TÁCTICAS DEL EJÉRCITO NO MUERTO: 

En primer lugar decir que no soy el mejor general de Warhammer, por lo que si a alguien no le gustan mucho estas tácticas puede escribir otras o criticar éstas abiertamente en la web(pero que no me entere de su E-mail). Ya en serio, las críticas (críticas, no os paséis de cabrones) son una buena manera de aprender, así que no os cortéis. Me podréis ver en la irc con el nick de Greenman, para hablar conmigo de Warhammer, ponerme verde o simplemente nukearme.

Personajes no muertos:

Son, salvo excepciones, quienes llevan el peso de la batalla, ya que, normalmente, las tropas no muertas son incapaces de ganar un combate por ellas mismas.

 Generales no muertos:

Son los personajes más poderosos de un ejército no muerto. Cada ejército no muerto ha de contar con uno (y sólo uno) de estos personajes entre sus filas. Los grandes nigromantes son la opción si quieres un general poderoso, aunque caro. Los nigromantes no muertos son la opción recomendable si no tienes, o no quieres invertir, muchos puntos para el general. Además son bastante más baratos que los grandes nigromantes y, además de dar miedo (que no es excesivamente útil) son inmunes a psicología (que si lo es). personalmente considero que un señor de vampiros no es una opción recomendable como general, a menos que se juegue sin magia, ya que su potencial mágico es reducido en comparación con el de los nigromantes o nigromantes no muertos (2 hechizos y sólo los recuperan con 5+) y por muchos menos puntos puedes escoger a un conde vampiro que es similar en combate y que no reemplaza a los nigromantes como general.

El general no muerto debe jugarse con cuidado, ya que su muerte implica la casi total destrucción del ejército no muerto, pero cuesta demasiado como para no aprovechar sus capacidades al máximo. El general debería cargar contra unidades de tropas caras, pero sin excesivos personajes, donde puede explotar sus capacidades de combate sin arriesgarse demasiado. Nunca sobrestimes a tu general, ya que los objetos mágicos pueden convertir a un mísero general goblin en el más duro de los enemigos. En general la espada destructora está bien para evitar sorpresas, pero no te confíes.

Si el enemigo puede tener acceso a cañones y similares nunca expongas al general. El mismo Nagash puede, sin mucha dificultad, ser destruido de dos cañonazos. Para ello oculta al general hasta que las máquinas de guerra hayan sido destruidas, o mételo en una unidad para aprovechar la regla “cuidado señor”, o simplemente móntalo en un monstruo volador y destruye las máquinas de guerra tú mismo.

También puedes decidir que tu general va a estar especialmente preparado para la magia. Entonces coge a un gran nigromante y equípalo con una buena colección de objetos mágicos (mis favoritos son el Báculo Prohibido y el Amuleto Ámbar, con los que podrás lanzar un hechizo con energía total por fase de magia, o la Poción de Sabiduría) y ocúpate de que tenga movilidad (un corcel será suficiente). Una buena combinación sería Báculo Prohibido, Amuleto Ámbar, Pergamino de Destrucción de Magia y Báculo del Cráneo, montado en un corcel esquelético. Si no incluyes un arma mágica equípale siempre con una alabarda o un arma de mano adicional.

Portaestandarte de batalla no muerto:

Tiene la ventaja de que con sus tres heridas y su inmunidad a psicología, si lo mantienes fuera del combate es difícil que muera. Por otro lado, en combate junto con una unidad decente, aunque no hará estragos, también estará relativamente a salvo, aunque menos. Su espada funeraria, como la del resto de caballeros no muertos, no es tan útil como parece, ya que con un sólo ataque de fuerza 3 no suele tener suficiente capacidad en cuerpo a cuerpo como para enfrentarse a enemigos con varias heridas ( no pasa así con los señores de caballeros no muertos). Has de tener en cuenta también que muchas tropas no muertas no deben efectuar chequeos de desmoralización.

Héroes no muertos:

Normalmente necesitarás uno en cada unidad para que lleven el peso de la batalla. Los condes vampiros son más poderosos que un general estándar, y además son hechiceros,  pero son también muy caros para meter uno en cada unidad. Son muy recomendables como apoyo a las tropas básicas armados (equípalos al menos con un arma de mano adicional). Las momias por muchos menos puntos son también grandes luchadores, pero con el handicap de que son muy lentos, con lo que sólo son aconsejables en unidades de caballería o de momias. Prueba a equipar a una momia rey funerario con el Libro Maldito y la Corona del Rey Funerario y ponerla al frente de una unidad de caballería esquelética. Contra tropas de HA 3 la patética HA de los esqueletos y corceles será equivalente a 7!!. Por su parte, los señores de caballeros no muertos son buenas opciones para su bajo coste en puntos. Tiene tres heridas, dos ataques,  fuerza y HA 4 y una espada funeraria, con lo que pueden enfrentarse a muchos enemigos con garantías de victoria. además tienen un buen liderazgo y pueden estar equipados con dos objetos mágicos (aunque si no suprimes una, a mi entender, estúpida regla de “Warhammer Magia”, no podrán ir equipados con arma de mano adicional).

Paladines no muertos:

Los espectros, aunque de alto coste, son grandes paladines, ya que son difíciles de matar, tienen dos ataques (equípalos siempre con arma a dos manos, ya que normalmente no te importará que ataquen los últimos y mejora mucho su capacidad de combate), causan terror y la unidad enemiga deberá efectuar un chequeo de desmoralización por turno. Por otro lado, su bajo liderazgo hace que se desvanezcan en el éter con relativa facilidad, por lo que la Corona del Poder no sería un mal objeto mágico (y aprovecha así para ponerlo al mando de una unidad de zombis). Formando unidades no son tan buenos, ya que, aunque parezcan casi invencibles, cualquier unidad con un modificador por filas decente y un paladín con arma mágica puede poner en peligro a los espectros dado su bajo liderazgo, por lo que procura escoger cuidadosamente al enemigo a menos que incluyas un héroe (ya que no pueden tener paladines) con la corona del poder). Los caballeros no muertos, por el contrario, son unos paladines pobres, ya que, aunque son difíciles de matar, no contribuyen mucho al combate ofensivamente, ya que sólo tiene un ataque y es de fuerza 3, no pudiendo llevar armas a dos manos, alabardas ni armas de mano adicionales. Como unidad, especialmente de caballería (recuerda que en este caso la montura no dobla el coste de los caballeros), forman un bloque muy compacto y difícil de vencer, pero siguen sin ser grandes combatientes y siempre asegúrate de que no pierdan el combate y se desvanezcan (acto demasiado común entre ellos). Personalmente prefiero convertirlos en caballería ligera para que (ya que no van a ser grandes luchadores) por lo menos consigan buscar los flancos y retaguardia del enemigo (y para eso sí son buenos, ya que una vez en combate por el flanco son difíciles de destruir y te permiten cargar por el frente con otra unidad con garantías de que los caballeros resistan). Como caballería ligera no son tan caros como parece (39 puntos con armadura ligera y corcel), ya que pocos de ellos serán suficientes.

Nigromantes:

Dado que un general no muerto (en general) es un hechicero bastante capaz, no necesitarás a los nigromantes, excepto si tu general es un vampiro o si la batalla es muy grande y crees necesario más magos.

Regimientos:

Los hay con todo tipo de funciones y capacidades. No te rías, pero recuerda que debes tener al menos un 25% de regimientos (algunas veces cuesta).

Zombis, esqueletos y necrófagos:

Las unidades de infantería básicas, la carroña. Los esqueletos son, a mi gusto, demasiado caros, pero no hay mucho donde elegir. Siempre que escojas esqueletos equípalos bien, ya que para eso sirven (los zombis casi no tiene opciones). Este punto es muy importante. Hay que aprovechar las opciones de los esqueletos, por lo que equípalos siempre con alabardas, armas a dos manos o lanzas, y si luchas contra tropas con valores de fuerza no muy altos (los escudos te los puedes ahorrar contra el caos) ponles también armadura pesada (pero sin escudo, no los hagas más lentos de lo que son). Esto es porque por sí solos no son gran cosa, por lo que tienes que prepararlos. Si los pones al mando de un personaje especialmente poderoso puedes ahorrarte parte del equipo y dejarlos sólo como filas y protección para el personaje (un gran nigromante combate muchísimo mejor que todos los esqueletos del mundo). En esto son especialmente buenos los zombis; por cinco puntos (las armas a dos manos son obligadas, ya que atacan los últimos de todos modos) son lo ideal para proteger con las filas y con la regla “cuidado señor” a tu general, que a su vez les dotará de un liderazgo alto para los chequeos de desmoralización. Mete a esqueletos y zombis en unidades grandes y siempre con portaestandarte (estandarte mágico, a ser posible) y músico, ya que los enemigos huirán siempre si los no muertos ganan el combate y son superiores en número.

Y de los necrófagos... ¿Qué puedo decir? Las ventajas son: 2 ataques, resistencia 4 y miedo (me pregunto si sólo eso costará ocho puntos) y los inconvenientes son muchos más: HA 2, liderazgo 5 sin inmunidad a psicología (eso es MUY importante, piensa en los chequeos de pánico), no tienen ninguna opción y además para destruir una unidad tienes que matar a todos sus miembros, ya que no persiguen a las tropas desmoralizadas. No los metería ni aunque costaran la mitad.

Caballeros no muertos y espectros:

Lo dicho antes. Nótese que no pueden incluir paladines, lo cual les impide llevar objetos mágicos a menos que incluyas en la unidad a un héroe, al general, o al portaestandarte de batalla.

Caballería esquelética:

Bastante recomendable. Como caballería ligera tiene la ventaja de que causan miedo, son muy baratos (22 puntos con las siempre recomendables lanzas de caballería) y pueden atravesar los elementos de escenografía sin más. Como caballería pesada (bueno, algo así) al mando de un personaje poderoso son también buenos (por 28 salvación 4+ y lanza de caballería no está nada mal). Siempre es recomendable el estandarte de los jinetes condenados, excepto si hay muchos personajes en la unidad que quiten de atacar a muchos esqueletos (recuerda que sólo los esqueletos se benefician).

Espíritus:

Son como espectros, pero muy cutres. Su falta de opciones y su único ataque de fuerza 3 hacen que combatiendo den risa. Además, sólo dan miedo, frente al terror de los espectros y no obligan al enemigo a realizar un chequeo de desmoralización todos los turnos. Para más inri no pueden llevar paladines y no puedes meter menos de cinco en una unidad (y cuestan un huevo), pero no todo es malo. Siguen sin ser afectados por armas no mágicas, lo que provoca que sean excelentes unidades para detener a enemigos poderosos, como monstruos, carruajes, estegadones o unidades sin paladín y por tanto sin objetos mágicos (recuerda que los demonios SÍ pueden herirles).

Momias:

¿Qué puedo decir? Cuatro heridas (más que un general estándar), resistencia 5 y dos ataques de fuerza 6 (las armas a dos manos son muy recomendables, lo normal es que respondan de todos modos) las convierten en máquinas de matar casi indestructibles (cuidado con los hechizos y el fuego) para las tropas corrientes. Frente a monstruos como ellas has de tener en cuenta que, al tener sólo dos ataques, pueden ser desmoralizadas, ya que el enemigo tendrá más ataques y, por tanto, causará mas bajas, pero no hay que olvidar el magnífico hecho de que sus peanas son de infantería, ridículas frente a las de los otros monstruos, por lo que normalmente podrán atacar más momias que monstruos enemigos. Hasta ahí lo bueno, ahora lo malo. Un movimiento de 8 cm sin posibilidad de marchar es irrisorio, por lo que si no les ayudas abundantemente con la Danza Macabra de Vanhel o el Báculo de Condenación es probable que no lleguen a entrar en combate. No pueden llevar paladines, pero tampoco los necesitan. 

Carroñeros:

Las únicas tropas voladoras no muertas. Son ideales para atacar máquinas de guerra, tropas armadas con armas proyectiles, caballería ligera y otras tropas igualmente molestas. Pero cuidadín con confiaros en sus tres ataques, Su fuerza y HA de 3 hacen que no puedan atacar a tropas con perfil de atributos razonable (las dotaciones enanas pueden igualarles), tiradas de salvación altas o a unidades con varias filas (cuidado con las unidades de arqueros y caballería ligera grandes). Puedes usarlos exclusivamente para perseguirá atropas que huyan, pero recuerda que no deben estar volando alto, ya que al cargar, las tropas enemigas simplemente huirían y recuerda también que, aunque las unidades no tengan tamaño mínimo, para incluir dos unidades has de incluir al menos seis carroñeros, y once para tres unidades y etcétera, lo que hace que sean demasiado caros para simplemente perseguir a enemigos que huyan.

Máquinas de guerra:

No destacan por su cantidad, pero sí por su calidad. A veces cuesta mucho meter menos de un 25%.

Lanzador de cráneos:

Los impactos son de fuerza 7, que es más de suficiente para la mayoría de enemigos, anulan las tiradas de salvación por armadura (lo que no es excesivamente útil con fuerza 7) y hacen que las unidades dañadas tengan que efectuar chequeos de pánico. Esto último es  lo mejor, ya que si incluyes cuatro o más lanzadores probablemente conseguirás un par de chequeos de pánico por turno, lo que puede suponer hacer huir a un par de unidades, que pueden a su vez provocar chequeos de pánico, y muchas de las unidades que huyan serán unidades contra las que ya no tendrás que luchar (y puntos de victoria). De todos modos deben entenderse como lo que son: armas para apuntar al barullo e intentar llevarse por delante a alguna unidad. No creas que puedes apuntar a un personaje o a una unidad poderosa y darles como si fueran cañones. Por otro lado tiene una desagradable tendencia a estropearse, y la dotación no es ninguna garantía en cuerpo a cuerpo, por lo que no debes confiar mucho en ellas, y debes incluir muchas para que sean realmente efectivas.

Carruaje no muerto:

Por la miseria de 56 puntos tienes a tu alcance un magnífico sustituto de la caballería ligera (con el inconveniente de que al ser un carruaje no puede marchar ni con Vanhel) que es mucho más efectivo en el primer turno de carga. Yo prefiero esperar y cargar ya avanzada la batalla en lugar de mandarlos a la carga lo más rápido posible, ya que así puedo conseguir que las cargas sean efectivas al hacerlas por la retaguardia o el flanco. Mucho cuidado con las tropas de proyectiles, ya que se les aplica un modificador de +1 al impactar por ser un blanco grande y una herida en los poco resistente corceles esqueléticos o dos en la tripulación los dejan en malas condiciones. Recuerda que puedes repararlos con los hechizos de crear no muertos y que si no quieres dejar totalmente a la suerte el número de impactos que hagan en carga las cuchillas son tu opción.

Personajes especiales:

Aquí hay que hacer una muy importante aclaración, y es la de si los personajes han de estar equipados con los objetos mágicos que vienen en el manual o no. De el manual se deduce que no pueden ser cambiados (excepto en Vlad, en el que para aumentar la confusión dice que “suele” utilizar tal y tal) en los personajes, pero también se dice que puedes utilizar el personaje sin sus objetos mágicos. Además, en la mayoría de las tácticas que he encontrado en Internet los objetos mágicos se asignan como se quiere. Por esto voy a hacer una división en cada personaje acerca de los objetos mágicos.

Nagash:

Aún por 750 puntos, Nagash es una ganga en la mayoría de los casos. Su perfil, Mortis y la Armadura Negra de Nagash (y, si lo escoges, el hechizo “Mano de Polvo”) lo convierten en un guerrero soberbio, equiparable con un dragón. Es un general, y por lo tanto da liderazgo a 30 cm, y el libro de Nagash y el Báculo del Poder lo convierten en uno de los mejores hechiceros del mundo de Warhammer (el segundo a mi entender, después de Teclis). Pero ten cuidadín, después de invertir 750 puntos en él no se te ocurra mantenerlo alejado del combate, pero no es invencible, así que escoge con cuidado al enemigo (No subestimes los objetos mágicos) y JAMÁS lo expongas a los cañones del enemigo. Dos cañonazos bien dados pueden meter a Nagash en una caja de pino (una vez más) con no demasiada dificultad.

Particularmente prefiero no incluir  a Nagash contra ejércitos que puedan tener opción a la alta magia, ya que es difícil que vayas a incluir más hechiceros en tu ejército, lo que te dejará totalmente indefenso frente a la magia enemiga (sin pergaminos de dispersión y dispersando con 5+ por culpa de la maldita alta magia).

Después de que casi todos los objetos mágicos de Nagash son hechos expresamente para él no me parece correcto modificarlos, pero si tienes esa opción cámbiale la espada para que esté preparado para luchar de verdad y después lo que quieras (puedes cambiarle la armadura, es demasiado cara).

Vlad von Carstein:

Es tan obvio que casi no veo que comentar. Es recomendable sí puedes modificar sus objetos mágicos, ya que podrás meter un señor de vampiros adicional y si metes a Isabela puede convertirse en primo hermano de Satán. Si debes mantener sus objetos mágicos sólo por la mierda de espada que lleva (infinitamente peor que la poción de la sabiduría) no se te ocurra meterlo.

Isabela von Carstein:

Por sí sola no es demasiado buena. Cuesta sólo 25 puntos menos que un conde vampiro y tiene un perfil mucho peor a la par que no puede lanzar hechizos. Todo esto conduce a que su destino es provocar que Vlad entre en estado de furia asesina. Como tampoco es barata móntala a caballo, ponle el corazón del infortunio y deja que muera matando.

Es importante que Vlad con furia asesina no tiene que temer A NADIE (excepto a los siempre imprevisibles y poderosos magos sacerdotes slann, que con su Espada de Cocacila le cortan el rollo a cualquiera). Ni un devorador de almas no tendrá nada que hacer contra un Vlad con furia asesina y armado con el Talismán de Ravensdark, Armadura Brillante (¿qué te importa que no pueda lanzar hechizos? de todos modos como hechicero es un matao), Amuleto Negro (por si alguna te da) y Espada de Frío (o cualquier otra que sea cañera, como la Espada Hidra).

Manfred von Carstein:

Seamos realistas, tiene las habilidades mágicas de un Gran Nigromante, pero pelea peor que éste, tiene liderazgo 9 y cuesta como Nagash. Lo único bueno es que puede utilizar el anillo de los Carstein. No lo metería ni loco.

Heinrich Kemmler:

Estamos ante el caso más claro, y también el más confuso, sobre lo de los objetos mágicos. Es un gran nigromante que cuesta 60 puntos menos de lo que debería, lo que apunta a que ha de permanecer con sus mismos objetos mágicos (por que si no sería el eterno general), pero tiene una combinación de objetos algo rarilla: se supone que la Capa de Nieblas y Sombras no le permite atacar en combate, pero está equipado con un arma mágica, lo cual resulta, cuanto menos, chocante. Si ha de seguir con sus objetos huelga decir que no lo metas, si puedes cambiarlos huelga decir que sí.

Arkhan:

Arkhan es un nigromante no muerto con la diferencia de que tiene acceso a un carruaje que, además de ser más barato de lo normal (tiene cuchillas) es una caña. El carruaje en cuestión causa terror, vuela, tiene fuerza y resistencia 6 y un ataque de mantícora todos los turnos. Para colmo sus objetos mágicos no son malos, y lo convierten en apto para organizar un ejército muy móvil que llegue al ataque rápido y una vez allí viva para contarlo. Si puedes cambiar sus objetos mágicos ponle lo que te salga del pene (por si hay niños leyendo), pero recuerda que va a estar en cuerpo a cuerpo. Con los cañones lo mismo que Nagash.

Krell:

Por 160 puntos el perfil no es para desmayarse, y además el hacha es más mala que pegarle a un padre (para luchar contra personajes con varias heridas tienes la espada del frío por menos puntos), por lo que yo no lo metería si fuera tú.

Settra:

El perfil es aceptable para su coste (exceptuando, claro, el movimiento), además causa terror. Los objetos mágicos están medio en condiciones. De nuevo si no lo montas ponlo en una unidad de momias o realentizará mucho a tus tropas. También puedes ponerlo como personaje individual y atacar a unidades de número de miniaturas reducido. Para esto no te olvides de montarlo.

Dieter Helsnicht:

Tiene la ventaja de te permite meter un gran nigromante adicional en el ejército. Sus objetos mágicos no son malos, y su mantícora, junto con su capacidad mágica y de combate y su espada rúnica le convierte en una máquina de destrucción masiva frente a cualquiera. El báculo no está nada mal porque causa pánico, pero se puede pasar sin él si puedes cambiarlo.

La magia:

Si, sí, oyes bien. La magia es un componente más del ejército no muerto, muy importante. Dado que los no muertos no pueden marchar, son un ejército soporíferamente lento, necesitarás la magia para evitar esto. La Danza Macabra de Vanhel y el Báculo de Perdición conseguirán que tus tropas sean tan rápidas como las que más (y un poco más) a la vez que aumentarán la capacidad de combate de tus tropas una vez que hayan cargado. Tus esqueletos y demás no muertos tienen un coste demasiado alto para sus perfiles, necesitarás la magia para compensar eso. Los hechizos como Animar Muertos harán que tus unidades crezcan a medida que avanza la batalla, en lugar de disminuir, además de lograr que tu enemigo se desespere a base de impedir que sus caballeros muevan colocándoles esqueletos delante de sus narices o de impedir que su carga definitiva se lleve a cabo por medio de obstruir su camino con más esqueletos o de convertir ese carruaje inservible en una amenaza para sus flancos al animar de nuevo a los corceles esqueléticos y a los tripulantes. 

Por otro lado, la magia no muerta tiene hechizos de ataque de lo más normales y corrientes, excepto por la desmedida capacidad de destrucción que estos tienen. Prueba a desencadenar el viento de muerte en una esquina donde haya superpoblación de unidades enemigas (colinas con máquinas de guerra, enanos apelotonados esperando el combate), o comprueba los resultados que tiene el dirigir la maldición de los años contra las tropas más peligrosas de tu enemigo (caballeros del grial, ogros, dragones o simplemente elimina al general y observa como huye el resto del ejército), o sorpréndete con lo vuelta que puede dar un combate al lanzar una disipación de vida que mate a nueve enemigos a la vez que devuelve tres heridas a tu general o simplemente maravíllate con lo que la mano de polvo puede hacer a cualquiera (excepto a demonios, maldita sea). La niebla oscura puede ser también bastante útil, pero no confíes demasiado en él (ni en ningún otro hechizo) ya que un pergamino de destrucción de magia o similar bien colocado puede dejarte sin recursos, lo que no es aconsejable.

Debes asegurarte de que vas a poder lanzar un par de hechizos por turno, lo que no va a ser fácil considerando que la mayoría de los hechizos ofensivos tienen un coste de tres (los que tienen una distancia relativamente alta) y que el enemigo intentará dispersar tus hechizos siempre que pueda (especialmente los altos magos, que debido a sus habilidades siempre tendrán posibilidad de dispersar tus hechizos, a menos que no tengan otra carta que la de evasión o energía total). Para evitar eso has de equipar a tus hechiceros con objetos mágicos que les permitan lanzar hechizos sin cartas de energía o que les provean de éstas (Poción de la Sabiduría). 

Por otro lado, la magia del enemigo puede ser también muy peligrosa o molesta, especialmente la alta magia (Exorcismo, Mano de Gloria), lo que te obligará a estar preparado para dispersar la magia enemiga de vez en cuando, lo que requerirá que adquieras algún que otro pergamino y/o el Báculo de Cráneo.

La psicología:

Sí, sigues oyendo bien. La psicología es también un componente activo del ejército no muerto, el más importante, en mi opinión. Si quieres ganar de vez en cuando tendrás que aprender a beneficiarte de la psicología. 

Los chequeos de pánico y de terror son particularmente efectivos, ya que hacen huir automáticamente al enemigo, mientras que el miedo sólo hace huir cuando la unidad no muerta carga y es superior en número al enemigo. Recuerda además que si una unida que da miedo y es superior en número al enemigo gana el combate provocará automáticamente que la unidad enemiga huya, por lo que preocúpate siempre de que tus unidades de no muertos sean grandes.

Una buena aliada de cualquier general no muerto en este sentido es la paciencia. Hasta los enanos huyen, sólo es cuestión de que hagan muchos chequeos. Un 10 en liderazgo es poco cuando efectúas quince chequeos a lo largo de la batalla. Esto no es aplicable a los hombres lagarto. Una unidad con liderazgo 9 o superior que pueda tirar tres dados e ignorar el de mayor resultado no huirá normalmente, no importa cuantos chequeos haga (bueno, sí importa, pero la idea se entiende). Contra hombres lagarto lo mejor es no obsesionarse con la psicología. Vete a tu bola y si huye alguno mejor (de todos modos se suelen reagrupar los muy perros). he jugados decenas de veces contra hombres lagarto, y sólo he visto tres veces que los saurios (liderazgo 8) fallaran un chequeo de psicología ( y dos veces para un slann).

Tampoco seas excesivamente paciente, hay maneras de disminuir el liderazgo de enemigo (hay por ahí un par de buenos estandartes) que ayudarán (además de la perseverancia, siempre necesaria). 

Por último recuerda que las cosas no siempre salen como uno espera. Aunque los no muertos no huirán repentinamente, la magia puede hacerles bastante daño y si el general muere estarás en un aprieto. En estos casos en que lo veas todo negro confía en la suerte y tírate contra el general enemigo o contra cualquier cosa que te pueda dar los puntos de victoria que necesitas, para así tener al menos una posibilidad de igualar el confrontamiento.




Manuel Trapiello Castrillo.

