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Apocalipsis te permite llevar las batallas
de Warhammer 40,000 a un nuevo nivel.
Nunca mas te pondras al frente de un
solo destacamento de tropas en batalla.
Ahora tienes la oportunidad dirigir a
cientos de hombres y escuadrones de
tanques. Los mayores héroes de esta
época luchan junto a tus guerreros con-
tra el odiado enemigo. Las enormes
magquinas de guerra dominan el campo
de batalla y sus armas superpesadas son
capaces de destruir incluso los tanques
con mas blindaje y de destrozar amplias
franjas de las lineas enemigas. Las naves
surcan los cielos cubiertos de humo
mientras efectian bombardeos en linea
o aterrizan para desembarcar una horda
de guerreros sedientos de sangre. Las
aeronaves en orbita disparan barreras de
fuego con las que derriban al enemigo y
reducen las fortificaciones mas fuertes a
un puiado de escombros. Se trata de
una guerra a una escala nunca sonada.

Esto es Apocalipsis.

En las paginas que siguen encontraras todo
lo que necesitas saber para poder librar
batallas apocalipticas en el universo de
Warhammer 40,000. Aprenderas a desple-
gar y organizar una batalla, conoceras las
miniaturas nuevas que puedes coleccionar y
utilizar en partidas a esta escala, y todas las
reglas necesarias para poder incluir estas
nuevas unidades. Sin embargo, nuestro
objetivo es el de inspirarte a la vez que infor-
marte; por este motivo, Apocalipsis también
incluye un montén de ejemplos de partidas
apocalipticas que hemos librado en el Studio
de Disefilo de Games Workshop, con muchas
fotografias de los ejércitos, de las miniaturas
y de la escenografia que hemos usado en
estas batallas. Si eres de los que disfrutan
con la historia del 41° milenio y con las ilus-
traciones de los artistas del Studio, encon-
traras muchas de ellas en estas paginas.

APOCALIPSIS

i INTRODUCCION

“No hay tiempo para la paz. No hay respiro. No hay perdon.
Solo hay GUERRA.”

El libro esta dividido en dos partes. La prime-
ra mitad se ha disefiado para que la leas y
disfrutes; jcuando hayas terminado, seguro
que quieres librar una enorme partida de
Warhammer 40,000! La segunda mitad del
libro incluye las reglas, y son las paginas que
consultaras unay otra vez mientras preparas
la batalla y cuando la libres.

La primera parte del libro incluye:

COMO LIBRAR
BATALLAS APOCALIPTICAS

Esta secciéon describe como desplegar y
librar una batalla de Apocalipsis. Cubre los
principios basicos que hay que seguir para
preparar la batalla, desplegar los ejércitos y
decidir quién es el ganador.

COMO ORGANIZAR
UNA BATALLA

Librar una partida de dimensiones gigantes-
cas requiere un poco de organizacion. En
esta seccion, encontraras consejos practicos
sobre como hacerlo (jcomo acordarte de
llevar suficiente comidal).

EJERCITOS Y
CAMPOS DE BATALLA

En estas paginas encontraras consejos sobre
cémo pintar y coleccionar tu ejército para
disponerlo para una batalla de Apocalipsis,
asi como la preparacion del tablero y de la
escenografia.

En la segunda mitad del libro encontraras:

FUERZAS APOCALIPTICAS

Esta parte del suplemento incluye docenas
de unidades nuevas que pueden usarse
cuando libres batallas de Apocalipsis. Aqui
hallaras las reglas necesarias para jugar

“Uno no puede considerar el destino de un hombre
solo, ni el de diez, ni el de cien, ni el de mil
Billones de hombres vivirin o moririn a causa de
nuestras acciones aqui, y no podemos permitirnos
el lujo de considerar el coste.”

- Inquisidor Kryptmann

con todo tipo de modelos, desde los rapidi-
simos cazabombarderoz orkos a los enor-
mes titanes de batalla Warlord.

VENTAJAS ESTRATEGICAS

Las ventajas estratégicas afladen una nueva
dimension a tus batallas, permitiéndote
descargar bombardeos orbitales, colocar
generadores de escudo o incluso equipar a
un personaje con una granada de vortice.

APENDICES

En ellos puedes encontrar un resumen de las
reglas y mucha mas informacién que puede
serte de utilidad.

En el libro hay ilustraciones e informes de
batalla intercalados que describen batallas
apocalipticas; se trata de batallas que hemos
librado en el Studio, e informacién adicional
sobre cémo cada raza afronta las batallas de
esta escala, que esperamos que te resulte
interesante. En la pagina web de Games
Workshop, hemos dedicado una seccién en
Warhammer 40,000 a Apocalipsis. Puedes
acceder a ella en la siguiente direccion:

www.games-workshop.es

La pagina web incluye todo tipo de consejos
sobre el juego y material de hobby, ademas
de muchos mas detalles sobre las batallas
mostradas en este libro y las hojas de datos
de mas unidades nuevas que puedes incluir
en tus partidas.

Nuestro objetivo ha sido proporcionarte
todo los recursos necesarios para que pue-
das librar grandes batallas de Warhammer
40,000. De hecho, el Unico limite es el de
tu propia imaginacién. Asi que diviértete y
recuerda que la victoria no esta siempre
del lado de las armas mas grandes, aunque
ciertamente ayudan a conseguirla.

Jervis Johnson

I



APOCALIPTIGAS

En esta parte del libro, Jervis Johnson,
el veterano disefiador de juegos nos
explica de qué trata Apocalipsis de
Warhammer 40,000, y las reglas nece-
sarias para desplegar y librar una bata-
lla. Al término de la seccion, hay un
informe de batalla que representa una
partida de Apocalipsis en accién.
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Jervis: llega un momento en la vida de
todo jugador en que su coleccién de
miniaturas es tan grande que no puede
incluir todas sus miniaturas en una parti-
da. Aunque siempre resulta Util contar
con miniaturas adicionales para poder
“afinar” tu ejército para una batalla,
todos sabemos lo frustrante que resulta
no poder jugar una partida en la que
incluir todas nuestras miniaturas. En

ese deseo de poder jugar partidas de
Warhammer 40,000 a gran escala, radica
la génesis de este libro. Si te pareces un

COMO LIBRAR BATALLAS APOCALIPTICAS

poco a mi, seguro que estas orgulloso
de tu coleccién de miniaturas y, seguro
que, de vez en cuando, te gustaria tener
la oportunidad de desplegar a tu ejército
al completo en un tablero y decir:
“iVamos, intenta batir esto!”.

La buena noticia es que resulta muy facil
jugar una partida a gran escala de
Warhammer 40,000 si quieres hacerlo;

lo Unico que hace falta son dos ejércitos
de 3.000 puntos o mas, una gran area de
juego, un poco de tiempo y planificacion.

Busca todas tus miniaturas, retne a tus amigos y libra batallas a
gran escala como nunca antes habias imaginado.

Las reglas, las listas de ejército del regla-
mento de Warhammer 40,000 y las

de los codex (a las que me referiré con-
juntamente a partir de ahora como

“las reglas basicas”), estan perfecta-
mente adaptadas para librar partidas

a gran escala y no hay necesidad de
cambiarlas. En cambio, este libro se
centra en ofrecerte los consejos e
informacion que puedes necesitar para
librar partidas a gran escala, ya sean de
1.500-2.000 puntos, o de 3.000 puntos
0 mas. Recuerda que necesitaras al




menos 3.000 puntos en miniaturas por
bando; jalgo mas pequefio no serfa sufi-
cientemente apocaliptico!

En todo caso, el objetivo primordial de este
libro es ensenarte lo facil que puede resul-
tar organizar una batalla a gran

escala. Cuando hemos jugado alguna que
otra partida, hemos comprobado que las
partidas de 3.000 6 4.000 puntos pueden
completarse facilmente entre dos jugado-
res en el transcurso de una tarde, y ade-
mas sin necesidad de aprender montones
de reglas nuevas para participar. Las parti-
das a gran escala funcionan mejor con
equipos de jugadores y, aunque son Mas
largas, resultan muy divertidas y directas.

Creo que es importante remarcar este
punto desde el principio, porque una de
las objeciones que he oido de labios de
jugadores que han tomado parte en par-
tidas a gran escala, es que los turnos se
hacen interminables y que la partida
resulta muy pesada. Lo Unico que puedo
decir al respecto es que mi experiencia
personal es absolutamente la contraria, y
gue una batalla a gran escala debida-
mente organizada es algo sumamente
divertido en lo que intervenir. Ademas,
esto es lo que nos ocurrié en nuestra pri-

mera partida de Apocalipsis. Se trataba
de una partida a gran escala entre dos
equipos de tres jugadores cada uno.
Recuerdo que cuando me reuni con el
resto de jugadores antes de la partida, les
adverti que las cosas podian no funcionar
bien y que la partida podia llevar mucho
tiempo. Pero lo que ocurrié fue exacta-
mente lo contrario. Empezamos la partida
alas 10 de la mafana con el despliegue
de los dos ejércitos y para las 6 de la tar-
de habfamos acabado y empaquetado las
miniaturas, incluyendo una hora que nos
tomamos para comer. Y lo mas impor-
tante, habia sido muy facil de organizary
todos losque participaron se quedaron
con las ganas de jugar una nueva partida.

El objetivo de este libro es el de inspirarte
para que libres batallas a gran escala como
la que he descrito, y ensefiarte todo lo que
necesitas saber para asegurarnos que te
diviertas en tus batallas tanto como noso-
tros en las nuestras. Esta consideracion
nos lleva a otro punto importante que

es que las batallas de Apocalipsis no
requieren cambios en las reglas basicas

de Warhammer 40,000, pero no son lo
mismo que una partida habitual de un
juego basico, por lo que debes estar pre-

COMO LIBRAR BATALLAS APOCALiPTI% :

TAMANO DE LA PARTIDA

Las partidas a gran escala requieren mas
tiempo, pero cuanto mayor es el nUmero
de jugadores, mas rapidas resultan.

Menos de 3.000 puntos

Una partida estandar de Warhammer
40,000, un jugador por bando y entre
1-3 horas de duracion.

De 3.000 a 6.000 puntos

Una partida estandar de Apocalipsis,
1-2 jugadores por bando, entre 1y 2
tardes de duracion.

De 6.000 a 15.000 puntos

Una partida a gran escala de Apocalipsis,
Oentre 2 y 4 jugadores por bando,

un dia de duracién.

Mas de 16.000

Una partida apocaliptica descomunal,
para 3 0 mas jugadores, habitualmente
un fin de semana de duracion.

parado para ello. Para empezar, las batallas
de Apocalipsis requieren mas tiempo de
juego (no tanto como alguno pudiera pen-
sar), pero aun asi son largas
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Una partida tipica de 1.500 puntos puede
llevar entre 1y 3 horas de juego

y puede acabarse facilmente en el transcur-
so de una tarde. Una batalla de Apocalipsis

requerird, como minimo, toda una tarde, y
puede llevar un dia completo o incluso un
fin de semana (para mas detalles, consulta
el apartado Tamano de la Partida). Debido
a ello, las batallas de Apocalipsis no son
realmente un sustituto de las partidas nor-
males que juegas habitualmente, sino mas
bien se trata de una partida para una oca-
sion especial. Las batallas de Apocalipsis
requieren mas preparacion que una partida
normal de Warhammer 40,0000, principal-
mente debido a su gran tamafno y a la
duracién. En cualquier caso, no deberias
dejar que esto influya en tus partidas de

Apocalipsis, puesto que las compensacio-
nes tienen mucho mas peso que el tiempo
que requiere desplegar la partida, pero es
necesario saber qué tienes que llevar a la
partida para poder preparararla con antela-
cién. Una gran parte de este libro trata de
aconsejarte a este respecto para que sepas
como organizar partidas a gran escala,
basadas en nuestra propia experiencia
organizandolas en el Studio de Disefo.

Pero Apocalipsis ofrece mucho més que la
oportunidad de reunirte con tus amigos y
librar una batalla con todas tus miniaturas
Citadel. Lo mas destacable es que nos ha
permitido afiadir docenas de nuevas uni-
dades al juego que, de otro modo, serian
demasiado poderosas para incluirse en

misiones estandar. Asi que Apocalipsis no
solo te permite usar toda tu coleccién de
miniaturas, sino también incluir vehiculos
superpesados enormes de la Guardia
Imperial, cafioneras Thunderhawk de los
Marines Espaciales, e incluso las enormes y
destructivas maquinas de las legiones de
titanes entre otros.

Ademas de todo lo expuesto, Apocalipsis
ofrece oportunidades Unicas a los jugado-
res que disfrutan efectuando conversiones,
construyendo miniaturas a scratch, inven-
tando escenarios narrativos y construyen-
do elementos de escenografia. Todos estos
aspectos y alguno mas, los hemos aborda-
do en las paginas que siguen.

Mas adelante en este grupo, encontra-
ras varias docenas de ejemplos de uni-
dades legendarias. Estas son nuevas
unidades que hemos disefiado para usar
en partidas de Apocalipsis, inspiradas en
el trasfondo de Warhammer 40,000. Se
trata de vehiculos demasiado poderosos
para incluirlos en el juego basico, pero
se adaptan perfectamente al espiritu de
Apocalipsis. Los ejemplos incluyen el
Baneblade imperial, el pizoteador orko,
y monstruosidades como el hierofante
tirdnido. Estas son también formaciones
de batalla que representan contingentes
mucho més grandes de unidades ya
existentes, como la compafia de tan-
ques de “Pufios del Emperador”, el
Kulto a la Velozidad orko y la hueste
eldar de Jinetes del Viento. Nuestro plan
consiste en ir afadiendo nuevas unida-
des legendarias y formaciones de bata-
lla en la pagina web de Games
Workshop, donde puedes mantenerte al
dia con todas las noticias e informacion,
y también en la revista White Dwarf.

www.games-workshop.es

Baneblade vostroyano

UNIDADES LEGENDARIAS Y
FORMACIONES DE BATALLA

COMO LIBRAR BATALLAS APOCALIPTICAS
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MISION: APOCALIPSIS

En las paginas siguientes encontraras las reglas para librar
batallas de Apocalipsis, desde la seleccion de ejército a los
vencedores de las partidas.

Las misiones incluidas en el reglamen-
to de Warhammer 40,000 son perfec-
tas para partidas de dos jugadores a
menos de 3.000 puntos. Para partidas
de mayor tamaiio, hemos desarrollado
una nueva mision para que la uses en
tus batallas de Apocalipsis.

Jervis: la misiéon de Apocalipsis ha sido
disefada para que resulte lo mas facil
posible para que dos jugadores, o dos
equipos de jugadores, libren una batalla
a gran escala en la que los jugadores
puedan incluir todas las miniaturas
Citadel de su coleccién. De hecho, la
Unica restriccion es que cada bando debe
incluir un ejército de 3.000 puntos o
mas. Esto es muy diferente a la forma en
que se libran las misiones estandar, y por
ello os voy a explicar como funciona la
mision de Apocalipsis en detalle en las
paginas siguientes.

No te preocupes, también hemos incluido
un resumen de todo lo que necesitas
saber aqui'y al final del libro, para que
cuando juegues una partida puedas usar
el resumen de una pagina en lugar de una
explicacién mas detallada con todos los
entresijos de las reglas.

Aungue solo hay una version de la
misién Apocalipsis, su disefo es muy fle-
xible por lo que sera muy raro jugar dos
partidas iguales. Ademas, hemos inclui-
do mucha mas informacién en este
mismo libro que describe como variar la
misién Apocalipsis para que tus partidas
resulten mas tematicas.

“iMe habrias dejado a mi
sopesar la existencia con-
tinuada de este planeta
frente a las vidas de los
que lo defienden? jQue
idiotez! Ordene que avan-

cen. A todos ellos.”

- Sefior Alto Comandante
Hyde-Sytherin

L. ELECCION DE EJERCITO

- Acuerda un limite de puntos para la partida.

- Elige un ejército basado en su codex de Warhammer 40,000.

- No se aplican restricciones a la tabla de organizacién de fuerzas.

- Puedes afadir al ejército unidades legendarias y formaciones de batalla.

- Los jugadores pueden incluir una fuerza mixta elegida de entre las dos o mas listas
de ejército que quieran.

D. ELECCION DE EQUIPO

- Sihay méas de dos jugadores, divide a los jugadores en dos equipos con el mismo
valor en puntos (lo méas aproximado posible) y el mismo ndimero de jugadores.
El equipo con menos puntos obtendra ventajas estratégicas adicionales para
compensar las cosas (consulta la seccion de Ventajas estratégicas).

5. PREPARACION DEL CAMPO DE BATALLA

- Los jugadores, de mutuo acuerdo, colocan la escenografia en el campo de batalla.
- Decide donde se localiza la “tierra de nadie”y que cada bando elija su respectiva
area de despliegue.

4. FIJAR LiMITE DE TIEMPO

- Fija un limite de tiempo para la partida. La partida continuara hasta el limite de
tiempo fijado, o hasta que ambos bandos hayan completado el mismo nimero de
turnos.

5. ELECCION DE VENTAJAS ESTRATEGICAS

- Cada bando dispone de una serie de ventajas estratégicas equivalente al nimero de
jugadores del equipo mas grande.

- Siun bando tiene menos puntos, recibe una ventaja estratégica adicional por cada
250 puntos de diferencia.

- Algunas unidades legendarias y formaciones de batalla permiten al jugador que las
posee, obtener un bonus de ventaja.

- Ninguna ventaja puede tomarse mas de una vez por bando, a menos que se trate
de un bonus de ventaja.

. DESPLIEGUE

- Ambos bandos anotan en secreto un nimero entre 1y 30 que equivale al nimero
de minutos asignados al despliegue. El nimero anotado es la cantidad de tiempo
permitido para el despliegue del ejército de ese bando.

- El bando que haya elegido el nimero menor despliega en primer lugar (y tiene la
iniciativa en el primer turno).

- Las unidades que no se hayan desplegado se mantienen en reserva estratégica.
Los jugadores pueden asignar unidades en reserva estratégica al inicio de cada
turno (consulta la pagina 23).

7. COLOCACION DE OBJETIVOS

- Los jugadores por turnos despliegan sus objetivos. Cada bando coloca tres objeti-
VOS: UNo en su propia zona de despliegue, uno en tierra de nadie y el tercero, en la
zona de despliegue enemiga.

8. LIBRAR LA BATALLA

- El bando que despliegue primero tiene también la iniciativa en el primer turno.

D. VICTORIA

- Cuando la partida termine, el bando que haya capturado mas objetivos,se adjudica
la victoria.

COMO LIBRAR BATALLAS APOCALIPT.IC
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L. ELECCION DE EJERCITO

Todo jugador que quiera participar en una
batalla de Apocalipsis necesita un ejército.
Los ejércitos pueden incluir cualquier nime-
ro de unidades de la lista de ejército de uno
de los codex, junto a cualquier nimero de
unidades legendarias y formaciones de
batalla descritos en las hojas de datos de
este mismo libro (consulta las paginas 100-
175). Recuerda que el ejército no esta sujeto
a las restricciones de su tabla de organiza-
cion, jsolo tienes que incluir todas las minia-
turas que quieras! Ignora cualquier restric-
cion relativa a una limitacién numérica de
0-1, 0-2 o cualquier otra. En estas partidas
tampoco se aplican las limitaciones como
“puedes incluir un pelotéon de reclutamiento
por cada pelotén de infanterfa”. Realmente,
la Unica regla que debes tener en cuenta es
gue el tamano de la unidad sea el correcto.

Los jugadores pueden efectuar las mejoras
gue quieran (por el coste en puntos indica-
do), teniendo en cuenta que en las batallas
de Apocalipsis las mejoras deben represen-
tarse en las miniaturas, pues si no resultaria
muy complicado mantener la pista de las
mejoras con las que se ha equipado cada
modelo. Los jugadores también deben tener
presente que cuanto mayor sea el nimero
de puntos de su ejército, mayor sera tam-
bién el nimero de puntos permitidos a sus
oponentes. Mas adelante, volveré a tratar el
tema de los puntos en mayor detalle, pero
por el momento basta decir que los puntos
se usan para dividir a los jugadores en dos
equipos (mas o menos) iguales, por eso es
importante conocer el valor en puntos de
los ejércitos que participan en la partida.
Esto significa que cada jugador tendra que
calcular el valor en puntos de todas las uni-
dades que intervienen en la partida; ade-
mas, podéis incluir la lista de ejército igual
que si libraseis una misién estandar.
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ALIADOS

Recuerda que puedes incluir unidades pertenecientes a mas de una lista de ejérci-
to; por ejemplo, si tienes miniaturas de la Guardia Imperial, Tau y una escuadra de
arlequines que compraste solo con la intencion de pintarla, recuerda que puedes
incluirlas a todas para que luchen como una sola fuerza. Lo mejor de este sistema
es que te permite variar tu rutina de pintado y coleccionar unidades que te gusten
sin necesidad de organizar todo un ejército; si lo prefieres, puedes empezar la base
de un nuevo ejército y librar una batalla directamente.

Apocalipsis te permite incluir toda tu
colecciéon de miniaturas, aunque todas las
restricciones aplicables al organizar un ejér-
Cito para una mision estandar no se aplican
en este tipo de partidas. A simple vista,
podrfa parecer una ventaja para los jugado-
res que tienen una gran coleccion de minia-
turas, pero, como comprobaras mas adelan-
te, incluimos una serie de métodos que te
permitan “equilibrar” una partida sin tener
que dejar las miniaturas en una repisa
(jbueno, a menos que quieras dejarlas alli
porgue se trata de un modelo antiguo y
roto!). Insisto en este punto porque durante
las partidas que hicimos de prueba, la
mayoria de la gente no daba crédito a nues-

tras palabras: “traete todas tus miniaturas y
juega”. Pero esto es exactamente lo que
querfamos decir. Si te atienes a las reglas y
directrices que te proponemos en este libro,
puedes incluir toda tu coleccién de miniatu-
ras y disfrutar de una buena partida.

Si quieres, tampoco hay una razén que
impida establecer un Iimite de puntos méaxi-
mo por partida. Nosotros hemos librado
partidas de 2 a 4 jugadores sujetas a un
limite de 3.000 a 6.000 puntos. Todas resul-
taron muy divertidas y tenian el beneficio
anadido de que solo tardamos un poco mas
en acabarlas que las que estamos acostum-
brados para una mision estandar.




PERSONAJES ESPECIALES

Los personajes especiales pueden ser
dificiles de usar en una partida estan-
dar de 1.500 puntos, debido a su alto
coste en puntos y porque requieren
una opcion de Cuartel General del
ejército. Por supuesto, ninguno de
estos obstaculos tiene importancia en
Apocalipsis. De hecho, consideramos
muy apropiado incluir tantos persona-
jes especiales como sea posible, ya
que la partida tendra una naturaleza
verdaderamente apocaliptica: las bata-
llas a gran escala son el lugar natural
donde incorporar a personajes como
Abaddon el Saqueador y el Comisario
Yarrick. Ademas, supondria un verda-
dero desperdicio no incluir a uno de
estos personajes especiales en este
tipo de partidas.

Senor de la Guardia Senor del Arsenal

Durante un tiempo consideramos ela-
borar una regla para que cada ejército
pudiese incluir un personaje especial
que lo liderase. Pero, al final decidi-
mos No ser tan ser tan preceptivos y
simplemente recomendar que cada
jugador use los personajes especiales
que quiera como lideres de su ejército
de Apocalipsis.

ALY PRI

Marneus Calgar,
Senor de los Ultramarines.

En Ja imagen inferior puedes con-
templar la 2° Compania del Capitulo
de los Uftramarines, apoyada por un
dreadnought venerable y extermina-
dores de la 12 Companhia.

Maestro del Reclutamiento Senor de /a Flota




D. ELECCION DE EQUIPO

Las batallas de Apocalipsis pueden librarse
entre dos jugadores, pero estan especial-
mente indicadas para jugar en equipo.
Aunque es posible librar partidas de todos
contra todos, o partidas en las que haya
tres o mas bandos participantes, una
mision de batalla Apocalipsis estandar
hemos asumido que los jugadores se divi-
den en dos bandos.

Debido a esto, si hay tres o mas jugadores
gue participan en la batalla, deben dividir-
se en dos equipos al inicio de la partida.
Esto se hace comparando las listas de ejér-
cito de los jugadores y dividiendo a los
jugadores en dos equipos que tengan el
mismo valor aproximado en puntos. No

es vital que ambos bandos tengan exacta-
mente el mismo nUmero de puntos, ya que
el bando con menos puntos dispondra de
ventajas estratégicas adicionales para equi-
librar la partida (consulta el paso 5:
eleccion de ventajas estratégicas, en la
pagina 22). Sin embargo, te recomenda-
mos que procures crear dos equipos con
un valor en puntos lo més similar posible.

El nimero de jugadores de cada equipo no
tiene que ser el mismo, pero ayuda a facili-
tar las cosas que los equipos cuenten
como mucho con un jugador mas que el
del adversario (por ejemplo, tres jugadores
contra cuatro es mejor que dos jugadores
contra cinco). De todas formas, esto tiene
menos importancia que que tengan el
mismo valor en puntos para cada bando.

Los jugadores de un equipo estan cada uno
al mando de su propio ejército. Las reglas
que afecten a las unidades de un jugador
no tienen que afectar a las unidades de otro
jugador del mismo bando. Asi, por ejemplo,
la regla de ritos de batalla que se aplica a los
comandantes de los Marines Espaciales solo
se aplicarfan a las unidades de Marines
Espaciales que pertenezcan al jugador pro-
pietario de ese ejército.

Como este sistema resulta justo y equilibra-
do, puede llevar a muchas alianzas
“inusuales”; en este sentido, te puede
resultar Gtil la tabla de aliados de la pagina
198, con la que puedes decidir a qué equi-
po pertenece cada jugador. Personal-
mente,me gustan las alianzas extranas
resultantes, y ademas, resulta divertido el
desafio de inventar una historia que expli-
que como se ha producido esa alianza,
pero tu gusto puede variar...

Fuerzas por bando Tamaiio del area de juego

3.000 ptos 120 x 240 cm
5.000 ptos 180 x 240 cm
10.000 ptos 360 x 240 cm
20.000 ptos 730 x 240 cm

Como guia general, deberias disponer de
30 centimetros de area de juego por cada
100 puntos de miniaturas del equipo mas
grande.
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5. PREPARACION
DEL CAMPO DE BATALLA

Una batalla apocaliptica requiere un area
de juego adecuada y bastantes elementos
de escenografia. El tamafo del tablero
requerido puede variar un poco, depen-
diendo de los ejércitos incluidos en la parti-
da. Como regla general, recomendamos
los tamafios de area de juego de la tabla
inferior. Ten en cuenta que los espacios
pueden abarrotarse, sobre todo con ejérci-
tos como Orkos o Tirdnidosque cuentan
con tropas con un coste bajo en puntos.

Los lectores mas sagaces habran notado
que los tamanos de tablero indicados
(dejando aparte el mas pequefio) estan
basados en la unién de varias tablas de

180 x 120 cm. Asi que en realidad el tablero
de 180 x 240 cm estd compuesto por dos
tableros de 180 x 120 ¢cm colocados uno
junto a otro. 240 cm es la distancia maxima
gue permite a los jugadores alcanzar el cen-
tro, mientras que 730 cm es la longitud
méaxima que puede usarse en un tablero sin
gue este parezca demasiado largo y estre-
cho. En este libro te proporcionaremos algu-
nos consejos si sientes la necesidad de un
area de juego mas grande que la de un
tablero de 730 cm de longitud (jpiensa que
incluso podrias jugar en el suelo!), y tam-
bién encontrards mas informacién sobre
mas despliegues de tableros inusuales
(consulta las paginas 66 a 71).

Cuando tengas ya el tablero, tendras que
llenarlo con escenografia.El reglamento de
Warhammer 40,000 recomienda que alre-
dedor de un 25% del tablero deberia estar
cubierto de elementos de escenografia,
aunque pensamos que esta proporcion

Hemos agrupado todos /os arboles para
componer un area de bosque.

podria conducir a un campo de batalla de
Apocalipsis demasiado abarrotado; ade-
mas, te va a resultar bastante complicado
encontrar suficientes elementos de esce-
norafia para llenar la cuarta parte de un
tablero que mide 730 x 240 cm. Lo mejor
es que te hagas con toda la escenografia
que puedas y la despliegues de comun
acuerdo con tus oponentes. Te recomiendo
gue agrupes la escenografia para formar
elementos grandes en lugar de extenderla
por todo el campo de batalla, ya que que-
darfa demasiado dispersa; por ejemplo,
podrias agrupar todos los edificios para
crear una ciudad, o todos los arboles para
crear un bosque, etc. No te preocupes si
guedan espacios abiertos en el tablero, ya
gue muy pronto estaran llenos de tropas.

Lo ultimo que tienes que hacer llegado
este punto es dividir el rea de juego en
dos zonas de despliegue separadas por un
amplia &rea de 30 cm que sera “tierra de
nadie”. Para ello, tira un dado de disper-
sién y sitla un marcador en el punto del
borde del tablero donde apunte la flecha.
A continuacién, coloca un segundo marca-
dor tan lejos como sea posible de este
punto. Si hay dos o més de estos puntos,
usa el que esté mas cerca de dividir el area
de juego por la mitad. A continuacion,
dibuja una linea recta entre los dos puntos:
la zona de “tierra de nadie” se extendera
15 ¢m a cada lado de esta linea (consulta
las imagenes de la pagina siguiente).

Un jugador al azar elegird una de las dos
areas a cada lado de tierra de nadie como
su zona de despliegue. El otro bando
dispondra del area al otro lado de la
tierra de nadie.

Unas cuantas colinas se pueden convertir
en un elemento tactico importante durante
la batalla.

Los grandes espacios abiertos pronto
se veran repletos de tanques y tropas.

Hemos colocado unas ruinas de ciudad
Citadel para que representan un area
urbana devastada por /a guerra.



“iEl Imperio! jQue aspecto
mis poderoso! jQue dificil
resulta alcanzar sus limites!
Mientras un mundo agoniza,
diez mis se doblegan ante ¢l.
iTémenos, porque contamos
las vidas de los planetas, no
de los hombres!”

Cardenal Morius Blate, Eclesiarca Primus

A:. FIJAR LIMITE DE TIEMPO

Las misiones estandar se libran por un
cierto nimero de turnos (normalmente,
seis), pero hemos comprobado que esta
norma no funciona bien en las batallas de
Apocalipsis. Siempre que hemos usado
limite de turnos, hemos notado que, o
bien no teniamos tiempo para acabar, o
que acabdbamos demasiado pronto. Asi
que en lugar de establecer un limite de
turnos, determinado por los jugadores
antes del inicio de la batalla. Por ejemplo,
podrias decir: “jugaremos hasta las siete
de la tarde”, o bien, “la partida empezara
a las diez de la manana y terminaremos a
las cinco de la tarde”.

Cuando se cumpla el limite de tiempo
establecido, los jugadores pueden acabar
el turno y después comprobar quien ha
ganado. Por ejemplo, si se ha acabado el
tiempo y el bando A esta en medio de su
turno 7 y el bando B ha completado su
turno 6. En este caso, el bando A termi-
na su turno (es decir, acaba el turno 7), y
a continuacion, el bando B termina el
turno (para que ambos bandos hayan
completado el turno 7). Tras esto, la par-
tida se da por finalizada. Como se ha
superado el limite de tiempo, te reco-
mendamos que fijes el limite de tiempo
al menos una hora antes de que la parti-
da haya finalizado realmente.

A) Tira un dado de dispersion y marca
el punto hacia el borde del tablero que
apunte la flecha.

B) Marca una linea entre el pri-
mer punto y el punto mas ale-
Jado del tablero.

Q) La “tierra de nadie” abarca 15 cm
a cada lado de /a linea. A continua-
cion, los jugadores eligen sus respec-
tivas zonas de despliegue.

Aparte, los equipos pueden acordar si
continuan la partida una vez se haya
cumplido el limite de tiempo, o para
congelar un poco el juego, acabarla el
dfa siguiente. A veces, la batalla se halla
en un punto crucial por lo que no es
recomendable que termine de inmedia-
to; en este caso, los jugadores pueden
acordar jugar un turno adicional o dos
hasta llegar a una conclusién. jAlgunas
veces puedes estar divirtiéndote tanto
con la batalla, que simplemente no
quieres parar! En cualquier caso, es
perfectamente aceptable continuar el
juego si ambos bandos lo hacen de
comun acuerdo.

COMO LIBRAR BATALLAS APOCALIPTICAS
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5. ELECCION DE
VENTAJAS ESTRATEGICAS

Uno de los objetivos que queriamos conse-
guir es que los jugadores de la mision
Apocalipsis cuenten con un nivel mayor de
planificacion y apoyo. Por ejemplo, querfa-
mos que se pudiese lanzar una barrera de
artilleria desde una nave en ¢rbita, planear
una marcha por el flanco, etc.

La forma en que hemos incorporado
todos estos elementos al juego es permi-
tir que cada bando elija una o mas venta-
jas estratégicas que pueda usar durante la
partida. Encontraras una lista de ventajas
estratégicas y del efecto que producen en
las paginas 185-189.

El nUmero de ventajas estratégicas de
cada bando depende del nimero de juga-
dores que incluya el equipo mas grande;
asi que si un bando tiene dos jugadores y
el otro tiene tres, cada bando deberia dis-
poner de tres ventajas estratégicas.
Ademas, si uno de los bandos tiene un

valor en puntos inferior al del otro, el que
tenga menos puntos contara con una
ventaja estratégica adicional por cada
250 puntos que tenga menos que el total
de su oponente. Por ejemplo, si un bando
tiene entre 250 a 499 puntos menos que
el total de su oponente, dispondra de una
ventaja estratégica adicional, y si tiene
entre 500 a 749 puntos menos que su
adversario, dispondra de dos ventajas
estratégicas adicionales, y asi sucesiva-
mente. Cada bando solo puede elegir una
ventaja estratégica una vez, a menos que
las reglas especifiquen lo contrario.

Por ultimo, algunas de las unidades legen-
darias y formaciones de batalla incluidas
en este libro permiten que los jugadores
obtengan “bonificadores” por ventajas
estratégicas. Estas pueden usarse incluso si
la misma ventaja ya ha sido elegida.

Depende de los jugadores del equipo decidir
cudl de ellos se queda con la ventaja estraté-
gica; jen caso de que no podais decidirlo de
manera amistosa, tirad un dado!

A algunos jugadores les gusta modelar sus
propios marcadores para que representen sus
ventajas estratégicas, caso de este marcador
de campo de minas.

Una fuerza necrona sufre los estragos de un bombardeo orbital.
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&. DESPLIEGUE

Por fin, ha llegado el momnento de des-
plegar los ejércitos. El sistema siguiente
puede parecer enrevesado al principio,
pero se ha desarrollado teniendo en cuen-
ta una serie de problemas que tuvimos
durante las partidas de prueba y, ademas,
funciona estupendamente en la practica.

Ambos equipos en secreto “declaran” la
cantidad de tiempo que necesitaran para el
despliegue (oscila entre 1y 30 minutos). Las
apuestas han de escribirse en minutos (jno
valen los segundos!). Por ejemplo, imagina
gue un equipo apuesta que hara el desplie-
gue en 5 minutos, en 12 minutos u otro nu-
mero. Recuerda que la cantidad anotada es
para todo el equipo; los jugadores no pue-
den hacer su apuesta individualmente.
Cuando los dos equipos hayan anotado sus
apuestas, estas se dan a conocer. El bando
que haya anotado el nimero inferior desple-
gara en primer lugar, pero ademas tendra la
iniciativa en el primer turno. En caso de
empate, los equipos volveran a “apostar”
nuevamente. Es importante recordar que
cada bando solo contaré con la cantidad de
tiempo anotada para desplegar a todos sus
ejércitos; las unidades que no hayan sido
desplegadas durante el tiempo establecido,
se dejaran en reserva estratégica (consulta la
parte inferior de esta misma pagina).

Las fuerzas del Caos han
desplegado lo mas cerca
posible del enemigo.

El equipo que haya desplegado en primer
lugar dispone de cinco minutos para discutir
el despliegue y, a continuacion, desplegar
sus tropas en el tiempo que hayan anotado.

Cuando el primer bando haya completado
el despliegue, el bando oponente dispone
también de un periodo de cinco minutos
para establecer la forma en que los juga-
dores quieren establecer el despliegue,
seguido del tiempo elegido para el desplie-
gue de sus ejércitos.

Las unidades pueden desplegarse en cual-
quier punto del &rea de despliegue, o pue-
den guardarse en reserva estratégica.
Recuerda que debes acabar el despliegue
de una unidad antes de pasar a desplegar
la siguiente. Si se termina el limite de tiem-
po acordado para el despliegue y el juga-
dor tiene una unidad a medio desplegar,
tendra que retirarla y situarla en reserva
estratégica, junto con el resto de unidades
que no haya podido desplegar. Las unida-
des que accidentalmente se hayan desple-
gado ilegalmente, también se retirardn en
reserva estratégica.

Cuando un jugador haya finalizado el
despliegue de su ejército, puede mover a
las unidades de exploradores que tenga,
antes del inicio de la batalla. jSi se acaba
el tiempo y no has acabado, tus explora-
dores pierden ese movimiento!

Las unidades del bando que haya desple-
gado en primer lugar no pueden estar
sujetas a la regla especial de infiltracion y
deberan desplegar junto al resto del ejér-
cito, 0 mantenerse en reserva estratégica.
Esto se debe a que si conservaban esta
regla, tenian una ventaja considerable en
el primer turno de juego. Todos los juga-
dores del bando que haya desplegado en
segundo lugar si que pueden usar la
regla especial de infiltracion ya que cuan-
do las otras unidades hayan desplegado y
efectuado sus movimientos de explora-
dor, siempre yu cuando lo hagan dentro
del tiempo establecido para el despliegue
de su ejército.

Aunque todavia no se han incorpo-
rado a la partida, los exterminado-
res del Caos se han mantenido en
reserva, fistos para efectuar un des-
pliegue rapido tras las lineas tau.

El ejército tau se ha quedado
detras de la tierra de nadie
para hacer una masacre en e/

campo de batalla.

RESERVAS ESTRATEGICAS

Las unidades que no se despliegan en el tablero forman la
“reserva estratégica” de un jugador. Esta reserva estratégica
funciona de manera diferente a las reservas usadas en las
misiones estandar. En una misiéon estandar el jugador tiene a
un comandante en el campo de batalla, con poco control

en caso de que se le asignen reservas. En una batalla de
Apocalipsis el jugador cuenta copn un comandante de mayor
nivel que si que tiene control de las reservas bajo su mando.
La regla siguiente para las reservas estratégicas refleja esta
diferencia importante.

Al iniciar el segundo turno, un jugador puede asignar como
reservas estratégicas a unidades que estén bajo su mando. El
jugador debe establecer qué unidades asigna al inicio del turno
y antes de mover. El nimero de unidades que pueden asignar-
se como reservas estratégicas depende del turno de juego:

Turno 1: no pueden asignarse unidades.

Turno 2: hasta la mitad (redondeando hacia arriba) de las uni-
dades que el jugador tiene en reserva estratégica pueden
incorporarse a la batalla.

Turno 3: todas las unidades que el jugador tiene en reversa
estratégica deben distribuirse en batalla.

Las unidades designadas para incorporarse a la batalla, deben
hacerlo en cualquier punto de los bordes del tablero de la zona
de despliegue de ese ejército, moviéndose durante su fase de
Movimiento. Las unidades sujetas a desplieque rapido, pueden
entrar en juego en despliegue répido en el turno en que se
incorporen a la batalla, o elijan incorporarse al juego por el
borde del tablero.

COMO LIBRAR BATALLAS APOCAL
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7. COLOCACION DE OBJETIVOS

En las primeras partidas de Apocalipsis,
usamos la tabla de puntos de victoria del
reglamento de Warhammer 40,000.
Rapidamente, nos dimos cuenta de que se
trataba de un sistema muy engorroso para
partidas de este tamano, y ademas obliga-
ba a los jugadores a ser demasiado cautos
con sus tropas si no querfan conceder los
puntos de victoria a su oponente. Lo que
se necesitaba era un sistema que fuese facil
de usar y que animase a tacticas empren-
dedoras durante la partida. Al final, hemos
conseguido combinar ambos requisitos en
las condiciones de victoria siguientes.

El ganador de una batalla de Apocalipsis
se decide por la captura de marcadores de
objetivo. Ambos bandos han desplegado,
y cada bando ha colocado tres marcadores
de objetivo respectivamente en el tablero.
Tira un dado para ver qué jugador tiene la
iniciativa. Ese bando situara un objetivo y a
continuacion, el bando opuesto sitda un

objetivo y alternativamente ambos bandos
seguiran colocandolos hasta que todos los
marcadores estén situados. Puedes usar
como marcador cualquier cosa, desde una
moneda, hasta un marcador tematico para
tu ejército.

Cada bando debe desplegar un objetivo
en su propia drea de despliegue, otro en el
area de despliegue del adversario, y el ter-
cero en tierra de nadie. Un marcador no
puede situarse a una distancia inferior a
30 cm de otro objetivo ya situado en el
tablero, ni tampoco a menos de 30 cm de
cualquier borde del tablero.

&. LIBRAR LA BATALLA

iYa estas listo para empezar el combate!
Continda jugando hasta alcanzar el limite
de tiempo establecido para la partida,
termina el turno en juego y juega un
turno adicional en caso de que fuese
necesario (consulta el paso 4: fijar el
limite de tiempo).

9. VICTORIA

Cuando haya acabado el dltimo turno,
el bando que haya capturado un mayor
numero de objetivos, sera el ganador de
la partida.

Para capturar un objetivo, el jugador ha
de situar a una unidad ge puntue a una
distancia inferior a 15 cm del marcador,
teniendo en cuenta que tampoco puede
haber unidades enemigas que puntien a
menos de 15 cm del marcador.

Una unidad que puntla solo puede conse-
guir un objetivo (si estd a menos de 15 cm
de dos o mas objetivos, contaré solo el
gue esté mas préximo a la unidad).

Si ambos bandos tienen a unidades que
punttdan a menos de 15 cm del objetivo,
ambos bandos sumaran el total de puntos
de victoria respectivos y el bando cuyas
unidades hayan contabilizado un mayor
numero de puntos de victoria, se adjudi-
caré el objetivo.




ORGANIZA
UNA BATALL

Las partidas de esta envergadura requie-
ren unos cuantos preparativos adicionales
para poder empezar a jugar lo mas rapido
posible. En esta seccion se ofrecen multi-
tud de consejos practicos.
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Si ya te has leido todas las secciones
anteriores, ya sabras la mayoria de
cosas que necesitas saber para poder
jugar a Apocalipsis. Lo tnico que tie-
nes que hacer es reunir toda tu colec-
cién de miniaturas y estar preparado
para jugar una partida descomunal
de Warhammer 40,000. Bueno, en
realidad es un poco mas complicado,
tal y como ya habras podido compro-
bar a raiz del contenido de este
suplemento, pero aparte de aprender
unas cuantas reglas mas, descubrir
unas cuantas unidades nuevas y pre-
parar un tablero mas grande de lo
normal, no hay muchas mas cosas
que necesites saber. Sin embargo, lo
que lo complica todo son los detalles,
y eso puede aplicarse tanto a
Apocalipsis como a cualquier otro
aspecto de la vida. Y eso hace que a
pesar de que suene facil decir: “lo
unico que tienes que hacer es reunir
toda tu colecciéon de miniaturas y
estar preparado para jugar una parti-
da descomunal de Warhammer
40,000”, de hecho conseguir quedar
con todo el mundo en el lugar ade-
cuado a la misma hora con todo lo
necesario puede ser todo un reto.

Sobre todo si tienes pensado jugar parti-
das muy grandes de mas de 5.000 pun-
tos por bando. Debido a ello, voy a ofre-
cer una serie de directrices y consejos
muy simples sobre cdmo organizar parti-
das grandes que espero que resulten Uti-
les y con las que puedas organizar o par-
ticipar en partidas de Apocalipsis sin
ningun tipo de problema. Por muchas
razones, estos consejos son mas impor-
tantes que todas las reglas de juego y
unidades nuevas porque si la partida no
se organiza bien, todas las reglas y minia-
turas nuevas del mundo no haran que la
partida funcione. De hecho, estas direc-
trices son alin mas importantes para las
partidas bastante grandes, y si tienes
pensado organizar una batalla de
Apocalipsis mas pequena (es decir, de
5.000 puntos por bando como méaximo),
puedes hacer caso omiso de algunas o
todas ellas y aun asf acabar arreglandote-
las bastante bien.

El primer consejo de todos es que cada
partida deberia organizarla una sola per-
sona. No tiene por qué tratarse siempre
de la misma persona, pero contar con
una persona que se encargue de la parti-
da facilitard mucho las cosas. El organiza-

Si haces unos cuantos preparativos por adelantado conseguiras
que las batallas de Apocalipsis sean mucho mas agiles y te
ahorraras un monton de tiempo.

dor deberfa considerarse a si mismo
como una especie de dictador benévolo
capaz de escuchar los consejos y las
sugerencias de los demas, pero con la
capacidad de tomar todas las decisiones
respecto a cémo va a organizarse la parti-
da. Si el objetivo es librar una batalla muy
complicada o de muy grandes dimensio-
nes, el organizador puede requerir la
ayuda de otras personas, pero yo creo
gue todo sale mejor si estas personas son
solo ayudantes que hacen lo que les dice
el organizador. Cualquier otra cosa puede
resultar en el dicho: “obra de comun,
obra de ningun”.

Una vez se haya elegido a la persona
encargada, hay cuatro cosas que tendra
gue empezar a organizar a las que deno-
mino “los cuatro principios basicos para
organizar una batalla”:

1. LA GENTE

D. EL LUGAR

5. LA ZONA DE JUEGO
4. EL PLAN
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En nuestro primer informe de batalla hicimos dos equipos de dos jugadores y contamos con la ayuda de un organizador.




1. LA GENTE

Lo primero que va a hacer falta para librar
una batalla de Apocalipsis es contar con
un adversario como minimo. Pese a que
Apocalipsis funciona muy bien con dos
jugadores, su propia naturaleza lo hace ser
especialmente adecuado para jugar por
equipos. No es raro organizar partidas de
tres o cuatro jugadores por bando y es bas-
tante sencillo organizar partidas con equi-
pos alin mas grandes siempre y cuando se
posea el espacio y el tiempo disponibles.

El Unico problema real de las partidas con
equipos grandes es que conseguir que un
grupo de aficionados a los wargames se
comprometan a quedar en el mismo lugary
hora puede ser tan complicado como hacer
rebafos de gatos. Por eso yo te recomiendo
que no te limites a decir: “oye, (0s apetece
jugar una partida de Apocalipsis?” porque
entonces todo el mundo dira: “sf, si, por
favor”, y te quedaras con la pesadilla logisti-
ca que supone encontrar un dia que le vaya
bien a todo el mundo. Lo que yo por expe-
riencia creo que funciona mucho mejor es
decir: "voy a organizar una partida de
Apocalipsis en esta fecha. ¢ Quién quiere
participar?”. Mientras establezcas la fecha
con unas cuantas semanas por adelantado,
lo mas normal es que aparezcan muchos
voluntarios para jugar. Y en caso de que
haya un ndmero limitado de participantes
posibles, asegurate de dejarlo claro desde el
principio porque decirle luego a alguien que
no puede jugar puede saberle mal.

Cuando ya tengas la lista de jugadores, ase-
gurate de que se apuntan en su agenda la
fecha de la partida y de que informan a sus
companeros/as o padres de lo que tienen
pensado hacer ese dia. Después, méas o

menos cada semana ve recordandoles la
fecha de la partida y asegurate de que com-
prendan que no te importa en absoluto que
decidan no participar siempre y cuando te
avisen lo antes posible de que no pueden
venir. Esto es muy importante porque a la
gente puede darle pereza el hecho de decir
que no pueden venir y decidir no decirlo
hasta el Ultimo segundo cuando ya es
demasiado tarde para buscar una solucién.

Lo Unico que tienes que hacer con los juga-
dores es hacerles saber lo que tienen que
traer el dia de la batalla y a qué hora deben
presentarse. En el punto 4 (el plan), ya
hablaré con mas detalle sobre este aspecto,
asi gue de momento baste decir que hay
que darle a todos los jugadores unas ins-
trucciones claras por escrito en las que se
les informe de lo que tienen que hacer. No
confies Unicamente en habérselo dicho (a la
gente siempre se les olvidan las cosas), y
tampoco presupongas que lo saben (jpor-
que probablemente no sea asil).

2. EL LUGAR

Una vez tengas el grupo de jugadores, lo
siguiente que hay que decidir es el lugar
en el que se jugara la partida. Lo mas nor-
mal es que ya lo hayas decidido antes de
preguntar a la gente si querian participar,
pero a veces es mejor saber primero cuan-
ta gente quiere jugar para escoger el lugar
en el que jugar la partida.

Por lo general, el lugar donde sueles jugar
las partidas es perfectamente adecuado
para jugar las partidas de Apocalipsis, pero
no siempre serd asf, y en ese caso tendras
que encontrar un sitio lo bastante grande
para poder jugar la partida. A la hora de

Los comandantes imperiales se preparan para la batalla que se avecina.

escoger un lugar alternativo tienes que
tener en cuenta la cantidad de espacio
necesario para jugar la partida, pero tam-
bién cémo vas a solucionar aspectos como
preparar y comer la comida, la existencia
de lavabos y el acceso a la zona de juego.
Si te cuesta encontrar un lugar adecuado
puedes preguntarle al personal de tu tienda
Games Workshop o comerciante indepen-
diente mas cercano por si pueden ayudarte
o darte algun consejo. En los equipamien-
tos publicos de tu localidad, como polide-
portivos, centros civicos, etc, hay salas de
actos que pueden alquilarse uno o dos dias.
i'Yo hasta he visto jugar una gran partida
en una tienda vacia de un centro comercial!
Siempre y cuando no te rindas, seguro que
encuentras un sitio adecuado.

Algo que deberias tener en cuenta a la
hora de organizar una partida de gran
envergadura es que es extrano encontrar
un local que puedas utilizar gratis. Por eso,
deberias avisar a los jugadores que puede
gue tengan que hacer fondo comun para
costear el alquiler de la sala.

5. LA ZONA DE JUEGO

Las partidas de Apocalipsis pueden requerir
una zona de juego muy amplia y un mon-
tén de escenografia que poner encima. Mas
adelante encontraras informacion sobre la
disposicion del tablero y la escenografia,
pero de momento es suficiente con subrayar
la necesidad de decidir de antemano qué
clase de zonas de juego vas a necesitar.

Las dimensiones de la zona de juego pue-
den variar mucho, pero por lo general, un
tablero de 240 x120 cm bastara para jugar
las batallas de Apocalipsis de menor enver-
gadura, un tablero de 240 x 180 c¢m sera
adecuado para una partida de cuatro juga-
dores y un tablero de 360 x 180 es perfecto
para que ocho jugadores puedan jugar en
él. Ten en cuenta que estos nUmeros son
solo aproximados y no verdades absolutas,
por lo que pueden modificarse dependien-
do del tamano de los ejércitos que se usen 'y
del tipo de partida que quiera jugarse.

Cuando ya te hayas hecho una idea de lo
grande que debe ser la zona de juego, tie-
nes gque preocuparte de contar con la esce-
nografia suficiente para la batalla. La mejor
manera de conseguirlo es hacer un inventa-
rio de la escenografia de la que se dispone y
preparar unos cuantos campos de batalla de
prueba. En las partidas de Apocalipsis no se
necesita tanta escenografia por cada treinta
centimetros cuadrados como normalmente,
pero aun asi puede que consideres que hace
falta contar con un poco més. En ese caso,
deberias echarle un vistazo a los ejemplos
gue se ofrecen en la seccion “Ejércitos y
campos de batalla” para encontrar las direc-
trices sobre como crear mas escenografia.

Si varios jugadores colaboran entre ellos
pueden conseguir hacer un montén bastan-
te rdpido. Algo que he descubierto con el
tiempo es que la perspectiva de jugar una
partida de Apocalipsis puede suponer una
gran motivacion para crear escenografia
adicional. Ademas, sé muy bien que la crea-
cién de elementos de escenografia especifi-
cos ha servido como motivo de inspiracion
para jugar una partida de Apocalipsis (con-
sulta los informes de batalla que aparecen
en este libro para encontrar mas ejemplos
de estas partidas).

ORGANIZAR UNA BAfgl;ij-%
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4. EL PLAN

Después de haber decidido los jugadores,
el lugar y la zona de juego y tener prepara-
dos todos estos aspectos, todo lo que hace
falta es un buen plan para unificarlo todo.
Utilizo el término “plan” para referirme a
todas esas cosas que los jugadores van a
tener que saber para poder participar en la
partida. El organizador tiene que poner
por escrito toda esta informacion y enviar-
se a los jugadores con suficiente antela-
cion. Y prepdrate para repartir copias adi-
cionales seguin se acerque el dia a aquellos
jugadores que ya habran perdido la prime-
ra copia que les enviaste!

Lo detallado que sea este el plan depende-
ra de la complejidad de la partida que vaya
a jugarse. No obstante, normalmente
debera tratar los siguientes aspectos:

- Dénde y cuando quedar para poder jugar
la partida.

- Lista de los jugadores que participaran
junto con informacién de contacto (una
lista de los teléfonos moviles va especial-
mente bien para saber donde estan los
jugadores que faltan).

- Lista de lo que los jugadores deben traer,
incluidas cosas como listas de ejército,
reglamentos, dados, plantillas y cintas
métricas en caso que sea necesario.

- Asegurate de que los jugadores traigan
las hojas de datos de las unidades legen-
darias o de las formaciones de batalla
que vayan a desplegar.

- Es importante que los jugadores sepan
el total maximo de puntos con el que
su ejército va a jugar la partida.

- Un horario de lo que va a hacerse ese dia
que incluya cudndo empezara la partida,
si habra alguna pausa, etc.

- Quién necesita llegar antes para ayudar
a montarlo todo y quién se quedara
luego mas tarde para recogerlo todo.

- Qué se ha decidido para comer y beber
0 una nota en la que se informe a los
jugadores que tienen que traerse sus
propios bocadillos.

- Cualquier regla especial o “casera” que
vaya a usarse en la partida.

Un escuadron rompelineas de Vindicators diezma a /as tropas y derrumba las fortificaciones.
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- Un resumen del escenario que va a jugar-
se y cémo se determinaréa el vencedor.

- Cualquier otra cosa que creas que puede
ser Util o de interés para los jugadores.

Si organizas una partida especialmente
enorme que vaya a llevar mas de un

dia terminar, también deberas que incluir
informacion sobre alojamiento y sobre
donde se va a dormir, aunque todo

se reduzca a escribir: “jtraeros el saco
de dormir!”

Por ultimo, aungue no por ello menos
importante, hay que asegurarse de que
todo el que vaya a ayudarte a prepararlo
todo o a recoger la partida sepa de
antemano qué quieres que hagany a
qué hora. Para organizar una gran parti-
da de Apocalipsis puede ser necesario
contar con unos cuantos ayudantes y
saber seguro que van a aparecer y no

te dejaran en la estacada. Descubriras
que un poco de planificacién y un par de
reuniones con tus ayudantes el dia de la
partida te saldrdn muy a cuenta.




COMO JUGAR LA BATALLA

Puede que creas que todos estos prepara-
tivos hardn que la batalla se desarrolle
como un mecanismo de relojeria, pero
por desgracia, la experiencia me ha
demostrado que casi nunca suele ser asi.
La gente llegara tarde, por lo menos un
jugador se habra olvidado de traer algo
(los dados y las plantillas suelen ser los
dos objetos que mas suelen olvidarse en
casa), alguien dird que tiene que mar-
charse antes y la mayorfa de los jugadores
no se habran leido las reglas y no sabrén
muy bien como desplegar o jugar.

Solo hay una manera de solucionar este
caos y consiste en actuar como un dicta-
dor loco de pacotilla para dar érdenes a
tus jugadores y conseguir que hagan lo
que tu quieras en vez de al revés. Por lo
que parece, si UNO se muestra un poco
mas comprensivo, aungue solo sea un
poco, lo Unico que se consigue es animar a
los jugadores a que vayan por ahi dando
vueltas sin concentrarse y que se preocu-
pen mas de conseguir una taza de caféy
un bocadillo de atiin que de empezar la
partida. Confia en mi, jya verds como mas
adelante te lo agradecen!

Pero ahora en serio, la misién del organi-
zador es garantizar que todo se haga

en su momento y que haya planes de
contingencia para las calamidades mas
probables tales como plantillas olvidadas
o jugadores tardones. Por esa razon, a
continuacion se ofrece una breve lista de
la clase de cosas que puede que quieras
tener en cuenta:

- Lleva todos los reglamentos, codex,
dados, plantillas, cintas métricas y demas
elementos de juego que te quepan en la
mochila. jEstas cosas nunca sobran!

- Asegurate de tener una lista de los
numeros de teléfono para poder compro-
bar si alguien que llega tarde solo llega
tarde o es que en realidad no va a venir.

- Prepéarate para hacer frente a como mini-
mo la ausencia de un jugador.
Dependiendo de la cantidad de jugado-
res, puedes reorganizar los equipos o lle-
var unidades adicionales para sumarlas al
bando que se haya quedado con un
jugador menos.

- Los jugadores que lleguen tarde deberi-
an unirse a la partida como “refuerzos”
en el momento en el que lleguen. Los
gue tengan que marcharse antes de
tiempo pueden o bien ceder el mando
de sus tropas a un aliado (si hay alguno
disponible) o retirar por completo su
ejército y recogerlo cuando tenga que
marcharse.

- Y lo mas importante de todo, antes de
gue se desplieguen los ejércitos, dedica
quince minutos a explicar las reglas de
Apocalipsis y el escenario que vayais a
jugar a todos los participantes.

Hay una decision final que el organizador
debe tomar y es si él o ella participara en
la batalla o actuard como éarbitro neutral
mientras se juega la partida. Es algo que

depende basicamente de la opinién per-
sonal de cada uno, pero yo recomiendo
participar siempre que sea posible. Para
ser sinceros, cuando la partida empiece
por fin, casi la mitad del trabajo del orga-
nizador ya habra acabado y, por lo tanto,
por lo menos puedes llevarte esa peque-
fia recompensa por todos tus esfuerzos.
Por otro lado, hay quien disfruta mucho
haciendo de arbitro para asegurarse de
que todo el mundo se lo pase lo mejor
posible. Ademas, hacer de arbitro de una
partida también te ofrece la posibilidad
de preparar sorpresas inesperadas para
los jugadores durante la partida, lo que
puede ser muy divertido, sobre todo para
los mas sadicos. Los gemelos Perry, dise-
Aadores de miniaturas y organizadores
veteranos de partidas descomunales, son
famosos por presentar siempre una o dos
sorpresas durante una partida que hace
que jugar con ellos sea una experiencia
fascinante a pesar de la ligera paranoia
que produce.

REGLAS ESPECIALES
Y RESTRICCIONES

Al principio de la fase de planificacién
tendras que decidir si van a aplicarse
reglas especiales o restricciones en la
partida de Apocalipsis. Puede tratarse
desde pequenos cambios en la Mision:
Apocalipsis que aparece en la seccién
anterior hasta jugar una partida tematica
con reglas especiales y restricciones en la
lista de ejército como las que se incluyen
en los informes de batalla que aparecen
en este libro. Hacer cambios como estos
depende enteramente de ti y de tu grupo
de jugadores, y esta totalmente acorde
con el espiritu del juego.

Algunos ejemplos de las cosas que puedes
llegar a hacer:

- Modificar el despliegue y las condiciones
de victoria de la batalla.

- Crear reglas especiales para los elemen-
tos de escenografia.

- Aplicar restricciones a las opciones dispo-
nibles en las listas de ejército.

- Dar ventajas adicionales a cada bando
dependiendo de la naturaleza de la parti-
da que vaya a jugarse (como por ejem-
plo, ventajas adicionales de redespliegue
estratéqgico si vas a jugar sobre un tablero
muy grande, etc).

- Escribir hojas de datos nuevas para las
miniaturas construidas desde cero o
formaciones especiales que te hayas
inventado.

- Todas las “reglas caseras” que haya acor-
dado utilizar el grupo (ver derecha).

Lo principal que hay que tener en cuenta
es que la Mision: Apocalipsis se ha dise-
fAado como mero punto de partida. Tu
grupo de juego y tu podéis modificarla
todo lo que querdis para que se ajuste al
tipo de partida que vais a jugar.

LAS PREGUNTAS SOBRE LAS
REGLAS Y LAS REGLAS CASERAS

En este libro se presenta toda una nueva
hornada de unidades y reglas muy chulas.
Algunas de ellas son, por naturaleza, incre-
iblemente poderosas, y puede que provo-
quen alguna que otra pregunta sobre
reglas que lleve uno o dos minutos enteros
responder, como por ejemplo, si un candn
Destructor (que siempre causa impactos
internos) impacta en una aeronave super-
pesada (que solo puede sufrir impactos
superficiales), ;qué ocurre? Las respuestas
suelen estar ahi, solo hay que tener un
poco de paciencia, leerse bien las reglas y
recordar la solucién para la proxima vez.

Sin embargo, también hemos visto que
debido a las dimensiones de las partidas
de Apocalipsis, y dada la cantidad de uni-
dades distintas que se usan en ellas, pue-
den crearse situaciones que sencillamente
este reglamento no pueda explicar. En
caso de que se de una de estas situacio-
nes, nosotros recomendamos encarecida-
mente tirar un dado para resolver el pro-
blema y asi conseguir que la partida no se
quede atascada. Lo que la experiencia nos
ha ensenado es que la respuesta casi
nunca suele tener mucho impacto en qué
bando gana o pierde, de modo que es
mejor que los dados decidan y seguir con
la partida que detenerse a discutirlo.

Por otro lado, puede que os encontréis con
situaciones en las que las reglas estén per-
fectamente claras pero que queden un
poco extrafias dentro del contexto de las
batallas Apocalipsis. En esos casos, puede
que lo mejor sea pensar en establecer una
“regla casera” para la préxima partida.

Por ejemplo, nosotros vimos que las
cosas que afectaban a todas las miniatu-
ras “que estén sobre el tablero” o que
tenfan un alcance ilimitado se hacian
muy poderosas en las partidas grandes
de Apocalipsis, asi que creamos una regla
casera que establece que estas cosas
tienen un alcance méximo de 180 cm.
Otro grupo de jugadores que conocemos
solo dejan que se use una miniatura de
cada personaje especial en una batalla,
lo cual tiene bastante sentido.

Otro caso parecido sucede cuando se jue-
gan partidas de Apocalipsis con ejércitos
de Necrones. En este caso, la regla desma-
terializacion puede parecer demasiado res-
trictiva si el ejército es muy pequefio y se
compone basicamente de miniaturas muy
costosas en puntos (como monolitos y
C’tan, por ejemplo). Para solucionarlo,
puede decidirse que no se aplica la regla
desmaterializacion y punto.

Tal y como puedes ver, las reglas caseras
te permiten ajustar las reglas del juego
para que las batallas se desarrollen justo
como tu grupo quiere que lo hagan.

Lo Unico con lo que hay que tener
cuidado es con no exagerar demasiado,
porque un par de reglas caseras pueden
hacer que la partida sea mas divertida,
jpero paginas y paginas de cambios y
arreglos tendran justamente el efecto
contrario al deseado!

ORGANIZAR UNA BAfgl;
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La siguiente seccién esta llena de
ejemplos para crear ejércitos dignos de
Apocalipsis, con ejemplos de fuerzas
completas y de las unidades legenda-
rias que puedes desplegar. Después,

te explicamos como crear un campo de
batalla mayor y llenarlo de elementos
de escenografia con los que llevar a
cabo una batalla apocaliptica.
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MASAS DE ARTILLERIA

Los Basilisk de la Guardia Imperial bombardean a los enemigos del Emperador.

GUERREROS SILENCIOSOS

Los Necrones salen de sus tumbas y avanzan ordenadamente.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA
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HORDAS INVASORAS

Los Orkos atacan en descomunales huestes que o destruyen todo a su paso.
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y EJERCITOS
APOCALIPTICOS

Para jugar una batalla apocaliptica necesitaras al menos 3.000
puntos en miniaturas por bando. Puede que te parezca mucho,
pero veras como no tardas en crear tu ejército.

El primer reto para jugar batallas
apocalipticas es conseguir un ejército
suficientemente grande. Algunos que-
rran coleccionar todo un capitulo de
Marines Espaciales o una division de
la Guardia Imperial pero, aun asi, reu-
nir un ejército de 3.000 puntos puede
resultar un reto. A continuacion, te
damos algunos consejos para que esta
tarea no te resulte tan costosa.

USA TODA TU COLECCION

Como no hay tabla de organizacion de
ejércitos, puedes utilizar todas tus miniatu-
ras: apoyo pesado, ataque rapido y elite
adicional (que afadiran muchos puntos a
tus fuerzas rapidamente). Piensa que pue-
den participar todas las miniaturas que
tengas: las ultimas miniaturas que hayas
comprado, las mas viejas e incluso las que
estan inmersas en un proceso de pintura.

Dos miniaturas del mismo ejército de Marines
Espaciales: una miniatura clasica pintada hace
muchos afos y una adicion mas reciente.

ANADE UNA UNIDAD LEGENDARIA

En la siguiente seccion del libro nos ocupamos de unidades legendarias,
que van desde vastas maquinas de guerra a gigantescos monstruos. Estas
opciones suelen suponer un gasto grande en puntos, por lo que es una
manera rapida de llegar al minimo de puntos necesario.

Hierodulo con puas

Pizador orko

Caza Thunderbolt

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA



FUERZAS ALIADAS

Alfate con un amigo para aumentar el
tamano en puntos del ejército. Las bata-
llas multijugador te permiten jugar bata-
llas enormes y, al mismo tiempo, poder
acabarlas en una misma tarde. Eviden-
temente, si tienes mas de un ejército

(0 unas cuantas unidades de un ejército
que acabas de empezar), puedes combi-
nar todas las fuerzas para hacer un ejér-
cito mas grande. Consulta la Matriz de
Aliados en la pagina 198.
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Un ejército de Guardia del Cuervo se une a uno de cazadores de brujas y a una escuadra de arlequines para jugar una batalla apocaliptica.

ANADE UNA FORMACION DE BATALLA

Las formaciones de batalla, detalladas mas adelante, son grupos
grandes de miniaturas de la lista de ejército estandar. Por ejem-
plo, un escuadron de Pufios del Emperador, tres tanques

Leman Russ o una tormenta micética de cinco o mas carnifexes.
Desplegar las miniaturas en estas formaciones de batalla hace
gue tengan reglas especiales (jsin ir mas lejos, los carnifexes
obtienen despliegue rapido!)

PUNTA DE LANZA ACORAZADA

Tres Land Raiders conforman una fortaleza maévil
que lanzar contra el nucleo de las fuerzas enemigas.
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MARINES ESPACIALES DE LA LEGION DE LOS MENTC

James Karch, un fanético de los
Marines Espaciales y jugador habi-
tual de torneos, ha aumentado su
ejército para jugar batallas mayores.
La forma en la que James ha adap-
tado su fuerza ilustra lo sencillo que
puede llegar a ser hacer un ejército
para Apocalipsis. Para empezar, se
han anadido unidades con un alto
coste en puntos en forma de tan-
ques (1) y exterminadores (2), lo que
le permitié aumentar su ejército en
muy poco tiempo; también afadio
una tercera escuadra tactica com-
pleta con un Rhino (3). El ejército
tiene muchisimas conversiones
pequenas que no solo le dan perso-
nalidad, sino que reflejan el trasfon-
do de los Mentores. Con una fuerza
de este tamafo, también es impor-
tante plantearse el esquema de
color. El verde y el blanco son colo-
res dominantes que unifican el ejér-
cito y que son faciles de pintar.

El ejército esta compuesto por:
Capitan

Escuadra de mando
de exterminadores

Escuadra de exterminadores
Dreadnought
3 escuadras tacticas
Escuadra de exploradores
Escuadra de asalto
Escuadrén de Land Speeders
Escuadrén de motocicletas

2 Predators Annihilator

Vindicator

James invirtio tiempo adicional en modelar
y pintar al capitan que dirige su fuerza.

44 EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA
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HEROES Y VILLANOS

Los personajes especiales suelen ser los mejores (0 mas infames)
lideres de su raza, los comandantes y paladines de cada ejército.
Por eso, Apocalipsis es el mejor terreno de juego para lucirse.

Cualquiera de los personajes especiales
gue te mostramos en esta pagina podrian
dirigir un ejército apocaliptico. Ademas
de suponer todo un reto de pintura,
todos ellos tendran un efecto considera-
ble en tu ejército.

Asdrubael Vect, Sefor Supremo de ] Ursarkar E. Creed, Castellano
fa Kébala del Corazén Negro Supremo de Cadia, y Jarren Kelf

Capitan Lysander, Principe Yriel, Typhus,
de los Pufios Imperiales autarca de lyanden Heraldo de Nurgle

El Gran Mariscal Helbrecht y el Capellan Grimaldus, de los Templarios Negros.
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OBJETIVOS Y VENTAJAS ESTRATEGICAS

Una mision apocaliptica requiere que cada bando coloque tres objetivos
en el campo de batalla. Estos objetivos y ciertas ventajas estratégicas,
pueden representarse con fichas o dioramas escénicos.

Decidas como decidas representar los obje-
tivos, tendras que asegurarte de que son
visibles entre los centenares de miniaturas
que hay en el campo de batalla. Los diora-
mas sencillos y temdaticos son muy diverti-
dos pero, evidentemente, no todos los
jugadores tienen ni los recursos ni el tiem-
po suficiente para hacerlos. Una alternati-
va sencilla es usar las fichas que te mostra-
mos a continuacién, puesto que es muy
facil hacerlas y son muy visibles en el
campo de batalla.

FICHAS DE PLASTICARD
Estas fichas representan simbolos del ejército hechos
con plasticard y pegados sobre una peana de 40 mm.

CABINA DE TITAN

La cabina de un Warhound
es un objetivo temético
estupendo que ahade
mucho caracter a la batalla.

CTYONN <5

FICHAS BASICAS

Una manera muy sencifla de hacer objetivos es
coger peanas redondas de 25 mm, pintarlas y
colocarles una calcamonia.

L X S * ey At



FUERZA EXPEDICIONARIA TAU

Richard Kemp, un viejo aficionado al
Hobby, llevaba un tiempo pensando
en empezar a coleccionar un ejército
tau. El lanzamiento de Apocalipsis no
solo animé a Richard a empezar, sino
que le proporcioné una excusa estu-
penda para crear un ejército realmen-
te grande. No realizé ninguna con-
version para su ejército, lo que le
permitié prepararlo rapidamente, sin
tener que detenerse en proyectos
individuales (justo lo que necesitas
para construir un ejército de grandes
proporciones). Al anadir elementos
de Forge World, como las armaduras
(1), drones de combate pesado (2) y
el Tiburon Tigre (3), ha conseguido
reunir fuerzas que combinan unida-
des pequenas con unidades grandes
y con tanques de gran evergadura, lo
que ha anadido perspectiva a su ejér-
cito. También ha incluido un equipo
de armaduras XV15 antiguas y de las
nuevas XV25 (4).

La fuerza estd compuesta por:

2 comandantes en crisis XV8
con guardaespaldas

6 equipos de guerreros del fuego
en Mantaraya

3 equipos de armaduras miméticas
Equipo de rastreadores en Mantaraya
2 escuadrones de drones de combate

2 equipos de armaduras
XV88 Apocalipsis

Escuadron de drones de
combate pesado

Tiburdn tigre

La armadura Apocalipsis XV88-2 es una
variante de resina que podras encontrar en
Forge World.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA
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COMO PINTAR COMPANIAS DE TANQUES

Un ejército apocaliptico puede llegar a incluir decenas de vehiculos
blindados, lo que supone tanto una oportunidad como un reto para pin-
tarlos de manera que puedas reconocerlos en el campo de batalla.

Todo vehiculo de la Guardia Imperial
puede formar parte de un escudrén,

una compafiia, un regimiento y, evidente-
mente, de un ejército. A muchos jugado-
res les gusta pintar simbolos en los
vehiculos para reflejar su posicion en la
cadena de mando. Hay muchas maneras
diferentes de marcar los tanques, por lo
que podrias inventar la tuya propia, o
seguir los ejemplos que te damos a conti-
nuacion, como prefieras.

La manera mas til de marcar los tanques es
la que indica el lugar que ocupan en la for-
macion de batalla. Los escuadrones y com-
panfas de Leman Russ de los Pufos del
Emperador son ambas formaciones de bata-
lla, por lo que es buena idea marcar los tan-
ques de acuerdo al puesto que ocupan en el
ejército y en la propia formacion. Ademas
de dar una apariencia impactante, las mar-
cas son muy practicas, puesto que en el
caos de la batalla resulta muy facil recono-
cer a qué formacion pertenece cada tanque
y, por tanto, qué reglas especiales tiene. Un
buen sistema de marcas te ayudara a recor-
darlo todo sobre los vehiculos.

A continuacion, te proponemos una serie
de métodos para marcar los tanques. Cada
uno de los tres escuadrones de tanques
tiene sus propias marcas y un numero de
vehiculo y coédigos de colores para denotar
a qué compafia pertenece cada uno.

iLo que no pueda aplastar con las

palabras, lo aplastaré con los tan-
ques de la Guardia Imperial!

Comandante Solar Macharius

para indicar que pertenecen a la 3¢ compania.

101" REGIMIENTO VOSTROYANO, 3** ESCUADRON BLINDADO

Todos los tanques de este escuadron de Punos del Emperador tienen barras de color distintivo en ef casco

encontrarlo en la hoja de pegatinas de Cadia.

15° DE CADIA, 2° ESCUADRON BLINDADO

Este simbolo marca que estos tanques pertenecen al 15° Regimiento de Cadia. Puedes

27° REGIMIENTO DE MORDIA, 4° ESCUADRON BLINDADO

Cada tanque tiene un nimero, empezado por 4, que indica el nimero de la compania. El
vehiculo namero 40 seria el tanque de mando;, del 41 al 43 conforman el primer escuadroén.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA



MARCAS DE ESCUADRON

No todos los regimientos usan el sistema de barras de colores

para indicar a qué compafia pertenecen. Aqui te mostramos
un método alternativo, en el que se usan iconos similares
para mostrar los diferentes escuadrones que conforman la
compania. Los simbolos utilizados en cada uno de los tres
tanques de un mismo escuadron tienen cierta conexiéon gréafi-
ca; por ejemplo, los simbolos del 2° escuadrén son dos ele-
mentos cruzados, mientras que los simbolos del 3er escua-

drén son tres elementos en fila.

Ter escuadron

20 escuadron

3er escuadron

NOMBRAR
LOS ESCUADRONES

En vez de numerar cada tanque del escua-
drén o de la compania, podrias inventar
una manera Unica de llamarlos y pintarlo
en un lateral de la torreta. Esto también
sirve para identificar cada vehiculo del
escuadroén, utilizando, por ejemplo, nom-
bres que empiecen por la misma letra para
un mismo escuadron.

Ejemplos del 1€l escuadron:
- Invencible

- Irrompible

- Iracundo

Ejemplos del 20 escuadroén:
- Victorioso

- Vengativo

- Valiente

Ejemplos del 1€l escuadrén:
- Desafiante

- Dominante

- Deuteronomio

Ejemplo de un nombre pintado.

ICONOS DEL EJERCITO

Cuando los ejércitos del Imperio van a la
guerra, es una practica comun la de adoptar
un simbolo como icono del ejército. El icono
del ejército servira para reconocer a sus uni-
dades en la campana, incluidos los regi-
mientos de la Guardia Imperial, las legiones
de titanes, los Marines Espaciales y todo
tipo de aliados. Los iconos han de ser senci-
llos, formas que puedan reconocerse facil-
mente, y que puedan pintarse faciimente en
el lateral de un vehiculo.

El tanque de mando de la compahia estad
marcado con una corona de laurel.

Si eres miembro de un club de juego o
sois un grupo de amigos que coleccionais
miniaturas de la Guardia Imperial, ;por
qué no le ponéis el mismo icono a todos
los tanques? Hay muchisimos simbolos
apropiados tanto para la Guardia Imperial
como para los Marines Espaciales. Aplicar
estos simbolos a los tanques les dara
fuerza y cardcter, y tu ejército resultara
muy tematico cuando lo despliegues para
una batalla apocaliptica.
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DISENOS EN LOS VEHICULOS XENOS

Cada raza alienigena que utiliza vehiculos tiene sus propios diseifios. A
continuacion te ofrecemos algunas ideas para identificar los esquemas
de los vehiculos tau, eldars y orkos.

TAU

Los Tau cuentan con un gran numero de
simbolos y colores asociados con cada
mundo de clan, tal y como se describe en el
Codex: Imperio Tau. Sus escuadrones de
vehiculos tienden a estar formados por cua-
tro modelos de un tanque particular, con el
mismo disefio y color. Un ejemplo de escua-
drén es el que hemos incluido en esta pagi-
na. Sin embargo, hay un buen ndmero de
posibilidades distintas, asf que puedes mez-
clar y combinar los muchos simbolos y
lemas incluidos en la hoja de calcomanias
tau, o puedes inventarlos tu mismo.

El cono de misil indica el color, Ja marca
del escuadron y el nimero de vehiculo
de cada vehiculo tau.

@ CUERPO MOBILIZADO DE CAZADORES

Simbolo de cuchillo
Ta’lissera en conducto

de entrada.

El vehiculo del CG tiene un
color mas prominente en
Marca de clan. el cono de misil y conducto
de entrada.

GRUPO DE INSERCION
DE RASTREADORES

CUERPO DE INTERCEP-
CION ARMADO

PATRULLA DE
LARGO ALCANCE

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA



ELDARS

Los Eldars usan simbolos y marcas de
gran contenido simbdlico y ritual, ya que
todos ellos tienen significados multiples y
connotaciones sutiles. Si quieres puedes
combinarlos para indicar que un vehiculo
pertenece a una formacién determinada.

La motocicleta a reaccion del lider tiene el mismo diseno que ef resto de
motocicletas. En el banderin luce fa “serpiente cosmica” y la runa del
Los vehiculos de esta Hueste de mundo astronave de Saim-hann del que procede la hueste.
Jinetes del Viento Jucen un dise-
Ao especifico basado en grandes
bandas distintivas pintadas en
SUS €ascos.

Las Vypers de la hueste tienen el mismo Este serpiente apoya a la Hueste de Jinetes del Viento y luce la
disefo que Jas motocicletas a reaccion. misma banda cruzada sobre las cuchillas de su casco.

Ad
Aid
Aud

()
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VARIANTES DE MARCAS

Incluso cuando un icono particular es
recurrente en toda una fuerza orka,
rara vez se suele pintar de la misma
manera. Esta enorme variedad que
ofrecen hace que Ja simbologia orka
resulte ideal para el pintado a mano.

El resto de huestes del ejército estan marcados con diferentes disefios.

LAAAL

ORKOS
ESPACIALES

Los Orkos son la raza mas anar-
quica y variada del universo de
Warhammer 40,000, pero cuen-
tan con una amplia gama de
iconografia distintiva.

Cada chapuzaz aplica sus pro-
pios iconos a los vehiculos que
crea, marcandolos para que dis-
tingan a tribus particulares, cul-
tos o sefores de la guerra.

\ ey
-~
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VARIANTES DE COLOR
Los bloques de colores pueden usarse para
indicar la pertenencia de un vehiculo a una
formacién de batalla; en este caso particu-
lar, se han pintado paneles de colores a
cada bipode en una Pena de Dreds.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALL.
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COMO MODELAR VEHICULOS DE MANDO

Ademas de los disefios pintados, puedes modelar equipo adicional
en tus vehiculos de mando para que destaquen.

Muchas de las formaciones de batalla
de Apocalipsis utilizan un vehiculo de
mando que tiene sus propias reglas espe-
ciales y necesita resaltarse de alguna
forma en el campo de batalla. Incluso si
no hay hoja de datos para un escuadron
concreto que hayas organizado, siempre
resulta una idea atrayente modelar un
vehiculo y convertirlo en el del coman-
dante. Puedes usar los disenos que apa-
recen en las paginas anteriores y un
juego de matrices de plastico de mejoras
de vehiculos de mando. Con todo ello,
puedes personalizar tu vehiculo lider.

TAU

El kit de mejoras de vehiculos tau re-
presenta un escaner que puede montarse
en el frontal de un Cabezamartillo Mont'ka
Shas, un tanque Cabezamartillo o un trans-
porte de tropas Mantarraya.

ELDARS

La mejora eldar se ha montado en e/ casco de
un Falcén o un Serpiente. Representa un dispo-
sitivo de sensores eldars que escapa a la com-
prension de los tecnosacerdotes imperiales.

Esta cara demoniaca
puede montarse en un
profanador de/ Caos.

CAOS

La mejora que se ha implantado en este
vehiculo de Jos Marines del Caos es una uni-
dad sensora arcana. Puede representarse
mediante un rostro demoniaco o fascivo, o
armas adicionales (representadas mediante
una combiarma de fusion) situada en los
agujeros de la escotilla del casco del Rhino,
en /a torreta de un Predator, en el casco de
un Land Raider o en la parte superior de la
escotilla de un Profanador.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA



GUARDIA IMPERIAL

Las mejoras de los tanques de la
Guardia Imperial pueden fijarse en Ja
torreta de un Leman Russ (o de cual-
quiera de sus variantes), o de un
Chimera. Representa un vocooficial
de largo alcance, capaz de coordinar
los muchos vehiculos que componen
un escuadron o compania, y de
comunicarse con mandos superiores.

OTROS EJERCITOS

El kit de mejoras de vehiculos de mando se
adapta a los ejércitos mostrados arriba, asi que
los jugadores de otros ejércitos tendran que
improvisar un poco. Es bastante facil usar algu-
nas piezas sueltas procedentes de tu caja de
restos para crear un vehiculo de mando real-
mente distintivo como el de la imagen inferior.

ORKOS

La conversion de vehiculos orkos
resufta facil porque no tiene que
parecer especialmente pulcra; solo
tienes que adaptarte a la filosofia
orka de rascar todas fas armadu-
ras, armas y armas adicionales
como te sea posible. Este Dred
incluye un proyector de campo de
fuerza para liderar a su Pena de
Dreds a la batalla.

MARINES
ESPACIALES

La mejora de Jos Marines
Espaciales representa un disposi-
tivo de comunicacién avanzada y
de selector de objetivo que
puede adaptarse en el agujero
disefado para incluir una escoti-
fla 0 en un punto donde fuese
situada un arma. Esta mejora
puede situarse en el casco de un
Rhino, en la torreta de un
Predator, asi como en Ja parte
inferior de un Land Speeder.

Algunas piezas de motores y
tubos de escape ayudan a
personalizar al ejército para

el campo de batalla, al menos,
la mayoria de veces.

En la parte posterior de
este Dred se han modelado
algunas piezas adicionales
y molinetes.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA,
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TANQUE SUPERPESADO BANEBLADE

El Baneblade es una fortaleza rodante colosal, adornada con caiiones.
En estas paginas te mostramos algunos de los increibles detalles que
tiene este modelo y como aplicar los disefios apropiados para que

resalten aiin mas.

Los Baneblades son dirigidos
por comandantes de tanque
veteranos. Estos se comunican
tanto con Ja tripulacion como
con las tropas de apoyo
mediante un dispositivo voco-
perador multicanal situado en
la torreta.

™ Ol

IRON DUKE

Las marcas de regimiento indican
que este tanque forma parte de/
4° egjército de Cadia. El craneo
representa al Duque de Hierro que
es el tanque lider de la compania.
El indicativo 01 sirve para marcar
el tanque como el primer vehiculo
del regimiento de la compania
general, con lo que e/ comandan-
te es el sequndo a cargo de todo
el regimiento.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA
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El comandante de tanque
a pie te permite anadir
una miniatura adicional a
tu ejército de la Guardia
Imperial. Puede sustituir a
cualquier oficial imperial.

El kit del Baneblade te permite per-
sonalizar al comandante con varias
cabezas distintas, tal y como mues-
tran Jas imdgenes.



Ademés de su nombre, cada Baneblade exhibe
un numero de serie tnico. Este se suele mos-
trar en el casco de/ tanque. Mediante este
codigo, los tecnosacerdotes escribas de Marte
pueden registrar todas las hazafas efectuadas
por ese vehiculo particular.

La parte trasera del motor lleva un
pequeno templete del Adeptus
Mechanicus. Los antiguos sellos y
protecciones bendlicen el espiritu
de Ja maquina del Baneblade.

Otra opcion de armas del Baneblade
consiste en montar una ametrallado-
ra pesada en la torreta.

El Aquila imperial se muestra en
diferentes éreas del Baneblade.

Es una practica comun entre las tripulacio-
nes adornar su tanque con marcas que
simbolizan las bajas causadas por su vehi-
culo. En el caso de vehiculos superpesados,
el craneo normalmente representa una
unidad de CG, un superpesado o un obje-
tivo de Ja clase titan.
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TANQUES SUPERPESADOS

El kit de Baneblade también sirve para montar el tanque superpesado
Hellhammer. Alternativamente, puedes usar el kit de Baneblade como
base para crear tu propio vehiculo superpesado tal y como aparece en
las hojas de datos de la parte posterior del libro.

HELLHAMMER

Si quieres que tu tanque superpesado aplaste al enemigo en terreno denso, te
recomendamos que montes el kit como tanque Hellhammer, que tiene un alcan-
ce bastante mas corto pero cuenta con unas armas devastadoras.

E/ cahon Hellhammer
sustituye al candn Bane-
blade. Ni siquiera una
cobertura pesada protege
de sus proyectiles.

&

y
)
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Las barquillas laterales llevan
lanzallamas pesados acoplados.
En el de la imagen se han situa-
do en el frontal def tanque para
que la infanteria enemiga quede
dentro de su alcance.

FORTALEZA DE LA ARROGANCIA

La Fortaleza de la Arrogancia es el pulpito movil del Comisario Yarrick y su vehiculo de mando.
Observa como un pequeno numero de técnicas puede alterar la presencia del Baneblade.

Los paneles laterales los
hicimos con Jamina de
plasticard fina. Ambos
paneles fueron cuida-
dosamente pintados
para mostrar toda /a
gloria del Comisario
Yarrick.

El plpito permite a Yarrick desplegar
una encendida oratoria a sus tropas.
Para construirlo, solo tuvimos que afna-
dir un suelo de plasticard a la torreta y
después le ahadimos algunos detalles
de/ kit de ruinas de ciudades Citadel,
mas plasticard y un buen numero de
piezas de la caja de restos.

Hemos retirado una de las esco-
tillas de acceso para mostrar el
detalle del motor interno.

La torreta con e/ bolter pesado ha sido
embellecida con algunas piezas del
Exorcista de Jos Cazadores de Brujas.
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SEGADOR DE PLAGA

Nuestro modelo de segador de plaga tiene un gran namero de conversiones y de Los jugadores del Caos que no quieran pasar el tiempo
elementos construidos desde cero, ademds de una gran dosis de imaginacion retor- efectuando conversiones antes de aplastar a sus ene-
cida. Los efementos clave son las cubas de plaga llenas del pus venenoso que dispa- migos en el campo de batalla, solo tienen que afadir
ra el canon. algunas piezas de la matriz de accesorios del Caos

para crear su propio Baneblade del Caos (usando la
hoja de datos normal del Baneblade).

Para construir las
secciones organicas
del tanque hemos
usado masilla verde
que moldeamos y
texturizamos con la
ayuda de una lanceta
para esculpir.

Estas cubas se han
construido con reci-
pientes de plastico
recubiertos de placas
hechas de cartulina.

El brebaje toxico lo pin-
tamos con una mezcla
de spray de efecto
mojado y pintura Verde
Camuflaje.

Algunas de las placas de blin- El candn de pus se construyd con un cafidén

daje se han dejado al descu- de batalla original y le dimos Ja forma que

bierto para mostrar la infes- tiene con un poco de cinta de enmascarar.

tacion de nurgletes que hay Después, usamos masilla verde para mode-

en el interior del vehiculo. lar la parte superior y algunos alambres
para dar relieve al detalle.

PARTEKRANEOZ ORKO

Los jugadores orkos pueden usar las reglas habitua-
les del Baneblade y que este represente un vehiculo
saqueado. Sin embargo, resulta mucho mas diverti-
do convertirlo en un partekraneoz con un supermo-
tor y armas aun mas grandes.

Para construir el turbomotor se han utilizado
tubos de plastico, tanques de combustible
superpuestos, algunas piezas del kit de rui-
nas de ciudad de Warhammer 40,000 e
incluso ef candén del Baneblade original.

Si le ahades un comandante, ef vehiculo
tendré mucha mas personalidad. Este orko
es una combinacion de cuerpo de guerrero
orko y la cabeza de un zoldado de azalto.

El cafion del partekraneoz se construyo

con tubos de plastico, cartén, alambre e
incluso alguna pieza del kit de ruinas de
ciudad.

Las placas con el glifo orko son de
plasticard grueso con ribetes hechos
con una varita de pléstico. Una vez
pintado la vagoneta de batalla, le
afadimos los iconos orkos.

Cuando tengas que pintar
el Partekraneoz, recuerda
que debes pensar como un
orko. jY si quieres que
corra mas, pintalo de rojo!

: EJERCITOS Y CAMPQS DE BATAL
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MINIATURAS DE ESPECIALISTA

Muchas de las unidades legendarias son miniaturas grandes que forman
elementos centrales del ejército y muy buenas piezas de coleccionista.
La mayoria son de Forge World y estan hechas de resina. En estas pagi-
nas se muestra una breve seleccion.

LUCHA DE TITANES
El imponente titan Warhound y el garrapato mamut empequenecen Jos
soldados de a pie mientras un cazabombardero orko se acerca por aire.

CANONERA THUNDERHAWK DE
LOS MARINES ESPACIALES

La Thunderhawk es una aeronave superpesada que puede realizar
mas disparos que un tanque de batalla y bombardear las fortifica-
ciones enemigas asi como transportar treinta Marines Espaciales a
la zona en guerra. Comparativa de tamafios

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA



BARRACUDA TAU

El Barracuda es un caza muy agil equipado

con un cahon iénico asi como con cafones

de induccion y médulos lanzamisifes. Comparativa de tamafio

CAZAVAMPIROS ELDAR

Esta aeronave superpesada eldar es per-

fecta para eliminar los tanques de batalla

y los titanes de las razas menores. Comparativa de tamafio

KNARLOC GIGANTE

El Imperio Tau puede desplegar manadas de
knarlocs montados por mercenarios kroot.

f'crge lUand [Selectasecton 9]

STONE-CRUSHER CARNIFEX WITH WRECKING
BALL COMPLETE KIT

Price: £45.00

2|

STONE-CRUSHER CARNIFEX WITH WRECKER
CLAWS

Para mas informacion sobre Ja extensa gama de
miniaturas de resina de Forge World, visita su pagina

TITAN WARHOUND web en:
Los titanes imperiales son Jos dioses entre las méquinas de guerra del www.forgeworld.co.uk
imperio, pues son capaces de arrasar ejércitos enteros de los enemigos
de/ Emperador.
. A W EJERCITOS Y CAMPQS DE B%
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LAS MINIATURAS CREADAS DESDE CERO
Y COMO CREAR HOJAS DE DATOS PROPIAS

Apocalipsis es la oportunidad ideal para convertir o crear desde cero
toda clase de miniaturas nuevas y luego inventarte ti mismo las reglas.

Un aspecto muy divertido del Hobby

de Games Workshop aunque poco LA REGLA “CUENTA COMO”

comtin son las conversiones o la crea-

cion de miniaturas desde cero para La regla “cuenta como” te permite aplicar las reglas de unidades existentes a miniaturas
usarlas en partidas. Una miniatura maés antiguas o creadas desde cero que no tengan reglas propias. Lo méas importante a
transformada es una miniatura tener en cuenta de la regla “cuenta como” es que antes de la partida debe informarse al
Citadel que se ha modificado de algu- adversario de qué reglas piensan aplicarse a estas miniaturas.

na manera al anadirle un cafén o
blindaje adicional, por ejemplo, mien-
tras que una miniatura creada desde
cero es una que el aficionado ha ?
hecho de principio a fin. ‘

Es bastante facil incluir conversiones en las
partidas de Warhammer 40,000 simple-
mente haciendo que la miniatura “cuente
como” algo de la lista de ejército que se
esté usando. Por ejemplo, un ejército tau
podria incluir miniaturas transformadas de
driades de los Elfos Silvanos que represen-
ten fuerzas auxiliares alienigenas, pero que
“cuentan como” una escuadra carnivora
kroot. Sin embargo, Apocalipsis ofrece la
oportunidad de realizar proyectos mucho
mas ambiciosos. La forma mas sencilla de
usar miniaturas muy transformadas o crea-
das desde cero es limitarse a decir que
“cuentan como” una unidad legendaria

TREN BLINDADO

que ya exista que tengan mas o menos el Este tren blindado se cred mas para exposicion que como
mismo tamano y funcion. Nadie le pondra elemento de juego y fue una Jabor de verdadera pasién

trabas siempre y cuando uses la regla por el Hobby. Podria usarse como elemento de escenogra-
“cuenta como” para incluir una miniatura fia o como objetivo, pero hacerle reglas propias seria bas-

tante sencillo. Por ejemplo, podria contarse como si fuera

muy imaginativa de aspecto fantastico en ! ; :
un Land Raider que tuviera que moverse por vias.

la partida. Mientras no utilices la regla
“cuenta como” para obtener una ventaja
de juego desmesurada o para crear algo
gue no encaje con la personalidad de tu i
ejército no pasa nada. SUPERMONOLITO NECRON
Esta miniatura se cred como ele-
mento central de un ejército
necroén y su creador lo cuenta
como un monolito en las partidas
normales de Warhammer 40,000.
Sin embargo, con la publicacion
de Apocalipsis, la miniatura puede
usarse como algo mucho més
apropiado para su tamario y
“cuenta como” un pifén necron.

TERMITA

Esta miniatura esta inspirada en los recuerdos de las viejas partidas de
Epic 40,000. Las reglas le dan el mismo perfil que una cépsufa de desem-
barco, que siempre cuenta como si estuviera desenfilada, para represen-
tar que esta constantemente perforando tuneles.
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Otra manera de utilizar las miniaturas creadas desde cero. Ninguna de estas todo tipo de vehiculos y formas de vida

transformadas o creadas desde cero es cosas es aconsejable, por lo que siempre extrafas y especiales y, por lo general, las
hacer una hoja de datos “declarados” hay que ir con cuidado. Es mejor que la partidas tematicas piden a gritos contar
como las que aparecen mas adelante en nueva unidad sea menos poderosa de lo con una de estas cosas 0 mas. Por ejem-
este suplemento. Esta hoja de datos debe- que deberia porque asf siempre puede plo, una partida ambientada en un mundo
ria crearla la persona que organice la parti-  retocarse en partidas subsiguientes. No letal no seria la misma si no incluyera

da. Crear tus propias hojas de datos no es obstante, si se hace demasiado poderosa lo ~ Vvarias formas de vida nativas extremada-
nada complicado y, de hecho, puede ser mas probable es que los adversarios no te mente agresivas hechas a partir de minia-
muy divertido. Solo hay que ir con cuidado |3 dejen usar nunca més. turas transformadas de los Hombres

de no hacer que la nueva unidad sea Lagarto, y ¢qué serfa de una invasion pla-
demasiado poderosa porque entonces Puede que la mejor forma de usar las netaria si no tuviera uno o dos laseres de
arruinara la diversion de todas las partidas miniaturas transformadas o creadas desde defensa hechos desde cero? Proyectos

en las que se use y ademas puede hacer cero sea cuando estan pensadas especifi- emocionantes como estos pueden aportar
que los jugadores se nieguen a jugar mas camente para una partida tematica. El una cantidad enorme de personalidad y
partidas en las que se incluyan miniaturas trasfondo de Warhammer 40,000 incluye profundidad a cualquier partida.

BATERIA RAPIER DE LA GUARDIA IMPERIAL
Esta arma movil de la Guardia Imperial se ha hecho con miniaturas
Citadel archivo y las reglas se han hecho partiendo de las dotaciones de

armas pesadas de la Guardia Imperial pero armada con un muftilaser Y z
acoplado en vez de con un candn Jaser. KANONEZ ANTIAEREQOZ ORKOS

Esta bateria antiaérea orka también se hizo para la partida La Fabrika
de Lataz (pag. 177) y se construyd basicamente a partir de compo-

nentes sobrantes de /a extensa caja de restos de su creador. Se consi-
deran cafiones automaticos acoplados con la regla especial antiaérea.

MINADOR ORKO
Esta construccion tipicamente orka se cred para la batalla
de La Fabrika de Lataz que aparece més adelante en este
libro. Se hizo totalmente desde cero usando toda clase de
materiales pero partiendo de la base de una botella de
pléstico. En fa batalla se utilizo como un objetivo movil que
tenia algunas reglas muy sencillas para ir colocando minas.
Como en las partidas de Apocalipsis hay que tener tantas
cosas en cuenta, normalmente es mejor no complicarse fa
vida con demasiadas reglas adicionales.
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LA FLOTA ENJAMBRE MOLOCH

Este ejército es tan solo una parte de
la extensa coleccion de Tiranidos de
Marco Schultze. Esta flota enjambre
en particular lleva ampliandola duran-
te muchos anos. Cuenta con miniatu-
ras de archivo (1, 2), asi como con las
ultimas novedades. El ejército también
cuenta con miniaturas de resina de
Forge World como el impresionante
hierodulo con cuchillas (3). Casi todas
las miniaturas del ejército se han adap-
tado de alguna forma para hacer que
encajen con las ideas que tenia Marco
para su ejército. Incluso llegé a crear
marcadores de objetivo para las bata-
llas de Apocalipsis (4).

El enjambre se compone de:
6 tiranos de enjambre
5 guardianes tiranidos
1 lider de progenie
4 lictores
6 guerreros con salto
2 progenies de guerreros
2 progenies de genestealers
Progenie de termagantes
2 progenies de espinagantes
Progenie de hormagantes
Progenie de mortagantes
Enjambre devorador
Enjambre de devoradores voladores
5 mantifexes
Progenie de gérgolas

3 zoantropos

4 biovoros
8 carnifexes

1 hierodulo con cuchillas
(imagen inferior)
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¥ CAMPOS DE BATALLA

Al jugar con ejércitos tan extensos es necesario contar con
campos de batalla que sean lo bastante grandes, por lo que en
las paginas siguientes se ofrecen sugerencias practicas e
ideas sobre como ampliar el tablero de juego para poder librar
batallas apocalipticas.

Antes de empezar a planificar una par-
tida de Apocalipsis, es necesario tener
en cuenta dos aspectos fundamenta-
les: el espacio que se tiene disponible
y la superficie o tablero de juego sobre
la que se librara la batalla.

EL ESPACIO DE JUEGO

Algunos pocos afortunados disponen de un
espacio dedicado a los juegos de miniaturas
en su casa o por lo menos una habitacién
gue puede despejarse para colocar en ella
un tablero de juego. Se juegue donde se
juegue, uno puede considerarse afortunado
si este espacio es lo bastante grande para
librar una batalla de Apocalipsis de tamafo
medio. Incluso las tiendas y los clubes de
juego pueden descubrir que tienen un espa-
cio demasiado estrecho para poder librar
una batalla realmente grande. En las pagi-
nas siguientes se presentan varias ideas para
aprovechar al maximo el espacio del que se
dispone, pero la mejor solucion puede ser
encontrar un local nuevo. En los centros de

juventud, salones de alquiler u otros locales
parecidos pueden encontrarse por precios
razonables, sobre todo cuando los costes se
dividen entre varios jugadores. Las batallas
de Apocalipsis realmente grandes siempre
funcionan mejor cuando cuentan con la
participacién de mucha gente.

LA SUPERFICIE DE JUEGO

La mayoria de jugadores juegan sobre un
tablero que ellos mismos han construido o
gue han comprado ya hecho. Las dimensio-
nes mas recomendables para librar batallas
de 1.500 puntos por bando son 180 x

120 cm. Para una batalla de Apocalipsis de
3.000 puntos por bando se recomienda unir
dos tableros de 180 x 120 cm para formar
una zona de juego de unos 240 x 180 (si
bien 240 x 120 también va bien). Sin
embargo, estas dimensiones son solo unas
bases generales, porque las partidas desco-
munales o las batallas con un trasfondo
muy concreto pueden llegar a requerir
superficies de juego mucho mayores.

Esta superficie de juego de 360 x 180 cm se construyd a partir
de placas para techo hechas de poliestireno expandido, un

material que puede adquirirse en tiendas de bricolaje o ferrete-
rias. Todo este tablero de juego (incluido el crear todas las coli-

nas) fo hizo una sola persona en una sola tarde. Y lo mejor de
todo es que todo lo hizo con un presupuesto fimitado.

Este tablero se sostiene sobre unas
tablas de una tienda de bricolaje.
Existe una amplia variedad de
mesas portatiles como mesas ple-
gables o de caballete. Y para las
partidas muy muy grandes, si quie-
res, puedes informarte sobre el
alquiler de mesas para banquetes o
servicios de catering.
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Encontrar tableros de juego que encajen
con las necesidades de batallas tan grandes
(y normalmente tan fuera de lo comun)
puede que requiera pensar de forma un
poco creativa. Incluso aqui, en el Studio de
Games Workshop, donde podemos escoger
entre miles de tableros de juego impresio-
nantes, a menudo hemos tenido que recu-
rrir a mezclar, juntar y unir tableros para
conseguir adaptarlos al nimero de jugado-
res, a la envergadura de la partida, a un
trasfondo en concreto, jy a veces a las tres
cosas a la vez!

En las paginas siguientes se muestran
algunas soluciones que se nos han ocurri-
do para resolver nuestros problemas de
espacio y de superficie de juego. Pese a no
ser ni mucho menos exhaustivas, sigue
habiendo la suficiente variedad para que
los jugadores puedan mezclar las ideas de
modo que encajen con los materiales y el
espacio de los que disponen. Todo esto,
como es logico, esta intimamente relacio-
nado con los consejos de la pagina 34 en
“Planificar por adelantado”.

Estas sencillas colinas sin pendientes
se hicieron cortando un trozo de
poliestireno expandido (como e/
que compone el tablero) con un
cuchillo para el pan.

EL SALIENTE DE IPHIANASSA

Las fuerzas del IX de Tallarn
intentan impedir que los
Tirdnidos alcancen la colmena
Jormungandr.
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A veces, el mejor lugar para jugar una partida de grandes
dimensiones es sobre el suelo. Los suelos de madera noble, de
parqué o de moqueta fina son los mejores porque las miniatu-
ras se sostendran sobre ellos sin problemas. Algunas superti-
cies quedaran bien tal y como estan, pero otros pueden mejo-
rarse colocando primero una tela def color apropiado (color
canela para los desiertos, verde para los prados, etc.).

Una carretera sencilla hecha con cinta

adhesiva puede ser un elemento de k
escenografia muy convincente, sobre
todo sobre una superficie de juego

muy grande.

Bajo estas lineas se muestra un tablero de juego estandar
de 180 x 120 cm que se ha convertido en un campo de
batalla de Apocalipsis al ahadirle dos secciones més por
ambos Jados. Unos cuantos libros pueden ir muy bien
para nivelar las superficies cuando se usen tableros de
grosores diferentes.

también serviria.

Puede usarse toda clase de materiales para convertir
un simple tablero en una buena superficie de juego.
En este caso hemos utilizado varias ldminas colorea-
das de suelo, pero una manta del color adecuado

Para definir los limites del campo de batalla siempre
va bien pegar cinta métrica alrededor. Recuerda dejar
un margen alrededor del perimetro de la zona de
Juego porque los jugadores necesitaran acceder a é/
facilmente para poder mover bien las unidades.

LA PURGA DE NUEVA KITALPHA
En esta batalla, los Marines Espaciales
del capitulo de los Mentores atacan una
horda orka.

LA DEFENSA DE LA PUERTA BELISARIUS

Un gran ejército de Ultramarines se enfrenta a la
expansion del Imperio Tau.

e
3
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PARTIDAS AUN MAS GRANDES

A los grupos grandes de jugadores que dispongan de una zona La Mision: Apocalipsis que aparece en paginas anteriores esta

de juego grande puede que les interese una de las siguientes pensada para jugarse sobre un solo tablero de hasta 240 cm de
variaciones para jugar una partida verdaderamente colosal. anchoy 720 cm de largo. Con un tablero méas ancho, los jugado-
Cabe destacar que estas sugerencias funcionan mejor con por lo  res puede que no lleguen a poder mover las miniaturas del centro
menos cuatro jugadores o mas por bando. Mientras haya un del tablero y los tableros mas largos pueden quedar tan estrechos
jugador por cada 5.000 puntos mas o menos, deberia poderse que puede que no den lugar a una partida tan divertida. Con un
completar cualquier de estas partidas durante el transcurso de poco de ingenio e imaginacién es posible crear campos de batalla
un dia largo y facilmente en un fin de semana. gue sean considerablemente mayores. Las soluciones comunes

para los campos de batalla mas grandes consisten en usar varios
tableros juntos o jugar en el suelo.

Una canonera Vulture de Ja
Flota Imperial se prepara
para hacer un bombardeo.

El XXIl regimiento de Mordant de la Guardia
Imperial intenta defender un puente de
importancia crucial frente al asafto combinado
de fas fuerzas de Saim-hann y Ulthwé.

ol G

Un asalto tiranido masivo contra las defensas polares de Macragge se En esta mesa enorme en forma de rosquilla se jugd la mayor batalla del
Jjuega con multiples jugadores por bando. Games Day 2006 de Reino Unido.
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TABLEROS GONECTADOS

Tal y como se desprende del titulo, tableros conectados se refiere a el mundo un mapa en el que se vean muy claramente estas cone-
cuando dos o mas tableros estandar se conectan entre sf de alguna  xiones. Cada jugador deberia asignarse a un Unico tablero, pero
manera. Esta unién puede ser fisica, como con un puente, o puede puede decidir enviar tropas a otros sectores después de haber

ser imaginaria, como ocurriria por ejemplo si una unidad que sale empezado la batalla, con lo que es posible que un jugador tenga
por el extremo inferior del tablero A aparece por el extremo supe- unidades en varios tableros a la vez. En ese caso, el jugador puede
rior del tablero B en su siguiente movimiento. El organizador de la ceder el control de sus miniaturas a un aliado que esté mejor situa-

partida debera decidir cémo se conectan los tableros y darle a todo do o ir cambiando de posicién para mover sus unidades.

El titan eldar Fantasma des-
truye a los tanques imperia-
les con sus pulsars.

El abismo entre los dos
tableros solo pueden cru-
zarlo las miniaturas que
puedan Jlegar al otro Jado
con un solo movimiento.
Una hueste de Jinetes del Viento se prepara
para cruzar el abismo con sus motores-gravi-
tatorios y flanquear al ejército de la Guardia
Imperial.

A/ colocar un puente entre las dos secciones de tablero se consigue que los ejércitos se enfrenten en un combate cuerpo a cuerpo brutal sobre este
punto clave. Ademads, colocar objetivos sobre el puente hace que este sea aun mas importante para determinar quién logra hacerse con la victoria.
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GUERRAS INMENSAS SOBRE EL SUELO

Las partidas descomunales sobre el suelo
también son muy faciles de organizar siem-
pre y cuando se disponga de una gran zona
de suelo y multitud de escenografia. Los
inconvenientes de jugar en el suelo queda-
ran mas que compensados por la oportuni-
dad de jugar una batalla tan inmensa. Si
quieres jugar un combate tan tremenda-
mente inconmensurable que la zona de

juego sea de 1500 x 1500 cm, entonces
jugar en el suelo es lo mejor que puedes
hacer. Lo Unico que debes recordar son las
dos viejas reglas de oro para librar batallas
sobre el suelo: primera, nadie puede entrar
en la zona de juego salvo en su turno y
segunda, nunca jamas des un paso atras
mientras estés sobre la zona de juego. jOtro
gran consejo es llevarse un buen cojin!

P

\
|

No es muy probable que el suelo sobre el que juegues se parezca a ninguna de las superficies
de un campo de batalla del cuadragésimo primer milenio, pero eso puede arreglarse muy facil-
mente y sin gastar mucho dinero. La superficie que se observa en la foto es una seccion de
suelo de vinilo muy barata que se comprd en una tienda de moquetas. Luego se le aplicaron
unos cuantos pases de spray marron y ya adquirio el aspecto de desierto inhdspito. Ademés, el
hecho que el campo de batalla pueda enrollarse después de jugar va muy bien para quardario.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA

A la hora de organizar una batalla sobre
el suelo, va bien contar con alguna clase
de elemento de escenografia por el que
las miniaturas no pasen (por lo menos no
a menudo). Los lagos, rios de magma,
canales o abismos son buenos ejemplos
de ello. El motivo es que estas zonas
pueden ser un Jugar por el que puedan
pasar los jugadores para moverse por el
campo de batalla.




Una de fas ventajas de las batallas Apocalipsis es que
pueden contar con varios elementos de escenografia
grandes. Los elementos aftos pueden ofrecer cobertura
(por lo menos en parte) para las criaturas mas mons-
truosas y hasta para los titanes.

Se cortaron franjas largas de un pedazo de suelo
de vinilo de estilo granito gris para crear una
carretera sencilla pero visualmente efectiva. Si no

BATALLAS MULTIJUGADOR

Apocalipsis es perfecto para jugar partidas
de uno contra uno, pero lo mejor de todo
es jugar batallas grandes con varios jugado-
res como esta. Esta batalla de 390 x 270 cm

S puedes encontrar un color adecuado, puedes apli- cuenta con cuatro ejércitos cada uno de
y carle un spray negro y fuego un pincel seco. 3.000 puntos como minimo.
/
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ESCENOGRAFIA APOCALIPSIS

Una vez hayas encontrado un lugar y una superficie lo bastante grandes
para jugar una partida de Apocalipsis, tendras que decorar el campo de

batalla con escenografia. A continuacion se ofrecen algunos consejos
que pueden ser muy utiles para preparar campos de batalla enormes.

MONTONES DE ESCENOGRAFIA

Las partidas de Apocalipsis necesitan el
mismo tipo de escenografia que suele
usarse para las partidas normales de
Warhammer 40,000, pero en mucha mas
cantidad. No es necesario que llenes el
campo de batalla mas grande con la
misma densidad de escenografia que para
librar una batalla de menor envergadura,
pero si tu tablero es el doble de grande,
por lo menos te haran falta unos cuantos
elementos de escenografia mas. Una
buena solucién en las partidas multijuga-
dor consiste en que cada persona se traiga
varios elementos de escenografia y asf no
se tardara en tener los suficientes.

En este tablero (formado por
dos tableros de 180 x 120 cm)
la escenografia se ha dispuesto
por sectores: un centro indus-
trial, las afueras de una zona
urbana, unas cuantas colinas y
una zona de terreno rocoso.

Terreno rocoso

CONCENTRAR LA ESCENOGRAFiA

Al contrario que en las batallas de menor
escala en las que la escenografia suele estar
dispersa por toda la superficie de juego, en
las batallas grandes es mucho mejor con-
centrar la escenografia en varios grupos. Lo
Unico que hay que hacer es colocar los ele-
mentos parecidos, como por ejemplo todos
los bosques, todos los edificios, etc, en gru-
pos concentrados. De este modo, en vez de
tener una distribucion aleatoria de elemen-
tos de escenografia, se crearan distintas
zonas separadas por espacios vacios. Estas
zonas vacias no tardaran en llenarse de hor-
das de infanteria, vehiculos y enormes
maquinas de guerra o criaturas monstruo-
sas. Los sectores con mucha escenografia
normalmente seran zonas de combates muy
cruentos porque las tropas se enfrentaran
alli para ocupar los objetivos.

Centro industrial

COMO HACER ESCENOGRAFIA

Para quienes les interese hacer sus propios
elementos de escenografia, las técnicas y
ejemplos que se ofrecen en el libro Cémo
hacer escenografia para wargames son un
buen punto de partida.

GAUES WORNSHOP
COMO HACER

ESCENOGRAFIA
PARA WARGAMES

Zona urbana en ruinas

Una simple carretera
va bien para conectar
los distintos grupos de
escenografia.

ESCENOGRAFIA
CITADEL

Los edificios en ruinas y
Jos obstaculos Citade!
dan lugar a campos

de batalla fantasticos
del cuadragésimo
primer milenio.

Sanctum Imperialis

Manufactorum

Basilica del Administratum
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ELEMENTOS GRANDES

Unos cuantos elementos de esceno-
grafia mas grandes de lo normal bien
pensados pueden hacer que un campo
de batalla destaque de veras. Ademas,
un elemento muy grande puede
“llenar” todo un sector por si solo.

Incluso a los creadores de escenografia
mas veteranos a veces les tienta la idea de
crear un elemento muy grande. No obs-
tante, el esfuerzo vale la pena porque el
resultado puede convertirse en el elemento
central del campo de batalla. También
cabe destacar que a un elemento de esce-
nografia realmente grande es menos
importante aplicarle detalles intrincados.

Al construir cualquier elemento de esce-
nografia, ya sea grande o pequefio, ten
presente como van a interactuar las
miniaturas con ese elemento. ;Podran
entrar dentro o situarse encima? Los
ejemplos de esta pagina ofrecen algunas
ideas y consejos mas.

PLATAFORMA DE ATERRIZAJE

Los elementos de escenografia grandes no tie-
nen que ser especialmente complicados para ser
efectivos. Este edificio se construyo para repre-
sentar una pequena plataforma de aterrizaje. La
combinacion del poliestireno de Jos embalajes
para formar fa masa central y una miniatura de
edificio en ruinas para darle mayor nivel de
detalle hace que este elemento adquiera un
interés especial a cambio de muy poco esfuerzo.

REFINERIA
Este elemento de escenografia de aspecto industrial puede servir como refineria de combustible
o de productos quimicos, como estacion de bombeo o como generador de energia de una fac-
toria imperial. Se hizo partiendo desde cero con cartulina y latas de hojalata. Lo mas importante,
sin embargo, es que este elemento es lo bastante grande como para ofrecer cobertura a cual-
quier cosa, incluso a un titdn Warhound.

En esta imagen se observa la plataforma de ate-
rrizaje pintada de/ todo que acttua como fortifi-
cacion para varias escuadras de Ultramarines.
iEs fundamental no utilizar pintura en spray
sobre el poliestireno porque sufrird una reaccion
quimica y se derretird!

PASO A PASO

Cuando les pedimos que nos
hicieran algo répido, efectivo y
barato, nuestros expertos en
modelismo se inventaron estos
depositos industriales hechos
totalmente de materiales “gratis”
(es decir, jlos que normalmente se
tiran a fa basural).

este deposito.

TAV )

MATERIALES

Una lata vacia y un poco de 1. Se corta el papel y se envuelve 2. Con un boligrafo se punzan los 3. Una rapida mano de pintura
cartén (como la cartulina de en torno a /a lata. jPero no lo ribetes en el carton apretando por la  Metalizado Bdlter con algunos
una caja de cereales) son todo  pegues todavia! cara opuesta. Cuando acabes, ya puntos de éxido transforma esta
o que necesitas para hacer puedes pegar el carton a la lata. lata destinada a la basura en esce-

nografia industrial.
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PARTIDAS TEMATICAS

Uno de los mayores placeres del
Hobby de Warhammer 40,000 es que
el material que se ofrece puede modi-
ficarse o pueden afiadirsele cosas nue-
vas para que se ajuste a tu gusto.
Apocalipsis en particular es un juego
que pide a gritos que le aifiadas tus
propios toques personales. Puedes
hacer que las partidas sean tematicas,
anadir tus propias unidades, inventar-
te escenarios... las posibilidades son
realmente infinitas.

Una partida tematica es una en la que los
jugadores han decidido concentrarse en un
escenario en concreto, un campo de bata-
lla en particular o en un elemento especial
del trasfondo. Puede ser tan sencillo como
organizar un “enfrentamiento cléasico”
como el de Orkos contra la Legion de
Acero de Armageddon. O podrias ir a por
todas y recrear un acontecimiento especifi-
co como la destruccién de la fortaleza
monasterio de los Pufios Carmesies duran-
te la campana del Mundo de Rynn.

COMO CREAR BATALLAS

Aplicar un tema, aunque sea uno muy
sencillo, puede llegar a suponer que los
dos bandos no estén del todo equilibrados
y que deban modificarse las condiciones
de victoria de la partida para que el ejérci-
to con menos tropas tenga las mismas
posibilidades de vencer. Tendras que dedi-
carle un poco mas de tiempo a planificar
por adelantado y a pensar como funciona-
ra la partida. Por esta razén, es altamente
recomendable que juegues las primeras
partidas con la Mision: Apocalipsis y que
pases a jugar partidas mas tematicas
cuando ya tengas un poco de experiencia
en cémo son las partidas apocalipticas.

Dejando de lado esta pequena adverten-
cia, las partidas tematicas son bastante
faciles de preparar y organizar. Lo Unico
que tienes que hacer es decidir una narra-
tiva simple basada en el trasfondo de
Warhammer 40,000 y basarte en ella para
decidir qué ejércitos, escenografia y condi-
ciones de victoria deben utilizarse.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA

Dotar a la partida de un tema concreto
puede que te inspire a modificar la forma
de desplegar los ejércitos y como deter-
minar quién es el vencedor. Un ejemplo
muy bueno del primer caso es centrar
una partida en torno a un asalto orbital.
Un bando desplegaria en cualquier punto
del tablero de juego y el otro entraria en
juego volando o desplegando rapido
sobre la superficie.

Con un poco de practica, retocar las con-
diciones de victoria puede dar lugar a
partidas muy emocionantes y muy tema-
ticas. Una manera bastante efectiva de
modificar las condiciones de victoria es
hacer que determinados objetivos cuen-
ten como objetivos basicos. Por ejemplo,
puedes decidir que el objetivo del asalto
orbital sea capturar un edificio en concre-
to (un laser de defensa o un espaciopuer-
to seria coherente), con lo que el bando
gue lo ocupe se considerara que ocupa
dos objetivos al final de la partida.




Por ultimo, puede que te interese crear
algunas reglas especiales para la partida
tematica. Intenta usarlas con moderacion,
pero asegurate de que tengan un impacto
real. Por ejemplo, puede que quieras am-
bientar la batalla Apocalipsis en un planeta
de hielo y crear varias reglas para represen-
tar el efecto de las tormentas de nieve y pa-
ra que las unidades puedan caer por grietas
ocultas bajo el hielo. Mientras ninguna de
estas cosas favorezcan mas a un bando que
al otro no deberian desequilibrar la partida.

Aun asf, hay algunas partidas que piden a
gritos contar con una regla especial que
favorezca mas a un bando que al otro.
Imaginate una partida que recree un asalto
planetario en la que el defensor pueda usar
los laseres de defensa para disparar contra
las aeronaves y capsulas de desembarco del
bando invasor mientras estas se precipitan
contra la superficie a través de la atmosfera
del planeta. En este caso, lo mejor serfa
darle al atacante uno o dos bombardeos
orbitales gratuitos para equilibrarlo todo.

A continuacion se ofrecen varias suge-
rencias iniciales para jugar partidas
tematicas. Hemos incluido varios
enfrentamientos clasicos y aconteci-
mientos célebres del trasfondo de
Warhammer 40,000.

- Una batalla en la que solo participen
tanques que recree un enfrentamiento
entre un regimiento acorazado de la
Guardia Imperial contra las grandes for-
maciones de tanques de los Marines
Espaciales del Caos.

- Los Eldars y los Eldars Oscuros se enfren-
tan en una batalla fratricida entre las
utdpicas arboledas de un mundo virgen
mientras montones de motocicletas a
reaccion se baten en duelo por un cielo
color jade.

- Librar un combate urbano apocaliptico
con las reglas de Muerte en las calles y la
Misién: Apocalipsis en el que el campo
de batalla no represente un solo bloque
urbano, sino una ciudad entera.

Un contingente tumulario necrén surge
de la arena por debajo de una columna
mecanizada de Guardia Imperial que
estd atravesando el desierto.

En la Batalla por Macragge, toda la
Primera Compa#ia del capitulo de los
Ultramarines efectéa una defensa a
ultranza contra abrumadores enjambres
de Tiranidos en las fortalezas polares del
helado planeta de Macragge.

Abaddon el Saqueador lidera cien ber-
sérkeres de Khorne contra la compafia
de devastadores de los Angeles San-
grientos en la Batalla de Mackan y los
leales al Emperador contraatacan con
sus escuadras de asalto.

La Primera Guerra por Armageddon
alcanza su apogeo cuando el Principe
Demonio Angron de los Devoradores de
Mundos y su escolta de doce devorado-
res de almas combaten contra una com-
pafia entera de exterminadores de los
Caballeros Grises.

UN ASENTAMIENTO TAU

Esta escenografia se cred para una partida centrada
en torno a un asalto de los Marines Espaciales del
Caos contra un asentamiento de colonos tau. Los
objetivos del Caos son capturar o destruir las estruc-
turas defensivas prefabricadas de los colonos.
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LASER DE DEFENSA

Este laser de defensa imperial se construyé especificamente para el informe de batalla
Exterminatus (pag. 80). Estd hecho con una amplia gama de objetos domésticos y de jar-
dineria junto con las matrices de plastico de edificios en ruinas de Muerte en las calles. El
laser de defensa plantea un tema extremadamente bueno para cualquier batalla y es per-
fecto como objetivo, ya que su captura decidird quién gana la partida. En Exterminatus,
el laser de defensa tiene reglas que le permiten disparar contra los titanes enemigos y las
naves en orbita.

Los salientes van bien
para poder colocar las
miniaturas encima
durante la batalla.

Las baterias
antiaéreas son de
Forge World y
cuentan como
cahones automa-
ticos largos de/
tanque antiaéreo
Hydra.

En esta partida, los Tiranidos pue-
den reciclar todas las unidades eli-
minadas, por lo que las Hermanas
de Batalla se enfrentarén a un

enjambre interminable que acaba-
ré por arrasarlas y consumirlas. Sin
embargo, si las Hermanas logran
destruir cierto nimero de proge-
nies dentro de un limite de tiem-
po, la victoria sera suya.

EJERCITOS Y CAMPOS DE BATALLA



LA FABRIKA DE LATAZ

Este extenso complejo industrial orko tiene montones de plataformas y niveles sobre
los que colocar las miniaturas. Aparece en el informe de batalla final de este libroy
cuenta como un objetivo. También nos inventamos reglas especiales para que la fabri-
ka fuera creando lataz azezinas, dreadnoughts y pizoteadores durante el transcurso
de la partida.

| e LR .

La fabrika se hizo pegando bloques de
poliestireno de embalaje entre si.
Después fueron tapandose con trozos
de carton, tubos y componentes varios.
Luego se fe aplicé un spray de pintura
roja y un pincel seco para hacer que
parezca estar construida de cualquier

manera.
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Las batallas de Apocalipsis te proporcionan la
oportunidad de librar batallas con unidades
legendarias (maquinas de guerra enormes y
monstruos gigantescos). En las paginas siguien-
tes encontrards las reglas y las respectivas hojas
de datos de estas unidades, y también formacio-
nes de pocas miniaturas para batallas a gran
escala. Ademas de las reglas, las hojas de datos
incluyen un trasfondo exhaustivo en el que se
explica como va a participar tu ejército en una
guerra de estas dimensiones.




En primer lugar queremos aclarar que las reglas que apare-
cen en este libro se aplican solo si los jugadores se han
puesto de acuerdo para librar una partida de Apocalipsis.
Este libro es una expansién independiente y sus reglas no
se han diseflado para utilizarse en partidas habituales de
Warhammer 40,000.

Las partidas de Apocalipsis introducen muchas miniaturas
nuevas y enormes en el universo de Warhammer 40,000.

Estas miniaturas se denominan unidades legendarias. Muchas
unidades legendarias (aungue no todas) pertenecen a uno de
los dos nuevos tipos de unidades: criaturas colosales o vehiculos
superpesados.

REGLAS ADICIONALES

. REGLAS ADICIONALES

Las batallas de Apocalipsis traen a escena vehiculos superpe-
sados, criaturas colosales y aeronaves. Las reglas para utilizar
estas unidades se incluyen a continuacion.

En las paginas siguientes encontraras las reglas de estos nuevos tipos
de unidades basadas en las que aparecen en el reglamento de
Warhammer 40,000, sobre todo en las de unidades que no son
infanteria (como las criaturas monstruosas y los vehiculos). Aparte de
las excepciones que aparecen en estas paginas, el resto de unidades
nuevas estan sujetas a las reglas habituales de \Warhammer 40,000.

Ademads de estos dos nuevos tipos de unidades, encontraras
reglas adicionales para aeronaves, que abarcaran a toda unidad
legendaria capaz de volar.

Por ultimo, encontraras una lista de reglas especiales comunes
gue se aplican a varias unidades legendarias.




CRIATURAS COLOSALES

Las criaturas de gran tamafio pueden enfrentarse a ejércitos enteros
de enemigos, devastar ciudades y arrasar continentes. Normalmen-
te, solo las bestias tirdnidas logran alcanzar esta altura, ya que los
organismos nativos de esta galaxia luchan por arreglarselas con unos
6rganos y miembros del cuerpo tan increiblemente pesados. Solo
hay una excepcién conocida a este principio: los garrapatos mamut
de los Orkos, que segun los biomagos imperiales, no deberian poder
moverse debido a su peso (jsin embargo, esta teoria no ha evitado
gue causen estragos en mundos enteros imperiales!).

Las criaturas colosales estan sujetas a las reglas de criaturas mons-
truosas descritas en el reglamento de Warhammer 40,000 aunque
tienen las excepciones indicadas a continuacion.

FASE DE MOVIMIENTO

Las criaturas colosales pueden mover un maximo de hasta 30 cm
en su fase de movimiento. Ademés, ven ralentizado su movimien-
to a causa del terreno dificil, asi que efectla una tirada para calcu-
lar la distancia a la que se mueve igual que harfas si fuese una
criatura monstruosa (en cuyo caso, puedes repetir la tirada), pero
dobla el resultado.

Si una criatura colosal se ve blogueada en su camino por miniatu-
ras enemigas gue no sean criaturas colosales o vehiculos superpe-
sados, puede quedar sujeta a brutalidad acorazada, tal y como

se describe en el reglamento de Warhammer 40,000. En este
caso, la criatura colosal se considerara un tanque con un Factor
de Blindaje frontal de 14. Las miniaturas enemigas que sufran este
ataque, estaran sujetas a un modificador adicional de -1 en los
chequeos de liderazgo; ademas, podran efectuar ataques de
jVictoria o muerte! normalmente (las miniaturas que realicen
estos ataques solo pueden sobrevivir si destruyen a la criatura
colosal, ya que no pueden inmovilizarla).

FASE DE DISPARO

Las criaturas colosales pueden disparar todas sus armas en cada
turno 'y, si quieren, pueden disparar sobre objetivos diferentes
(las criaturas gigantescas suelen tener mas de un cerebro o
pueden incluir una dotacion que controle diferentes partes de
SU cuerpo).

Como las criaturas colosales varian enormemente de tamano,
cuando tengas que establecer la linea de visién de una criatura
colosal, utiliza siempre una linea de vision real y, establécela a
partir del canén del arma disparada. Aplica normalmente las
reglas sobre la escenografia de area.

Por la misma razén, usa siempre una linea de vision real cuando
las unidades enemigas elijan como objetivo a un gargante. Aplica
normalmente las reglas sobre la escenografia de area.

Si una criatura colosal es impactada por un arma que usa una
plantilla de area de efecto, no se utilizan las reglas normales
para determinar si la criatura es impactada por la plantilla (como
la plantilla puede ser mas pequefa que la base de la criatura, es
posible que nunca reciba un impacto directo), sino que recibe un
impacto automatico si el agujero de la plantilla queda sobre la
base de la criatura colosal (o su cuerpo, en caso de que no tenga
base). Si el agujero de la plantilla no queda sobre la base, pero la
plantilla cubre una parte de la miniatura, la criatura recibe un
impacto con un resultado de 4+.

FASE DE ASALTO

Las criaturas colosales pueden asaltar a toda unidad que esté den-
tro de su alcance, y no solo a las que puedan disparar.

Recuerda que, igual que las criaturas monstruosas, los ataques en
combate cuerpo a cuerpo de las criaturas colosales se consideran
como armas de energia y requieren de una tirada de 2D6 ademas
de la Fuerza por la penetracion en el blindaje

Cuando ataca en combate cuerpo a cuerpo, una criatura colosal
puede elegir entre luchar normalmente o ejecutar un ataque espe-
cial de pisoteo. Un pisoteo permite a una criatura colosal efectuar
un ataque a cada miniatura enemiga con la que esté trabada en
combate, en lugar de utilizar su atributo de ataque normal (no
dispone de un ataque adicional por carga, sino que efectua tira-
das para impactar por separado contra cada miniatura atacada).

Una criatura colosal equivale a 30 miniaturas al efectuar el célculo
de la superioridad numérica al término de un asalto.

Las criaturas colosales no efecttan tiradas de persecucion arrolla-
dora, ya que las miniaturas enemigas que se baten en retirada
pueden destrabarse del combate sin problemas.

Si, al término de un asalto, las miniaturas enemigas que no sean
criaturas colosales o vehiculos superpesados, siguen trabadas en
combate con una criatura colosal, deben consolidar la posicion
inmediatamente, para alejarse al menos 3 cm de la criatura colo-
sal. Las criaturas colosales no pueden consolidar la posicion.

El resto de criaturas colosales y vehiculos superpesados permane-
cen trabados en combate normalmente.

REGLAS ESPECIALES

Las criaturas colosales estan sujetas a coraje.

Debido a su ingente tamafo (jy a los cerebros multiples!), las cria-
turas colosales son menos susceptibles a los poderes psiquicos.
Por tanto, no se ven afectadas por poderes psiquicos (sean amigos
0 enemigos), a excepcion de los que cuentan con atributo de
Fuerza, que pueden afectarle normalmente.

Las criaturas colosales son inmunes a la regla especial de muerte
instantanea. Ademas, como son tan grandes y poderosas, no se
ven afectadas por ataques que destruirian a una miniatura auto-
maticamente (como un arma psiquica, un ataque que destruya
como resultado de un chequeo de atributos no superado, etc.).
En su lugar, estos ataques causan 1D3 heridas.

Las criaturas colosales estan sujetas a la regla especial de terrori-
ficos. Esto significa que si una unidad enemiga quiere asaltar

a una criatura colosal, debe superar primero un chequeo de
moral. Si no supera el chequeo, la unidad no podra asaltar en
ese turno.

Las armas de francotirador y las armas envenenadas requieren de
un reultado de 6 para herir a una criatura colosal.

“Reza porque si alguna vez divisas uno,
sea en una vista panorimica de] muelle

a bordo de una nave que despega.”

- Adeptus Augrennel Blax,
Anterior Senior Factotum de Rallar Prima.
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VEHICULOS SUPERPESADOS

Esta categoria engloba tanto a los lentos tanques Baneblade de la
Guardia Imperial, como a los compactos gargantes orkos y los ele-
gantes titanes Revenant de los Eldars, ya que todos son enormes
maquinas de guerra blindadas con suficiente potencia de fuego
para vaporizar, destruir o incinerar a todo un ejército.

Los vehiculos superpesados se comportan en el campo de batalla
igual que el resto de vehiculos, con las excepciones indicadas abajo.
La diferencia principal es que tienen puntos de estructura, que fun-
cionan de manera similar a las heridas para otras miniaturas.

FASE DE MOVIMIENTO

Los vehiculos superpesados son mas lentos gue los vehiculos nor-
males (pueden mover una distancia maxima de hasta 15 cmen la
fase de movimiento, a menos que se especifique otra cosa en su
perfil de atributos).

Los vehiculos superpesados se ven afectados por terreno dificil y
terreno peligroso igual que otros vehiculos, pero siempre pueden
repetir la tirada en caso de obtener un resultado de 1.

Ademas, si su segundo resultado vuelve a ser 1, no se quedan
inmovilizados, aungue sufren un resultado de dafos en la traccion
(descrito més adelante en la Tabla de dafios de los vehiculos
superpesados).

FASE DE DISPARO

Los vehiculos superpesados pueden disparar todas sus armas,

independientemente de la distancia a la que se muevan. Cada
arma puede dirigirse sobre un objetivo diferente (cada objetivo
debe estar dentro del alcance del angulo de disparo del arma).

Como los vehiculos superpesados varian enormemente en tama-
fio, cuando tengas que establecer la linea de vision de un vehiculo
superpesado, utiliza siempre la linea de visién real, calculandola a
partir del canén del arma que dispara. Aplica normalmente las
reglas sobre escenograffa de area.

Igualmente, usa la linea de vision real cuando las unidades
enemigas designen a un vehiculo superpesado como objetivo.
Aplica normalmente las reglas sobre escenografia de area.

FASE DE ASALTO

Los vehiculos superpesados estan sujetos a las mismas reglas
gue los vehiculos normales, dependiendo del tipo (consulta mas
adelante los tipos de vehiculos).

PUNTOS DE ESTRUCTURA

Para representar la gran cantidad de dano que es capaz de
soportar un vehiculo superpesado antes de ser eliminado, en su
hoja de datos respectiva se le asigna un ndmero de puntos de
estructura (o “PE"). Los impactos superficiales y los internos tie-
nen la probabilidad de causar la pérdida de puntos de estructura
y solo cuando el nimero de puntos de estructura de un vehiculo
superpesado queda reducido a 0, se considera destruido.

En el caso de vehiculos superpesados, los enemigos tiran para
impactar y para penetrar en el blindaje igual que con el resto
de vehiculos. si el jugador obtiene un resultado de impacto
superficial o impacto interno, debe tirar un dado y consultar la
tabla de dafos. Si obtiene un resultado de impacto superficial,
resta 2 al resultado obtenido y si el impacto es de un arma des-
tructora (consulta la pagina 96), suma 1 al resultado obtenido
en la tirada.

Si el resultado reduce los puntos de estructura del vehiculo super-
pesado a 0, resultara destruido. Tira inmediatamente un dado en
la tabla de dafnos catastréficos y aplica el resultado.

Es aconsejable anotar en una hoja de papel los resultados de
dafos sufridos por cada vehiculo superpesado (jpuedes usar una
fotocopia de la hoja de datos!), ya que estas maquinas de guerra
enormes acumulan una gran cantidad de dafios secundarios antes
de resultar destruidos. Esto resulta divertido, ya que es facil imagi-
narse a la tripulacion tratando de contener o reparar los dafos
sufridos por el vehiculo en el fragor de la batalla.

REGLAS ADICIONALES

TIPOS DE VEHICULOS SUPERPESADOS

Todos los vehiculos superpesados pertenecen a uno o mas tipos
de vehiculos, igual que ocurre con el resto de vehiculos normales.
Los vehiculos superpesados pueden ser descubiertos, rapidos,
tanques, gravitatorios y bipodes.

Estos vehiculos estan sujetos a las respectivas reglas descritas
en el reglamento de Warhammer 40,000, con las excepciones
indicadas a continuacion para cada tipo.

Vehiculos descubiertos superpesados
No requiere una aclaracion adicional.

Vehiculos rapidos superpesados

Estos vehiculos pueden mover un maximo de 30 cm y disparar
todas sus armas en la subsiguiente fase de disparo, o pueden
mover hasta un maximo de 60 cm y no disparar las armas.

Tanques superpesados

Una unidad que sufra un ataque de brutalidad acorazada por
parte de un tanque superpesado esta sujeta a un -1 adicional al
liderazgo en el chequeo de moral.

Vehiculos gravitatorios superpesados
No requiere una aclaracion adicional.

Bipodes superpesados

En lugar de estar sujetos a las reglas de movimientos para los
vehiculos superpesados, los bipodes superpesados mueven una
distancia de hasta 30 cm, exactamente igual que si fueran cria-
turas colosales (consulta la pagina 91), con la Unica excepcién
de que su movimiento maximo puede verse reducido por los
resultados de dafios en la traccion, habituales en el caso de los
vehiculos superpesados.

En la fase de asalto, los bipodes superpesados estan sujetos a las
reglas de las criaturas colosales (incluidas las de que ignoran las
tiradas de salvacién por armadura, la penetracién en el blindaje
adicional, los danos de la artilleria pesada, los ataques especiales
de pisoteo, la regla especial de terrorifico, etc).

TRANSPORTES SUPERPESADOS

Algunos vehiculos superpesados disponen de capacidad de
transporte y, a menudo, pueden transportar a multiples unida-
des amigas o incluso a otros vehiculos de su mismo ejército.

La capacidad de transporte de estos vehiculos se expresa
mediante un numero de miniaturas (treinta, por ejemplo) y las
miniaturas de infanteria amigas normalmente cuentan como una
(es decir, que el vehiculo del ejemplo podria transportar hasta

un maximo de treinta miniaturas de infanteria). Las miniaturas
amigas mas grandes requieren proporcionalmente mas espacio
(los exterminadores equivalen a dos, un dreadnought equivale a
diez miniaturas, tal y como se describe en la tabla de transportes
superpesados de la pagina 198.

A menos que se especifique lo contrario, cada punto de acceso de
un vehiculo de transporte superpesado permite que una unidad em-
barque o desembarque en un turno. Si el vehiculo esta descubierto,
todas las unidades que transporte pueden desembarcar a la vez.

Las miniaturas transportadas en un tanque superpesado estan
obligadas a desembarcar solamente si el enemigo reduce a 0O los
puntos de estructura del vehiculo. En este caso, las unidades
transportadas deben efectuar un desembarco de emergencia
inmediatamente. Las unidades que no desembarquen (en caso de
gue no haya suficientes puntos de acceso), resultaran destruidas.



TABLA DE DANOS
DE VEHICULOS SUPERPESADOS
1D6 Resultado
1 0 menos Arma impactada
2 Conductor aturdido
3 Arma destruida
4 Dafios en la traccion
5 Dafio estructural
6+ Reaccion en cadena

Modificadores

Los modificadores son acumulativos, asi que un
impacto de destructor que haya sido rebajado a
impacto superficial, contaria con un modificador de
-1 al tirar en la tabla.

Impacto superficial: -2
Impacto interno: 0
Impacto de destructor +1

(consulta la pagina 96):

TABLA DE DANOS CATASTROFICOS

1D6 Resultado

1 Destruido

2 Destruido

3 Destruido

4 Destruido

5 Explosion

6 Explosion apocaliptica

RESULTADOS DE DANOS

Arma impactada: una de las armas (elegida por el atacante) no
puede disparar en el turno siguiente. Si todas las armas del vehi-
culo han resultado impactadas, considera este resultado como si
fuese de conductor aturdido.

Conductor aturdido: el vehiculo no puede moverse, reduce en 1
su numero de ataques (hasta un minimo de 1) y no puede usar su
ataque especial de pisoteo hasta el término de su siguiente turno.
Si el conductor ya estaba aturdido, considera este resultado como
si fuese de arma impactada.

Arma destruida: una de las armas (elegida por el atacante) no
podra disparar durante el resto de la partida. Si todas las armas
han sido destruidas, considera este resultado como si fuese de
danos en la traccion.

Dafios en la traccion: el movimiento maximo del vehiculo queda
dividido a la mitad permanentemente (normalmente a 8 cm, pero
los bipodes a 15 cm y, en el caso de los vehiculos rapidos, estos de-
ben o bien mover 15 cm y disparar o bien mover 30 cm y no dispa-
rar). Si el jugador obtiene un segundo resultado de dafios en la
traccion, el vehiculo queda inmovilizado. Un bipode superpesado
inmovilizado reduce sus ataques en 1 (hasta un minimo de 1) y no
puede usar su ataque especial de pisoteo. Si el vehiculo ya esta in-
movilizado, considera el resultado como si fuera de arma destruida.

Dafo estructural: el vehiculo pierde 1 punto de estructura.

Reaccién en cadena: el vehiculo pierde 1 punto de estructura y el
enemigo tira de nuevo en la tabla (aplica los mismos modificadores).

Nota: si un vehiculo sufre un resultado de arma destruida o danos en la
traccion y ya estaba inmovifizado y sin armas, considera que e/ resultado
obtenido es de dano estructural.

RESULTADOS DE DANOS CATASTROFICOS

Destruido: el vehiculo es destruido. El modelo se mantiene en
ese lugar y a partir de ahora contard como destruido.

Explosidn: todas las miniaturas en un radio de 5D6 cm sufriran
una herida con un resultado de 4+. A continuacién, se aplican
las tiradas de salvacion habituales. Los vehiculos no se ven
afectados por la explosién. El vehiculo superpesado se retira

del tablero y se sustituye por un crater o un area de escombros
gue tenga aproximadamente el mismo tamafo que el vehiculo
(siempre que ese elemento de escenografia esté disponible).

Explosion apocaliptica: todas las miniaturas en un radio de
8D6 cm sufren un impacto de Fuerza 9y FP 2. Los vehiculos
que estén dentro del alcance reciben un impacto en el lateral.
El vehiculo superpesado se retira del tablero se retira del tablero
junto a cualquier elemento de escenografia que también haya
sido impactado por la explosiéon y es sustituido por un crater o
un area de escombros que tenga aproximadamente el mismo
tamano que el vehiculo (siempre que ese elemento de esceno-
grafia esté disponible).

PODERES PSiQUICOS

Debido a su ingente tamafio, las tripulaciones numerosas y a
multiples sistemas de apoyo, los vehiculos superpesados son
menos susceptibles a los poderes psiquicos. Igual que ocurre
con las criaturas colosales, no se ven afectados por los pode-
res psiquicos (ya sean amigos o enemigos) con la excepcién
de los que son ataques con un atributo de Fuerza dado, que
les afecta normalmente.

CONTROL DE DANOS

Al inicio de cualquiera de sus turnos, el jugador que tenga
la iniciativa puede anunciar que un vehiculo superpesado
desvia todos sus recursos para concentrarlos en el control
de dafnos. Esto significa que el vehiculo no hace absoluta-
mente nada durante todo ese turno (no se mueve, dispara
0 asalta). Un vehiculo superpesado que esté trabado en
combate con otro vehiculo superpesado o criatura colosal
no puede efectuar esta accién.

A cambio, el jugador tira un dado por cada punto de
estructura que le quede al vehiculo. Por cada resultado de
5+, el jugador puede reparar un arma que haya sufrido un
resultado de arma destruida, o puede reparar los dafios en
la traccién, cancelando el efecto del resultado de dafos en
la traccion.

Recuerda que el control de dafos no puede usarse para repa-
rar los escudos de vacio (consulta la pagina 96) que se repa-
ran efectuando otra tirada por separado.
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AERONAVES

Las aeronaves se han introducido en las partidas de Apocalipsis
porque las partidas habituales de Warhammer 40,000 representan
areas demasiado pequefias para estas unidades increiblemente
rapidas. En lugar de incluir bombarderos de alto nivel que escapan
al radio de alcance de cualguier arma en el campo de batalla (las
ventajas estratégicas representan mucho mejor esta habilidad),
decidimos concentrarnos en aeronaves empleadas para el apoyo
de tropas en el campo de batalla. Una aeronave estd sujeta a las
reglas habituales de este tipo de unidad incluidas en el reglamen-
to de Warhammer 40,000, con las excepciones siguientes:

MOVIMIENTO

Las aeronaves siempre inician la partida en reserva estratégica.

Cuando una aeronave se incorpora a la partida, puede situarse en
cualquier lugar del tablero excepto encima de otros modelos.
Puede situarse sobre cualquier elemento de escenografia, pero
nunca se considera que esté dentro de él. Recuerda que no se
trata de un desplieque répido y el modelo no se dispersa.

En cada una de sus fases de movimiento posteriores, la aeronave
puede situarse sobre el tablero encarada en cualquier direccion,
pero teniendo en cuenta que la nueva posicién debe estar a mas
de 90 cm de su posicién anterior.

Una aeronave puede destrabarse en lugar de moverse, en cuyo
caso se retira del tablero. Podra reincorporarse en cualquiera de
los turnos siguientes y situarse en cualquier punto del tablero.

Si al término de la partida la aeronave se ha destrabado y no esta
en el tablero, no se considera destruida.

DISPARAR DESDE AERONAVES

Las aeronaves siempre se consideran vehiculos estacionarios cuan-
do tengan que disparar sus armas. Al impactar a un vehiculo no
volador, las aeronaves siempre atacan el blindaje lateral del objeti-
vo, independientemente de la posicion relativa (representando los
impactos contra la parte superior del blindaje del objetivo). Si se
dispara a otras aeronaves, se usan los habituales.

Para determinar la linea de vision de las aeronaves, ignora siempre
los elementos de escenografia y modelos implicados ya que la
aeronave siempre quedara por encima de cualquier miniatura o
modelo que esté sobre el tablero.

La Unica excepcion es el area de terreno ocupada por el objetivo,
gue es ignorada.

DISPARAR CONTRA AERONAVES

Cuando dispares a una aeronave, todas las miniaturas requieren
de un resultado de 6 para impactar, independientemente de su
Habilidad de Proyectiles. Ademas, al medir la distancia hasta una
aeronave, el alcance maximo de todas las armas se ve reducido en
30 cm para representar la elevacion del disparo (esto significa que
las armas que tengan una distancia de alcance maxima de 30 cm
como las pistolas no pueden impactar a las aeronaves).

Las armas gque usen una plantilla en forma de lagrima no pueden
impactar a las aeronaves.

Las armas que no requieren tirada para impactar usando la Habi-
lidad de Proyectiles (como otras armas de artilleria pesada) no
pueden impactar a las aeronaves, a menos que estas armas estén
sujetas a la regla especial de antiaérea (para mas detalles, consulta
la seccion de reglas especiales en la pagina 96).

Cuando disparas contra aeronaves, las aeronaves estan sujetas a
las mismas reglas que los vehiculos gravitatorios con movimiento
mayor de 30 cm, asi que todos los impactos internos que reciban
se consideraran siempre como impactos superficiales. Sin embar-
go, contra aeronaves, los resultados de aturdidos se cuentan siem-
pre como impactados y si las aeronaves estan inmovilizadas, se
consideran automaticamente destruidas.

Una aeronave que sufra un resultado de destruida u otro peor
(explosiones, etc), se retira siempre del tablero y no causa dafos a
las miniaturas que estén en la superficie.

Para determinar la linea de vision y la cobertura de las aeronaves,
ignora siempre todos los elementos de escenografia y modelos
implicados ya que la aeronave siempre estara a mas altura que
cualquier otro elemento del campo de batalla.

REGLAS ADICIONALES

ASALTOS

Las aeronaves nunca pueden asaltar ni ser asaltadas.

VICTORIA

Las aeronaves nunca se consideran como unidades que puntdan.

AERONAVES SUPERPESADAS

Las aeronaves superpesadas consideran los resultados de con-
ductor aturdido como de arma impactada, y los de dafnos en la
tracciéon como reaccién en cadena.

Las aeronaves superpesadas no pueden usar la regla de control
de dafios.

SISTEMA DE VUELO DUAL

Algunos vehiculos combinan las caracteristicas de un vehiculo
gravitatorio y una aeronave, por lo que tienen la habilidad para
aterrizar verticalmente, planeando muy cerca del suelo o volan-
do a gran velocidad y altitud. Estos vehiculos extremadamente
flexibles cuentan con la regla especial de sistema de vuelo dual
en su hoja de datos.

Cuando vayas a mover un vehiculo con estas caracteristicas,
debes decidir entre moverlo como vehiculo gravitatorio o como
aeronave durante ese turno. El modelo estara sujeto a las reglas
de los vehiculos gravitatorios o de las aeronaves (dependiendo
del que hayas elegido), hasta el inicio del turno siguiente. Por
ejemplo, si un vehiculo se mueve como gravitatorio durante

un turno, las tropas transportadas pueden desembarcar normal-
mente, el vehiculo no puede ejecutar un bombardeo en linea,

y no cuenta como una unidad que puntda si es el Ultimo turno
de la partida.

Los vehiculos que cuentan con la regla especial de sistema de
vuelo dual pueden iniciar la partida en reserva estratégica o pue-
den desplegarse normalmente como vehiculos gravitatorios. Si se
mantienen en reserva estratégica, cuando estan disponibles, pue-
den elegir entre incorporarse a la partida como aeronave (apare-
ciendo en cualquier lugar del tablero) o como vehiculo gravitatorio
(moviéndose desde el borde del tablero apropiado).

BOMBARDEO EN LiNEA

Para poder usar un arma sujeta a la regla especial de bombardeo,
una aeronave debe ejecutar una maniobra especial denominada
bombardeo en linea. El jugador debe anunciarlo cuando mueva a
su aeronave. Las aeronaves sujetas a bombardeo en linea se mue-
ven siempre al término de la fase de Movimiento, de manera que
las bombas impacten en el suelo inmediatamente al inicio de la
fase de Disparo siguiente.

Deja un marcador en la posicién original de la aeronave y a conti-
nuaciéon mueve la aeronave normalmente.

Dibuja una linea imaginaria entre el marcador y la posicién final
de la aeronave. Este es el pasillo del bombardeo en linea.

Al inicio de la fase de Disparo, elige un objetivo que esté a lo largo
del pasillo del corredor. Si la aeronave acaba de incorporarse a la
partida, el objetivo puede estar en cualquier punto del tablero.

Sitta la plantilla de descarga Apocalipsis (consulta la pagina 97)
centrada sobre el objetivo y a continuacién resuelve los impactos
consultando la hoja de datos del modelo apropiado.
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INFIERNO

Algunas bombas no han sido disefiadas para ser precisas, sino
para saturar un area con liquidos incendiarios o gases letales.

Si un arma estd sujeta a la regla especial infierno, usa la plantilla
Hellstorm.

Efectla un bombardeo en linea tal y como se describe anterior-
mente y, a continuacion, sitda la plantilla Hellstorm en cualquier
punto del pasillo del bombardeo en linea, con el extremo gran-
de sefialando en direccion a la aeronave (consulta el diagrama).
A continuacién, mueve la plantilla 8D6 cm a lo largo del pasillo
marcado por el bombardeo en direccion a la aeronave. Cuando
hayas situado la plantilla, determina los impactos basandote en
la hoja de datos de la aeronave (no se aplican tiradas de salva-
cion por cobertura).

AERONAVES DE TRANSPORTE

Las miniaturas transportadas en una aeronave pueden desembar-
car solo si se trata de unidades retropropulsadas, en lo que se
denomina un “desembarco en linea”. Resuélvelo igual que si se
tratara de un bombardeo en linea pero, en lugar de lanzar bom-
bas, las unidades de infanteria retropropulsadas a bordo de la
aeronave pueden efectuar un despliegue rapido, eligiendo cual-
quier punto que esté a lo largo del corredor (del mismo modo que
ocurre con el bombardeo), y a continuacién tirando para disper-
sarse. La infanteria normalmente solo puede embarcar o desem-
barcar de una aeronave sujeta a la regla especial de sistema de
vuelo dual (consulta la pagina 94).

Huelga decir que si una aeronave de transporte resulta destruida,
todas las tropas que transporte a bordo también son destruidas.

BOMBARDEO EN LINEA: la aeronave del diagrama se mueve
desde la posicion A a la posicion B al término de la fase de

qué lugar de la superficie impacta cada bomba (tal y como se
explica en la pagina).

Movimiento. Inmediatamente a continuacion, al inicio de la fase
de Disparo, el jugador coloca la plantilla de descarga Apocalipsis
en el punto indicado. Por Ultimo, tira los dados para determinar en

E/ objetivo puede estar en
cualquier punto a lo largo de
la linea de/ pasillo del bombar-
deo en linea, maximizando los
objetivos potenciales.

La aeronave puede finali-
zar su movimiento encara-
da en cualquier direccién y
puede continuar disparan-
do el resto de sus armas.

determinar donde termine la plantilla.

INFIERNO: la aeronave del diagrama se mueve de la posicion A
a la posicién B al término de la fase de Movimiento. Inmediata-
mente después, al inicio de la fase de Disparo, el jugador sita la
plantilla Hellstorm en el punto indicado. A continuacion efectta
una tirada de 8D6 cm y mueve la plantilla el niUmero de centime-
tros indicado hacia su posicion final a lo largo del pasillo, hasta

Recuerda que /a plantilla se
moverd hacia delante desde
su posicion inicial, asi que ten-
dras que considerarlo cuida-
dosamente si quieres causar
un impacto directo.
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REGLAS ESPECIALES

ARMAS ANTIAEREAS

Estas armas han sido disefadas para rastrear objetivos en vuelo a
toda velocidad. Las armas sujetas a esta regla suelen indicarse en
su perfil (la mayoria de las veces aparece indicado como AA) y
pueden impactar con su Habilidad de Proyectiles normal, en lugar
de con un 6. Si un arma que normalmente no tira para impactar
(como un arma de artilleria pesada), va montada sobre una antia-
érea, entonces podra tirar para impactar contra aeronaves, impac-
tandoles con un resultado de 6. Si se no supera la tirada, el tiro no
se dispersa, simplemente tienes que descartarlo.

Recuerda que todas las armas descritas en afuste exterior, estan
sujetas automaticamente a la regla especial de antiaéreas.

BOMBARDEO

Para mas detalles, consulta el bombardeo en linea en la pagina 94.

ARMAS COAXIALES

Estas armas comparten la misma montura que un arma de mayor
tamafno y han sido disefiadas para disparar rondas trazadoras con-
tra el objetivo, con lo que el arma principal consigue un disparo
de mucha mas precisiéon. Las armas definidas como coaxiales en
su descripcion, deben dispararse sobre el mismo objetivo que el
arma principal (el arma en la que van montadas), y cualquier resul-
tado de danos que afecte al arma principal, afectara también al
arma coaxial. Por otro lado, si el jugador dispara antes el arma
coaxial que el arma principal y consigue al menos un impacto
sobre el objetivo, puede repetir las tiradas no superadas para
impactar con el arma principal (o repetir la tirada del dado de dis-
persion si se trata de un arma de artilleria pesada).

ARMAS DESTRUCTORAS

También conocidas como las asesinas de titanes, las armas que
cuentan con esta regla especial en su perfil de atributos, pueden
causar una enorme cantidad de dafos en su objetivo. Si un
arma incluye una “D" en su perfil, significa que tiene una des-
tructora. Si un arma destructora impacta a un vehiculo (inclui-
dos los impactos parciales de un arma destructora usando una
plantilla de &rea de efecto), no hay necesidad de efectuar una
tirada de penetracion en el blindaje; obtienes un impacto inter-
no automaticamente.

Este impacto puede convertirse en un impacto superficial gra-
cias a reglas que producen ese efecto (descargadores de humo,
vehiculos gravitatorios rapidos, etc) a excepciéon de la cobertura,
gue no puede desenfilar el vehiculo ya que el arma destructora
explota instantaneamente.

Ademas, cuando efectues la tirada en la tabla de dafos de vehicu-
los, anade +1 al resultado.

Si un arma destructora impacta a un modelo que no sea un vehi-
culo, no es necesario efectuar una tirada para herir (ya que causa
una herida automatica). Si el objetivo no supera la tirada (no per-
mite tiradas de salvacion por cobertura, aunque si permite tiradas
de salvacién invulnerables), automaticamente el arma siempre
causa muerte instantanea, independientemente de la resistencia
del objetivo. Si el objetivo es inmune a la muerte instantanea, el
arma destructora causara solo una herida.

SISTEMA DE VUELO DUAL

Para mas detalles, consulta la seccion de aeronaves de la pagina 94.

INFIERNO

Para mas detalles, consulta la seccién de aeronaves en la pagina
anterior.

REGLAS ADICIONALES

ARMAS PRINCIPALES

Un arma principal es el arma caracteristica de las armas de gran
tamano, ya que tanto vehiculos superpesados como criaturas
colosales suelen equiparse con ellas. Las armas principales se con-
sideran siempre como artilleria pesada para las tiradas de penetra-
cion de blindaje y en las tablas de dafios de vehiculos.

Ademas, debido a los escudos adicionales y a los potentes siste-
mas de apoyo, siempre que un arma principal se vea afectada por
un resultado de arma impactada o de arma destruida, el jugador
que la controla debe efectuar una tirada. Si obtiene un resultado
de 1-3, el arma primaria queda impactada o destruida normal-
mente, pero un resultado de 4-6 no tiene efecto.

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO DE TITAN

Algunos bipodes superpesados tienen la opcién de cambiar una
de sus armas de largo alcance por un arma de combate cuerpo a
cuerpo gigantesca, que, a menudo suele ir rodeada de un campo
de energia chisporroteante.

Las armas de combate cuerpo a cuerpo de titanes proporcionan tres
ataques adicionales en combate cuerpo a cuerpo que se suman al
perfil de atributos del bipode superpesado. Ademas, confieren la
regla de destructor a todos los ataques en combate cuerpo a cuerpo
del bipode. Recuerda que el ataque especial de pisoteo no se ve
afectado por ninguno de estos modificadores, ya que se efectta con
las patas del vehiculo. El enemigo puede aplicar un resultado de
arma destruida frente a un arma de combate cuerpo a cuerpo de
titdn, que se considera un arma principal. Si no se supera la tirada
para evitar ser destruido, el arma de combate cuerpo a cuerpo del
titdn es destruida, el bipode pierde los tres ataques adicionales y la
regla de destruido en combate cuerpo a cuerpo.

GENERADORES DE CAMPO

Algunos vehiculos superpesados orkos estan protegidos por una
serie de barreras de energia denominadas generadores de campo.
Cada impacto recibido por un vehiculo superpesado orko con gene-
rador de campo desde una distancia de 30 cm o mas, impactara
sobre un generador de campo. Los ataques en combate cuerpo a
cuerpo y los ataques de alcance desde una distancia inferior a

30 cm, llegan desde el interior del campo y, por tanto, no son dete-
nidos. Los generadores de campo son el equivalente a un Blindaje
de 12. Cada impacto superficial o interno sufrido por los generado-
res de campo, destruyen uno de los generadores. Cuando todos los
generadores de campo estén destruidos, los impactos posteriores se
resolveran aplicando el blindaje real del vehiculo.

ESCUDOS DE VACIO

Ciertos vehiculos superpesados imperiales estan rodeados por una
serie de campos de energia protectora que se denominan escudos
de vacio, ya que utilizan tecnologia de disformidad para desplazar
los ataques inminentes. Funcionan exactamente igual que los gene-
radores de campo, con la Unica excepcién de que los escudos de
vacio pueden volver a ponerse en funcionamiento. Este proceso es
lento y requiere grandes cantidades de energia, por lo que el vehicu-
lo puede quedar bastante erratico en condiciones de combate. Para
representar esto, al final de cualquiera de sus turnos, tira un dado
por cada punto de estructura que tenga el vehiculo. Cualquier resul-
tado de 5+, restaura inmediatamente uno de los escudos caidos.

HOLOPANTALLAS DE TITAN ELDAR

Los titanes eldars tienen holopantallas que resultan mucho mas efi-
caces que las usadas por esta misma raza en vehiculos de tamafo
inferior. Cada vez que un titan eldar que movié en el turno anterior
reciba un impacto, el jugador eldar tira un dado. Si el jugador obtie-
ne un resultado de 4+, el impacto queda desechado. Si el titdn no
movi6 en el turno anterior, no dispone de esta tirada de salvacién
por holopantalla.



NUEVAS PLANTILLAS DE AREA DE EFECTO

En este libro aparecen nuevas plantillas de area de efecto, algunas
de gran tamafio, que describimos a continuacion.

Para ahorrar espacio en las hojas de datos de las unidades legenda-
rias, normalmente no hemos utilizado su nombre completo, sino
que nos referimos a ellas (asi como a la plantilla de &rea de grande)
indicando su area en centimetros. Asi, por ejemplo, la plantilla de
area de efecto masiva es la plantilla de 18 centimetros, etc.

Plantilla Hellstorm

Las armas con la plantilla Hellstorm usan la plantilla grande en
forma de lagrima y usan las mismas reglas que las armas de plantilla
para determinar los modelos que resultan impactados (no permite
tiradas de salvacion por cobertura).

Plantilla de descarga Apocalipsis

Las armas que usan la plantilla de descarga Apocalipsis tienen un
didmetro de 25 cm en circulo y estan sujetas a las mismas reglas
que otras armas de plantilla al determinar los modelos que resultan
impactados.

Plantilla de area de efecto masiva

Las armas de plantilla de area de efecto masiva tienen un radio de
alcance circular de 18 cm y estan sujetas a las mismas reglas que
otras armas de plantilla para determinar las miniaturas que resultan
impactadas.

Plantilla de descarga Apocalipsis

Las armas sujetas a la plantilla de descarga Apocalipsis usan la
plantilla de area multiple. Para usar esta plantilla, sitdala con el
centro sobre un modelo enemigo en cualquier punto de la linea
de visién del arma que dispara y, a continuacion, mide el alcance
(si es aplicable). Si el centro esta dentro de la distancia de alcance,
el arma ha impactado y la barrera de artilleria se mantiene en su
lugar, de no ser asi se retira. El jugador puede girar la plantilla
hasta detenerla en la posicion que desee. Cuando haya hecho
esto, el jugador tira un nimero de dados equivalente al nimero
entre paréntesis y compara los resultados con el nimero entre
paréntesis. Cada resultado indica que una de las 4reas redondea-
das sefialadas por la plantilla ha quedado cubierta por la explo-
sién. Los modelos cubiertos total o parcialmente por la explosion
sufren un impacto de fuerza maxima (igual que en las armas de
plantillas, excepto que las tiradas de salvacion por cobertura se
aplican normalmente). Resuelve la explosién de cada area por
turno, en el orden que haya elegido el atacante.

Se ha disparado un arma con plantilla de descarga Apocalipsis (4). El centro de la plantilla se sitta sobre e/
objetivo que resulta estar dentro de su distancia de alcance, asi que fa plantilla se situa en su Jugar y el juga-
dor atacante la gira hasta quedar satisfecho con fa posicion final. A continuacion, el jugador tira cuatro
dados, obteniendo resultados de 2, 3, 3 y 6. Las dreas 2 y 5-6 (consulta el diagrama) sufren un impacto y e/
area 3 sufre dos impactos. El jugador resuelve los efectos de estas explosiones una por una y en el orden

que prefiera.
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Las hojas de datos que aparecen en
esta seccion ofrecen una gran varie-
dad de unidades adicionales y forma-
ciones nuevas que puedes incluir en
tu ejército cuando juegues batallas
apocalipticas. Estas unidades y forma-
ciones legendarias se han disefiado
especialmente para las partidas de
esta envergadura. Algunas de las mas
poderosas, como los pizoteadores
orkos y los titanes imperiales, son
capaces de aniquilar montones de
guerreros y varios vehiculos en un
solo turno, jlo que supone un nivel
de destruccion masiva perfectamente
adecuado para las batallas grandes!
Porgue, como comandante en una
batalla apocaliptica, ;qué mas te da
perder unos cuantos tanques o escua-
dras de infanteria? Siempre quedaran
mas tropas con las que luchar!

LAS HOJAS DE DATOS

Cada hoja de datos contiene las reglas,
la informacién de trasfondo y el valor en
puntos de una unidad legendaria o de
una formacién de batalla. Estan ordena-
das por ejércitos, pero no te fijes sola-
mente en las de tu raza de siempre, vale
la pena echar un vistazo a las otras sec-
ciones por si algun dia te apetece contar
con aliados o por lo menos para saber
gué pueden tenerte preparado tus adver-
sarios. En la pagina siguiente encontraras
definidos todos los apartados de una
hoja de datos.

UNIDADES LEGENDARIAS

El primer tipo de hoja de datos trata sobre
las unidades legendarias. Se trata de esos
tipos de tropa que no suelen encontrarse en
un codex, pero que si pueden usarse en las
partidas de Apocalipsis. La mayoria de ellas
son miniaturas individuales enormes, nor-
malmente vehiculos superpesados como el
Baneblade, criaturas colosales como el hie-
rodulo con puas o aeronaves como los caza-
bombarderoz. Algunas de ellas son legenda-
rias en el sentido mas literal de la palabra, es
decir, son personajes y maquinas con nom-
bre propio que han pasado a formar parte
de la historia de su raza y cuya presencia
convierte una batalla en todo un aconteci-
miento. Muchas de estas unidades legenda-
rias estan disponibles en resina a través de
Forge World (para mas informacion consulta
la pagina 196), otras existen en plastico y
otras requieren un poco de conversion para
poder representarse.

FORMACIONES DE BATALLA

El segundo tipo de hoja de datos describe las
formaciones de batalla. Cada formacion de
batalla se compone de un nimero determi-
nado de unidades sacadas de un codex.
Representan organizaciones mas grandes
gue las que suelen representarse mediante
una simple descripcién en la lista de ejército,
como por ejemplo las companias de tanques
de la Guardia Imperial o un kulto a la velozi-
dad orko. De hecho, algunas equivaldrian a
un ejército completo por si solas. Las forma-
ciones de batalla estan pensadas para re-
compensar a aquellos jugadores que colec-
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En las batallas de Apocalipsis participan toda clase de
maquinas de guerra devastadoras, monstruosidades gigan-
tescas y formaciones especiales. En las paginas siguientes
podras encontrar las “hojas de datos” que describen algunos
de estos nuevaos tipos de tropas, criaturas y vehiculos que
puedes desplegar junto a tu ejercito.

cionen varias unidades de un mismo tipo o
similar de modo que encaje con el trasfondo
de su raza. Por otro lado, también presentan
algunas de las miniaturas y variantes que
produce Forge World, como el Leman Russ
Vanquisher y el trigdn tiranido (que se des-
criben en mayor detalle en los libros Imperial
Armour, en inglés; consulta la pagina 196).
Al desplegar miniaturas que representen
estas formaciones, el jugador obtendra
reglas especiales y, a menudo, también dis-
pondra de ventajas estratégicas adicionales.
Cabe destacar que, si no se especifica lo
contrario, las unidades que se adquieran jun-
tas para formar una formaciéon de batalla
deben desplegarse a la vez cuando se des-
pliegue la formacién, aunque luego cada
una se mueva y luche por separado.

ESTO ES SOLO EL COMIENZO

Las hojas de datos de este libro solo son
algunos ejemplos de unidades legendarias y
formaciones de batallas disponibles. La sec-
cioén Apocalipsis de nuestra pagina web
contiene alin mas hojas de datos. Las hojas
de datos de la pagina web forman parte de
Apocalipsis tanto como las que incluye este
libro y deben tratarse como si fueran pagi-
nas extra de esta seccion. A medida que
vayamos creando mas formaciones de bata-
lla, miniaturas nuevas y unidades legenda-
rias, iremos incluyéndolas en la pagina web,
asi que cuando organices una batalla de
Apocalipsis asegurate de comprobar qué
novedades hay en la direccion siguiente:

www.games-workshop.es

-jAdelante a toda maquina! -rugié Buzgob por encima de/f repique-
teo de Jos martillos y de fas llaves inglesas que estaban utifizando
para reparar la caldera de a bordo defectuosa-. jDile a Urzhag que
dizpare la superametralladora!

Un gretchin salié corriendo de la sala de control, cruzo la cubierta a
toda velocidad, trepd por un costado de los multiples cafiones de
aquel arma descomunal situada en los aparejos mas exteriores y
desperto a Urzhag a codazos. El Orko dio un resoplido y se quedd
mirando al gretchin, quien esbozd una sonrisa traviesa y le hizo una
sehal de animo con los pulgares para acto sequido apartarse de é/
de un salto y esconderse tras un montante.

Urzhag hizo chasquear los nudillos, agarré fos controles de dispa-
ro de la superametralladora y, tras emitir un grufiido, comenzoé a
arrancar el mecanismo con la manivela. Tras él, la cinta alimenta-
dora de/ gigantesco tambor de municion empez¢ a entrar en e/
arma haciendo “clank-clank-clank”. Después de darle varias vue/-
tas mas a Ja manivela, el percutor hizo detonar la carga. E/
estruendo del disparo de los proyectiles fue ensordecedor, pero a
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Urzhag no le importaba en absoluto porque después de disparar
la ametralladora en /a dltima batalla ya estaba mas sordo que una
tapia. Urzhag, sin parar de reir salvajemente entre la cacofonia de
los canonazos, descargd un torrente brutal de proyectiles grandes
como pufios contra fas lineas de humanejoz y cred una fluvia de
escombros y de partes corporales. El humo se arremolinaba en
torno a Urzhag hasta cegario por completo, pero eso tampoco /e
importd /o mas minimo porque ya estaba medio ciego debido al
destello estroboscdpico de los disparos de la superametralladora.
Urzhag daba patadas a los pedales de direccion y el candn iba
zarandedndose de izquierda a derecha y escupiendo muerte
indiscriminadamente. Las explosiones /os destrozaban todo. hom-
bres, tanques, arboles y bunkeres. Al cabo de casi un minuto,
Urzhag se dio cuenta de que hacia varios sequndos que ef candn
se habia quedado sin municién y, de mala gana, dejé de dar vuel-
tas a la manivela de disparo. Al cabo de varios sequndos mas, sus
manos doloridas pudieron dejar los controles.

-jJua, jua, jua! Ezo ha zido zuperdivertido -murmurd Urzhag para si
mientras se recostaba en su asiento y volvia a cerrar Jos ojos.



UNIDADES LEGENDARIAS

Descripcion:

Una breve descripcién del
trasfondo de la unidad y de
su funcién en combate.

Imagen:

Aqui se sefala el nombre de
las armas y se muestra un
soldado de infanteria para
comparar ambos tamafnos.

Unidad:
En general, aunque no siem-
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Coste en puntos:
Este es el coste de la unidad con el
armamento y el equipo estandar.

o Thunderhiank
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* i s o BArglls ateal Congsabetnsho
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pre, se trata de una sola
miniatura.

Clase:
Por ejemplo “tanque” o
"aeronave superpesada”

Armas y equipo:

El armamento estandar de
la miniatura cuyo coste en
puntos ya estd incluido en
el total.

14

CLASE: aetonave superpessda
PUNTOS DE ESTRUCTURR: 3
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TRANSPORTE: I Thunderhawk tisne una capacidad de transporte de 30

UNIDAD. 1 ¢arionera Thunderhawk:

BUNDAJE
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P

arma principal

Turbalaser Destructor 180cm D

Pesada 1, droa grande,
arma principal
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bombas por & misiles Hellstrke sin coste adicional en puntas; Cada
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Sistema de vl dual.
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Perfil:
Incluye los valores de blindaje, pun-
tos de estructura, etc.

Referencia de las armas:

Se ofrece el perfil de cada una de las
armas disponibles para que sea mas
facil consultar durante una partida.

Lssacmas cona el fusidn o puele trat n dado sciana para
penetrar =l bliidaje de o Thunderhaw.
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FORMACIONES DE BATALLA

Descripcion:

Una explicacion de como y
por qué el ejército incluye
esta organizacion.

Coste en puntos:

Ademaés del coste total de las miniaturas de la for-
macioén, que es el que se determina en cada codex,
suele haber un coste adicional para poder desplegar
la formacion.

Imagen:

El diagrama representa
un ejemplo especifico de L
esta formacion con nombre
propio.

COMPARNIA DE ARTILLERIA “IRA DEL EMPERADOR”
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Formacién:

Aqui se especifica el nUmero
de unidades necesarias que
deben escogerse del codex
pertinente (o de los libros de
la serie Imperial Armour).

En determinadas unidades
puede haber un nimero
minimo 0 maximo. Las
opciones disponibles pue-
den escogerse por el coste
en puntos habitual (incluido
el de los transportes).

Cabe destacar que una
miniatura solo puede for-
mar parte de una Unica
formacién de batalla.

“Los Heraldos del Infierno",

i
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o < o
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Comendante Vo

Batei “Verganza”

] e Retinucion”

BATERIA DE ARTILLERIA “IRA DEL EMPERADOR"

FORMACION:
3 tasiliske {def Code Guiardiz Imperialk

COMPANIA DE ARTILLERIA “IRA DEL EMPERADOR”

FORMACION:

3 ¥
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- Chimera (del Corfex Guari Imperial,vehiculn de mando Salamander

BEGLAS ESPECIALES DE LA BATERIA: (del Imparial Armiour Volume One de Farge World),
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Opciones:

Ademas del armamento y del equipo
estandar, puede que haya mas opcio-
nes y modificaciones entre las que
escoger por el coste en puntos indi-
cado. También pueden escogerse las
modificaciones de equipo o de vehi-
culo de uno o mas codex segun se
especifique en este apartado. Estas
modificaciones tienen el coste en
puntos que se especifique en el
codex pertinente.

Reglas especiales:
Estas afectan al funcionamiento de la
miniatura en las partidas.

Reglas especiales:

Pueden haber reglas especiales
que se apliquen a todas las unida-
des de la formacién de batalla.
Estas se suman a las reglas especia-
les “normales” que se describen en
el codex.

e de coaue: taostos Bt el b jrenen qu& des-
plegarse a {5 g o manas unas de G110s 0,5 vienen
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DESPLEGAR FORMA-
CIONES DE BATALLA

Cada formacién de batalla se
considera una sola unidad a
efectos de despliegue y de
reservas estratégicas. Eso signi-
fica que si todavia no has des-
plegado toda la formacién
cuando se termine el tiempo de
despliegue, deberan retirarse
todas las miniaturas y ponerse
en reserva estratégica. Sin
embargo, si al inicio del segun-
do turno posees en reserva
estratégica a una formacién de
batalla y a otra unidad, puedes
hacer entrar la formacion ente-
ra, por muy grande que sea,
porque solo contard como la
mitad de las unidades en reser-
va. Es decir, todas las miniaturas
de una formacion de batalla
(aparte de las bajas) deben estar
sobre el tablero o fuera.
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La Guardia Imperial no es un ejército
preciso y rapido como el de los
Marines Espaciales, sino que se usa
para desterrar a los enemigos al olvido
mediante sangrientas campafas de
meses, anos o hasta décadas de dura-
cién. Pese a que un Guardia Imperial
nunca podrd igualar a un Marine
Espacial, cada regimiento esta forma-
do por miles de ellos y es en esta supe-
rioridad numérica donde reside la ven-
taja principal de la Guardia Imperial.

ORDEN DE BATALLA

Un regimiento de la Guardia Imperial suele
tener una composiciéon bastante uniforme.
Los regimientos de infanteria, por ejemplo,
no cuentan con artilleria pesada y los regi-
mientos acorazados no cuentan con infan-
teria. Por tanto, en caso que su mision
requiera un estilo de combate “combina-
do”, los regimientos se ven obligados a
cooperar en formaciones denominadas
grupos de batalla o destacamentos. Esta
practica se remonta a los tiempos posterio-
res a la Herejia de Horus, cuando se dicta-
mind que los regimientos de la Guardia
Imperial debian estar separados pero ser
interdependientes para que ninguno
pudiera volver a rebelarse con tan nefastas
consecuencias.

El Tactica Imperium establece una plantilla
basica en torno a la que deben organizarse
los regimientos. Cada uno se divide en
varias compafias, algunos solo en tres 'y
otros en hasta veinte. A su vez, las compa-
fias se dividen entre tres y seis pelotones,
y cada pelotén se compone de entre dos y
seis escuadras de diez hombres cada una
lideradas por una escuadra de mando. Los
términos y las convenciones de nomencla-
tura también varian mucho, de modo que
aungue el comandante del regimiento
suele ser un coronel, la cultura militar del
planeta en el que ha sido reclutado puede

we UL

utilizar un término totalmente distinto,
desde “caballero comandante” hasta
“caudillo principal”.

Esta estructura se mantiene en otros tipos
de regimiento. En un regimiento de tan-
ques, por ejemplo, los Guardias se agru-
pan en dotaciones de tanques y cada tan-
gue ocupa el lugar de una escuadra como
unidad bdsica. Estos tanques se agrupan
en escuadrones liderados por un tanque
de mando y se organizan en compafias de
tangues, que a su vez se agrupan en regi-
mientos de tanques o regimientos acoraza-
dos. En un regimiento de tanques super-
pesados, cada tanque individual equivale a
un pelotén, con lo que un regimiento de
tanques superpesados solo contara con de
nueve a doce tanques superpesados apar-
te de los numerosos vehiculos de pertre-
chos y servicios.

GRUPOS DE BATALLA

En aquellos casos en los que es necesario
contar con un contingente “completo”,
las unidades se seleccionan a partir de los
regimientos disponibles y se sitian a las
ordenes de un oficial superior como un
coronel o capitan. Estas formaciones pue-
den variar mucho de tamano, desde uni-
dades de una envergadura parecida a una
compaffa que comprenda unos cien
hombres y cinco o seis vehiculos hasta un
contingente casi tan grande como un
Unico regimiento. Algunas de ellas son
una mezcla equilibrada de infanteria y
vehiculos. La mayoria, no obstante, estan
muy especializadas y estan pensadas para
cumplir misiones tacticas muy concretas.
Un grupo de batalla puede componerse
de infanteria montada en Chimeras y de
artilleria movil con la misién de apoyar un
avance rapido acorazado o puede tratarse
de una compafiia entera de Sentinels que
apoyen a una fuerza de infanteria ligera
en un combate en la selva.

“{Qué mis da que nuestro planeta pierda una

generacion entera en combate si de lo contrario ya

no habria ninguna generacion posterior?”
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Comandante Imperial Abrhest Kohlt durante

los reclutamientos masivos de Durant IIL

GUARDIA IMPERIAL

La Guardia Imperial es la organizacion militar mas extensa y
mas diversa que haya existido nunca en la galaxia. Formada
por hillones de efectivos y equipada con un sinfin de tanques y
maquinas de guerra superpesadas, la Guardia Imperial es
tanto el martillo como el yunque del poder militar del Imperio.

GRUPOS DE EJERCITOS

Del mismo modo que los regimientos ofre-
cen unidades individuales para los grupos
de batalla méas pequenos de nivel tactico, a
menudo se movilizan regimientos enteros
para formar fuerzas descomunales de nivel
operacional denominadas grupos de ejérci-
to. Al mando de estos grupos hay altos
comandantes tales como generales y altos
mariscales, y se componen de cualquier
numero de regimientos, a veces solo de
dos y en ocasiones de hasta varios cientos.

El método que se sigue para acumular las
tropas en una zona de guerra suele ser
poco sistematico en el mejor de los casos,
pues cuando se envia la sefial de alarma
pueden llegar miles de miles de tropas de
multitud de regimientos. Tales son los aza-
res del espacio disforme y los peligros del
viaje interestelar, por no hablar de las difi-
cultades comunicativas que supone la
burocracia de una nacién tan extensa como
el Imperio, que al punto en crisis llegan las
tropas suficientes gracias Unicamente a que
se envian muchisimas tropas. Es muy nor-
mal que miles de Guardias Imperiales se
pierdan en tormentas disformes, en embos-
cadas piratas o al verse inmersas en un
conflicto totalmente diferente. Por consi-
guiente, los altos comandantes casi nunca
pueden confiar en que vayan a recibir las
tropas necesarias para hacerse con la victo-
ria y se ven obligados a improvisar un plan
de batalla que se base en las tropas que
tienen directamente a su disposicion. Que
consigan hacerlo con éxito se debe en
parte a la versatilidad de la doctrina de
combate imperial y sobre todo a la gran
cantidad de mano de obra y de material
bélico. Con la suficiente perseverancia,
hasta la aplicacion de la herramienta
menos adecuada puede dar buenos resul-
tados, especialmente si al comandante no
le preocupa cuantas de esas herramientas
acaben destruidas en el proceso.

Después de movilizar el ejército, este opera
siguiendo el mismo principio que el grupo
de batalla, pero a una escala mucho
mayor. Formaciones enteras de tanques
avanzan a cubierto de los disparos de cien
cafiones de Basilisk apoyados por una ole-
ada tras otra de infanteria. Mientras que
un grupo de batalla es capaz de ocupar un
Unico objetivo, un grupo de ejércitos
puede conquistar y defender un planeta
entero o hasta un sistema estelar, y muy
pocos enemigos del Imperio son capaces
de movilizar una fuerza tan grande como
para llegar a hacerle frente.



ORGANIZACION REGIMENTAL

Los regimientos, sean del tipo que sean, pueden variar mucho de tamafio y composi-
cion. Al igual que las escuadras, las compafiias y hasta regimientos enteros que acaban
por debajo de sus efectivos necesarios debido a las bajas en combate a menudo suelen
unirse diversas formaciones muy diezmadas para crear grupos compuestos. Por consi-
guiente, las organizaciones que se muestran a continuacion son mas ideales que practi-
cas porque muy pocas de estas formaciones Ilegan a sobrevivir al crisol de la batalla.

A continuacion se muestran dos regimientos de ejemplo de las fuerzas de defensa de
Cadia que protegen su mundo natal frente a la Decimotercera Cruzada Negra.

XXIV REGIMIENTO ACORAZADO DE CADIA
“El Trueno del Emperador”

Durante las batallas Kasr Gehr, el XXIV
regimiento acorazado de Cadia estaba a
las drdenes del Coronel Polski.
Dependiendo de sus necesidades, el
Coronel Polski podia contar tanto con un
Leman Russ como con un Chimera.

COMPANIA DE MANDO

1 Leman Russ, 1 Chimera

iy o

| Durante la caida de Kasr Gehr, el XXIV regimiento acora-
zado de Cadia se componia de tres compafiias de tanques
Leman Russ y un solo Baneblade. Al inicio de la campafia,
el regimiento se componia de nueve compaiiias de Leman
Russ, lo que demuestra lo duros que fueron los combates y
la carencia de refuerzos.

TERCERA COMPANIA
"Los Cazadores de Bunkeres”
10 Demolishers

SEGUNDA COMPARNIA
“Los Vengadores de Acero”
I 10 Leman Russ o

PRIMERA COMPANIA Sl
“Los Primeros Combatientes”
10 Leman Russ

12 COMPANIA PESADA

Baneblade “Fe de acero”

i

La mayorfa de compafifas de tanques se componen de Leman
Russ, un vehiculo que lleva diez mil afios al servicio del
Imperio. A veces, algunos comandantes de compafifa o escua-

dras o compafifas enteras luchan en variantes del Leman Russ
como el Vanquisher, el Executioner, o el Conqueror.

Leman Russ
Vanquisher

El XXIV regimiento acorazado también cuenta con las siguientes unidades de apoyo
directamente bajo las 6rdenes del Coronel Polski:

i ESCUADRON DE RECONOCIENTO.

3 Sentinels: los ojos y los oidos de las

“Los Buscadores” columnas acorazadas.

3 Hydras: la defensa aérea movil de
todo el regimiento.

ESCUADRON ANTIAEREO
“Los Destrozanubes”
3 tanques de recuperacion Atlas:

ESCUADRON DE REPARACION m recuperar los vehiculos y repararlos es

Los Arregladores crucial para mantener los efectivos

del regimiento.

6 vehiculos de apoyo Trojan: viveres,
municién y material médico para el
regimiento.

ESCUADRON DE PERTRECHOS

“La escuadra de la municion”

-1 SCHOLASTICA PSYKANA ﬁ

4 MINISTORUM l-

—| FUERZA AUXILIAR DE OGRETES R-

CXVIII REGIMIENTO DE INFANTERIA DE CADIA

El CLXXX regimiento de infanteria se

COMPANIA DE MANDO asigno a las ordenes del Coronel Lansted

Coronel y escuadra de mando para apoyar el XXIV regimiento acoraza-

ﬂ do. La funcién de la infanteria era asegu-

rar que el territorio conquistado durante
los ataques de las compafiias acorazadas
quedaba libre de enemigos y ocupado.
Este diagrama muestra el CLXXX durante
los dias de la batalla de la caida de

Kasr Gehr. Al méximo de sus efectivos,

el CLXXX se componia de 12 compafiias
de infanteria y cada cuarta era una com-
pafiia de armas pesadas.

TERCERA COMPANIA

“La Muerte Destripadora”

SEGUNDA COMPANIA

“Los Tigres Rampantes”

PRIMERA COMPANIA

“Los Tigres al Acecho”

Escuadra de mando de la
compafifa liderada por un
capitan o comandante. 1

Primer peloton
liderado por un
teniente y for-
mado por los
guerreros mas
veteranos de la
compafifa.

Segundo pelo-
ton liderado por
un teniente o
subteniente.
Combate junto al
primer peloton.

Tercer peloton
normalmente
liderado por un
subteniente recién
asignado.

Actlia como reser-
va tactica y apoyo
de disparo para el
primer y segundo
peloton.

S

EI CLXXX regimiento de infanterfa de Cadia llamado “Los Hermanos del
Tigre" cuenta con el apoyo de las siguientes unidades directamente a las
ordenes del Coronel Lansted:

] COMISARIADO {

18 comisarios a las ordenes del
Comisario Superior Chaonian.

13 psiquicos.

83 predicadores, 101 sirvientes.

3 escuadras de ogretes
del Comisario Raven.
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El Baneblade se cuenta entre uno de los disefios de tanques mas antiguos
del Imperio aun hoy en activo. Fue creado mediante Ja tecnologia de planti-
lla de construccion estandar de la Edad Oscura y en su construccion se
emplearon multitud de sistemas que ahora ya son unicos. Estos datos de
PCE se limitan unicamente a un pufiado de mundos forja y la mayoria de los
Baneblades originales proceden del propio Marte.

Segun se dice, en tiempos pretéritos hubo divisiones enteras de Baneblades
al servicio def Emperador, pero en la actualidad, un ejército imperial puede
considerarse afortunado si posee una compafia de tres y o mas normal es

Cafién Baneblade con Comandante
cafdn automatico coaxial

Bolteres pesados
acoplados

Tronera del piloto

Cafion
Demolisher

Orugas modelo Aquila

Comparativa de tamafio

TANQUE SUPERPESADO BANEBLADE

PUNTOS: 500

que solo cuente con un tnico Baneblade. Ello se debe a que existe una
demanda inmensa de Baneblades, tanto por su elevada capacidad destructi-
va como por el aumento de mora/ a las tropas de infanteria de la Guardia
Imperial que supone ver un mastodonte como este.

Todos los Baneblades que se construyen y se consagran en los mundos forja
que poseen su PCE original se inscriben y registran en Marte y se Jes da una
matricula y nombre propios. Regularmente va informéandose de su parade-
ro, zonas en guerra en las que ha Juchado, listas de tripulantes y toda su
historia al mundo forja para tener siempre archivado el destino de todos y
cada uno de los Baneblades siempre y cuando se sepa buscarlos...

Depositos de com-
bustible adicionales

Reflector

Insignias de las
Fuerzas de
Defensa de Cadia

Barquilla lateral con
cafion laser y bolteres
pesados acoplados

Baneblades famosos:
Arethusa: Corps de Vehiculos Pesados de Konig.

Escudo Leal del Emperador:
CXXXIV destacamento independiente de tanques.

Senor del Acero: LXXXIX de Cadia.
El Orgullo de Hera: Auxilia de Defensa de Ultramar.

UNIDAD: 1 Baneblade

BLINDAJE
CLASE: tanque superpesado HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
3 14 13 12

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAMENTO Y EQUIPO:

- Cafnon Baneblade en torreta con candn automatico coaxial.

- Candn Demolisher y bolteres pesados acoplados en el habitaculo.

- Dos barquillas laterales, cada una con un canoén laser y un bolter
pesado acoplado.

- Reflector y descargadores de humo.

OPCIONES: el Baneblade puede contar con las siguientes modificacio-
nes a los vehiculos del Codex Guardia Imperial: misil cazador asesino,
bolter de asalto o ametralladora pesada en afuste exterior.

El Baneblade puede, o bien sustituir las dos barquillas laterales por
placas de blindaje y aumentar el blindaje lateral a 14 sin coste adicio-
nal en puntos o anadir dos barquillas laterales extra (jpara hacer un
total de dos barquillas por lado!), cada una con un canén laser y un
bélter de asalto acoplado (+100 puntos).

El Baneblade puede contar con una de las siguientes modificaciones
(+25 puntos):

ARMA
Canoén Baneblade

ALCANCE F FP
180 cm 9 2

ESPECIAL

Artilleria pesada 1,
area Apocalipsis,
arma principal
120 cm 7 4

Canon automatico Pesada 2, coaxial

60 cm 10 2 Artillerfa pesada 1,

area grande

Candén Demolisher

Bolter pesado 90 cm 5 4 Pesada 3

Canon laser 120 cm 9 2 Pesada 1

Dotacion del Comisariado: el Baneblade incluye miembros del
Comisariado en su dotacion que usan el Baneblade como platafor-
ma desde la que animar a los hombres a realizar hazafas herdicas.
Toda unidad de la Guardia Imperial que se halle a 30 cm o menos
de un Baneblade con dotacién del Comisariado se considera que
tiene Liderazgo 10.

Tangue de mando: un oficial de alto rango usa el Baneblade como
cuartel general de campo movil. Todas las unidades de la Guardia
Imperial que se hallen a 60 cm o menos de un tanque de mando
Baneblade pueden repetir los chequeos de moral fallidos.

HOJAS DE DATOS



TANQUE SUPERPESADO HELL

El Hellhammer se construye partiendo de/ mismo chasis PCE que e/
Baneblade. Su armamento se centra en los disparos de menor alcance, lo
que permite al Hellhammer avanzar apoyando a la infanteria en entornos
urbanos y otros tipos de terreno denso. E/ rasgo distintivo del Hellhammer
es su canon principal significativamente més corto. Va equipado con
supresores de calibre pesado con Jlos que puede disparar proyectiles de un

Generador de energfa principal: termocom-
bustor adaptable de 110 kilocubitos cuadrados
(modelo Phaeton).

Generador de energia secundario: unidad de
generacion de cristales de resonancia thaumica
(modefo Gravis).

Troneras de
la dotacion

Insignias de la
Legion de Acero
de Armageddon

Cafén laser y lanza-
[lamas pesado mon-
tados en barquilla
lateral

HAMMER

calibre extremadamente alto sin que el retroceso lo rompa. Estos obuses

poseen una carga subatdmica inestable en el nucleo que Jes permite des-
trozar los vehiculos enemigos, las tropas muy acorazadas y las fortificacio-

nes. Ademas, cuenta con /anzalfamas pesados montados en barquillas
laterales para aniquilar cualquier superviviente que haya podido quedar
entre Jos escombros.

Visores del arma principal

Cafién automatico coaxial

Cafion Hellhammer

Descargadores
de humo

Cafién
Demolisher

Bolter pesado aco-
plado montado en

el habitaculo
Comparativa de tamafio
UNIDAD: 1 Hellhammer ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
BLINDAJE Canon Hellhammer 90cm 10 1 Artilleria pesada 1,
CLASE: tanque superpesado HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR area masiva, arma principal,
3 14 13 12 no permite efectuar tirada

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAMENTO Y EQUIPO:
- Cafion Hellhammer en torreta con cafdn automatico coaxial.
- Canon Demolisher y bolteres pesados acoplados en el habitaculo.
- Dos barquillas laterales, cada una con un caién laser y
un lanzallamas pesado acoplado.
- Reflector y descargadores de humo.

OPCIONES: el Hellhammer puede contar con las siguientes modifica-
ciones a los vehiculos del Codex Guardia Imperial: misil cazador
asesino, bolter de asalto o ametralladora pesada en afuste exterior.

de salvacion por cobertura

Canoén automatico 120cm 7 4 Pesada 2, coaxial

Canon Demolisher 60 cm Artilleria pesada 1,

area grande

Bolter pesado 90 cm 5 4 Pesada 3
Lanzallamas pesado plantilla 5 4 Asalto 1
Canon laser 120cm 9 2 Pesada 1

El Hellhammer puede, o bien sustituir las dos barquillas laterales por
placas de blindaje y aumentar el blindaje lateral a 14 sin coste adicional
en puntos o afadir dos barquillas laterales extra (para un total de dos
barquillas por lado), cada una con un canén laser y un lanzallamas
pesado acoplado (+100 puntos).

HOJAS DE DATOS
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Cuando el Comisario Yarrick se dedico a perseguir a Ghazghkull Thraka tras
la primera invasion orka de Armageddon, logré enfrentarse al kaudiflo en e/

planeta alienigena de Golgotha. Fue alli donde el héroe de fa Colmena
Hades se puso por primera vez al mando del Baneblade Fortaleza de /a
Arrogancia para enfrentarse a los salvajes pieles verdes. Sin embargo, un
pizoteador provocd danos criticos al tanque superpesado y tuvo que ser
abandonado en el campo de batalla antes de que terminara la batalla.

Bolter de asalto en
afuste exterior

Dispositivo
vocoamplificador

Misil cazador
asesino

Barquilla
lateral con
cafion laser
y bolteres
pesados
acoplados.

Murales inspiradores
que refuerzan la moral
de las unidades de la
Guardia Imperial.

UNIDAD: 1 Fortaleza de la
Arrogancia (el Comisario Yarrick,
tal y como se describe en el
Codex Guardia Imperial, esta
incluido en el coste en puntos).

BLINDAJE

4 14 13 12

CLASE: tanque superpesado

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

FORTALEZA DE LA ARROGANCIA

HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR

PUNTOS: 846

Cuando Ghazghkull amenazd con invadir Armageddon por segunda vez,
Yarrick exigio que se recuperara el Fortaleza de la Arrogancia de Jas /lanuras
de Golgotha. Una expedicion Reclamator del Adeptus Mechanicus encontro
los restos del venerable Baneblade y lo repararon durante el trayecto a
Armageddon a bordo de una de las grandes arcas mechanicus. En la actua-
lidad, Yarrick sigue liderando asaltos acorazados contra las hordas de pieles
verdes desde /o afto del Fortaleza de fa Arrogancia.

Pulpito de mando del Comisario Yarrick

Cafién automatico coaxial

Cafién Baneblade

1 Descargadores
de humo

Cafion
Demolisher

I

Bolteres pesados
acoplados

Comparativa de tamafio

ESPECIAL
Artillerfa pesada 1,
area Apocalipsis,
arma principal

ARMA

Candn Baneblade

ALCANCE F FP
180cm 9 2

Canoén automatico 120cm 7 4 Pesada 2, coaxial

Cafdn Demolisher 60cm 10 2 Artilleria pesada 1,

area grande

TRANSPORTE: Comisario Yarrick (el Fortaleza de la Arrogancia se consi-
dera vehiculo descubierto Unicamente a efectos de transporte). La pan-
talla de energia del Comisario Yarrick no funciona a bordo del tanque.
Yarrick debe empezar la partida dentro del Fortaleza de la Arrogancia.

ARMAMENTO Y EQUIPO:

- Candn Baneblade en torreta con cafién automatico coaxial.

- Candn Demolisher y bolteres pesados acoplados en el habitaculo.

- Dos barquillas laterales, cada una con caion laser y bélteres pesados
acoplados.

- Misil cazador asesino.

- Bolter de asalto montado en afuste exterior.

- Reflector.

- Descargadores de humo.

HOJAS DE DATOS

Bolter pesado 90cm 5 4 Pesada 3
Cafdn laser 120cm 9 2 Pesada 1
REGLAS ESPECIALES:

Héroe de Hades: al ser una gran personalidad del Comisariado y
un gran estratega, mientras Yarrick siga a bordo de este tanque,
toda unidad de la Guardia Imperial que se halle a 60 cm o menos
del Fortaleza de la Arrogancia contard como si tuviera Liderazgo 10
y podra repetir los chequeos de moral fallidos.

Azote de los pieles verdes: toda unidad orka que pretenda asal-
tar el Fortaleza de la Arrogancia debe superar primero un chequeo
de moraly, si no lo supera, no podra asaltar ese turno.



TANQUE ANTIAEREO HYDRA

El tanque antiaéreo Hydra es un vehiculo especializado que se usa
como defensa antiaérea movil y se basa en el chésis del Chimera. El tan-
que antiaéreo suele verse defendiendo /as columnas y los puestos de
artilleria de Ja Guardia Imperial de los ataques aéreos, pues sus cafiones
automaticos largos barren los cielos y desatan un enorme torrente de
proyectiles explosivos.

La torreta del Hydra posee un equipo de seleccion de objetivo y disparo
automatizado mediante el cual, cuando logra adquirir una aeronave como
objetivo, los cafiones siguen apuntandole por muchas maniobras de evasion
que realice y, gracias a Ja alta tasa de fuego def Hydra, por lo general la
aeronave suele acabar siendo derribada.

Regimientos antidereos famosos:

“Los Matacielos” del CCLXXXVIll de Cadlia.

“Los Arrasadores def Desierto de Ceniza de
Konig” del DLi de Ja Legion de Acero .

“Defensores de Ja Ciudadela Carmesi” def DCCCXLIV de Tallarn.

Dispositivo principal
de seleccion de
blancos

l

PCE del chésis
del Chimera

Bolter pesado
con capacidad para
300 proyectiles

UNIDAD: 1 tanque antiaéreo Hydra

BLINDAJE
CLASE: tanque HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
3 12 10 10

ARMAMENTO Y EQUIPO:

- Dos cafones automaticos largos
acoplados en torreta.

- Un bolter pesado en el habitaculo.

OPCIONES: el Hydra puede contar con las siguientes modificaciones
del Codex Guardia Imperial: blindaje adicional, misil cazador asesi-
no, bolter de asalto o ametralladora pesada en afuste exterior,
reflector, descargadores de humo.

PUNTOS: 200

El Hydra cuenta con una dotacion de cinco soldados. E/ piloto, el coman-
dante y el oficial de comunicaciones van dentro del habitaculo principal de/
vehiculo y se encargan de disparar con el bolter pesado, mientras que el
artillero y el cargador van sentados en Ja torreta para encargarse de los cua-
tro cafiones automaticos.

Cuando termina el ataque aéreo o /a posicion del Hydra corre ef peligro de
sufrir un asalto, el tanque suele usarse para disparar a blancos en tierra al
frente de las lineas, lo que resulta especialmente til contra asaltos de infan-
teria y vehiculos poco acorazados. E/ Hydra ha resultado ser tan efectivo en
esta funcién que muchos comandantes hacen la vista gorda ante esta des-
viacion de la normativa oficial.

1 Cafiones automaticos
largos acoplados

con capacidad de 600
proyectiles de municion

Afustes antiaéreos guiados
por el espiritu maquina

Comparativa de tamafio

ARMA
Cafén
automatico largo 30-180cm 7 4

ALCANCE F FP ESPECIAL

Pesada 2, antiaérea
Pesada 3

Bolter pesado 90cem 5 4

“Se aproximan cazas enemigos por la 10-19.

Por favor, tenga cuidado con los escombros..”

Vocograbaciones de la Venganza del Trono durante la batalla de la
Llanura Rillians. El tanque antiaéreo causé sicte bajas confirmadas.

HOJAS DE DATOS
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Demolishers, es la fuerza ideal para esta clase de misiones.

COMPANIA DE TANQUES “PUNO DEL EMPERADOR”

En todas las campanas siempre llega un momento en e/ que Las compahias “Pufio del Emperador” estan a las drdenes de

es preciso asestar un golpe decisivo contra el enemigo para los tanquistas mas expertos y son capaces de mantener los PU NTOS
aplastarlo bajo las orugas de acero de la Guardia Imperial. vehiculos en movimiento incluso bajo fuego intenso enemigo. -
Para estas batallas se movilizan todas las tropas disponibles al El escuadron y los vehiculos del comandante de Ja compariia PueFJel desplegadrsg
maximo de su potencial y una punta de lanza de tanques estan equipados con una serie de vocotransreceptores con los 32 faﬂcﬁ:;ciar ron
encabeza la carga contra el enemigo. La formacién “Pufio de/ que pueden coordinar los movimientos de sus vehiculos por 25 pu r?t os nﬁ) as ol
Emperador”, compuesta de Leman Russ y Leman Russ muy ardua que sea la batalla. coste total de las

miniaturas o una
compania completa
de tanques por

XXIV Regimiento
acorazado de Cadia de
la Cuarta Compafia

P . 50 puntos mas el
Martillo de la Victoria”, coste total de las

Capitan Stoika miniaturas.

Escuadron Batialica

Escuadron Annihilatum

ESCUADRON DE TANQUES “PUNO DEL EMPERADOR”

FORMACION:

3 tanques Leman Russ o 3 tangues Demolisher

(del Codex Guardia Imperial).

Uno de los tanques debe designarse como tanque de mando.

REGLAS ESPECIALES DE LOS ESCUADRONES DE TANQUES:

Tanque de mando del escuadrén: mientras el tanque de mando
del escuadroén siga pudiéndose mover, a todo tanque del escuadrén
gue se halle a 15 cm o menos de él (incluido el propio tanque de
mando) no le afectaran los resultados de tripulacion acobardada.

Fuerza de choque: todos los tanques del escuadrén tienen que
desplegarse a 15 cm o menos del tanque de mando del escuadrén
o, si vienen de las reservas, tienen que entrar en el tablero a 15 cm
o menos del punto por el que haya entrado en tanque de mando
del escuadron.

COMPARNIA DE TANQUES “PUNO DEL EMPERADOR”

FORMACION:

3 escuadrones de tanques “Puiio del Emperador”. 1 tanque de mando de la
compania, que debe elegirse de entre los que se mencionan a continuacion:
- Leman Russ (del Codex Guardia Imperial); Vanquisher; Exterminator;
Executioner (del Imperial Armour Volume One de Forge World).

REGLAS ESPECIALES DE LA COMPANIA DE TANQUES:

El tanque de mando de la compafifa cuenta con la regla tanque de
mando del escuadron que se describe a la izquierda y, ademas, si el
tanque de mando de la compania aun sigue pudiéndose mover al
final de la partida, el resto de tanques de la compafifa que se hallen
a 60 cm o menos del tanque de mando de la compafiia siguen
contando como unidad que puntia aunque estén inmovilizados.

Fuerza de choque: todos los tanques de la compania tienen que
desplegarse a 60 cm o menos del tanque de mando de la compa-
fiia o, si vienen de las reservas, tienen que entrar en el tablero a
15 cm o menos del punto por el que haya entrado en tanque de
mando de la compania.
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COMPANIA DE ARTILLERIA “IRA DEL EMPERADOR”

Cuando fa Guardia Imperial se lanza al combate, la atronadora
descarga de la artilleria pesada precede su ataque. El campo de
batalla se transforma entonces en una ruina abrasada y repleta
de crateres entre la que el enemigo solo puede intentar refu-
giarse del fuego y de la metralla de la artilleria devastadora.
Estos bombardeos pueden llegar a durar horas, dias y hasta
semanas, y muy pocas defensas son capaces de hacer frente a
la destruccion masiva que provocan. Cuando finalmente dejan
de caer proyectiles, las unidades de vanguardia de la Guardia
Imperial surgen de entre las columnas de humo que quedan

Existen otros tipos de artilleria, pero el elemento mas comun
de/ arsenal de la Guardia Imperial es el Basilisk. Estos cafio-
nes mdviles forman baterias de tres, y cada tres baterias
componen una compania “Ira de/ Emperador” y como mini-
mo tres compafiias mas los vehiculos de apoyo forman un
regimiento de artilleria. Gracias a la movilidad y potencia de
fuego de Ja compania “Ira del Emperador”, el avance de la
Guardia Imperial es capaz de penetrar profundamente en
territorio enemigo apoyado por una constante descarga de
devastadores disparos de artifleria.

PUNTOS:

Puede desplegarse
una Unica bateria
de artilleria por
25 puntos mas el
coste total de las
miniaturas o una

compafiia de artille-
ria completa por

50 puntos mas el
coste total de las
miniaturas.

tras el bombardeo y se lanza el asafto final.

“Los Heraldos del Infierno”,

Comandante Vornt Todps los vehiculos de la compafia de artilleria
XXIII Reg|m|ento de w (exceptollla umdaddde mar:jdo) t[ragspfortan una reser,vadde
- . =) proyectiles marcadores ademas de la municion estandar.
canones arcadianos de | =
la Primera Compafiia &£ o
(=]
=2
=
o=

Batera “Venganza”

re

BATERIA DE
BASILISKS

re

BATERIA DE
BASILISKS

re

BATERIA DE
BASILISKS

COMPANIA DE ARTILLERIA “IRA DEL EMPERADOR”

FORMACION:

3 baterias de artilleria “Ira del Emperador” y 1 vehiculo de mando de la
compania, que debe elegirse de entre los que se mencionan a continuacion:
- Chimera (del Codex Guardia Imperial); vehiculo de mando Salamander
(del Imperial Armour Volume One de Forge World).

BATERIA DE ARTILLERIA “IRA DEL EMPERADOR”

FORMACION:
3 Basilisks (del Codex Guardia Imperial).

REGLAS ESPECIALES DE LA BATERIA:
Proyectiles marcadores: mientras todos los Basilisks de la bateria se
mantengan a una distancia méxima de 15 cm unos de otros, los Ba-

e o , - REGLAS ESPECIALES DE LA COMPANIA :
silisks podran disparar proyectiles marcadores. Estos disparos se resuel-

Todo Basilisk que se halle a 60 cm o menos del vehiculo de mando

ven igual que un disparo normal de cafién estremecedor pero, ade-
mas, se coloca un marcador de objetivo debajo del agujero de la
plantilla (un trocito de algodén pintado queda muy bien). Todos los
demas Basilisks de la bateria que aun no hayan disparado ese turno
podran escoger o bien disparar contra ese punto en concreto e impac-
tar automaticamente en él o bien disparar otro proyectil marcador.

Fuerza de choque: todos los Basilisks de la bateria tienen que des-
plegarse a 15 cm o menos unos de otros o, si vienen de las
reservas, tienen que entrar en el tablero a 15 cm o menos del
punto por el que haya entrado otro Basilisk de la bateria.

de la compania puede usar los proyectiles marcadores de cualquier
otro Basilisk de la compariia. Ademas, si el vehiculo de mando de la
compaiifa sigue pudiéndose mover al final de la partida, todos los
demas Basilisks de la compania que se hallen a 60 cm o menos del
vehiculo de mando de la compafifa contardn como unidades que
punttan aunque estén inmovilizados.

Fuerza de choque: todos los tanques de la compafiia tienen que
desplegarse a 60 cm o menos del vehiculo de mando de la compa-
fifa o, si vienen de las reservas, tienen que entrar en el tablero a
60 cm o menos del punto por el que haya entrado el vehiculo de
mando de la compania

HOJAS DE DATOS
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TROPA DE REGCONOCIMIENTO
“GARRAS DEL EMPERADOR” PUNTOS: 50 + MINIATURAS

Los ejércitos de la Guardia Imperial suelen ser pesados y poco maniobrables,  cimiento “Garras del Emperador” incluira un gran nimero de Sentinels arma-

de modo que para impedir que los enemigos méas veloces no Jos cojan des- dos con canones laser y misiles cazador asesino. Si el enemigo incluye un gran
prevenidos, muchos cuentan con una amplia gama de unidades de recono- numero de unidades de infanteria, el multildser seré el arma mdas adecuada.
cimiento rapidas. Estas se encargan de localizar el enemigo, informar al ) . y ” )
resto del ejército de sus efectivos y situacion, y entrar en combate mientras ~ “\demas, la tropa de reconocimiento “Garras del Emperador” puede configu-
la gran masa del ejército avanza para darle el golpe de gracia. rarse depend/e/jdo de_/ terreno en el que opere. En una selva, por efemplo, {os
) o Sentinels estaran equipados con lanzallamas pesados para abrasar al enemigo
Una de estas unidades es Ja tropa de reconocimiento “Garras del Emperador”. entre la vegetacién densa y enormes cuchillas sierra para cortar la mateza. Si el
Se compone de un nimero determinado de Sentinels y su configuracion exac-  ejército esta explorando un entorno urbano, incluiré lanzallamas pesados, pero
ta dependera? del caracter del enemigo af que se ded/que a cazar. Si, por ejem- también varios Sentinels de apoyo dotados de lanzamisiles para bombardear Ja
plo, el enemigo es numeroso y posee vehiculos blindados, /a tropa de recono- infanteria enemiga que pueda estar emboscada entre los edificios en ruinas.
“Los Halcones Guerreros”, . Capitan Tatatago, “el Halcon” | L0S escuadrones de Sentinels tienen una
e reputacion un tanto dudosa pues sus pilotos
VIl tropa de reconocimiento 8 tienen fama de inconformistas y de alborota-
; dores. A pesar de ello (o tal vez debido a
=
de Sentmels de Venatorl{m =4 ello) los escalafones de mando de la Guardia
de la Segunda Compania [= Imperial les conceden una autonomia ilimita-
L da gracias a la cual pueden operar fuera de
3 la estructura de mando habitual.
frw}
=
[
=
L
(7]
e Los ojos del Halcon” & Las alas del Halcon
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Al contrario que la mayoria de
vehiculos del Imperio, los Sentinels
emplean el generador de energia
p " "laira del modificado de exploracion, que
2 g garras del Halcon Halcén” reduce el ruido y filtra el humo.
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= = E Sentinel de apoyo
= E = equipado con
o L selector de objetivo
@ T multiespectro.

TROPA DE RECONOCIMIENTO
“GARRAS DEL EMPERADOR”

FORMACION:

Tres escuadrones de 3 Sentinels y uno de ellos como Sentinel de mando (del
Codex Guardia Imperial). Ademas, puede incluirse un escuadrén de Sentinels
de apoyo (consulta el Imperial Armour 3).

“¢Has visto alguna vez a un Leman Russ

abrirse paso por la selva o cruzar un rio
de lava? Pues hasta que puedan hacerlo
déjanos la exploracion a nosotros”

Cal Weiss “el Retorcedor”, en el reconocimiento de Luz Pardus

REGLAS ESPECIALES: o . ; ; -
Reconocimiento avanzado: todas las miniaturas que controle un mismo ~ Fuerza de choque: todos los vehiculos de la tropa de reconocimiento
jugador que posean una miniatura de la tropa de reconocimiento dentro Garras del Emperador” tienen que desplegarse a 30 cm 0 menos del
de su linea de visién tienen la ventaja estratégica reconocimiento. Se&tmd dgzomando 0, sl V'Snlen de las reselrvas, }?enen quedemlrar en'el |
. . - tablero a m O menos nto por el que haya entrado ntine
Sentinel de mando: una vez por partida, todas las miniaturas que con- a1 rerl cmo os detpu P CE ey EniEee &l 5

trole un mismo jugador (incluidas las de la propia tropa de reconocimien-
to) podran hacer un movimiento de redesplieque estratégico, tal y como
describe en la seccion “Ventajas estratégicas”. Todo el recorrido de cada
miniatura, desde principio a fin, debe estar dentro de la linea de vision del
Sentinel de mando.
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FUERZA AUXILIAR DE OGRETES

Las escuadras de ogretes suelen asignarse a mandos superiores a nivel indi-
vidual segun dicte la necesidad (y el gusto personal). No obstante, para las
batallas de mayor envergadura, estas tropas pueden formar un pelotdn o
compania temporal que suele denominarse fuerza auxiliar. Aunque a los
ogretes se les suele instruir en unas doctrinas muy basicas, a veces se usan
meramente como carne de canon. Durante la Tercera Guerra por
Armageddon, se lanzoé a los ogretes salvajes de Monglor contra las hordas
orkas armados Unicamente con garrotes, dientes y su salvajismo brutal para
consequir /a victoria.

PUNTOS: 25 + MINIATURAS

Cuando se forma una fuerza auxiliar, esta se pone a fas érdenes de un oficial
subalterno (normalmente como castigo por mala conducta) que responde
directamente ante el alto mando. Pese a que los ogretes desconocen ef con-
cepto de la higiene y la mayoria de pensadores militares fos consideran
asquerosos, Ja concentracion de sus excepcionales habilidades puede dar
lugar a una fuerza de combate formidable, si bien un tanto carente de disci-
plina. Algunos oficiales pueden incluso llegar a “salvajizarse” y acabar impli-
candose tanto con sus soldados que decidan abandonar su asignacion requ-
lar y crear una formacion permanente de estas tropas tan extranas.

XXII Fuerza
auxiliar
pseudohuma-
na de Oridn

Tte. Grieb

Comisario Von Leisken

Machacadores de Org ‘Nath'Ok

Nota: los
destripado-
res llevan
instalados
inhibidores
de municion
por defecto

REHR

Los Muchachos Leales al Emperador

BEREE

La gran escuadra de Gorg ‘Nak' Got ! i

FORMACION:

1 escuadra de mando liderada por un oficial subalterno
0-1 comisario

2+ escuadras de ogretes

REGLAS ESPECIALES:

Fuerza de choque: todas las miniaturas de la fuerza auxiliar tie-
nen gque desplegarse a 30 cm o menos del oficial o, si vienen de
las reservas, tienen que entrar en el tablero a 30 cm o menos del
punto por el que haya entrado el oficial.

A por todas: independientemente de si lo ha ordenado el coman-
dante de la fuerza auxiliar o no, las escuadras de ogretes suelen
intimidar a quien haga falta para lanzarse contra el enemigo cuan-
to antes. Por ello, toda la fuerza auxiliar posee la regla especial
universal exploradores.
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EL ADEPTUS ASTARTES

Los Marines Espaciales del Adeptus
Astartes son los guerreros supremos del
Imperio. Al estar genéticamente alterados
para ser los combatientes definitivos, son
mucho mas fuertes y resistentes que los
seres humanos ordinarios. Los Marines
Espaciales se dividen en unos mil capitu-
los, cada uno de los cuales cuenta con
unos mil guerreros organizados en diez
compafias de cien guerreros cada una.
Cada capitulo de Marines Espaciales se
siente ferozmente orgulloso de su historia
y de sus logros y cada uno posee su pro-
pio uniforme y emblemas distintivos, que
se decidieron en el momento de la funda-
cion del capitulo y que muestran con
orgullo en todos los vehiculos y armadu-
ras. Todo el equipo de los Marines
Espaciales se somete a un mantenimiento
excelente y muchos de los elementos de
equipo estan repletos de escrituras devo-
tas intrincadamente inscritas, cada una de
las cuales describe un honor de batalla
obtenido en una campana famosa.

Cada capitulo esta liderado por un sefior
del capitulo, rango que equivale al de
gobernador planetario. Los capitulos son
pequefos ejércitos en si mismos y, a pesar
de que cada uno contiene Unicamente un
millar de hermanos de batalla, un capitulo
posee el potencial de combate diez veces
superior al de esa misma cantidad de sol-
dados normales.

Los capitulos poseen sus propios transpor-
tes, personal de mantenimiento, armerfas
y hasta flotas, y son perfectamente capa-
ces de responder a cualquier amenaza en
cualquier punto de la galaxia. Gracias a su

En la sexagésimo octava noche de suefio
interrumpido, Jos inesperados gritos de
jubilo de su regimiento despertaron af
Coronel Crassus del Xlll de Mitorian. Desde
la masacre en el valle, los hombres de
Crassus habian cumplido con su deber
como solo pueden hacerlo los resignados a
un destino inevitable, pero lo habian
hecho sombriamente y sin ningun tipo de
entusiasmo. Sin embargo, y a pesar de que
a los Guardias Imperiales les dolian los
huesos del agotamiento provocado por un
asedio largo y sangriento, estaban saltan-
do de alegria al contemplar cdmo las
columnas de fuego hacian estremecer Jos
cielos. Cuando Crassus escudrind mejor e/
cielo a través de la penumbra que precedia
al alba, vio que cada hilo de llamas corres-
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gran movilidad, los Marines Espaciales
suelen ser el primer ejército imperial en
llegar a una zona en conflicto y se usan
para organizar incursiones y ataques sor-
presa devastadores. Su fama de feroces e
inmisericordes les ha hecho ganarse el
titulo de Angeles de la Muerte.

LOS MARINES ESPACIALES
EN COMBATE

La misién clasica para la que se crearon los
Marines Espaciales es la de incursién pla-
netaria u operacion de asalto planetario.
Al inicio de una ofensiva de esta magni-
tud, la flota de los Marines Espaciales se
enfrenta y aniquila las naves defensivas y
neutraliza las defensas orbitales, los silos
de laseres en tierra y los bunkeres de misi-
les, mientras las fuerzas de exploradores
sabotean las defensas en tierra o las ocu-
pan destacamentos de las compafias de
batalla. Generalmente, la masa principal
de un ejército de Marine Espaciales se des-
pliega directamente en una batalla en
curso para que el enfrentamiento crucial
se beneficie del considerable efecto sor-
presa de su llegada.

Cuando los Marines aparecen de esta
manera deben desplegar lo méas rapido
posible para conservar el efecto sorpresa,
ya gue este tiene un efecto fundamental en
su efectividad. Por esta razén, las naves de
guerra de los Marines Espaciales estan equi-
padas con cientos de capsulas de desem-
barco y enormes bahias de lanzamiento de
las que parten canoneras Thunderhawk
veloces y mortiferas. Las estelas de estas
aeronaves suelen ser la Unica senal que
auspicia el asalto de los Marines Espaciales.

pondia a una cépsula de desembarco cuyo
casco de ceramita brillaba con un fulgor
carmesi al entrar en la atmosfera y cuyo
flanco ostentaba el emblema del capitulo
de Marines Espaciales de fos Salamandras.
El aire aullé como un angel de la venganza
a medida que las capsulas de desembarco
fueron estrellandose contra ef valle a sus
pies. En cuestion de segundos, el ritmico
repique de los proyectiles boiter empezd a
retumbar por todo el valle mientras los
Salamandras comenzaban a arrasar al ene-
migo entre los restos deshechos de la Xill
compafiia de tanques de elite de Mitorian.
Crassus elevo el purio al aire y gritd de
Jubilo con sus hombres. Las tornas de fa
batalla estaban a punto de cambiar.

MARINES ESPACIALES

Los Marines Espaciales atacan con precision quirirgica
mediante capsulas de desembarco y caiioneras Thunderhawk
contra el corazon del ejército enemigo. Al ser las tropas del
terror definitivas, la mera amenaza de un asalto de Marines
Espaciales sofoca las rebeliones y previene las invasiones.

Cuando las capsulas de desembarco y las
Thunderhawks atraviesan el cielo, el enemi-
go es consciente de que su fin se acerca.
Los Marines Espaciales despliegan justo en
medio del ejército enemigo y desatan un
temible torrente de disparos bolter. El
impacto inicial de un asalto de estas carac-
teristicas suele acabar con un ejército antes
de que se produzca ningln combate de
relevancia, con lo que puede detener rebe-
liones o eliminar fuerzas alienigenas. Estos
asaltos sorpresa suelen encabezarlos escua-
dras de exterminadores que se teleportan
hasta el centro de las fuerzas enemigas
apoyadas por las unidades mas pesadas
que llegan a la superficie del planeta en
transportes Thunderhawk.

EL VERDADERO PODER DE
LOS MARINES ESPACIALES

Cada compania de un capitulo de Marines
Espaciales es capaz de desplegar una com-
binacion de escuadras tacticas, de asalto y
de devastadores dependiendo de la misién
gue deba cumplir. Una compafia entera
casi nunca suele desplegarse como una
fuerza tactica discreta, sino que las fuerzas
se organizan especificamente para la misién
gue deben llevar a cabo, por lo que suelen
formarse a partir de las versatiles companias
de batalla y se escogen cuidadosamente
para cumplir los objetivos que les asigna el
alto mando. Una de estas fuerzas puede
estar compuesta por tan solo tres o cuatro
escuadras apoyadas por escuadras de otras
compafias, vehiculos acorazados y dread-
noughts, y liderada en combate por un
capitan, un sargento veterano superior, un
capelldn o un bibliotecario.

De vez en cuando, un capitulo de Marines
Espaciales se enfrenta a una misiéon o a un
enemigo de una envergadura tal que se ve
obligado a desplegar una amplia porcion
de sus efectivos militares y alli donde deba
detenerse al enemigo a toda costa se des-
pliegan las fuerzas compuestas de doscien-
tos o trescientos hermanos de batalla mas
sus vehiculos de apoyo. Durante la
Segunda y la Tercera Guerra por
Armageddon, se determiné que el sefior
de la guerra orko Ghazghkull Thraka tenia
que ser contenido en ese planeta para que
sus hordas no lograran afianzarse en otros
sistemas mas densamente poblados y sem-
braran una destruccion de proporciones
nunca antes vistas. Durante las guerras de
Armageddon, capitulos tan legendarios
como los Angeles Sangrientos, los
Salamandras y los Templarios Negros des-
plegaron varias compafias de batalla com-



pletas en un gran esfuerzo por contener a
los Orkos. Fue tan grande su heroismo y
pericia que la kultura orka pasé a adaptar
la palabra “Armageddon” como sinénimo
de guerra total y, aun hoy, los ejércitos de
pieles verdes siguen reuniéndose alli para
probar su valia contra unos adversarios tan
dignos como ellos.

Dada la mision del Adeptus Astartes de
proteger a la Humanidad, las fuerzas que
componen un capitulo pueden extenderse
por todo el Imperio y asignar destacamen-
tos individuales a conflictos que estén
teniendo lugar muchos miles de anos luz
de distancia de su planeta de origen. Es
muy extrafio que las diez compafias que
componen un capitulo lleguen a concen-

trarse en el mismo lugar al mismo tiempo
y pueden pasar muchos siglos antes de
que todas las tropas capitulares vuelvan a
reunirse en una misma batalla.

Por consiguiente, el despliegue de un
capitulo entero implica que la amenaza a
la que se debe hacer frente supone un
peligro para la misma base del Imperio,
pues no hay muchos peligros lo bastante
graves como para requerir la movilizacion
de todos y cada uno de los hermanos de
batalla estén donde estén. Tan solo los
Altos Sefiores de Terra pueden ordenar el
despliegue de un ejército asi, el cual se
pone a las 6rdenes del sefior del capitulo
en persona. Una concentracion tan des-
mesurada de poder militar puede someter

a un mundo fortaleza, detener una inva-
sion alienigena o contener una Cruzada
Negra. En guerras legendarias como el
catastrofico Cisma Helicano, las Herejias
Macharianas y las Guerras Tiranidas se
han visto aplicar medidas tan drasticas y
para poder recordar a todos los caidos
tuvieron que transformarse planetas ente-
ros en santuarios. Todas estas guerras
terribles sumieron en conflicto regiones
descomunalmente extensas del Imperio y
en ellas participaron infinitos millones de
tropas, aunque al final fueron las acciones
y el sacrificio de un namero relativamente
reducido de Marines Espaciales, todos
ellos verdaderos héroes, las que acabaron
decidiendo estos conflictos.

“FUERZA LAZARUS” DE LOS ANGELES SANGRIENTOS
EN LA SEGUNDA GUERRA POR ARMAGEDDON

Cuando las fuerzas del senor de la guerra orko Ghazghkull Mag Uruk Thraka invadieron el mundo industrial de Armageddon, los defen-
sores se encontraban muy mal preparados. Debido a la incompetencia de su gobernador planetario, Herman von Strab, el planeta estu-
vo a punto de caer en poder de los Orkos en tan solo unas semanas. Sin embargo, gracias al inspirador liderazgo del Comisario Yarrick y
a la intervencién de los Angeles Sangrientos logré impedirse que Armageddon cayera presa de los Orkos. El siguiente diagrama muestra
la disposicion de la fuerza de batalla de los Angeles Sangrientos a las 6rdenes del Capitan Lazarus.

(I Compafifa)

e
UD® Servidores JOGU
Rhino

(Forja)

[ =] —_——
APITAN LAZAR CAPELLAN ARILLUS COMPANIA
U&%c e ge_gonorus %”75[%@“ Uﬁﬁ&: (I Comparic) @ﬁg DE LA MUERTE
an alaer N

ESCUADRA TACTICA

Rhino (Il Compafiia)

ESCUADRA TACTICA

Rhino (Il Compafiia)

ESCUADRA DE ASALTO

(I Compaiia)

> ESCUADRA DE DREADNOUGHT
DEVASTADORES FURIOSO
Rhino (Il Compafiia) (Il Co/m_gaﬁia)
A L)
LAND SPEEDER
LAND RAIDER
CRUZADO
WHIRLWIND PREDATOR BAAL VINDICATOR LAND RAIDER WHIRLWIND
A A A A A
I T
EPISTOLARIO
b Caneews PRIMERA FASE
UD® Guardia de Honor JO@U La Fuerza Lazarus se componia inicialmente de cuatro escuadras y se formd durante la Segunda
Razorback Guerra por Armageddon durante la victoriosa defensa de los puentes que cruzaban el rio Skeletus.
(Librarium)
SEGUNDA FASE
Tres dias después de su primer combate, la fuerza recibié 6rdenes de participar en la salvacion de
ESCUADRA DE EXTERMINA- ESCUADRA DE EXTER- la Colmena Tartarus y se amplio para incluir la Segunda Compaiiia de Batalla. Estaba liderada
DORES SANCTARIN MINADORES KALASTIN por el recién ascendido Capitan Lazarus, bajo el mando directo del Sefior del Capitulo Dante.
(Primera Compafiia) (Primera Compafifa)
L) L)
TERCERA FASE
I SACERDOTE | Para las batallas que derivaron en la contraofensiva final contra la horda orka, la Fuerza Lazarus
SANGRIENTO DOG contd con los refuerzos de un nimero determinado de unidades adicionales del capitulo, como una
UD® MARIUS JO@U escuadra de exploradores y dos de exterminadores. Estas resultaron ser vitales para acabar con la

Guardia de Honor escolta personal de Ghazghkull.

El ejército, tal y como se muestra en el diagrama superior, se ampli¢ alin més en vistas al ata-
que final. Se considerd esencial asignarle una fuerza de supresién y una punta de lanza acora-
zada para poder derrotar a la horda orka que se aproximaba a la Colmena Tartarus, lo que, a

ESCUADRA DE g . . !
EXPLORADORES VERSOS su vez, facilit6 la contraofensiva con capsulas de desembarco encabezada por el propio Dante,
(Décima Compaiiia) el sefior del capitulo.
®
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CANONERA THUNDERHAWK

Mas que ningun otro vehiculo, la cafionera Thunderhawk es ef caballo de ba-
talla de todo capitulo de Marines Espaciales, pues al combinar las funciones de
nave de desembarco orbital, cafionera y bombardero mediano, es la flota de
Thunderhawks del capitulo /a que permite a sus tropas efectuar un asafto en
cualquier punto del planeta partiendo de los cruceros de combate en drbita.

La Thunderhawk porta una variedad temible de armas y artilleria, incluido
un turbolaser o un cafidn de batalla de grandes proporciones. Para contar
con una gran potencia de disparo en los ataques por tierra se equipa con un

Cafion Thunderhawk

Bolteres pesados acopla-

dos en barquilla lateral L

Rampa de
acceso principal

Cada Thunderhawk tiene nombre

Cafion laser

PUNTOS: 900

par de canones laser y para liquidar los interceptores enemigos o barrer las
zonas de aterrizaje con fuego de supresion, cuatro bolteres pesados acopla-
dos en torretas remotas. Las bahias de transporte y la rampa de asalto per-
miten que la Thunderhawk pueda desplegar una fuerza de Marines
Espaciales justo ante su objetivo. Al ser mas precisa que una capsula de
desembarco, fos ataques de la Thunderhawk pueden utilizarse para atacar
alli donde haga més dario al enemigo y arrancarle el corazon destruyendo
los centros de comunicacion y acabando con los comandantes enemigos.

Cafion laser

Emblema del capitulo Misiles

Hellstrike
Escotilla de acceso secundaria

propio, normalmente el de un
héroe del capitulo.

1 Bolteres pesados acopla-

dos en barquilla lateral  Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1 cafonera Thunderhawk
CLASE: aeronave superpesada
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

PUNTOS DE ACCESO: una escotilla de acceso en cada lado y una rampa
de asalto delantera (las unidades que desembarquen de la
Thunderhawk pueden asaltar en el mismo turno).

PUNTOS DE DISPARO: ninguno.

ARMAMENTO Y EQUIPO:

- Canon Thunderhawk en el habitaculo.

- Cuatro boélteres pesados acoplados en barquillas laterales.

- Dos cafiones laser en el habitaculo.

- Seis anclajes para bombas. La Thunderhawk puede dejar caer dos en
cada accién de bombardeo, que se resuelven como si fueran un arma
de descarga Apocalipsis (6). Puede hacerse tres veces por partida y
luego la Thunderhawk se queda sin bombas.

TRANSPORTE: la Thunderhawk tiene una capacidad de transporte de 30.

OPCIONES: el cafnon Thunderhawk puede sustituirse por un turbola-
ser Destructor (+20 puntos). Pueden sustituirse los 6 anclajes para
bombas por 6 misiles Hellstrike sin coste adicional en puntos. Cada
misil Hellstrike solo puede dispararse una vez por partida.

BLINDAJE
HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
4 12 12 10
ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
Cafdn Thunderhawk 180cm 8 3 Artilleria pesada 1,
area masiva,

arma principal

Turbolaser Destructor 180cm D 2 Pesada 1, area grande,

arma principal

Bomba Bomba 6 4 descarga Apocalipsis (6)
Bolter pesado 90 cm 5 4 Pesada3
Canoén laser 120cm 9 2 Pesada 1

Misil Hellstrike llimitado 8 3 Pesada 1, un solo uso

REGLAS ESPECIALES:

Sistema de vuelo dual.

Capa de ceramita: para poder resistir el calor de la entrada en la
atmosfera, la Thunderhawk cuenta con una gruesa capa de ceramita.
Las armas con la regla fusién no pueden tirar un dado adicional para
penetrar el blindaje de la Thunderhawk.
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PUNTA DE LANZA ACORAZADA

Las puntas de lanza acorazadas resuftan tan fundamentales para los asaltos
por tierra de los Marines Espaciales como las capsulas de desembarco para
una incursion planetaria, pues ambas suponen una combinacion terrorifica de
potencia de disparo y capacidad de maniobra dirigida contra el centro del
gjército enemigo. Las claves de un asalto asi son una potencia de disparo
abrumadora y la capacidad para resistir los disparos de/ enemigo, por fo que
esta mision recae sobre el Land Raider;, el indémito mastodonte de Ja armeria
de los Marines Espaciales. Tres Land Raiders, guiados por la veterana tripula-
cion del tanque de mando, adoptan una formacién en punta de lanza para
maximizar las zonas de disparo y ofrecer cobertura a Jos vehiculos que avan-
zan por detrds suyo. Luego la formacion se lanza vertiginosamente contra el
enemigo para atacar las lineas en su punto mas resistente. Esta oleada des-
tructora, que actua con un nivel de coordinacion muy superior al que podria
consequir cualquier humano normal, abre una brecha por la que Jos Rhinos y
Razorbacks mas ligeros pueden pasar en masa y mediante fa cual fos trans-
portes pueden penetrar profundamente en el gjército enemigo.

PUNTOS: 50 + MINIATURAS

En los primeros dias de su creacion, esta doctrina de combate unicamente
la practicaban los capitufos de los Manos de Hierro y de Jos Punos
Imperiales, pero desde entonces ha sido adoptada por todos los Adeptus
Astartes. Cada punta de lanza acorazada se forma segun las exigencias
del campo de batalla y las tendencias innatas del capitulo en cuestion.
Los Templarios Negros, por ejemplo, confian mucho en la variante
Cruzado del Land Raider, pues prefieren su especializacion en el apoyo
cercano. Por otro Jado, los capitulos expertos en asedios como Jos Pufios
Imperiales y la Legién de la Muerte tienden a utilizar el modelo Helios,
que aumenta su ya de por si formidable potencia de disparo mediante
misiles cazador asesino y armamento adicional en afustes exteriores. Con
todo, el modelo Phobos estandar del Land Raider sigue siendo el elemen-
to mas comun de una punta de Janza acorazada debido a la versatilidad
de su gama de armamento y a un disefio duradero adecuado para las
reparaciones de campo.

Destacamento acorazado de
los Ultramarines Mercurion,
en Epsilon-Primus

“Furia de Talassar"

El tanque de mando de una
punta de lanza acorazada suele
ser el transporte personal del
comandante de la fuerza, pues
tanto la doctrina militar de los
Marines Espaciales como el
honor personal dictan que el lider
siempre debe encabezar los asal-
tos. Estos vehiculos cuentan con
una impresionante variedad de
dispositivos de comunicaciones y
de andlisis de datos que permite
al comandante de la fuerza
actualizaciones puntuales y com-
pletas del avance de la campafia.

“Pufio de Guilliman”

"Escudo de Fe”

FORMACION:
3+ Land Raiders (de cualquier variante).
Un Land Raider tiene que designarse como tangue de mando.

“Atacad, atacad siempre.
Esa es la mejor forma de defensa”

Padre de Hierro Korralioin de los Manos de Hierro

REGLAS ESPECIALES:

Fuerza de choque: todos los tanques de la punta de lanza tienen
que desplegarse a 15 cm o menos del tanque de mando o, si vie-
nen de las reservas, tienen que entrar en el tablero a 15 cm o
menos del punto por el que haya entrado el tanque de mando.

Tanque de mando: mientras el tanque de mando de la punta de
lanza siga pudiéndose mover, a todo tanque de la punta de lanza
gue se halle a 15 cm o menos de este (incluido el propio tanque de
mando) no le afectara el resultado tripulacion acobardada de las
tablas de dafos en vehiculos.
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FUERZA DE SUPRESION

Uno de los aspectos fundamentales de la movilidad de un ejército de
Marines Espaciales es la habilidad para inmovilizar al enemigo en sus posi-
ciones para que los Marines Espaciales puedan operar sin trabas. Al tratarse
de una fuerza de choque rapida, fos Marines Espaciales no usan grandes
cantidades de artilleria como los Basilisks y fos Bombards de la Guardia
Imperial, sino que utilizan multilanzadores Whirlwind. Por Jo general, e/
Whirlwind se usa como apoyo para las tropas mas veloces, puesto que no
suele poder efectuar disparos de supresion de un alcance tan grande como
el de los tanques de la Guardia Imperial. Sin embargo, en caso necesario
puede equiparse un Land Speeder con augures y equipo de comunicaciones
adicionales con Jos que sus pilotos pueden coordinar los disparos de un
numero determinado de Whiriwinds.

PUNTOS: 25 + MINIATURAS

La creacion de la doctrina del fuego de supresion se atribuye a Jagrvelj Martiflo
Celestial, Seror del Arsenal del capitulo de fos Cuervos de /a Tormenta y vence-
dor de fa Cruzada Rhopara. Por orden suya, se desinstald todo el armamento
innecesario de varios Land Speeders de los Cuervos de la Tormenta y se les
equiparon sofisticados dispositivos sensores del terreno. Martillo Celestial, que
contaba con doscientos afios de experiencia de combate, reinstruyd a los pifo-
tos def capitulo para reprimir sus ansias de caza y despertd en ellos el instinto
de fla evasion y la precaucion para asi poder espiar mejor las formaciones ene-
migas y dirigir adecuadamente los disparos de apoyo de los Whirlwinds. Tras
grandes victorias en el asalto contra la capital del sector Rhopara, la tactica de
Martillo Celestial no solo fue adoptada por el resto del capitulo de los Cuervos
de Ja Tormenta, sino por todo e/ Adeptus Astartes en general.

“Tormenta Divina”,
fuerza de supresion
de los Ultramarines
en la Aniquilacion
de Nathrax

Durante la Sublevacion de Tragax, la fuer-
za de supresion “Tormenta Divina” fue el
Unico elemento de los Ultramarines que
no acab¢ rodeado por un nimero muy
superior de enemigos con una mayor
potencia de disparo. Para facilitar el avan-
ce de sus hermanos de la “Fuerza
Divina”, la “Tormenta Divina" lanzé des-
cargas de artilleria de gran precision para
debilitar al enemigo que los tenia cerca-
dos y acto sequido todas las unidades
lograron retirarse hasta nuevas posiciones
antes de llegar a sufrir ataques de repre-
salia o de que la artillerfa enemiga consi-
guiera triangular la posicién de los
Marines Espaciales. Sus acciones fueron
clave para garantizar el avance de los
Ultramarines y, en Ultima instancia, la

“Vigilancia”

“Mortum Dei" configuracién Venganza

erradicacion completa de los rebeldes.

“Lluvia de Célera”configuracion Castellano

FORMACION:

2-5 Whirlwinds

1 Land Speeder (de cualquier tipo)

El Land Speeder tiene que sefialarse como el vehiculo marcador.

REGLAS ESPECIALES:

Marcador de objetivo de largo alcance: cuando se dispara con-
tra un blanco situado a 90 cm o menos que esté dentro de la linea
de vision del Land Speeder marcador, los Whirlwinds de la fuerza
de supresion tiene un alcance ilimitado y puede repetir la tirada del
dado de dispersion.

HOJAS DE DATOS




ESCUADRON ROMPELINEAS

Los tanques Vindicator de un capitulo de Marines Espaciales suelen distri-
buirse por todas las compahias capitulares y en batalla se despliegan alli
donde sean necesarios. Sin embargo, el Codex Astartes describe el modo en
que Jos Vindicators de/ capitulo deberian agruparse en una formacién deno-
minada “escuadrén rompelineas”, sobre todo en los enfrentamientos de
gran envergadura.

Un escuadrén rompelineas esta especializado en /a destruccion de las fortifi-
caciones enemigas, especialmente en las zonas edificadas en las que el
alcance relativamente corto del Vindicator no le supone ninguna desventaja
y su formidable canidn Demolisher puede causar los maximos destrozos. Un
escuadron rompelineas es capaz de destrozar lineas de trincheras, demoler
bunkeres, arrasar bloques urbanos y reducir los defensores a restos liquidos
sin ningun tipo de problema.

Escuadron rompelineas Achilles,
de Venta Secundus

Los primeros tanques Vindicator se
crearon partiendo de la PCE del Rhino
durante la subyugacion de Rostern |, a

principios de la Herejia de Horus.
Durante la conquista de la ciudad for-
taleza de Stahlenburgo, la Legion de
los Ultramarines sufrié un gran nime-
ro de bajas al abrirse paso por las
callejuelas estrechas de la urbe.

Roboute Guilliman ordené equipar
cierto nimero de Rhinos con cafiones

Atronador y usarlos para demoler los
edificios fortificados uno a uno para
asi desproveer a los traidores de cual-
quier tipo de refugio. Desde entonces,
los tanques Vindicator (a los que mas
tarde se equiparia con cafiones
Demolisher) han sido el pilar principal
de muchos capitulos de Marines.

VINDICATOR
DE MANDO

“Venganza de Hera"”

VINDICATOR

FORMACION:
3+ tanques Vindicator.
Un Vindicator tiene que designarse como el tanque de mando.

REGLAS ESPECIALES:

Fuerza de choque: todas las unidades del escuadron rompelineas tie-
nen que desplegarse a 15 cm o menos del tanque de mando o, si vie-
nen de las reservas, tienen que entrar en el tablero a 15 cm o menos
del punto por el que haya entrado el tanque de mando.

Disparo combinado: si tres Vindicators o mas de la formacién dispa-
ran contra un mismo objetivo, los disparos deben resolverse como un
Unico disparo de artilleria pesada de Fuerza 10 y FP 2 que usa la planti-
lla de area de efecto Apocalipsis de 25 cm. Si el agujero del centro de
la plantilla acaba situado sobre un elemento de escenografia (como por

PUNTOS: 100 + MINIATURAS

La misidn de un escuadrén rompelineas consiste en enfrentarse al enemigo
donde sea mas potente y abrir paso a las escuadras tacticas y de asalto para
que puedan internarse en las lineas enemigas.

Un tecnomarine veterano que ostenta el cargo temporal de “Sefor de la
Destruccion” lidera el vehiculo de mando y dirige los disparos de su escuadrén
contra las zonas mas resistentes de /a linea enemiga para pulverizar edificios y
derrumbar atrincheramientos. A su vez, la tripulacion de cada Vindicator esta
formada por los Marines Espaciales de/ capitulo que tienen mas aptitudes para
Jos combates de asedio y quienes se Janzan sin miedo contra el enemigo desa-
tando un bombardeo atronador. Las inmensas palas excavadoras que cada
tanque lleva equipadas en la parte frontal Jo barren todo a su paso dejando
tras de si defensas hechas aficos, cadaveres despedazados y un mar de
escombros ennegrecidos.

: Formaciones traidoras

Los Marines Espaciales renegados han
utilizado los escuadrones rompelineas en
contra de las fuerzas imperiales en multi-
tud de ocasiones. Una de las mas infames
fue durante los intensos combates urba-
nos hacia el final de la Rebelion del Cuar-
to Cuadrante, durante la que el escua-
drén rompelineas de los Garras Astrales,
llamado “los Arrasadores”, logré hacer
retroceder la Tercera Compafiia de los
Fantasmas Estelares durante mas de un
dia e infligio una cantidad de bajas des-
comunal hasta que la barcaza de comba-
te Heracles de los Marines Espaciales
desintegro la formacion, junto con un blo-
que urbano entero, desde la ¢rbita.

"Martillo de Macragge”

“Ira Justiciera”

VINDICATOR

ejemplo un edificio, un bunker, una fortificacién o un bosque), que-
dara destruido con un resultado de 4+ (y sustituirse con los escom-
bros adecuados). Por cada Vindicator adicional a partir del tercero
gue combine su disparo contra el mismo objetivo, suma +1 a la
tirada para determinar si el elemento de escenografia es destruido.

Las miniaturas que se hallen dentro de un elemento de esceno-
grafia cuando sea destruido sufren 1 Herida con un resultado
de 4+ (se permiten efectuar tiradas de salvacion por armadura),
cada unidad debe efectuar un chequeo de acobardamiento y
los vehiculos sufren un impacto superficial automaticamente.

HOJAS DE DATOS
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SENORES DEL CAPITULO

Durante una operacion estandar, los oficiales de mayor rango de un capi-
tulo de Marines Espaciales suelen estar cada uno al mando de un contin-
gente diferente para liderar a sus hermanos de batalla. Sin embargo, en
aquellas ocasiones en Jas que se movilizan todos los efectivos de un capi-
tulo para una misma confrontacion, los mandos del cuartel general pue-
den llegar a luchar juntos. Reunir guerreros tan importantes en un mismo

PUNTOS: 200 + MINIATURAS

fugar tiene sus riesgos y, de hecho, en el transcurso de los milenios, varios
capitulos han acabado quedandose sin lideres por un tiempo al sufrir
estos un ataque orbital o e/ impacto de un proyectil altamente explosivo
muy preciso. No obstante, el alto mando de/ capitulo supone una combi-
nacion practicamente imparable de conocimientos tacticos, armamento
avanzado y guerreros de elite.

El cargo de sefior de los Marines Espaciales varfa
dependiendo de las obligaciones y de un capitu-
lo a otro. Tan solo los capitulos que siguen el
Codex mas al pie de la letra utilizan los cargos
oficiales, otros utilizan rangos y honores deriva-
dos de una historia repleta de honores de miles
de afios. El comandante de la flota de los Ange-
les Sangrientos, por ejemplo, ostenta el titulo de
“Sefior de la Hueste Angelical”, mientras que al
comandante de los Lobos Espaciales encargado
del proceso de reclutamiento se lo denomina
“Padre de los No Ensangrentados”. Pese a la
variedad de nomenclatura, existen pocas diver-
gencias en cuanto a sus responsabilidades, pues
es una de las doctrinas del Codex Astartes que

Marneus Calgar,
Sefior del Capitulo de los Ultramarines

Guardia de Honor con antiguo
con el estandarte capitular de los Ultramarines

Capitan de la Segunda Compafiia

Capitan de la Tercera Compafiia

Como simbolo de su posi-
cion como custodio de la
fortaleza capitular y pro-
tector del capitulo, el
Sefior de la Guardia porta
un escudo de tormenta y
un hacha de doble filo
forjada a semejanza del
aquila imperial.

Capitan de la Cuarta Compafiia

El Sefor del Arsenal
posee acceso total al
equipo mas antiguo y
sagrado del capitulo
como la armadura de
hierro Mk Il que se
muestra en la imagen.

Capitan de la Décima Compafifa

El Sefior de la Flota suele blandir
un martillo de trueno en batalla
que representa su habilidad para
invocar el los disparos de la flota
de batalla en ¢rbita. Nétese el
vococomunicador con transponde-
dor de localizacion integrado.

han adoptado todos los capitulos.
:
\
\
)

El Sefor del Reclutamien-
to se encarga de supervi-
sar el adiestramiento de
los nedfitos del capitulo y
suele tener el Puesto de
Honor en combate para
anotar sus hazafias.

FORMACION:

1 Sefior del Capitulo (por ejemplo: Marneus Calgar, Helbrecht,
Azrael, etc.)

1 Sefior de la Guardia

1 Senor del Arsenal

1 Sefor de la Flota

1 Sefor del Reclutamiento

(todos estos Sefores tienen las reglas de un comandante de los Marines
Espaciales o equivalente)

1 escuadra de mando o de exterminadores

Nota: todas las unidades deben seleccionarse del mismo codex de Marines
Espaciales.

REGLAS ESPECIALES:

Alto mando: el ejército del jugador puede contar con las ventajas
estratégicas que se especifican mas adelante. Cada sefior propor-
ciona una ventaja estratégica que puede usarse una vez por partida
siempre que el senor esté sobre el tablero y forme parte de la
misma unidad que el sefior del capitulo. Si el sefior o el sefior del
capitulo mueren (o se han dejado en reserva estratégica), la ventaja
estratégica se pierde.

Senor

Sefor de la Guardia
Seror del Arsenal

Sefor de la Flota

Serior del Reclutamiento

Ventaja estratégica
Emboscada

Ataque de precision
Bombardeo orbital
Incursiones quirdrgicas

HOJAS DE DATOS



COMPANIA DE BATALLA

Todos Jos capitulos de Marines Espaciales que siguen los preceptos de/
Codex Astartes, el gran Jibro organizativo de Roboute Guilliman, mantienen
un numero de companias denominadas compariias de batalla. Se compo-
nen de seis escuadras tacticas, dos escuadras de asalto y dos escuadras de
devastadores con un total de cien Marines Espaciales. Las compafias de
batalla componen fa linea principal de batalla y suelen soportar el peso del
combate. Una sola compahia de batalla actia como ef centro de un ejército
que puede ir acompanado de elementos de las companiias de veteranos, de
exploradores y de fas reservas, asi como de unidades de vehiculos de la
armeria del capitulo.

PUNTOS: 200 + MINIATURAS

Las companias de batalla se utilizan para hacer frente a peligros de gran
envergadura a los que la Guardia Imperial no pueda enfrentarse. Se trans-
portan a bordo de los cruceros de asalto, que permanecen en drbita para
apoyar el ataque. La compania la encabeza uno de los comandantes mas
destacados del capitulo, que se encargara de cumplir la mision cueste /o
que cueste y defender el objetivo frente a cualquier tipo de contraataque.
Una compania de batalla es capaz de derrotar un ejército enemigo diez
veces superior a ella, volver a situar un planeta rebelde bajo el yugo de/
Imperio o asediar toda una ciudad alienigena. Sus capacidades son tan
amplias que hay muy pocas cosas que no puedan conseguir combatiendo.

Capitén Escuadra Sicarius

Sicarius

sx ke @b

Segunda Compaiiia de los Ultramarines,
en la Aniquilacion de Nathrax

Escuadra Solinus

BTETE

Escuadra Argentus

-

Escuadra Astopher

it

Escuadra Calunatus

iy

Escuadra Theriaton

Escuadra Menetoth
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Escuadra Octavius
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Escuadra Cornelus

FORMACION:

1 capitan de los Marines Espaciales

0-1 capellédn

1 escuadra de mando

6 escuadras tacticas de diez Marines

2 escuadras de asalto de diez Marines

2 escuadras de devastadores de diez Marines

Nota: todas las unidades deben seleccionarse del mismo codex.

REGLAS ESPECIALES:

iPor el capitulo!: ademas de las ventajas estratégicas normales,
el jugador obtiene las tres ventajas siguientes:

¢ Defensa a ultranza

e Planificacion meticulosa

* Bombardeo orbital

HOJAS DE DATOS
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Las fuerzas del Imperio libran guerras
constantes en cien mil zonas en con-
flicto diferentes contra la multitud de
enemigos de la Humanidad. Los
Marines Espaciales lanzan asaltos
devastadores contra puntos claves del
enemigo y las filas masificadas de la
Guardia Imperial avanzan a través de
los campos de batalla repletos de cra-
teres y charcos de sangre previamente
arrasados por los bombardeos orbita-
les. Alzandose por encima de todos
ellos, los poderosos titanes avanzan a
grandes trancos bajo un cielo oscureci-
do por las alas de asalto de los bom-
barderos de la Flota Imperial.

El Imperio también cuenta con otros ejér-
citos que aportan sus habilidades y espe-
cializaciones al interminable esfuerzo de
guerra. Algunos son muy reconocidos o
temidos por todo el Imperio y otros sirven
silenciosamente en las sombras sin que
nadie reconozca sus acciones. Los agen-
tes secretos de la Inquisicion, las fanaticas
Hermanas de Batalla, los mortiferos asesi-
nos; todas estas fuerzas y muchas mas se
movilizan para luchar conjuntamente
bajo el estandarte del 4guila bicéfala del
Imperio del Hombre. Estos ejércitos son
muchos y variados y se componen de
guerreros y maquinas de guerra recluta-
das de multitud de organizaciones dife-
rentes. Nunca hay dos iguales y su consti-
tucion depende tanto del caracter de su
comandante en jefe como de las unida-
des que los componen.

LAS LEGIONES DE TITANES

El Adeptus Mechanicus es quien se
encarga del mantenimiento de las legio-
nes de titanes, que se envian a la batalla
con la bendicién del propio Marte. Los
titanes en si son maquinas de combate
descomunales, monstruosidades impo-
nentes de hasta setenta metros de altura.
La mera presencia de los titanes infunde
el terror en sus enemigos y hay muy
pocas tropas capaces de contar con un
arsenal de armamento tan enorme.

Al estar protegidos por generadores

HOJAS DE DATOS

. EL IMPERIO

«  El'Imperio se ve obligado a librar una batalla eterna contra sus
i enemigos y sofocar rebeliones, detener secesiones y extirpar
herejias dentro de sus confines. Estas tareas recaen en los vas-
tos ejércitos y flotas del Emperador pertenecientes a los distin-
tos brazos armados del Imperio.

de escudos de vacio, los titanes pueden
absorber una cantidad de dafos que
destrozaria a las companias de tanques
y arrasaria regimientos enteros de infan-
terfa. Estos mastodontes gigantescos
marchan al centro de la batalla disparan-
do con sus cafiones y abren grandes
boquetes en las filas enemigas mediante
cohetes, obuses y plasma, sin preocupar-
se mucho por las tropas que avanzan

a su paso.

LA FLOTA IMPERIAL

Del mismo modo que los regimientos de
la Guardia Imperial dependen de la Flota
Imperial para que los transporte a la zona
en guerra, también dependen de los
cazas y de los bombarderos de la Flota
Imperial que les proporcionan el apoyo
aéreo. La principal herramienta de la
Flota Imperial es el caza Thunderbolt y el
bombardero Marauder. Los Thunderbolts
vuelan por delante de los Marauders para
atacar y neutralizar los interceptores ene-
migos y cuando tienen el camino despe-
jado, los Marauders caen en picado
haciendo rugir sus reactores cuadruples y
sueltan una carga de bombas, o disparan
misiles y cafonazos para destrozar tanto
la infanteria como los tanques.

LA INQUISICION

Los agentes de la Inquisicién se encargan
de descubrir y eliminar las multiples y
variadas amenazas contra el Imperio del
Hombre. Son el azote del mutante, del
hereje, del alienigena y del demonio. Un
inquisidor puede y debe ordenar la des-
trucciéon de todo un planeta si con ello
consigue salvar un sector, y puede pedir
cualquier recurso del Imperio para cumplir
con su santa mision. Por lo tanto, en oca-
siones puede encontrarse a un inquisidor
como comandante en jefe de las podero-
sas huestes combinadas del Imperio, pues
su total dedicacion a la causa del
Emperador sume a incontables millones de
soldados en guerras que pueden llegar a
durar décadas y extenderse por regiones
enteras del espacio.

Habri quienes pongan en duda vuestro derecho a destruir
diez billones de personas, jpero solo quicnes lo compren-
den saben que no tenéis derecho a dejar que vivan!

Extracto del Exterminatus Extremis.

Entre la multitud de armas disponibles
para la Inquisicion se cuentan los guerreros
sagrados de los Caballeros Grises y los
Guardianes de la Muerte. Ambas son
organizaciones de Marines Espaciales
entregadas a la lucha contra los demonios
y los alienigenas respectivamente. Estas
fuerzas suelen utilizarse para encabezar
ataques contra el corazén del ejército
enemigo, pero de vez en cuando comba-
ten en formaciones mas grandes. Ese fue
el caso del momento critico de la Primera
Guerra por Armageddon, en el que una
compafia entera de exterminadores de los
Caballeros Grises aparecié en masa sobre
el campo de batalla. Ninguna otra fuerza
existente podria haber llegado a luchar
contra Angron, el primarca demoniaco de
la legién traidora de los Devoradores de
Mundos y su escolta de doce devoradores
de almas de Khorne.

LOS ASESINOS

El Officio Assassinorum responde directa-
mente ante los Altos Sefores de Terra.

Los asesinos son agentes sigilosos y eficaz-
mente despiadados capaces de derrotar
un ejército entero mediante un Unico dis-
paro, pufialada o gota de veneno. En
determinadas ocasiones, los asesinos mar-
chan a la guerra junto a las fuerzas del
Imperio, aunque lo mas probable es que ni
siquiera el comandante del ejército conoz-
ca la presencia del asesino. Al amparo del
clamor de la batalla, el asesino ataca por
donde el enemigo menos lo espera, elimi-
na a su objetivo y se retira mientras los
combates contindan a su alrededor.

LAS ADEPTA SORORITAS

También conocidas como las Hermanas
de Batalla, las 6rdenes militantes del
Adepta Sororitas son el brazo armado de
la Eclesiarquia, la gran iglesia que une a la
Humanidad en el culto al Emperador del
Trono Dorado. Las Hermanas de Batalla
suelen hallarse combatiendo junto a otras
fuerzas del Imperio y su fe es tal que son
pocos quienes pueden contemplarlas o
siquiera luchar junto a ellas y dudar de que
el Emperador las acompafa.

EL MANDO ESTRATEGICO

Al estar formados por una diversidad tan
grande de divisiones militares distintas,
cada una con sus propias doctrinas,
cadenas de mando y objetivos propios,
los ejércitos del Imperio tienen que estar
al mando de hombres muy versados en el
arte de la politica asi como en las grandes
estrategias de la guerra. Tales hombres
deben ser capaces de inspirar el respeto



de un sefor del capitulo de Marines
Espaciales, de un gran maestre de una
legion de titanes o de una canonesa supe-
rior del Adepta Sororitas. El Comisario
Yarrick es uno de estos hombres, al igual
gue Dante, el Sefior del Capitulo de los
Angeles Sangrientos y el Gran Inquisidor
Diaz de Torquemada.

Todos los ejércitos del Imperio son diferen-
tes y son una combinaciéon de multitud de
fuerzas con un fin especifico. Por consi-
guiente, no existe ninguna organizacion
formal y Unica a la que deban adherirse.

El Tactica Imperium recoge muchos cien-
tos de organizaciones posibles de entre las
gue un comandante imaginativo puede
reclutar las fuerzas mas adecuadas. Un
ejército puede llegar a ser tan enorme y
poco maniobrable que es preciso dividirlo
en multitud de organizaciones de menor

tamafo que pueden denominarse desde
“cuerpos militares” a “huestes”, pasando
por “destacamentos especiales” y “gru-
pos de asalto”.

El Alto Mando de Ejército es experto en
la formacion de grupos de batalla mixtos
con una misién muy especifica y estos
grupos temporales pueden combinar
multitud de unidades pequefias de cada
division. Por ejemplo, el destacamento
especial Segador, que se formo durante
la Campana Tranquilidad, estaba forma-
do por unas doce escuadras del capitulo
de los Subyugadores, siete compafiias
reclutadas de tres regimientos acoraza-
dos de la Guardia Imperial y tres titanes
Warhound del Legio Ignatum. Todos los
elementos del destacamento especial
Segador cooperaron estrechamente entre
si durante varios meses y tan fuerte fue

su compenetraciéon que los tanques de la
Guardia Imperial llegaron a repintarse
con el mismo camuflaje montanoso
subartico que llevaban las escuadras de
exploradores de los Subyugadores, y
siguié conservando esos colores durante
muchos afios en honor a esa campana.

Por todo ello, puede afirmarse sin temor
a dudas que la principal ventaja del
Imperio reside en la inmensa diversidad
de sus fuerzas militares. Al trabajar en
concierto, esta miriada de organizacio-
nes puede prevalecer frente a amenazas
que de otro modo sumirian la galaxia en
la ruina. Sean cuales sean los origenes
dispares de los componentes de un ejér-
cito imperial, todos ellos estan decididos
a luchar por un objetivo comun, que no
es otro que la propia supervivencia del
Imperio del Hombre.

GRUPO DE BATALLA PURGATOR, REPRESION DE THERRIX - 085.M41

A continuacién se muestra el grupo de batalla Purgator, un destacamento especial del Imperio en el que los distintos brazos armados del Imperio acttan
en concierto.

Gran Inquisidor Scallen
Ordo Hereticus

Asesino Vindicare
Officio Assassinorum

"Los Guardianes de la Llave", tropas personales de Scallen
12 escuadras de tropas de asalto inquisitoriales

El Gran Inquisidor Scallen formé el grupo de batalla Purgator en
085.M41 al descubrir el blasfemo Culto Epicureo de Therrix

“Las Ratas Celestiales”, DCCCVIII regto. Guardia Imperial Mordant Prima. En un principio, "’?‘ fue_rz_a estuvo basa}ia_en tomo alas tro-
— 7 pelotones de tropas de desembarco reforzadas pas personales del gran |an|S|dor y destruyé cierto nimero de
pequenas células de sectarios hasta que los que interrogd Scallen
le revelaron la existencia de una amenaza mayor.

A partir de esta informacién, el Gran Inquisidor Scallen lanzé una
serie de asaltos a gran escala contra bastiones clave del culto y
para ello recluté la ayuda de un regimiento de la Guardia Imperial
gue se encontraba en ese sistema en ruta a la Zona de Guerra 12.
Las tropas de desembarco del LCCCVIII de Mordant resultaron ser
muy valiosas para atacar directamente los centros de poder clave
de los sectarios.

Capitulo de Marines Espaciales Subyugadores
1 Compafifa de batalla (no completa)
con 2 cafioneras Thunderhawk

Sin embargo, tras aniquilar a los mandatarios del culto se descu-
brié que la macula de la herejia se habia extendido mas de lo que
Scallen se habfa imaginado. Los escalafones méas bajos del Culto
Epicureo se alzaron como si estuvieran llevando a cabo un plan
preparado durante largo tiempo. Las colmenas de Therrix se
sumieron en una anarquia sangrienta y poco después, desde los
megéfonos publicos del mundo colmena empezaron a oirse ala-
banzas a los dioses del Caos y los demonios comenzaron a inun-
dar las calles. Como represalia, el inquisidor pidié ayuda a todos
los Marines Espaciales que pudiera haber en la regién y nada
menos que tres capitulos respondieron a su llamada y enviaron
unidades de apoyo. La situacion fue haciéndose cada vez mas
desesperada, pues Scallen temfa que los sectarios lograran provo-
s car una incursién demoniaca a gran escala.
Adepta Sororitas de la Orden de la Rosa Ensangrentada
12 esc. Hermanas de Batalla, 6 esc. hermanas vengadoras, 4 esc. hermanas
dominium, 3 esc. hermanas celestes y 1 esc. hermanas arrepentidas

Capitulo de Marines Espaciales Mentores
1 fuerza de supresion
2 escuadras de exploradores

Capitulo de Marines Espaciales Novamarines
1 punta de lanza acorazada
(5 Land Raiders y 2 Land Raider Cruzados)
con 2 transportes Thunderhawk
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En los Ultimas dias de la rebelién, Scallen liderdé un gran asalto
contra el Gltimo reducto de la secta en las profundidades de la
Colmena Tumulus y se le unié un misterioso agente del Officio
Assassinorum cuya presencia no habia solicitado ni él ni ninguno
de sus ayudantes. Posteriormente la Eclesiarquia se enterd de las
blasfemias que estaban cometiéndose en la capital de Therrix
Prima y decidié enviar refuerzos para el grupo de batalla, de
modo que toda una orden completa del Adepta Sororitas desem-
barcé en el planeta apoyada por una delegacion del Adeptus
Ministorum. La doctrina especializada de combate de las Herma-
nas de Batalla y su fanatico deseo de purgar a los impuros dieron
como resultado la eliminacién de todo hereje de la colmena.
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Delegacion del Adeptus Ministorum
108 predicadores, 11 castigos del penitente y 28 arcoflagelantes

El resto del Culto Epicureo abandoné la colmena formando
una columna de vehiculos acorazados, pero Scallen ya habfa
previsto tal eventualidad y pedido al Legio Ignatum que le
prestaran apoyo por tierra. Asi pues, finalmente dos titanes
clase Warhound interceptaron y destruyeron los transportes y
aplastaron el Culto Epictreo para siempre jamas.

Legio Ignatum del Adeptus Titanicus
Titanes de exploracion Warhound “Venator Canis” e “Ignatus Ferrox”
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TITAN DE BATALLA WARLORD

El titan de batalla Warlord es una de las maquinas de guerra de tierra mas
poderosas del Imperio y es mucho mas que una mera plataforma de armas.
Para los adeptos de/ Dios Maquina que trabajan décadas enteras para cons-
truir estos mastodontes, e/ Warford es un idolo imponente y vivo. Sus cafio-
nes han sido bendecidos un millar de veces y su blindaje, semejante al de
una fortaleza, ha sido consagrado con los aceites y aleaciones mas sagradas.

BLINDAJE
HA HP F FRONTAL LATERAL POSTERIOR | A
2 410 14 14 13 13

UNIDAD: 1 titdn Warlord

CLASE: bipode superpesado

Cémara de mando

del princeps

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 9

Cafion Volcan

ESCUDOS DE VACIO: 6

Estandartes del Legio (ndte-
se que las marcas de bajas
causadas denotan enemigos
de clase “titdn")

ARMAMENTO Y EQUIPO:

Dos armas en el caparazén de la lista siguiente:
- Turbolaser de doble cafién

- Supercanon de plasma

- Cafnon Inferno

- Megabdlter Volcan

- Lanzamisiles Apocalipsis

- Misil de Vortice

Dos armas en los brazos de la lista siguiente:
- Blaster laser

- Multiblaster

- Megacanoén de fusion

- Destructor de plasma

- Cafon Terremoto

- Cafién Volcan

- Arma de combate cuerpo a cuerpo titan.

Ly

Comparativa de tamafio

ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL

Turbolaser destructor de doble cafidn, megacandn de plasma, caidn
Inferno, megabolter Volcan: ver titan de exploracion Warhound.

Destructor de plasma*

(rapido) 180 cm 8 2 Artilleria pesada 3,
area masiva,
arma principal
(completo) 240 cm 10 2  Artilleria pesada 2,

area Apocalipsis,
arma principal
Artilleria pesada 1,
area Apocalipsis
destructora,

arma principal
Artilleria pesada 2,
area Apocalipsis

arma principal

Pesada 3, drea grande,
arma principal, destructora

Canon Volcan 610 cm D 2

Canoén Terremoto G60-914cm 9 3

Blaster laser 240 cm D 2

Megacafén de fusién 180 cm 10 1  Attillerfa pesada 1,
area Apocalipsis,
fusion**,arma principal
Pesada 6, area grande,

arma principal

Multiblaster 180 cm 8 3

Lanzamisiles

Apocalipsis*** G60-914cm 7 3  Descarga Apocalipsis (5),

arma principal
Artilleria pesada 1,
area Apocalipsis,
un solo disparo,
arma principal

Misil de Vértice**** G 120-1.219cm n/a n/a
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PUNTOS: 2.500

El Warford opera mediante unidades de impulsos mentales como e/ resto de
titanes y su espiritu maquina posee una conciencia salvaje e instintiva que
mantiene la mayor parte de sus sistemas de fondo sin canal de entrada para
la tripulacion. A todos los efectos, el Warlord es una fortaleza andante pro-
tegida por bancos de escudos de vacio y armada con ingenios capaces de
aniquilar ejércitos enteros.

Megabdlter Volcan
(modelo Ardex)

Lanzamisiles
Apocalipsis

Cafion
Terremoto

* El destructor de plasma tiene dos modos de tiro con los perfiles que se mues-
tran. Escoge qué modo usar cada vez que dispares el arma.

** Tira 3D6+10 para determinar la penetracién del blindaje contra los blancos
que se hallen debajo del agujero del centro del marcador y 2D6+10 contra los
demas.

*** E| lanzamisiles Apocalipsis dispara como una descarga de artilleria pesada
pero no se dispersa y utiliza la plantilla de descarga Apocalipsis para determinar la
caida de sus cinco disparos.

**%* Este misil solo puede dispararse una vez. Tras determinar la posicion final del
marcador, todas las miniaturas y elementos de escenografia que puedan separarse
del tablero y entren en contacto con la plantilla se retiran del juego (las aeronaves
no se ven afectadas). No pienses siquiera en efectuar ningun tipo de tirada de sal-
vacion y el Vértice ignora por completo todo manto adamantino, sinapsis y demas
reglas especiales. jLimitate a sacarlos del tablero! Las criaturas colosales no se reti-
ran, sino que pierden automéaticamente 1D6 Heridas (jsin posibilidad de efectuar
ningun tipo de tirada de salvacion!). Los vehiculos superpesados no se retiran,
sino que pierden automaticamente 1D3 puntos de estructura.

REGLAS ESPECIALES:

Fusién del reactor: si el Warlord sufre un resultado de exp/osion
apocaliptica en la Tabla de Danos Catastroficos, el reactor sufre
una explosion nuclear (1), que es igual que una explosion apocalip-
tica, pero con un alcance de 15D6 cm y las miniaturas a las que
alcanza sufren un impacto de arma destructora.

Monstruosidad gigantesca: debido a su inmenso tamano, el

Warlord tiene dificultades para atacar a blancos que estén dema-

siado cerca. Por tanto, tiene las siguientes limitaciones:

- Las armas montadas en el caparazon del Warlord tienen un
alcance minimo de 60 cm.

- El arma de combate cuerpo a cuerpo de un titdn Warlord solo
puede usarse contra criaturas colosales y vehiculos superpesados.



TITAN DE EXPLORACION WARHOUND

Los Warhounds son la clase de titdn mas pequeno, por lo que a veces se fos
denomina titanes de exploracion. Son los ojos y Jos oidos de las legiones de
titanes y cuando participan en una campafa avanzan muy por delante de
Jos grupos de batalla principales. Son mas rapidos y mas agiles que un titdn
Reaver o Warlord, pero no tienen tanto blindaje ni potencia de fuego como
esas potentes maquinas. Los Warhounds suelen operar en parejas para
poder atacar mejor y flanquear a otros titanes enemigos con los que pue-
dan encontrarse.

Supercafion de plasma
Capacidad ilimitada
potenciada por el reactor
principal

[

El blindaje de ceramita reforzada ofre-
ce proteccion contra armas de corto
alcance y ataques de la infanteria

Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1 titdén Warhound

BLINDAJE
CLASE: bipode superpesado HA HP F FRONTAL LATERAL POSTERIOR | A
’ 2 410 14 13 12 11

PUNTOS ESTRUCTURA: 3
ESCUDOS DE VACIO: 2

ARMAMENTO Y EQUIPO:

Dos armas de brazo de la lista siguiente:
- Turbolaser destructor de doble cafién;
- Supercafon de plasma;

- Canoén Inferno;

- Megabdlter Volcan

REGLAS ESPECIALES:

Agil: en la fase de disparo, el Warhound puede desviar parte de la
energia que dedica a sus armas hacia sus patas y hacer lo siguiente:

- Disparar con todas las armas disponibles normalmente.

- O disparar una sola arma principal y avanzar 3D6 cm adicionales
(como si tuviera la regla pies ligeros).

- O no disparar ninguna arma y avanzar 5D6 cm adicionales (como
si tuviera la regla pies ligeros).

Fusion del reactor: si el Warhound sufre un resultado de explo-
sién apocaliptica en la Tabla de Dafos Catastréficos, el reactor
sufre una explosion nuclear (1), que es igual que una explosion
apocaliptica, pero con un alcance de 15D6 cm y las miniaturas a
las que alcanza sufren un impacto de arma destructora.

Cabina del princeps

nes de la maquina de guerra.

Blindaje pesado

del caparazon principal
T La Espada de Ventra,
Canis Ultra,

Mastin del Emperador,
Vigilancia y Célera.

Megabolter Volcan

Las "rodillas” invertidas le ofrecen
una mayor movilidad y velocidad
para distancias cortas.

El Escudo del Emperador, un

Reaver del Caos.

ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL

Turbolaser destructor

de doble canén 240cm D 2 Pesada 2, area grande,
destructora,

arma principal

Megacanon de plasma*

(rapido) 180cm 8 2 Avrtilleria pesada 2,
area masiva,
arma principal
(completo) 240cm 10 2 Artillerfa pesada 1,

area Apocalipsis,
arma principal

~
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Canoén Inferno** Hellstorm

Megabolter Volcan 60" 6 3  Pesada 15,
arma principal

* El megacanén de plasma tiene dos modos de tiro con los perfiles que se

muestran. Escoge qué modo usar cada vez que dispares el arma.

** Para disparar el cainén Inferno debe colocarse la plantilla Hellstorm de
modo que el extremo mdas estrecho esté a 45 cm o menos del arma y el
extremo mas ancho no esté mas cerca del arma que el extremo estrecho.

A continuacion el cafnén Inferno se trata como cualquier otra arma de
area de efecto.
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PUNTOS: 750

Como todos los titanes imperiales, cada Warhound tiene una tripulacion
formada por los devotos miembros del Adeptus Mechanicus. Los coman-
dantes de titanes suelen recibir el nombre de princeps y mediante los con-
troles por impulsos mentales del titan puede supervisar todas las operacio-

Warhounds legendarios:

30 proyectiles por segundo

Warhound del Legio Invigilata
alcanzo la mayor tasa de muertes
de cualquier titan imperial durante
la Ofensiva Laiden y, entre otras
hazafas, le asesto el golpe de gra-
cia al Jubilo del Carnicero, un titan

Pesada 1, arma principal
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CAZA THUNDERBOLT

El Thunderbolt es un caza de combate pesado que combina un potencial
ofensivo devastador con una efevada velocidad y capacidad de maniobra, y
forma la masa principal de las aeronaves de combate atmosféricas de /a Flota
Imperial. El Thunderbolt es verdaderamente imparable y posee un disefio fuer-
te y fiable tan venerado por sus pilotos como temido por sus enemigos.

-
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La polivalente variedad de armamento del Thunderbolt le permite cumplir
toda clase de misiones. Dependiendo de los requisitos, estas pueden incluir
derribar titanes y atacar blancos en tierra, pero la funcion principal del
Thunderbolt es Ja de controlar el espacio aéreo para enfrentarse a los cazas
enemigos en combates aéreos o derribar bombarderos. El Thunderbolt
puede mejorarse aun mas mediante bombas montadas en /os puntos de
anclaje o misiles Hellstrike con los que aumentar su potencial ofensivo.

Uno de los ases més famosos del Imperio es el
comandante de vuelo Richter Dagor-Jarni, el exce-
lente lider del DCLXXII escuadrén “Dragdén” de la
Flota Imperial. Segun se dice, Dagor-Jarni consigui6
89 derribos individuales, todos ellos a bordo de su
caracteristico Thunderbolt rojo.

Cafiones lasek
cada uno con capacidad
para 15 disparos

Cafiones automaticos acoplados
400 proyectiles

Comparativa de tamafio

Superestructura acorazada

PUNTOS: 180

Los escuadrones de ataque formados por Thunderbolts varian mucho de
tamanio y pueden cumplir desde misiones de vuelo de tres aeronaves hasta
combates entre escuadrones de hasta treinta aeronaves. En la mayoria de
alas de ataque, una parte de las aeronaves estan pilotadas por veteranos.
Estos expertos pilotos son enemigos verdaderamente peligrosos y capaces
de predecir las reacciones de sus presas con precision sobrenatural. Muy
pocos de ellos llegan a sobrevivir a una o dos campanas porque suelen
embarcarse en las misiones mas arriesgadas que tan solo Jos de mayor expe-
riencia pueden esperar a cumplir con éxito. Por tanto, el resto de integran-
tes de Ja Flota Imperial considera héroes a los individuos que logran salir a
flote una y otra vez de la forja de la guerra y sus leyendas personales perdu-
ran mucho mas alla del dia de su muerte.

Insignias del escuadron

1 Cabina blindada

Generador de energia: dos turbohé-
lices de postcombustion F122v

Anclajes para
bombas o misiles
(instalables bajo las alas)

UNIDAD: 1 Thunderbolt
BLINDAJE
CLASE: vehiculo, aeronave HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
3 10 10 10

ARMAMENTO Y EQUIPO:
- Dos cafones automaticos acoplados con afustes antiaéreos
y un cafon laser acoplado.

“Enemigo dentro de alcance, blanco a la vista.
iDisparen hasta el dltimo proyectil de municion!
iVuclen hasta gastar la ultima gota de combustible!
ijCombatan hasta derramar la dltima gota de sangre!”

Ultima transmision del Capitin Haggard, del “Trueno Ensordecedor”,
DCCLXVII escuadrén de cazas de la Flota Imperial.

ARMA ALCANCE F FP  ESPECIAL

Candén automatico 120cm 7 4 Pesada 2

Canon laser 120cm 9 2 Pesada 1

Bomba Bomba 6 4 Descarga Apocalipsis (1)*,

un solo uso

OPCIONES: el Thunderbolt puede llevar o bien cuatro misiles
Hellstrike (que se consideran como misiles cazador asesino) o bien
cuatro bombas (+40 puntos).

* Puede decidirse el nimero de bombas que el Thunderbolt deja caer
cada vez que efectlia un bombardeo en linea y por cada bomba lan-
zada debe tirarse un dado con la plantilla de descarga Apocalipsis. No
obstante, cabe recordar que cada bomba solo puede lanzarse una vez
y que cuando se acaban ya no pueden lanzarse mas.
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BOMBARDERO MARAUDER

El Marauder tiene una estructura muy resistente y cuenta con una carga de
bombas colosal en relacion a sus dimensiones, por o que es el bombardero
pesado clasico de la Flota Imperial. Sus potentes motores y tanques de com-
bustible de gran capacidad le confieren una autonomia de operaciones muy
sustancial y, ademas, permite a los escuadrones de bombarderos operar efi-
cazmente en épocas de reabastecimientos escasos. Al igual que todas las
aeronaves imperiales, los Marauders estan a las drdenes de la Flota Imperial,
no de la Guardia Imperial y, como pueden operar en el vacio especial, sue-
len desembarcar de Jas naves espaciales en orbita alrededor de un p/aneta.
En campanas prolongadas se establecen bases aéreas de /a flota en tierra y
debido a Ja gran autonomia del Marauder, pueden estar lejos del frente y a
salvo de ataques enemigos o, mejor aun, jen otro continente!

Bolteres pesados
acoplados en torreta
2000 proyectiles

Cafiones laser

acoplados montados

en el morro l“
cada uno con capacidad

para 20 disparos

UNIDAD: 1 Marauder

BLINDAJE
CLASE: aeronave superpesada HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
3 10 10 10

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAMENTO Y EQUIPO:
- Un candn laser acoplado y dos bdlteres pesados acoplados.
- El Marauder también lleva doce bombas en el area de carga.

“Si, somos lentos. Y si, solo destruimos
blancos grandes. Pero aun asi, los 2700 kgs. de
bombas de alto explosivo hacen que el enemigo

no pueda reirse mucho de nosotros”.

Vocoperador/Bombardero Morn Lachan,
de la XCII ala de bombarderos de la Flota Imperial.

Superestructura
acorazada reforzada

PUNTOS: 400

Aunque un Marauder se considera adecuado para toda clase de misiones de
ataque, suele usarse como aeronave de interceptacion. Los escuadrones de
Marauders se internan en territorio enemigo y atacan todos los blancos que
encuentran, tales como reservas de suministros, convoys de tropas, etc, y
Juego se retiran contando con el apoyo de Jos cazas Thunderbolt. La artille-
ria pesada de la que dispone cada Marauder es tal que una sola aeronave es
capaz de convertir toda una columna de infanteria en una masa sanguino-
lenta en cuestion de sequndos después de que el blanco haya detectado e/
caracteristico zumbido de Jos motores del Marauder.

Bolteres pesados
acoplados en
torreta trasera
2000 proyectiles

Insignias del escuadron

Cargamento de bombas con
capacidad para 2700 kgs.

Comparativa de tamafio

ARMA ALCANCE F FP  ESPECIAL
Bolter pesado 90 5 4 Pesada 3
Cafon laser 120cm 9 2 Pesada 1

Bomba Bomba 6 4 Descarga Apocalipsis
(1)*, un solo disparo
Hellstorm Hellstorm 7 3 Inferno**, un solo uso

OPCIONES: el Marauder puede sustituir su carga de bombas por
dos bombas Hellstorm sin coste en puntos adicional.

* Puede decidirse el nimero de bombas que el Marauder deja
caer cada vez que efectlia un bombardeo en linea y por cada
bomba lanzada debe tirarse un dado con la plantilla de descarga
Apocalipsis. No obstante, cabe recordar que cada bomba solo
puede lanzarse una vez y que cuando se acaban ya no pueden
lanzarse mas.

** Solo puede lanzarse una bomba Hellstorm por cada bombardeo.
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jREUNIENDO EL WAAAGH!

El primero y mas fuerte de los instintos
orkos es la violencia, la guerra. Los Orkos
necesitan la guerra tanto como el ser
humano necesita la comida y la bebida, y a
lo largo de los milenios, se han convertido
en excelentes combatientes. Gracias a su
naturaleza agresiva, los Orkos combaten
entre si constantemente para demostrar
quién es el mas fuerte, lo que mejora sus
habilidades bélicas dia a dia, acaba con las
semillas mas débiles e implica mayores ries-
gos para la galaxia. A pesar de tanto com-
bate, la poblacion de Orkos crece y crece y,
con el tiempo, se ven obligados a realizar
migraciones masivas. Esto es conocido
como jWaaagh!, una cruzada de pura
agresividad que ataca sistemas estelares
enteros en mitad de una orgia de violencia.

El jWaaagh!, que suele empezar siendo un
movimiento pequefio (a veces compuesto
por un solo Orko), lo provocan las visiones
de violencia que los dioses Gorko y Morko
suscitan en sus seguidores. Estos Orkos
hablaran a los demas de sus visiones
mediante la violencia o la construccién de
gigantescas maquinas de guerra a imagen
y semejanza de sus dioses. Los rumores de
gue se avecina un jWaaagh! se extienden
por toda la sociedad y los Orkos empiezan
a unirse. Nuevas bandas de guerra se unen
al visionario cada dia, y cada dia, los lideres
se enfrentaran por hacerse con la jefatura
del {Waaagh! Poco a poco, lo que empezd
como un suefo se habra convertido en un
ejército de proporciones gargantuescas.
Los mekanicos empezaran a tomar parte y
colaborar en mas y mas proyectos y cons-
truirdn maquinas cada vez mas grandes
para el jWaaagh! y armas de todo tipo y
calibre. Las fortalezas méviles avanzaran

=4,

ORKOS

Los pieles verdes son barbaros y salvajes y se expanden por la gala-
xia como una plaga. Estan en todos los campos de batalla del mile-
nio 41, en los que se enfrentan mediante masivos derramamientos
de sangre y violencia sin sentido a todo el que se les oponga.

paso a paso dejando atras un rastro de
humo negro y las titanicas maquinas
manufacturadas con miles y miles de pie-
zas de chatarra causaran gran entusiamo
entre las tropas.

Mientras se construyen estas maravillas de
destruccion, los Orkos no dejaran de apa-
recer y reunirse en torno a la horda. La
mayoria de los chiquillos no buscan mas
gue sacarle un buen pedazo a las revueltas
gue se lleven a cabo, pero hay otros Orkos
cuyos suefos van mucho mas alla, que son
mas avariciosos y que se obsesionan con
los logros del {Waaagh!, por lo que se
ofrecen como pilotos y canoneros en las
fortalezas rodantes y en los pizoteadores.
Sigue habiendo gran rivalidad entre los
diferentes clanes y tribus, ya que cada uno
de ellos pretende sobresalir frente al otro
en cuanto al tamano y rentabilidad de sus
maquinas de guerra. Los mekanicos que
no tengan recursos para construir pizotea-
dores o gargantes desproporcionados
crean legiones de latas azezinas y dread-
noughts, con los que haran verdaderos
ejércitos de ingenios mecanicos mucho
mayores que los propios Orkos.

Los pieles verdes que no toman parte en la
construccion de ingenios mecanicos se
dividen en grupos en funcién de su forma
preferida de combatir (que son muchas y
muy variadas). Los Orkos llaman “kultos”
a estos grupos, y de entre todos ellos
sobresale el Kulto a la Velozidad, que es el
mas extendido, aunque no el Unico al que
puede unirse un Orko. El de los zoldados
de azalto es otro de los kultos mas impor-
tantes. Los Orkos que tienen cierta afini-
dad por las energias psiquicas suelen unir-
se en grupos en los que demuestran sus
poderes haciendo saltar chispas y rayos.

Salié de Ja oscuridad: era una maquina gigantesca con forma humana y aspecto
letal. Ushbek se quedd mirando el monstruo de 25 metros de altura con la boca
abierta. La tierra temblaba a su paso. Escupia plasma por los punos y convertia a
todos los chikoz del Clan Sol Malvado que quedaban en vapor de agua.

Ushbek nunca habia visto nada tan impresionante, tan aterrador, tan... jcon tanta
capacidad de disparo! Todo esto le inspird y tuvo una vision: si los humanos habian
representado a uno de sus dioses con metal, ;por qué no iba a poder hacerlo é/
con Gorko y Morko? Ya se imaginaba el aparato letal, la maquina de destruccion
masiva... Enorme, enfadada, violenta y con miles y miles de cafiones.

Si, tenia que disparar mas que mucho. Disparar por un tubo. Seria grande, muy
grande. jMucho més grande que /a maquina de los humanos!

Aunque Ushbek no lo sabia, iba a cambiar el curso de la historia de la galaxia.

El jWaaagh! estaba en marcha.
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Cientos de kaudillos suman sus ejércitos a la
causa al tiempo que a cruzada va tomando
forma y se va haciendo mas y mas grande.
Llega un momento en que la construccién
de méaquinas e ingenios de guerra a imagen
y semejanza de los dioses orkos alcanza su
momento algido, una especie de baile febril.
Al poco de todo esto, el emergente
iWaaagh! empieza a devorar planetas en
vez de continentes. Poblaciones enteras
pasan a ser esclavizadas por los pieles verdes
para manufacturar la municién necesaria
para que los Orkos puedan seguir disparan-
do sus armas a lo loco. Los navios-fabrica y
los pecios son acondicionados para trans-
portar al jWaaagh! por las estrellas, de
batalla en batalla. Cuando el momento de
combatir se acerca, los Orkos se ven invadi-
dos por un sentimiento que los hace babear
de tantas ganas que tienen de combatir, por
lo que acaban devastando todo aquello que
Se pone en su camino.

Cuando los Orkos se preparan para la bata-
lla, el humo negro que sueltan los miles y
miles de vehiculos que pilotan, desde los
titénicos a los mas pequenos, invade el
ambiente. El suelo tiembla bajo sus ruedas,
orugas y bajo el paso de los enormes pizote-
adores y gargantes. El ejército, el jWaaagh!
suele copar todo el horizonte, con los estan-
dartes en alto para proclamar sus devocio-
nes y alianzas. Los gritos se pueden oir a
kildmetros de distancia. Los cazabombarde-
roz armados con canones pesados y bom-
bas de kilotones aparecen en el cielo, sobre
la horda. Baterias de cafiones y extrafas
armas de energfa y generadores de campos
de fuerza aparecen en medio de la horda
piel verde. Las flotillas de vehiculos levantan
nubes de polvo que se ven desde el espacio.
Las maquinas avanzan pesadamente y los
pizoteadores se mueven de un lado al otro
puesto que sus pilotos quieren ser los prime-
ros en llegar a la linea de frente. Los Lokoz
de la Velozidad ponen los motores de sus
vehiculos pasados de revoluciones y los gue-
rreros disparan sus akribilladores y piztolas al
aire mientras una horda ain mayor de
Gretchins (todos ellos aterrorizados) avanza
por delante del ejército. El campo de batalla
parece un manto verde y todo guerrero
orko tiene la esperanza de convertirlo en un
manto rojo. Este es el momento en el que el
poder del jWaaagh! esta en su momento
algido, el momento en el que se ha conver-
tido en una ola gigantesca que amenaza
con arrasarlo todo a su paso. Gorko y
Morko miran desde el cielo y se preguntan
qué tal se lo montaran sus guerreros.

Los Orkos se lanzan contra su enemigo gri-
tando “jWaaagh!”, lo que significa que
otro planeta esta bajo la amenaza de una
guerra sin final.



iWAAAGH! GARAGHAK

El jWaaagh! Garaghak suele ser utilizado por la Schola Progenium como
ejemplo de jWaaagh! tipico. Este jWaaagh! empezd con poco mas de mil
guerreros. Para cuando conquisté los sistemas Thoria y Forsarr, el jWaaagh!
contaba con decenas de kaudillos de guerra, cada uno de los cuéles habia
aportado decenas de miles de guerreros. El siguiente diagrama muestra
cémo se crea un jWaaagh! y como va aumentando de tamafio a medida
que se hace famoso en la civilizacion orka.

Horda Goff de
Garaghak
(est. 3.000 Orkos)

Azezinos
de Dagrod

Los Voladorez de
Zurgo se unen
por la promesa de
violencia

Garaghak derrota a
Dagrod y los Azezinos
pasan a formar parte

de su ejército

Puno Partecabezaz
vuelve del exilio con un

grupo de ciber-orkos Una tormenta de disformidad

permite la llegada de mas
Orkos al sistema Forsarr

VIRIDIOS PRIMA

Mundo
paradisiaco
THORIA Il
Mundo civilizado
[esclavizado]

Las tropas de
Dedoz Negroz
acaban con una
flota eldar

MINOS V
Mundo forja
[en poder orko]

Los Frikis de

Créneoz Letales Gnashrak

: de Dedoz Negroz
El mekaniko en
jefe Buzgob

construye pezios

La Luna Malvada

Mas Orkos se unen enormes para £l od
al estandarte realizar invasio- Gpec 0 K € de Logrok se une
de Garaghak nes interestelares ogro al jWaaagh! Konvoy
entra en el Azezino de
sistema Nazgrad
La pena del Garaghak es retado
mekéniko por Gogrok
en jefe [Gogrok muere] TALLARAX
Buzgob Mundo fortaleza
parte hacia [arrasado]
Kastorel IX
Gharaghak refuerza su fortaleza
de batalla con todo tipo de
Buzgob captura un chatarra de Tallarax
continente factoria
y construye miles
KASTOREL IX de pizoteadores Garaghak divide su ejército
Mundo industrial Wos o5z cle temporalmente para acabar
[parcialmente Garaghak parten con Forsarr
ocupado] para asegurarse Garaghak asalta y Vagracka suma a
de que Buzgob captura Forsarr en dos los Tormentozos
vuelve asaltos consecutivos
FORSARR
Mundo
Buzgob lanza sus [ccaomsandao]
o5 e Sl pizoteadores P
os Chikoz de Ska d tra
pesados con
se unen a Buzgob Magdelene IX MAGDELENE IX )
Mundo'capilla Las Hachas Sangrientas
[demolido] | Tropas imperiales del de Krogg hacen una
73° de la Guardia brigada blindada con
Halcén lanzan un vehiculos imperiales
contraataque [fallan] capturados
Gran reunién de todas las
tropas de Garaghak
Los Valientes de
Gursk Mordisco’vibora se
o Garaghak i WAAAG H '
| .
Garrapatos G‘ \I “ \GI I‘ \I(
mamut Garaghak es Archi-kaudillo, Senor de Forsarr
capturados por y Jefazo de Tallarax
Gursk
' ; LIBERACION
Para cuando el jWaaagh! de Garaghak llega al sistema
M OGdROLLIA ; Liberacion, la horda estd compuesta por miles de millones Mundo natallde Ios
unf ° sadvaje de Orkos apoyados por decenas de miles de vehiculos, Marines _Espamales de
linfestado pizoteadores, fortalezas rodantes y gargantes. la Guardia def Cuervo
de-orkos]
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PIZOTEADOR

Cuando un dreadnought no es lo suficientemente grande, el meka-
niko siente un ansia irremediable por construir un pizoteador. Los
pizoteadores son tan grandes como las fortalezas rodantes y suelen
estar hechos a imagen y semejanza del dios Gorko. Estan pilotados
por numerosos Orkos (junto con los tres o cuatro mekanicos que
han colaborado en su construccion) y muchos ayudantes Grot. Los
pizoteadores suelen tener dos o tres canones descomunales y algu-
na que otra pinza con la que estrujar los tanques y titanes enemi-
gos en combate cuerpo a cuerpo.

Plataforma de mando

Espada
sierra titanica

Escaneres y radares

Placa del Gran Jefe

Blindaje
Orko normal
UNIDAD: 1 Pizoteador ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
BLINDAJE Kafion letal 180cm 10 1  Plantilla 1, drea de 18 cm
. HA HP F FRONTAL LATERAL POSTERIOR | A ! .
TIPO: Bipode superpesado |, 10 13 13 12 arma principal
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 4 Superkohete* llimitado 8 3 Pesada 1,
un solo disparo
TRANSPORTE: el Pizoteador tiene una capacidad de transporte de 20.
Superachicharrador**  Plantilla 6 3  Asalto 1
PUNTOS DE ACCESO: una trampilla posterior.
Superametralladora*** 120cm 7 3  Pesada 2d6,

PUNTOS DE DISPARO: el Pizoteador tiene 3 puntos de disparo.

ARMAS Y EQUIPO:

das en el arco frontal:

- Kafién letal con superametralladora co-axial
- Superachicharrador

- Akribillador pezado acoplado

- Dos akribilladores pezados

- Tres superkohetes

que puede disparar en un arco de 180°.

REGLAS ESPECIALES:

Efigie: el Pizoteador es la personificacion ruidosa y contaminante
del dios de la guerra Gorko (o quizéd de Morko). Todas las penas
orkas en un radio de 30 cm tienen coraje.

“He construido mi visién: jla Mano de Gorko!”

Mekiniko jefe Ushbek Cabezapetroleo.

Un arma de combate cuerpo a cuerpo de titdn (ataques adicionales
incluidos en el perfil) y las siguientes armas, que pueden ser dispara-

También tiene un akribillador pezado montado en la zona posterior

psycho-dakka-
blasta co-axial

Akribillador pezado 90cem 5 5 Asalto3

* Un superkohete es un arma guiada que impacta con un resultado de 2+.
Solo puede dispararse una vez por partida.

** Para disparar el superachicharrador, coloca la plantilla de lanzallamas de
forma que la parte estrecha esté a 30 cm del arma y la parte ancha no esté
mas cerca del arma que la parte estrecha. El superachicharrador se considera
un arma de plantilla a todos los efectos.

*** Con el psycho-dakka-blasta, una vez disparada la superametralladora,
esta seguira disparando hata que se acabe la municién. Después de disparar
la superametralladora tienes que designar otra unidad enemiga en un radio
de 30 cm del objetivo original y disparar de nuevo. Luego deberas elegir
otra unidad enemiga en un radio de 30 cm (que puede ser la unidad ante-
rior). La superametralladora seguira disparando hasta que se le acabe la
municion (si el numero de disparos del segundo disparo o de los subsiguien-
tes es un doble, la superametralladora se habra quedado sin municién y los
disparos contra la tltima unidad enemiga elegida no se resuelven). En cuan-
to a la regla co-axial, el kanon letal tendra que ser disparado contra la Ultima
unidad a la que haya disparado la superametralladora (si el objetivo habia
sufrido al menos un impacto de la superametralladora, el kafién letal podra
repetir la tirada de dispersién).

HOJAS DE DATOS

PUNTOS: 600

Zuperametralladora

Zuperkohetes




GRAN PIZOTEADOR

Algunos mekanikos jefes estan tan obsesionados
con estos vehiculos que acaban por personalizar-
fos. En una sociedad orka normal, cuanto mas
talento tenga el mekaniko, mejor considerado
estara entre los nobles y los jefes. Estos mekani-
kos suelen acabar construyendo o que para los
Orkos son verdaderas maravillas.

Akribillador
gigante

Kanén letal

Un Gran Pizoteador es el orgullo de su cons-
tructor y esta equipado con las armas mas leta-
lez que se conocen. Los Orkos con facultades
psiquicas piensan que el pizoteador epitomiza
la brutalidad del dios orko Gorko y que el gran
pizoteador es la efigie de Morko, el dios orko
de /a astucia. La verdad es que a Jos Orkos esto

les da igual siempre que “mate mucho”. Superkohetes

Pinchos antiabordaje

A los mekénikoz orkos les
encanta ensartar los tan-
ques enemigos con el rayo
del pinchamucho y subirlo
por los aires para lanzar-
los contra el enemigo.

Orko normal

UNIDAD: 1 Pizoteador

BLINDAJE
3 HA HP F FRONTAL LATERAL POSTERIOR | A
TIPO: Bipode superpesado | 4 5 19 13 13 12 11

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 4

CAMPOS DE ENERGIA: 2

TRANSPORTE: el Pizoteador tiene una capacidad de transporte de 20.
PUNTOS DE ACCESO: una trampilla posterior.

PUNTOS DE DISPARO: el Pizoteador tiene 3 puntos de disparo.

ARMAS Y EQUIPO:
Las siguientes armas pueden ser disparadas en el arco frontal:
- Kafién letal con akribillador gigante co-axial
- Pinchamucho
- Ojo de Morko
- Dos akribilladores pezados
- Tres superkohetes
También tiene un akribillador pezado montado en la zona posterior
gue puede disparar en un arco de 180°.

REGLAS ESPECIALES:

Efigie: el Pizoteador es la personificacion ruidosa y contaminante
del dios de la guerra Gorko (o quiza de Morko). Todas las pefias
orkas en un radio de 30 cm tienen coraje.

“iPiza, piza, piza hasta que no kede nada en pic!”

Grito de guerra del escuadrén de pizadores que aplan Tartus VIL

PUNTOS: 650

Puesto de vigilancia

Totem del kaudillo

Ojo de Morko

Pinchamucho

Simbolo del clan

Aberturas
de disparo

ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
Kafon letal 180cm 10 1  Plantilla 1, drea de 18 cm
arma principal
Akribillador gigante 120cm 6 4  Pesada 6D6, co-axial
Superkohete* llimitado 8 3 Pesada 1,
un solo disparo
Ojo de Morko** 150cm 2d6 2  Pesada 3
Pinchamucho*** 120cm - - Pinchamucho,
arma principal
Akribillador pezado 90cm 5 5 Asalto3

* Un superkohete es un arma guiada que impacta con un resultado de 2+.
Solo puede dispararse una vez por partida.

** Tira los dados para determinar la Fuerza del Ojo de Morko cada vez que
lo dispares. Una tirada de 11 o 12 se considera un impacto destructor.

***Pinchamucho: para disparar el pinchamucho tienes que elegir un vehicu-
lo enemigo como objetivo (que no sea volador ni del tipo superpesado).

Si est4 dentro del alcance, seréa levantado por el rayo del arma. Tira un dado
de dispersion. Si obtienes un punto de mira, el vehiculo se queda donde
estaba y sufre 1d6 impactos superficiales. En caso de obtener una flecha,

el vehiculo podré ser “soltado” a una distancia maxima de 60 cm en la
direccién indicada por la flecha y sufrird 1d6 impactos superficiales. No se
puede “soltar” sobre vehiculos voladores. Si el tanque es “soltado” sobre
unidades que no sean vehiculos, cada una de ellas sufrird 2d6 heridas. Si es
“soltado” sobre otro tanque, ambos sufrirdn 1d6 impactos superficiales.
Las miniaturas que queden debajo del tanque deben moverse como si
hubieran sufrido un ataque de brutalidad acorazada (excepto los vehiculos
superpesados y las criaturas gargantuescas, que no se mueven, sino que se
considera que han sido ellas las que han realizado el ataque de brutalidad
acorazada contra el vehiculo). El vehiculo “soltado” siempre ha de quedar
mirando en la direccién de la flecha. Si el tanque es “soltado” en terreno
impasable, quedara destruido. Al resolver los disparos del pinchamucho,
ignora los campos de energia y los escudos de vacio.
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CAZABOMBARDERO PUNTOS: 210

Hay que ser un Orko arrojado para pilotar una nave, y entre la pefia Los mekanikos que construyen cazabombarderoz no saben cudndo

de esta raza, los que son capaces tienen gran reputacion. Los parar y siempre estaran afiadiendo mas alerones, cafiones y cosas chu-
Voladorez, como son conocidos, son los Lokos de la Velozidad por las, por lo que Jos aviones Orkos no suelen ser de un tipo en concreto
excelencia y surcan los cielos a cientos de kilémetros por hora. sino que cada uno es de su padre y de su madre. Estan equipados con
Muchos de ellos suelen morir por la explosion del tanque de carbu- cohetes, bombas y akribilladores pezados. En cuanto a la maniobrabili-
rante o de algtin misil mal dispuesto. A pesar de la gran mortalidad, dad, no tienen mucha y son estupendos siempre que no haya que girar

los Voladorez siempre estan deseosos de pilotar los Gltimos y mas aza-  mucho. Sus bombardeos vienen anunciados por el rugir de los motores
rosos modelos construidos por los mekanikos, pues les encanta sobre- v los disparos indiscriminados de fos pilotos, que llevan la nave al limite
volar a los demas pieles verdes mientras se rien de ellos haciendo de sus posibilidades. A veces, los Vloladorez intentan piruetas tan com-
resonar el atronador motor del cazabombardero. plicadas que se parten e/ cuello haciéndolas...

Los Orkos estan F——

Los pilotos cargan los aviones con tanta municion como es convencidos de Muchos de los pilotos se niegan a
posible. Todos sabemos que los Orkos prefieren la canti- que los vehiculos abandonar la cabina del piloto, porque
dad a la calidad. Es comun que los cazabombarderoz se pintados de rojo por todos es sabido que una cabina
rompan en pedazos o exploten en /a pista de despegue, fo corren mas. vacia es una invitacion a que cualquier

otro piel verde se plantee que “molaria

que suéele suponer una diversién inmensa para fos que
darse una vuelta”.

estan mirando.

Akribillador pezado .
acoplado . - ~~..,¢"."ﬂ.’

Achicharrador
trasero

Akribillador
pezado

Los pilotos mas experimentados

Entrada de no salen nunca de la cabina o
aire blindada dejan en ella garrapatos asesinos
Detalles para evitar los “vuelos de placer”.
chulos
Orko normal
UNIDAD: 1 cazabombarderoz ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
BLINDAJE Akribillador pezado 90cem 5 5 Asalto3
TIPO: vehiculo, volador HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
2 10 10 10 Superkohete* llimitado 8 3 Pesada 1,
ARMAS Y EQUIPO: un solo disparo
- Cuatro akribilladores pezados montados en el casco con afuste anti-aéreo
- Akribillador pezado montado en una torreta Bombas Bomba 6 4 plantilla de descarga
- Montones de bombas Apocalipsis (8),
- Y dos superkohetes o dos bombas achicharradoras un solo disparo

Bomba achicharradora Hellstorm 5 4  Infierno**,
un solo disparo

“Zoy un Loko de la Velozidad, jjua, jua, yual”

* Un superkohete es un arma guiada que impacta con un resultado de 2+.
Solo puede dispararse una vez por partida.

** Solo se puede lanzar una bomba achicharradora por ronda de bombardeo.

El Baron Verde camino de la linea de frente
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FORTALEZA RODANTE PARTEKRANEOZ

Los mekanicos mas serios tienden a realizar proyectos como las fortale-
zas rodantes, que no son mas que vehiculos gigantescos que avanzan
dejando terribles estelas de humo negro a su paso mientras se les va
cayendo alguna que otra pieza. Estos vehiculos estan llenos de armas y
Orkos, Grots y todo tipo de pieles verdes. Norma/mente son al menos
dos veces mayores que Jas vagonetas de batalla y son verdaderas forta-
lezas (de ahi su nombre). Al igual que los demas vehiculos orkos, no
existe un estandar, y las hay de todos los tipos y tamanos, aunque la
Partekraneoz es la mas popular.

L
Estandarte del jefe I——‘h'}
|

Mirador del capitan

Caron partekraneoz
Cafion principal con gran
retroceso, que hace

muchisimo ruido y aguje-
ros muy gordos.

Pintura roja

Ariete-parachoques |

UNIDAD: 1 Partekraneoz

BLINDAJE
TIPO: tanque superpesado, rapido = HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
2 13 13 "1

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAS Y EQUIPO:

- Candn partekraneoz montado en la torreta
- Dos akribilladores pezados acoplados

- Un candén o un rompetodo

TRANSPORTE: tiene una capacidad de transporte de 30.

PUNTOS DE ACCESO/PUNTOS DE DISPARO: a efectos de las miniaturas
gue van dentro (unicamente), el Partekraneoz se considera un vehiculo
descubierto.

OPCIONES: el Partekraneoz puede sustituir cada uno de los akribi-
lladores pezados acoplados por un lanzakohetez acoplado (gratis).

El Partekraneoz puede equiparse con hasta tres superkohetes
(+15 puntos cada uno).

PUNTOS: 400

La Partekraneoz es un tipo de fortaleza rodante especial construida por
los mejores mekanikoz de los Lokos de la Velozidad y tiene un motor
turbo de triple presion (que ocupa buena parte del vehiculo). Este
motor sirve para que la fortaleza avance a toda velocidad, “quemando
oruga”. Para los Orkos, la velocidad es adictiva, por lo que los Orkos de
la tripulacion de una Partekraneoz casi nunca desembarca: viven,
comen y duermen a bordo (y solo salen para partir craneos).

g

‘

Ventilacion de emergencia

Glifos

Personalizacion
de los tubos de
escape de motor
turbo.

Mejoras estructurales

(a gusto del mekaniko) ko horal

ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL

Canon partekraneoz 150cm 9 3 Plantilla 1, drea de 25 cm,
arma principal

Superkohete* llimitado 8 3 Pesada 1, un solo disparo

Akribillador pezado 90 cm 5 5 Asalto3

Kanon (fragmentacion) 90cm 5 5 Pesada 1, drea

Kannon (perforante) 90 cm 8 3 Pesadal

Rompetodo E120cm 5 5 Pesada 1, area

Lanzakohetez 60 cm 8 3 Asalto1

* Un superkohete es un arma guiada que impacta con un resultado
de 2+. Solo puede dispararse una vez por partida.

HOJAS DE DATOS
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Blindaje del k
garrapato
mamut

GARRAPATO MAMUT

Estos seres son monstruosidades orkas, leviatanes de musculo y mala
leche. Estan emparentados con los garrapatos tipicos que ocupan los
ecosistemas orkos, y son tan salvajes y estupidos como ellos. Los garra-
patos mamut pueden hacerse tan grandes que los tanques y los edifi-
cios pueden parecer diminutos a su fado. Aunque son muy diferentes
unos de otros, todos ellos tienen temibles cuernos, colmillos y garras.

Los garrapatos mamut son el transporte preferido de los Orkos Salvajes,
especialmente def clan Mordisco de Vibora, que se ha acostumbrado a fas
terribles flatulencias de estos monstruos. Lo cierto es que todo kaudillo

Superrompetodo

Blindaje
personalizado

Guia orko |

Punto
de repostaje

Cuernos

UNIDAD: 1 Garrapato mamut
TIPO: criatura gargantuesca

TRANSPORTE: el garrapato mamut tiene una capacidad de transporte de
20, pero solo puede transportar miniaturas de infanteria. En lo que respec-
ta a las miniaturas transportadas, se considera un vehiculo descubierto.

ARMAS Y EQUIPO:

- Cuernos gigantes

- Garras y dientes

- El castillo tiene 2 superrompetodos y dos akribilladores pezados
acoplados.

OPCIONES:

El castillo puede tener hasta cuatro akribilladores pezados montados
en el propio castillo (+10 puntos cada uno). Cada uno de ellos ten-
dra que ser disparado por alguno de los Orkos transportados.

HOJAS DE DATOS

PUNTOS: 600

estaria encantado de contar al menos con uno de estos seres entre sus tro-
pas (jexcepto los lokos de la Velozidad, a quienes les parecen muy lentos!).

Guiados por Orkos subidos en un castillo, los garrapatos mamut se lan-
zan a la batalla haciendo que el suelo tiemble bajo sus patas. El castillo
esta lleno de armas pesadas que los Orkos disparan a placer en cuanto
pueden. Todo este ruido vuelve al garrapato mamut realmente loco y lo
pone de muy mal humor, lo que suele derivar en que el animalito se
lance a la carga contra el primer objetivo que se mueva y no sea verde

que se le cruce por delante.

Superrompetodo

Escala

Herida insignificante

Orko normal

HA HP F R H | A L S

2 2 10 8 8 1 5 4+
ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
Superrompetodo G120cm 7 4 Plantilla 1,

area de18 cm

Akribillador pezado 90 cm 5 5 Asalto 3

REGLAS ESPECIALES:
Cornamenta: gracias a los cuernos tan grandes que tiene, el garrapato
mamut suma +2 Ataques cuando carga (en vez de uno solo).

“Tubo de escape”



KULTO DE LA VELOZIDAD

A todos los Orkos les gustan las armas grandes y los vehiculos rapidos
(mejor si ambos son ruidosos), pero algunos Orkos van mas alld en su
pasion por la velocidad. Normalmente son conocidos como Lokos de la
Velozidad y dejan su tribu para unirse a este kulto y vagar como néma-
das de un Jado para el otro. Normalemnte, el Kulto de la Velozidad ird
de asentamiento en asentamiento en busca de piezas y mekanikos que

PUNTOS: 50 + MINIATURAS

les arreglen sus “preciosidades”. Cuando e/ jWaaagh! se pone en mar-
cha, el Kulto de la Velozidad actua como explorador y se adelanta a la
demas pefia para encontrar al enemigo. En combate, los Lokos de /a
Velozidad se lanzan hacia el enemigo a toda velocidad (jy mas!) mien-
tras disparan a todos los lados.

iWaaagh! Razskul
Colmena Hades
2% Guerra de Armageddon

Los jefes orkos suelen reservarse el Kulto de la
Velozidad para lanzarlo contra Jos flancos def enemi-
go cuando /a batalla esté avanzada. Todo aque/ kau-
dillo que sepa elegir el momento de /anzar estas tro-
pas contra el enemigo da muestras de sabiduria .
Aunque Jo mds impresionante seré conseguir que el
kufto obedezca las 6rdenes.

Jefe Razskul

=

Los Burrum-burrum

&, F

8, Fo &

Loz chikoz de Gorzag

Nenez de Garrakraneo

Muerte Roja

ARAR

Los Velozez de Wazzduff

&, R
ri4s

FORMACION:

1 Jefe* y 4+ de las siguientes unidades:
2+ Orugas/Kamiones

2+ Escuadrones de motocicletas de guerra
0-1 Noblez*

Mekaniko*

Pefia del mekaniko*

Kamioneroz

* Deben ir montados en un kamion o en un motocicleta.

REGLAS ESPECIALES:

Fuerza de choque: todas las miniaturas del Kulto de la Velozidad
tienen que desplegarse en un radio de 45 cm del kaudillo o jefe; si
llegan de la reserva deben entrar en la mesa de juego en un radio
de 45 cm del punto por el que haya entrado el kaudillo. Ademas,
todas las miniaturas de infanteria tienen que ir montadas en algun
vehiculo de transporte cuando sean desplegadas o entren en juego.

Lokos de la Velozidad: todas las motocicletas y demas vehiculos
del Kulto de la Velozidad obtienen un redespliegue estratégico
como ventaja estratégica cada turno.
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PENA DE DREDS

PUNTOS: 50 + MINIATURAS

Algunos médikos y mekanikos estan tan obsesionados con las latas penas de Dreds. Cuando creen que ha creado la pefia de Dreds defi-
azezinas y con los dreadnoughts que no saben dénde parar y sue- nitiva, se van al asentamiento orko mds cercano y le hacen una

len incluso introducir (sin permiso) Orkos en sus creaciones (pero es demostracion al kaudillo (como, por ejemplo, demoler su fortaleza).
que todo Orko deberia saber que la cerveza de hongos te puede Las penas de Dreds suelen ser contratadas en menos de lo que se
tumbar...). Los médikos y mekanikos juntan todas sus creaciones en tarda en patear a un Grot.

Pefia de Dreds..de Ugylskar Gran Dred Pefias de Dreds famosas:
Campana de Limnos ngggka, Loz Pizoteaciores
Muelle de Kadalus con campo Piez de Gorko
de energia Lataz Latozaz

La Brigada del Humo
Denoztadorez de Ughzak
La Pefia del Metal
Garrapizoteadorez
Metélicoz de Boggtrot

La Pefia de Dreds de Ugulskar era
famosa no solo por acabar con el
enemigo, sino con todo edficio que
se interpusiese en su camino. A su
paso por Limnos V dejaron una
huella que parecia una cicatriz.

Rematatodo Matalotodo

Laz Latitaz

Laz Reventadoraz
de Ugulskar

FORMACION: REGLAS ESPECIALES:

4+ de las siguientes unidades: iKe no dekaiga la deztrukzion!: se considera que todos los vehi-
Pizoteador culos de la Pena de Dreds tienen tripufacion de grots.

Dreadnought orko

Tres unidades de Latas Azezinas El Gran Dred: uno de los bipodes de la Pefia de Dreds puede ser

nombrado el Gran Dred y tendra un campo de energia. Todo bipo-
de en un radio de 30 cm del Gran Dred se considera un objetivo
desenfilado.
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E/ pizoteador de Groknek y la pefia de dreds encabezaban el ata-
que. Todas las maquinas traqueteaban y producian un sonido meta-
lico mientras echaban humo camino de la Guardia Imperial y e/
fuego de los canones automaticos y canones laser rebotaba contra
su blindaje. De vez en cuando, alguna de las latas o de los dread-
noughts disparaba una réfaga o algun que otro kohete. El kafion
letal del pizoteador abria grandes boquetes entre las filas enemigas
con cada disparo; el idolo de Gorko avanzaba sin dar cuartel. La
Guardia Imperial no podia hacer otra cosa que retirarse mas y mas.

Cuando el boquete en las filas imperiales fue considerable, decenas
de orugas y motocicletas salieron de entre las filas orkas y se lanza-
ron a toda velocidad adelantandose al pizoteador y a los dreds y
cayendo sobre Jos atemorizados quardias. Con las armas disparando
a todo trapo y los motores al maximo de revoluciones, los Lokos de
la Velozidad causaron cientos de bajas en la Guardia Imperial.

Para cuando el pizoteador y los dreadnought llegaron hasta el ene-
migo, las vagonetas de batalla y las fortalezas rodantes ya los habi-
an dejado atras y segado gran parte de /a resistencia. Desde los
vehiculos, los Orkos gritaban llenos de alborozo mientras dispara-
ban a diestro y siniestro. Cuando el asalto estaba a punto de llegar

a su fin, los tripulantes de Jos vehiculos descendieron y se lanzaron
a la carga contra los pocos guardias imperiales que quedaban en
pie (algunos de los Orkos mas listos esperaron incluso a que el vehi-
culo se detuviera). En pocos minutos, la loma estaba tefiida de
verde y los Orkos sajaban a sus enemigos con la rebanadora. Los
achicharradorez hacian hervir al enemigo, y en la batalla solo se
oian los gemidos y gritos de dolor de la Guardia Imperial y las risas
de Jos Orkos.

Los tanques imperiales abandonaron Ja reserva y se lanzaron con-
tra los Orkos sin dejar de disparar sus cafiones de batalla, /o que
causo numerosisimas bajas entre estos. No obstante, no habia
nada que hacer, cada agujero dejado por un candn de batalla vol-
via a llenarse casi instantdneamente de Orkos... La marea verde
avanzaba y avanzaba: llego a las trincheras, vold los bunkeres y
acabo con todo /o que se encontrd en su camino. Thagraz dirigia
la carga. E/ inmenso jefe no dejaba de cortar seres humanos en
do con su inmensa rebanadora.

Una hora después del inicio del ataque, el Risco de Ghumar estaba
bajo el control de los Orkos. La ciudad de Sheeraba quedaba justo
al otro lado, llena de esclavos y riquezas.
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Los Eldars solo van a la guerra por una
razéon: su supervivencia. La ironia de
los actuales Eldars es que tienen que
sacrificar su vida para asegurar la de
las generaciones que aun no han naci-
do. Los Eldars evitan los conflictos lar-
gos y aquellos en los que haya involu-
cradas muchas tropas, por lo que
utilizan pequefios ejércitos muy
maniobrables para jugar con ventaja
en el campo de batalla.

A pesar de ser muy habilidosos, los Eldars
no siempre pueden luchar coomo les gusta.
En caso de tener que enfrentarse a enemi-
gos atrincherados o a grandes masas de
tropas, los Eldars se concentran en conse-
guir la dispersion del enemigo. Sin embar-
go, cuando se enfrentan a un enemigo que
los supera ampliamente en nimero, los
Eldars siguen utilizando la rapidez y la redi-
reccion de objetivos e intentan sacar el
mayor partido atacando las tropas mas len-
tas y menos maniobrables.

Durante el curso de la batalla, los elegan-
tes ataques de los Eldars iran acabando
con el enemigo paulatinamente hasta
aislarlo en elementos menores. Luego,
irdn eliminando todos estos focos de resis-
tencia de uno en uno, hasta que acaben
con todo el ejército. Esta estrategia permi-
te a los Eldars maximizar las ventajas de
su velocidad y capacidad de disparo, al
tiempo que impide que las masas enemi-
gas acaben con ellos.

REUNIR LAS HUESTES

Cuando los conflictos a gran escala son
inevitables, los Autarcas celebran un con-
sejo de guerra y se dejan aconsejar por los
Videntes. Si ante ellos hay una batalla de
proporciones épicas, avisan a otros mun-
dos astronave y a las flotas de corsarios y
les piden ayuda; incluso los exploradores
vagabundos y los Arlequines del Dios que
Rie responden a la llamada.

Ver a los Eldars preparados para una gran
batalla es todo un lujo para los sentidos.
Docenas de huestes se preparan para la
carnicerfa con sus magnfficas armaduras y
los brillantes uniformes de cada uno de
sus mundos astronave mezclados con los
colores de los guerreros especialistas.

Los gigantes de hueso espectral caminan
graciosamente entre la infanteria, desde
los Sefiores Espectrales a los titanes
Exploradores Aparecidos y los majestuo-
sos Guerreros Fantasma. Los Incursores
Vampiro y los Bombarderos Fénix surcan
los cielos con elegancia, rodeados de los
cazas Alas de la Noche. Gigantescos tan-
gues gravitatorios se colocan en posicion
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LOS ELDARS

Hubo un tiempo en el que gobernaron las estrellas pero,
ahora, son una raza en extincion. Los Mundos Astronave
entrenan a todos sus pobladores en el arte de la guerra para
acabar rapidamente con el enemigo y sin sufrir apenas bajas.

sin esfuerzo mientras sus poderosisimas
armas se preparan para disparar. En el
centro del ejército se encuentra el Avatar
de Khaine, la encarnacién viviente de la
ira y letalidad de los Eldars. Los soldados
entonas canciones y narran poemas mien-
tras los Videntes lanzan las runas y los
Autarcas disponen a todos en el lugar
mas indicado.

Cuando los pensamientos del Avatar
arengan a los suyos y llegan al corazén

de todos los Eldars, los guerreros se lanzan
a la batalla listos para segar la mies en la
que se ha convertido el enemigo.

CONSEJEROS Y
COMANDANTES

Los Eldars han tenido una eternidad

para perfeccionar el arte de la guerra

y su fuerza estratégica proviene de dos
individuos muy diferentes: los Videntes

y los Autarcas, que representan, respecti-
vamente, el espiritu y el cuerpo. El papel
de estos dos lideres es muy diferente:

los primeros guian, mientras que los
segundos, dirigen.

La labor de los Videntes consiste en pro-
porcionar los objetivos para luchar, que
habran desentrafiado mediante las runas.
Los Videntes utilizan los mitos y las leyen-
das para explicar a los Autarcas todo lo
gue han visto. Mediante sus historias,
narran coémo tendra que ser la batalla y la
senda que deberan seguir los guerreros.
A continuacién, los Autarcas interpretan
esta informacion y determinan el curso
de accién y las acciones militares que hay
gue seguir para asegurarse la victoria.
Gracias a la simbiosis que hay entre
Autarcas y soldados, las tropas estaran
excelentemente sincronizadas para devas-
tar al enemigo.

LA SENDA DE LA GUERRA

Los ejércitos de los mundos astronave
destacan por ser capaces de combinar

a la perfeccion las habilidades de sus
diferentes guerreros. Una tactica que
los Autarcas utilizan habitualmente es
la de reunir a las tropas mas lentas en
huestes terrestres. El enemigo suele pen-
sar que estas son todas las tropas con
las que cuentan los Eldars, y cuando
atacan es cuando entran en juego las
céleres unidades que el general eldar ha
dejado en la reserva.

El enemigo, que suele superar en nimero
casi siempre a los Eldars, ve un ejército
aislado que viene hacia él y tiende a
rodearlo o a interceptarlo. En cuanto se

adelanta, la infanteria eldar se retira y
deja al enemigo expuesto a sus armas de
destruccion. De esta manera, las maqui-
nas de Vaul (los titanes y tanques super-
pesados) causaran estragos entre el ene-
migo y separaran la vanguardia del resto
del ejército. Si el enemigo también es
rapido y se mueve hacia las lineas de los
Eldars, los autématas de hueso espectral,
dirigidos por el Avatar, y los guerreros
especialistas, lanzaran un contraataque
que, casi siempre, resulta devastador.

Cuando el ejército enemigo ha sufrido un
buen varapalo y estd confundido, seran
las fuerzas de lo que se conoce como

“la Seerpiente Enrollada” las que ata-
guen. Se trata de escudrones de tanques
gravitacionales cuya gracia y rapidez,
junto con su cadencia de fuego, serviran
para abrir un hueco aun mayor entre las
lineas enemigas. Los letales guerreros
especialistas saltaran de los tanques para
acabar con los supervivientes en segundos
y luego volveran a subirse en los tanques
para atacar en algun otro punto del cam-
po de batalla. Estos asaltos son tan rapi-
dos que para cuando el enemigo decide
retirarse, los Eldars ya lo han rodeado y lo
estan esperando en la retaguardia.

Y es entonces cuando la maquina de
guerra en la que se han convertido los
Eldars cierra la mandibula. Las huestes de
Jinetes del Viento, Aranas de Disformidad
y Halcones Cazadores aparecen de la
nada y acaban con lo que queda del ene-
migo. La fuerza de asalto terrestre avanza
y va acabando con los pocos focos de
resistencia que los guerrers especialistas
han dejado atras. Los restos del ejército
enemigo, aterrorizados, aislados y rodea-
dos de enemigos, no tardan en caer.

Asf es como los Eldars se aseguran la
supervivencia, sacrificando a razas meno-
res en el altar del futuro.

“Nos consideriis los decaden-
tes restos de una era pasada.
Ya veremos, humanos,
si pensiis lo mismo cuando

os arrebatemos de las
manos este planeta”.

Aistra—khaille, Vidente de Lugganath .



ASALTO ELDAR

Los siguientes diagramas muestran la tipica tactica de ataque eldar cuando se enfrentan a enemigos que los superan ampliamente en nimero.

FASE 1: LOS ELDAR RODEAN AL E]ERCITO ENEMIGO
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FASE 2: LOS ELDAR FRAGMENTAN AL ENEMIGO
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FASE 3: LOS ELDAR AISLAN LAS FUERZAS ENEMIGAS
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FASE 4: EL ENEMIGO ES RODEADO Y EXTERMINADO
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Cada uno de los elementos de la fuerza eldar que se muestra en los diagramas es una hueste diferente, y cada una de ellas tiene un papel en la batalla.

o EDRUTH ENFAOLCHU (EL VUELO DE LOS HALCONES)
En esta hueste hay varios tanques gravitatorios Falcén y Prisma. Su
labor es la de flanquear al ejército enemigo y deshacerse de las tropas con
mayor blindaje. Cuando las tropas anti-tanque del enemigo avanzan para
acabar con ellos, la hueste huye en busca de otro punto débil del ejército.

a BAHARAIN MIERLECH (EL VIENTO DEL CREPl]SCULO)
Se trata de una hueste compuesta por Jinetes Salvajes de Saim-Hann
montados en motoicletas a reaccion y Vypers, y que ataca al mismo tiem-
po que los tanques gravitatorios del Edruth Enfaolchu, pero por el flanco
opuesto. Usan tacticas de guerrillas y siempre escapan antes de que el
enemigo pueda contraatacar.

e THIELLAN AQ SAIM (LA SERPIENTE ENROSCADA)
Posiblemente sea la hueste eldar tipica, es decir: guerreros especialis-
tas montados en tanques gravitatorios. Cuando el enemigo queda dividido
intentando interceptar a las fuerzas de flanqueo, los especialistas bajan de
los tanques a toda velocidad y siembran el terror entre las tropas que se los
topan de cara.

FEDHIEIN ZARAKHAIN

(LA TORMENTA DE LA IRA DE KHAINE)

Esta hueste esta compuesta por dos divisiones y ataca en dos
oleadas; en la primera estan los Vengadores Implacables y los Guardianes, y
en la segunda van los guerreros especialistas del Avatar de Khaine. Cuando
la vanguardia eldar se traba con el enemigo, la primera oleada empezara a
retirarse y atraera al enemigo hacia el Fedhiein Zarakhain y el Avatar.
Mientras el enemigo recibe andanada tras andanada de disparos, el Avatar
dirige la carga de los guerreros especialistas con fuerza irresistible.

MUREHKETH BEIN HEKHITA

(EL AGUl]éN DEL DOLOR)
Los elementos mas estaticos y resistentes del mundo astronave componen
esta hueste: Segadores Siniestros, bipodes, baterias de armas de apoyo y
los titanes Fantasma. El ejército enemigo no puede enfrentarse a estas
tropas sin dejar expuesto el flanco a los guerreros especialistas y, ademas,
las huestes de Jinetes del Viento ya deberian haber dejado tocado al ene-
migo para este momento.

Los tanques superpesados Escorpién y los titanes Aparecidos se
mantienen en la reserva y solo tomaran parte en la batalla si el enemigo
se acerca demasiado a la base. Aungue su intervenciéon no sea necesaria,
a veces avanzan para apoyar el asalto de los guerreros especialistas.

e KHARUTHIANN (LA PRIMERA LUZ DEL AMANECER)

KHAELA NAIA MAUGETATH (LA COSECHA DE SANGRE)
a Los ultimos elementos de la fuerza eldar son los guerreros especialis-
tas mas rapidos de la hueste: Halcones Cazadores, Lanzas Brillantes y
Arafas de Disformidad. Pueden redesplegar mediante la ayuda psiquica
de un Vidente o, por el contrario, acatar las érdenes del Autarca. Los ene-
migos que quieran escapar del campo de batalla tendrén que vérselas con
ellos (por lo que no muchos lo consiguen).

MOVIMIENTO ELDAR |:> MOVIMIENTO ENEMIGO




TITAN APARECIDO

El Aparecido es el mas pequeno de fos titanes eldar, aunque sigue siendo
mucho mas grande que los titanes de exploracion imperiales. Todos /os
titanes eldar son maquinas agiles y graciles, pero el tamaho compacto de/
Aparecido hace que pueda moverse aun mas rapido y silenciosamente
(ningun otro titan de la galaxia puede compararsele). El Aparecido usa Jos
tipicos campos de energia eldar que distorsionan la imagen para confun-
dir al enemigo. Esta holopantalla es la defensa principal def titan, puesto
que su construccion de hueso espectral lo hace rapido y ligero, pero débil.

El Aparecido dispone de unos retrorreactores muy potentes, que son los
que fomentan que ande como dando saltos por el campo de batalla. A

Lanzamisiles

Aparecido Cabina del piloto

Pulsar

Sensor de objetivo

Estabilizadores

Comparativa de tamafio

ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
Pulsar 150 cm D 2 Pesada 2, area de 12 cm,
arma principal

Lanza sénica*  Hellstorm X 2 Pesada 1, arma principal,
acobardamiento

Lanzamisiles
Aparecido 60 cm 5 3 Pesada 4
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PUNTOS: 800

pesar de ser casi etéreo en su forma de moverse, el Aparecido lleva
muchas armas y es un adversario temible. Su armamento estandar esta
compuesto por dos pulsares (capaces de acabar con el enemigo a muy
larga distancia) y un lanzamisiles para defenderse a corta distancia.

La rapidez, ligereza y forma de moverse del Aparecido hacen que sea
un titdn explorador capaz tanto de dar informacion del enemigo como
de emboscarlo. Al igual que en los demas titanes eldar, el Aparecido
lleva una joya espiritual y muy poca tripulacion. A veces estan pilotados
por hermanos gemelos que cazan en pareja con asombrosa precision
gracias a su lazo psiquico.

BLINDAJE
A& HA HP F FRONTAL LATERAL POSTERIOR | A
~ 3 410 12 12 0 21
/ UNIDAD: 1 titan Aparecido

TIPO: bipode superpesado
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAS Y EQUIPO: 2 pulsares o 2 lanzas
sonicas. 1 lanzamisiles Aparecido.

REGLAS ESPECIALES:
Holopantallas de titan eldar.

Agil: en la fase de disparo, el
'—I Aparecido puede desviar parte de la

Timones de energia de las armas principales a sus

maniobrabilidad patas, por lo que podra elegir entre:

gravitatoria - Disparar todas sus armas de manera
normal.
- Disparar una sola arma principal y
mover 3D6 cm adicionales (como con
la regla pies ligeros).
- No disparar ningin arma y mover
5D6 cm adicionales (como con la regla
pies ligeros).
Retrorreactores: en vez de moverse
de la manera normal, el Aparecido
puede usar sus retrorreactores. Esto le
permitird mover hasta 90 cm en la fase
de movimiento (ignorando las miniatu-
ras y elementos de escenografia que
queden a su paso). No puede aterrizar
sobre unidades amigas ni sobre terreno
dificil/peligroso/impasable, pero puede
aterrizar sobre unidades enemigas,
como si fuee un ataque de brutalidad
acorazada. El turno en el que use los
retrorreactores, no podra usar sus
armas principales ni la regla dgil, pero
podra asaltar normalmente.

* Para disparar la lanza sonica, coloca la plantilla Hellstorm de forma que la
parte estrecha esté a 45 cm del arma y la parte ancha no esté mas cerca del
arma que la parte estrecha. La lanza sénica se considera un arma de planti-
lla para determinar los impactos. Las miniaturas impactadas son heridas con
un resultado de 3+ independientemente de su atributo de Resistencia.
Contra vehiculos, la lanza sénica tira 3d6 para determinar la penetracion
del blindaje.



TANQUE GRAVITATORIO ESCORPION

Se trata de una de las maquinas de Vaul més caracteristicas. “Maquinas
de Vaul” es la forma que tienen los Eldars de referirse a sus tanques
superpesados, que disponen de sofisticados motores gravitatorios que
les proporcionan gran movilidad y destructivas armas pesadas. Este tan-
que superpesado es el mads comun de su clase, aunque las diferentes
escuelas de ingenieria lo han personalizado. Recibe este nombre porque
su ataque es tan rapido como el del animal del mismo nombre y acaba
con el enemigo gracias a sus pulsares antes de que advierta siquiera de
Su presencia.

Pulsares acoplados

Sensores

UNIDAD: 1 Escorpion

BLINDAJE
TIPO: tanque superpesado, HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
gravitatorio, rapido 4 12 12 1M

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAS Y EQUIPO:
- 2 pulsares acoplados montados en la torreta.
- 2 cafnones shuriken acoplados montados en la torreta.

“Las armas forjadas por Vaul no solo
eran poderosas, eran preciosas .

Eldrad Ulthran, antes de la devastacion de Assyri

OPCIONES: el canion shuriken puede sustituirse por: un laser multitu-
bo (+5 puntos); un lanzamisiles eldar (+10 puntos); un canén estelar
(+15 puntos); o una lanza brillante (+20 puntos).

Canon shuriken

PUNTOS: 500

A pesar de su tamafio descomunal, el Escorpidn es un vehiculo tan
maniobrable que incluso puede utilizarse dentro del mundo astrona-
ve. Durante la invasion tirdnida del mundo astronave de lyanden,

los pasillos més anchos fueron defendidos por estas naves para
evitar que los Eldars murieran innecesariamente en lugares en los
que Jos Tirdnidos los superarian ampliamente en nimero y acabarian
facilmente con ellos.

= 77
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i

Cabina del artillero

Timones

1 Cabina del piloto

Comparativa de tamafio

ARMA
Pulsar

ALCANCE F FP
150cm D 2

ESPECIAL
Pesada 2, drea de 12 cm,
arma principal

Canoén shuriken 60 cm 6 5 Asalto 3

Laser multitubo 90 cm 6 6 Pesada 4
Lanzamisiles eldar

(perforante) 120cm 8 3 Pesada 1
(plasma) 120cm 4 4 Pesada 1, area,

acobardamiento

Canon estelar 90 cm 6 2 Pesada 2

Lanza brillante 90 cm 8 2 Pesada 1, lanza

REGLAS ESPECIALES
Escudo estelar: el Escorpion esta protegido por un campo de energia,
que funciona como la holopantalla de titan eldar (consulta la pagina 96).
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Los Eldars son los reyes del cielo. Sus naves alcanzan una velocidad que
deja atras a cualquiera de las naves de otras razas. La facilidad de
maniobra de las naves eldar para girar, virar y esquivar resulfta impresio-
nante frente a la de cualquier otra raza, por lo que sus pilotos pueden
escapar de Jos ataques enemigos una y otra vez haciendo una y otra
pirueta y escapando o atacando a gran velocidad nuevamente mientras

Los pilotos de los Alas de la Noche estan acostum-
brados a pelear en inferioridad numérica, aunque
eso no les impide ser superiores en el aire.

Turbinas principales

Timones

Lanzas brillantes
(bajo el fuselaje)

INTERCEPTOR “ALAS DE LA NOCHE”

Cabina gravitatoria

PUNTOS: 285

las demds naves siguen intentando ejecutar la maniobra. De todas estas
naves, la mas rapida es el caza interceptor Alas de la Noche. Gracias a
su velocidad, esta nave puede situarse detras del enemigo antes de ser
detectado y dar el golpe de gracia con los canones shuriken y las lanzas
brillantes antes de escapar con la agilidad que le caracteriza, que hace
que persequirlo o interceptarlo sea imposible.

Sensor

Alas multigeométricas

Caiiones shuriken

La hueste aérea eldar conocida como Espadas de Lileath

localizaron y destruyeron al menos 66 cazas Garras

Infernales durante la primera semana en la Incursion de

Comparativa de tamafio Chagris, pese a que solo habia 4 Alas de la Noche.

UNIDAD: 1 Ala de la Noche

BLINDAJE
TIPO: vehiculo, volador HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
4 10 10 10

ARMAS Y EQUIPO:
- 2 canones shuriken
- 2 lanzas brillantes

REGLAS ESPECIALES:
Maniobras imposibles: el Alas de la Noche puede mover una dis-
tancia minima de 45 cm en vez de los 90 cm de los demas voladores.

Interceptor: a la hora de disparar a los objetivos, se considera que las

armas del Alas de la Noche son armas antiaéreas (tira para impactar
de acuerdo a su HP en vez de necesitar 6s para impactar).
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ARMA
Canoén shuriken

ALCANCE F FP
60 cm 6 5

ESPECIAL
Pesada 3
90 cm 8 2

Lanza brillante Pesada 1, lanza

Persiguiendo sombras: el Alas de la Noche esta protegido por unos
sistemas defensivos muy avanzados que estan disefiados par acamu-
flarlo frente al enemigo. Eso, combinado con su tremenda agilidad,
hace que sea imposible detectarlo. El Alas de la Noche esta protegido
por un campo de energia que funciona como la holopantalla de titan
eldar (consulta la pagina 96).



OLA DE ASALTO DE ESPECIALISTAS

Los guerreros especialistas son las tropas de elite de Jos ejércitos eldar.
Cada una de las castas que los componen tienen su forma de luchar y
unas armas y armadura caracteristicas, gracias a lo que sobresalen cada
una de ellas en un tipo de lucha diferente. Esta especializacion extrema,
sin embargo, podria volverse contra ellos si no recibieran apoyo de/ resto
del gjército, pero los Eldars siempre se ayudan unos a otros. Cuando las
escuadras de guerreros especialistas combinan sus habilidades, se comple-
mentan a la perfeccion hasta el punto de que fluyen por la batalla en una
sinfonia de devastacion. La “unidad de propdsito” nunca se ha demostra-

Moirakhainath (La Mano Ensangrentada)
Mundo Astronave de Saim-hann,
Batalla del Amanecer del Dolor

PUNTOS: 75 + MINIATURAS

do mejor que cuando Jos querreros especialistas eldar trabajan juntos para
alcanzar /a victoria en o que se conoce como Olas de Asalto. Llegan a/
campo de batalla montados en transportes Serpiente y son capaces de
destrozar toda una linea de batalla con una carga bien disenada y ejecuta-
da. Los Serpiente llegan hasta el campo de batalla a salvo gracias a las
holo-pantallas y mientras el vehiculo esté intacto, puede utilizar la pantalla
de energia para atacar al enemigo justo antes de que los especialistas des-
plieguen. Esta energia atontara y paralizara al enemigo, que serd una
presa facil para los gréciles y letales alienigenas.

Autarca Kaliell
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Daharaikan (Muerte Aulladora)
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Harai Eth Fuerach (Lagrimas de Fuego)
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Bienna Da (Los Guerreros)

FORMACION:

3+ escuadras de 10 guerreros especialistas. Cada escuadra tiene que
incluir un exarca e ir montada en un transporte Serpiente.

1 Autarca. El Autarca tiene que ir montado en uno de los transportes
Serpiente. Dicho tranporte sera el Serpiente de mando.

REGLAS ESPECIALES

Fuerza de choque: todas las unidades de la Ola de Asalto tienen que
desplegarse en un radio de 15 cm del Serpiente de mando o, si llegan
desde la reserva, entrar en la mesa de juego por un punto a lo sumo
a 15 cm del punto por el que ha entrado el Serpiente de mando.
Marea alta: al avanzar en formacion cerrada, los Serpientes pueden
combinar sus campos de energia para crear una gran oleada de fuer-
za. Disponen de la regla campo de energia (consulta el codex), pero
con la siguiente adicion: si un Serpiente esta en un radio de 15 cm del
Serpiente de Mando y ninguno estd inmovilizado, todo ataque a dis-

tancia contra el Serpiente desde los arcos frontal o lateral y con
Fuerza 7+ se considera un ataque de Fuerza 7.

Tsunami de energia: los Serpientes de una Ola de Asalto pueden pro-
yectar sus campos de energfa. Si el Serpiente de mando no esta inmovi-
lizado, los Serpientes pueden proyectar su campo de energia en vez de
disparar. Tira 3d6 por cada Serpiente de la Ola de Asalto que se encuen-
tre en un radio de 15 cm del Serpiente de mando; el total es el radio en
centimetros del tsunami de energia provocado, a medir a partir del
Serpiente de mando. Toda unidad que esté en este radio (amiga o ene-
miga) debe realizar un chequeo de acobardamiento.
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HUESTE ESPIRITUAL

Los Eldars odlian despertar a los espiritus de sus antepasados de su des-
canso eterno en el Circuito infinito, pero cuando la amenaza es demasia-
do grande y ni siquiera los guerreros especialistas y los guardianes
podran hacerle frente solos, los guardianes de las almas reuniran una
Hueste Espiritual. En batalla, estos grupos de combate conforman un
grupo de guerreros extremadamente resistentes y capaces de aguantar

Arbiel-Tann (La Gloria Perdura)
Mundo Astronave de lyanden
Invasion tiranida

PUNTOS: 25 + MINIATURAS

cualquiera de Jos ataques enemigos con la tGnica ayuda de sus armas.

Al ser capaces de resistir los disparos enemigos, la Hueste Espiritual pro-
porciona a los Eldars una pantalla movil que les permite tomar posiciones
sin sufrir bajas. lyanden, que tantas bajas sufrié combatiendo la invasion
tirdnida, tiene la Hueste Espiritual mas grande de todas, y la dirige a a
batalla su quardiana de las almas més eficaz, lyanna Arienal.

Elthinor Cazasuefios

Bathan Dor Karkam (La Luz de Perdicidn)

FORMACION:

1 unidad de Brujos* y 3+ de las siguientes unidades:

Guardia espectral

Sefor espectral

* Todos los brujos deben convertirse en Guardianes de las almas.

“Negar la muerte y dar su frio beso.
Esa es nuestra labor™.

lyanna Arienal, el Angcl de Iyanden.

REGLAS ESPECIALES:

Fuerza de choque: todas las miniaturas que compongan la Hueste
Espiritual deben se rdesplegadas en un radio de 30 cm de la unidad
de Brujos o, si llegan desde la reserva, entrar en la mesa de juego
por un punto a lo sumo a 30 cm del punto por el que han entrado
los Brujos.

Ancestros vivos: reunir una Hueste Espiritual es algo muy especial
para los Eldars, y los guerreros que luchan junto a la encarnacion
de sus héroes combatirdn atin mejor. Toda unidad eldar en un radio
de 30 cm de una Hueste Espiritual tiene coraje.

HOJAS DE DATOS




HUESTE DE JINETES DEL VIENTO PUNTOS: 100 + MINIATURAS

La senda de la guerra de los Eldars se centra en la velocidad y en dividir Viento se ocupa en primer lugar de los transportes enemigos, con lo

las fuerzas de su enemigo. Los grupos de combate que mejor hacen que el enemigo queda inmovilizado y desorganizado, la posicion per-
esto son las Huetes de Jinetes del Viento. Estan compuestas por algunos  fecta para los demas elementos del ejército eldar. Las huestes de Jinetes
de los vehiculos mas rapidos de la galaxia, por lo que pueden atacar sin ~ del Viento més famosas las componen los clanes de jinetes salvajes de

ser detectados y huir antes de que puedan ser objeto de un contraata- Saim Hann: motocicletas y Viypers rojas pilotadas por guerreros extre-
que. En las diferentes “pasadas” que realiza, la hueste de Jinetes del madamente habilidosos en busca de gloria.
Hethlarai (La Espada) Baharhaln Mieruan
dirigido por el jefe Invierno Blancoﬂ (Viento de Medianoche)
Mundo Astronave
de Saim-Hann
Batalla de la

Tormenta de Hierro

Mitharath
(La Luna Brillante)

Khapharon Ath Etir
(El Filo de la Destruccion)

Amethir (La Garra) Falimeth (El Halcdn)

FORMACION:
1 Autarca en motocicleta a reaccion y 5+ de las siguientes unidades: REGLAS ESPECIALES
Vidente en motocicleta a reaccion Fuerza de choque: todas las unidades de una hueste de Jinetes

del Viento tienen que desplegarse en un radio de 45 cm del
Autarca o, si llegan desde la reserva, entrar en la mesa de juego
por un punto a lo sumo a 45 c¢cm del punto por el que ha entrado
el Autarca.

Flanquear: la hueste de Jinetes del Viento puede rodear al enemi-
go con una rapidez increible. Las miniaturas que compongan la

Unidad de Brujos en motocicleta a reaccion,
1+ Escuadron de Guardianes en motocicleta a reaccion,
1+ Escuadron de Vypers

“Somos como el céfiro, pero golpcamos hueste disponen de la ventaja estratégica marcha por el flanco.
como un tornado. Causamos pz‘mico". Redespliegue estratégico: las huestes de Jinetes del Viento son
muy rapidas e independientes. Las miniaturas que compongan la

Thrithlianne Yngirsbane de Saim-Hann hueste disponen de un Unico redespliegue estratégico (ventaja

estratégica).
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" TIRANIDOS

k<.  Laraza tiranida es una raza alienigena superdepredadora com-
puesta por miles de millones de seres. Cuando los Tiranidos
escogen un planeta del que alimentarse, grotescas naves
enjambre avanzan en oleadas por el espacio conteniendo ver-
daderos horrores hioldgicos en su interior y los desatan en la
superficie del planeta, donde consumen toda forma viva que
encuentran a su paso.

LOS TIRANIDOS

En lo que se refiere a enfrentamientos, los
Tiranidos podrian contar sus victorias no por
batallas ganadas o ejércitos destruidos, sino
por planetas consumidos. Para entender a
los Tirénidos y la amenaza que suponen
para la galaxia, primero hay que tener en
cuenta lo peligroso que es cada uno de los
individuos que los integran. Y cada uno de
estos individuos no es mas que una célula
en un organismo gigantesco que devora
planetas con la facilidad que un tiburén
blanco tarelliano devora a un hombre. Toda
traza de vida tirdnida esta intercomunicada
con una Unica mente, una gran entidad que
abarca miles de afios luz. El individuo no es
importante. Cuando uno de los tentaculos
de la raza tiranida llega a un planeta, des-
pliega tantos bio-individuos que, desde el
aire, parecen tinta derramandose sobre un
mapa, y cada continente no tarda en que-
dar cubierto de una masa negra.

LA MUERTE DE UN PLANETA

Cuando los Tirdnidos empiezan a alimen-
tarse de un planeta, la invasién tiene
lugar en una serie de pasos. Los primeros
signos de una invasion tiranida a gran
escala son que los cielos empiezan a agi-
tarse, y a los pocos minutos aparecen
gigantescas y densas nubes de esporas
microscdpicas que han sido lanzadas por
las naves enjambre. La flora y la fauna
indigena queda pervertida por estas enti-
dades y se ve obligada a crecer desmesu-
radamente debido a la induccién genéti-
ca de estas esporas, lo que fomentara
gue los Tiranidos tengan mds comida
cuando lleguen a la superficie.

En las primeras etapas de una invasion
tirdnida se producen asaltos psiquicos y
asaltos fisicos por igual. La desesperanza
se extiende entre los habitantes del plane-
ta seguin avanzan los Tirdnidos y su som-
bra se proyecta sobre ellos desde el vacio
del espacio. Organismos ocultos que se
habian infiltrado mucho antes de la inva-
sién revelan su presencia y siembran el
panico entre la poblacién, provocando la
rebelién y el desconcierto entre los nativos.
Grandes masas de gargolas oscurecen el
cielo y pastorean a las especies vivas hacia
un mismo punto para que devorar la bio-
masa del planeta sea mas sencillo y rapido.
Cuando empieza la verdadera invasion, del
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cielo llueven espora micéticas como si fue-
ran granizo gigante y cada impacto anun-
cia la llegada de otra progenie asesina...

Las ultimas etapas de la invasion estan
compuestas por diferentes oleadas de bes-
tias asesinas, hordas de seres que superan
en numero al enemigo de manera despro-
porcionada. Verlos avanzar desde el espa-
cio hace que parezcan los movimientos
peristalticos de un sistema digestivo.
Aquellos que son testigo de todo esto se
dan cuenta de que no pueden huir y sue-
len preferir suicidarse antes que caer victi-
ma de estos repulsivos organismos que no
tardaran en rodearlos a ellos también.

EL ENJAMBRE IMPARABLE

Cuando el asalto tiranido esta en su punto
algido, el campo de batalla parece el suefio
de un loco. Del cielo caen rayos, como si
los mismos cielos se estuvieran rebelando
contra lo que sucede, e iluminan miles de
kilémetros de enjambres tiranidos asaltan-
do ciudades y fortificaciones en busca de
su presa. Las criaturas, cubiertas por capa-
razones quitinosos, saltan de un lado para
el otro mientras miles de gantes son sacrifi-
cados para acabar con la municién del
enemigo. Las progenies, compuestas por
decenas de criaturas sindpticas avanzan
resolutas contra el fuego enemigo ense-
fiando los colmillos y con una mueca que
muestra su desprecio por la vida de los
demas. Los cielos se ennegrecen y el cielo
se llena de Tiranidos alados que sobrevue-
lan el campo de batalla en busca de las
unidades aisladas. Las hordas de maliciosos
genestealers se introducen por el alcantari-
llado y en los edificios abandonados y bus-
can a los cobardes alli donde estén escon-
didos. Las defensas del planeta no suelen
suponer mayor problema para los innume-
rables Tiranidos que un granjero para una
plaga de langostas.

Si el enemigo resulta estar muy bien armado
0 ser muy tenaz, el incesante bombardeo de
esporas micéticas enviard mas y mas bio-
individuos y cada vez de mayor tamafo. Los
grupos de carnifexes (arietes vivientes
hechos de musculo y quitina) abatiran los
muros de rococemento de las fortalezas
como si fueran de papel. El suelo tiembla y
el miedo embarga al enemigo en cuanto
aterrizan los trigones y los mantifexes, que
son como serpientes con garras descomu-

nales que desbaratan las filas de resistencia
enemiga con facilidad. Pero los biotitanes
son los bio-individuos mas grandes que des-
pliegan los Tiranidos cuando encuentran
verdadera resistencia. Los heirodulos (forta-
lezas de carne armadas con los temidos bio-
canones) avanzan por encima de los demas
Tiranidos a la vez que los disparos de las
armas pesadas enemigas rebotan en sus
caparazones como si fueran gotas de agua.
Los hierodulos son aun mayores que los
legendarios hierofantes (monstruos con
forma de arafa y del tamafo de catedrales),
gue son capaces de abrir un tanque super-
pesado como si fuera una lata.

LA IMPERATIVA
MENTE ENJAMBRE

Para cuando la resistencia enemiga ha sido
completamente desbaratada, la tierra ya
ha empezado a transmutarse en una espe-
cie de cenagal de cadaveres y moco diges-
tivo tirdnido; a estas zonas se las denomi-
na pozos digestivos. En este punto, las
Ultimas oleadas de organismos tiranidos
empezaradn a consumir el planeta. Estas
oleadas estan compuestas por bio-organis-
mos meramente devoradores que degluten
toda bio-masa que encuentran a su paso,
desde las briznas de hierba a los cadaveres
del enemigo. Cuando en el planeta ya no
gueda ninguna forma viva, los Tirdnidos
restantes se lanzaran a los pozos digestivos
para crear una especie de crudo biolégico
gue sera absorbido por los capilares de las
bionaves enjambre y utilizado para crear
mas Tiranidos por las bionaves denomina-
das “reinas norn”. De esta manera, todos
los que luchan contra los Tirdnidos son asi-
milados y utilizados para crear méas guerre-
ros alienigenas. Cuando los Tiranidos han
acabado de alimentarse, el planeta esta
completamente desprovisto de vida... es
un lugar baldio en el que nunca volvera a
crecer nada...

“Combatir a los Tirinidos de
la manera traditional es tan

estipido como intentar vaciar

el océano con un balde”.

Inquisidor Kryptmann



ETAPAS DE UNA INVASION TIRANIDA

Los Tiranidos atacan en gigantescas oleadas, cada una de ellas mas terrible que la anterior. Aunque cada oleada no parece un gran ejér-
cito de por sf, estan compuestas por unos organismos letales que, con sus garras, cuchillas y colmillos, acabaran con todo lo que

encuentren a su paso.

1. VANGUARDIA ;

Las entidades de la vanguardia tirdnida recogen informa- |
cién genética y topogréfica y la comunican a la mente
enjambre mediante canales psiquicos de feromonas. Se
desbaratan o destruyen los grupos de mando y se siem-
bra el panico o se revoluciona a la poblacion.

TRANSPORTE: Infiltracion (pecios, fragatas, etc.)

ENTIDADES TIRANIDAS:

Lictores

Tyranicus Chameleo

Los lictores identifican los centros de poblacion y
transmiten informacion sobre la presa.

Harridanes
Tyranicus Biennis

Lideres de progenie
Corporaptor Primus

Genestealers
Corporaptor Hominis

Gargolas
Gauntii Avius

PLANETA PRESA

3. ENJAMBRES SINAPTICOS Y

Si el enemigo sigue mostrando resistencia, la flota

enjambre alterard el contenido de las esporas micéti- \ I

cas e incluird bio-organismos mayores y nodos
sindpticos suficientes para controlar mejor el enjam-
bre. La mayoria de los puntos de resistencia son ven-
cidos en este punto. En este caso, sera ahora cuan-
do la flota enjambre empiece con el procedimiento
de devorar el planeta. Si el enemigo consigue recha-
zar a los enjambres sinapticos, la flota enjambre des-
plegara a los bio-organismos gargantuescos.

TRANSPORTE: Esporas micéticas

i &éé

ENTIDADES TIRANIDAS:

Guerreros tiranidos
Tyranicus Gladius

Tiranos de enjambre
Tyranicus Praefacto

Guardia tiranida
Tyranicus Scutatus

Genestealers
Corporaptor Hominis

Zoantropos x
Tyranicus Animus Aborrens

Biovores
Tyranicus Patris Boletus

2. INCURSION PRINCIPAL

Caen las espora micéticas y despliegan miles de organismos
bélicos menores cuya funcién es mermar las fuerzas enemigas,
identificar los focos de resistencia y enfrentarse a la vanguardia
enemiga para que los organismos mas grandes puedan acer-
carse sin peligro.

TRANSPORTE: Esporas micéticas
ENTIDADES TIRANIDAS:

Genestealers
Corporaptor Hominis

Hormagantes
Gauntii Gladius

Guerreros tiranidos (alados)
Tyranicus Gladius Avius

Termagantes
Gauntii Virago

Tiranos de enjambre (alados)
Tyranicus Praefacto Avius

Espinagantes
Gauntii Plures

También se despliegan otras
variedades de gante.

Mortagantes
Gauntii Interimo

ENJAMBRES DEVORADORES

Cuando el enemigo
ha sido rodeado y casi
derrotado, las flotas
enjambre lanzaran los
organismos que lo
devoran todo. Estos
organismos se llaman
Devoradores y conforman una especie de
alfombra que no se detiene ante nada. Hay
pocos datos sobre este proceso debido a
gue empieza cuando los Tiranidos han aca-
bado con todo signo de vida.

4. OLEADA DE ASALTO PESADA

En este paso se despliegan bio-organismos descomunales que
tienen tamanos que varian desde el de un tanque a un titan.
También se incluyen fuerzas de respuesta rapida para acabar
con las armas pesadas de defensas y fortificaciones.

TRANSPORTE: Esporas micéticas

ENTIDADES TIRANIDAS:

Carnifexes
Carnifex Voracio

Trigones
Tyranicus Ophidicus Maxima

Mantifexes
Tyranicus Ophidicus Subterra

Heirodulos
Tyranicus Gigantis
También suelen incluirse las

especies haruspex, malefactor,
exocrina y dominatrix.

Heirofantes
Tyranicus Patris Boletus
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HIEROFANTE

El hierofante es una criatura descomunal y aterradora. En el campo de
batalla parece un rascacielos lleno de puas, tentaculos y armas simbion-
tes. El hierofante es el organismo de asalto tiranido mas grande conoci-
do, y su tamano es comparable al de los dioses maquina de las legiones
de titanes.

Los hierofantes van a la cabeza en los asaltos pesados de los Tirdnidos y
avanzan sin preocuparse de fo que pisan, mientras reducen a su presa a
una masa sanquinolenta y toxica gracias a sus biocafones justo antes
de lanzarse a la carga contra la linea de vanguardia enemiga. E/ hiero-
fante tiene muchas adaptaciones defensivas para ser capaz de soportar
Jos disparos enemigos de todo un ejército. Su caparazon es tan fuerte

Chimeneas
de esporas

Tendones con gran F——
capacidad de torsion

Bio-cafiones

=

UNIDAD: 1 Hierofante
TIPO: criatura gargantuesca

ARMAS Y EQUIPO:

- 2 bio-cafones

- Nube de esporas

- Garras aceradas (bonificacion incluida en el perfil de atributos)
- Latigo organico

- Regeneracion

- Miasma toxica

PODERES PSIQUICOS: el hierofante es un psiquico y tiene el poder
campo disforme.

HA HP F R H |
6 3 10 9 10 3 8 10 2
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como el hierro y, ademas, dispone de un escudo de disformidad que
regenera las heridas, y de infinidad tentaculos espinados que atacan a
todo el que intenta acercarse demasiado, sobre todo al abdomen, que
es el punto débil de este titan viviente.

E/ hierofante dispone de una defensa natural adicional. Este terrible bio-
organismo exuda constantemente una nube de esporas venenosas por las
junturas de sus placas de blindaje quitinoso. Estas esporas conforman una
nube toxica a su alrededor que acaban con todo organismo lo suficiente-
mente inconsciente como para acercarse a él. Un hierofante a la carga es
imparable y solamente las armas utilizadas por la Legio Titanicus pueden
abatirlos antes de que despedacen todo lo que encuentren a su paso.

Conductos de minas espora

Garras aceradas | Comparativa de tamafio
Latigo organico |
14

ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
Bio-canén 120cm 10 3 Asalto 8
REGLAS ESPECIALES:

Agil: en la fase de disparo el hierofante puede elegir entre:

- Disparar todas las armas que pueda, como es normal.

- Disparar 1 bio-cafién y mover 3d6 cm adicionales (como si dispu-
siera de la regla pies Jigeros).

- No disparar ningiin arma y mover 5d6 cm adicionales (como si
dispusiera de la regla pies ligeros).

Nube de esporas: el hierofante esta rodeado por una nube de
esporas venenosas y corrosivas. Las esporas impactaran a toda
miniatura que esté en contacto peana con peana con el hierofante
durante la fase de asalto. Golpean con iniciativa 1 e impactan
automaticamente y hieren con un resultado de 4+ (no afectan a
los vehiculos).



HIERODULO CON PUAS

E/l hierodulo fue avistado por primera vez en Hamman, una pequefa
colonia imperial muy cercana a uno de los tentaculos de la Flota
Enjambre Kraken. Originalmente eran criaturas de combate cuerpo a
cuerpo con cuatro enormes cuchillas, pero no tardaron en aparecer hie-
rodulos con bio-cafiones entre Jos organismos tiranidos. Las autoridades
imperiales o denominaron hierodulo con puas, y se trata de un bio-
organismo capaz de destacar tanto en e/ combate a distancia como en

Garras aceradas

Bio-cafidon

Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1 Hierodulo con puas
TIPO: criatura gargantuesca

ARMAS Y EQUIPO:
- Garras aceradas (bonificaciéon incluida en el perfil de atributos)
- 2 bio-cafnones

REGLAS ESPECIALES:

Agil: en la fase de disparo el hierodulo puede elegir entre:

- Disparar todas las armas que pueda, como es normal.

- Disparar 1 bio-cafén y mover 3D6 ¢cm adicionales (como si dispusie-
ra de la regla pies ligeros).

- No disparar ningiin arma y mover 5D6 cm adicionales (como si dis-
pusiera de la regla pies ligeros).

Blindaje quitinoso

PUNTOS: 700

el combate cuerpo a cuerpo. El hierodulo esta protegido por un capara-
z6n quitinoso compuesto por placas que muy pocas armas pueden tras-
pasar, y aun menos de las que consiguen traspasario le hacen verdadero
dano. Al estar tan bien protegido, el hierodulo puede acercarse al ene-
migo sin preocuparse de nada e ir disparando sus bio-cafiones hasta /le-
gar al combate cuerpo a cuerpo.

Se cree que el hierodulo con puas es una
mutacion del hierodulo con cuchiflas
(Sica Heirodufe Domitor). Este Gitimo fue
encontrado en el planeta Hamman y
neutralizado a distancia con armas super-
pesadas. Se cree que Jas flotas enjambre
quisieron contrarrestar esta situacion con
el hierodulo con puas.

Exo-esqueleto reforzado

Sacos de municion vermiforme

HA HP F R H | A

4 3 10 8 6 3 5 10 3
ARMA ALCANCE F FP ESPECIAL
Bio-cafoén 120cm 10 3 Asalto 6
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ENJAMBRE SUBTERRANEOQ

El trigbn es una bestia inmensa capaz de destruir gran cantidad de ene-
migos y de aplastar tanques de batalla. Avanza por debajo de la superfi-
cie y espera el momento adecuado para salir (normalmente cuando ha

llegado al corazén del ejército enemigo). Para empeorar las cosas, cuan-
do gran cantidad de Tiranidos se concentran en un solo Jugar, las vibra-
ciones subterraneas causadas por los tuneles del trigén atrae a los man-

PUNTOS: 100 + MINIATURAS

tifexes hacia ellas. Gracias a sus sentidos alienigenas, los mantifexes
localizan al trigdn y se unen a él. La tierra, llena de tuneles, queda debi-
litada y se quiebra cuando aparecen /as criaturas tiranidas, haciendo
que el enemigo se caiga en estos tuneles y desbaratando bunkeres y
posiciones artilleras. Sorprendido, el enemigo se encuentra conque, de
repente, los Tiranidos estan entre sus filas.

Fue avistado por primera vez
en Devlan Prima, y se convirtio
en un gran problema para los
estrategas imperiales. Los trigo-
nes y los mantifexes que les
acompafian coordinan sus ata-
ques con el asalto principal del
enjambre, por lo que rodean a
su presa y eliminan toda posibi-
lidad de huida o de reagrupar-
se.Y lo que es peor, el enjam-
bre subterraneo puede acabar
hasta con la fortificacion mas
moderna.

Tyranicus Subterra Extremis

Tyranicus Ophidus Subterra

FORMACION:

1 Trigdn,

2+ progenies de mantifexes (cada una compuesta al menos por tres
mantifexes).

Las reglas del trigdn se suministran en el cuarto volumen del /mperia/
Armour, de Forge World.

REGLAS ESPECIALES:

Despliegue rapido: todas las unidades del enjambre deben mante-
nerse en la reserva estratégica y desplegarse de acuerdo a las reglas
de despliegue répido, empezando por el trigon. Las demdas unidades
deben desplegarse a un maximo de 30 cm del trigdn. Los mantifexes
pueden asaltar en el mismo turno en el que entran en juego.
Temblores: la llegada del enjambre causa conmocion en el enemigo.
Todas las unidades enemigas en un radio de 15 cm de cualquiera de
las miniaturas del enjambre (una vez determinado finalmente el
punto de entrada) deben efectuar un chequeo de acobardamiento.

HOJAS DE DATOS



PROGENIE DE LA MENTE ENJAMBRE PUNTOS: 50 + MINIATURAS

El instinto natural de las criaturas tiranidas es e/ de reunirse en progenies que es suficiente para interferir en todas las demas comunicaciones psi-
de criaturas similares; hasta las criaturas mas poderosas se agrupan. Una quicas de la zona. La llamada Sombra de la Disformidad los rodea y hace
progenie de la mente enjambre consiste en un grupo de criaturas sinapti-  que los enemigos enloquezcan y que los psiquicos tengan que defender-
cas muy fuertes que se atinan para crear una representacion fisica de la se para no ser devorados por la disformidad.

mente enjambre. El potencial psiquico de estas criaturas es tan grande

Progenie de la Mente Enjambre
Encontrada durante
la evisceracion de Benephal

Tyranicus Praefecto,
Tyranicus Seutatus,
Tyranicus Anmus Abhorens.

FORMACION: REGLAS ESPECIALES:

Una Unica unidad compuesta por: 1 Tirano de Enjambre, 3+ Guardia La sombra se acerca: el Tirano de Enjambre puede coger el

Tiranida y entre 3-5 Zoantropos. poder psiquico /a Sombra de fa Disformidad como segundo poder
y sin coste adicional en puntos.

El terror: en la fase de disparo, en vez de disparar o hacer otra
cosa, la progenie de la mente enjambre puede elegir descargar
una oleada de energia alienigena que causa el panico al enemigo.
Esta oleada tiene un alcance de 30 cm por cada zoantropo de la
progenie y 30 cm adicionales si el Tirano de Enjambre sigue vivo
(medidos a partir de cualquiera de los zoantropos o del tirano de
enjambre). Todas las unidades enemigas dentro de este radio tiene
gue efectuar un chequeo de acobardamiento.

"Mis hombres dejaron de disparar y
se tiraron al suelo gritando en posicion fetal.
No era solo miedo. Y ahora han evolucionado...
no sé qué vamos a hacer..”

Sargento Keller, del 122avo de “Perros Gloriosos™ de Cadia
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TORMENTA MICETICA

Antes de devorar un planeta, una flota enjambre tirdnida debe prepa-
rarlo para su consumo. La flota enjambre desperdiciaria tiempo y recur-
s0s si enviase los navios enjambre directamente a la superficie, donde
podrian ser abatidos por las defensas planetarias y poner en peligro la
supervivencia de la flota. En vez de eso, se lanzan millones de esporas
micéticas, cada una de Jas cuales encierra un bio-organismo tirdnido.
Las esporas caen en la superficie del planeta como si fueran granizo y
es alli donde liberan a sus letales pasajeros.

Si la invasion tiranida se encuentra con mucha oposicion, los seres
contenidos en las esporas micéticas serdn cada vez de mayor tamano
y mas poderosos. Como las primeras oleadas ya han identificado los

Fuerza de asalto pesada,
Encontrada en
la Colmena Epsilon

PUNTOS: 150 + MINIATURAS

puntos de resistencia, la flota enjambre se concentra en el bombar-
deo de lugares concretos. En esta ofensiva se incluyen los bio-orga-
nismos tiranidos mas grandes. Cuando /as esporas micéticas tocan el
campo de batalla, se abren y dejan a la vista un ser cubierto de una
especie de moco, pero, ahora, en su interior no hay ni un gante ni un
genestealer, sino potentes carnifexes o heirodulos. Hasta los bastio-
nes imperiales y las ciudadelas mejor fortificadas caen facilmente ante
estos bio-organismos, y la tierra empieza a temblar a medida que
aumenta el tamano de las esporas que caen sobre la superficie. La
vision de la eclosion de estos seres es suficiente para dementar al
enemigo, al que luego desmembraran los propios Tiranidos.

FORMACION:
5 + Carnifexes
0 + Hierodulos

“Creiamos que todo habia acabado, en serio.
Pero entonces empezaron a llegar los grandes”

Soldado Yuris, Bedlam IIL

REGLAS ESPECIALES:

Tormenta de esporas: todas las miniaturas de la Tormante
Micética tienen que desplegarse en la reserva estratégica.

Cada miniatura va en una espora micética que le proporciona la
regla especial despliegue rapido. Cuando puedan entrar en
juego, elige un punto de entrada. Todas las unidades de la
Tormenta Micética deben intentar entrar en juego a un maximo
de 30 cm de este punto (aunque la dispersion puede sacarlos
de este radio).

Restos: los restos repugnantes de las esporas micéticas propor-
cionan cobertura a sus ocupantes. Las miniaturas de la Tormenta
Micética tendran una tirada de salvacion por cobertura de 5+
desde el momento en que entran en juego hasta el comienzo del
siguiente turno. Después, la espora no serd mas que restos sin
efecto alguno en el juego.

HOJAS DE DATOS



ENJAMBRE INFINITO

Una invasién tirdnida a gran escala es algo horrible. Normalmente, las
flotas enjambre atacan en oleadas, cada una de ellas compuesta por
milflones de horrores bioldgicos. Los Tirdnidos son tan numerosos que
intentar contenerlos es como intentar contener el mar. La primera olea-
da de /a invasion es horrible, pues estd compuesta por bio-organismos
disehados para causar el panico en la poblacion nativa. Sin embargo,
estas criaturas no son mas que las primeras gotas de fluvia de /a tor-
menta. Aunque el destino del planeta ya esta sellado, la seqgunda olea-
da es Ja que mas dafio causa en el planeta y en su habitantes.

e  ate

Miles de millones de gantes caen sobre e/ planeta y acaban con todo lo
que encuentran a su paso, aunque no son mas que e/ heraldo de /a
destruccion que va a tener lugar con la llegada de /a siquiente oleada.
Muchos de los xenologistas mas famosos consideran que la oleada de
gantes se utiliza Unicamente para dejar sin municion al enemigo puesto
que, de no acabar con ellos, entrarian en las lineas defensivas como un
cuchillo en la carne. El miedo que produce en el enemigo ver un enjam-
bre de estas proporciones y el hecho de quedarse sin municion desmo-
raliza hasta al mas valiente.
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FORMACION:

3+ progenies de gantes

3+ progenies de hormagantes

Cada progenie debe estar compuesta al menos por 20 miniaturas.

“{Una nueva oleada! jA las defensas!”

La Ultima Batalla del Castellano Trokton, Laveria Prima

REGLAS ESPECIALES:
Oleada: todas las unidades de un Enjambre Infinito tienen la regla
oleada, incluso los hormagantes.

iNo hay suficientes balas!: los Enjambres Infinitos estan com-
puestos por tantos gantes que el enemigo se quedara sin municién
antes de acabar con todos ellos. Se considera que toda unidad ene-
miga que obtenga cinco o mas 6s en sus tiradas para impactar a
una unidad del Enjambre Infinito se habra quedado temporalmente
sin municién: se anulan los disparos de toda la unidad, por lo que
no realiza tiradas de dado para herir.

HOJAS DE DATOS
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En estos tiempos de guerra, los Tau
deben demostrar cada vez mas su
poder, enfrentandose de manera rapi-
da y contundente con todo el que se
les opone. La Casta de Fuego Tau,
fuente de los soldados del imperio, es
una de las maquinas de guerra mas
eficaces de toda la galaxia. Inculcados
con el orgullo del guerreo, libres de
doctrinas supersticiosas y equipados
con alguna de las armas mas avanza-
das de la Franja Este, los guerreros del
fuego son capaces de enfrentarse a
una fuerza enemiga y derrotarla. Sin
embargo, la Casta del Fuego debe su
gran éxito no a su armeria y armadura,
sino al meticuloso plan y a la ejecucion
de sus estrategias expertas.

CUERPOS Y CONTINGENTES

La unidad operacional mas comun de la
Casta del Fuego es el cuerpo, que consis-
te en un grupo de batalla individual.

Hay muchos tipos diferentes de cuerpo.
Aungue mas comunmente un cuerpo es
una fuerza combinada de guerreros y
vehiculos, tambien hay cuerpos mas
especializados; pueden estar formadas
por unidades de reconocimiento rapido,
de armas pesadas o gran numero de tro-
pas auxiliares alienigenas. Cuando varios
cuerpos luchan juntos, se agrupan en un
contingente. Normalmente otros grupos
formados por naves de la Casta del
Fuego, asambleas diplomaticas de la
Casta del Agua y grupos de trabajo de la
Casta de la Tierra. Estas fuerzas com-
puestas por castas multiples se denomi-
nan coaliciones. Con su estructura de
apoyo logistico, una coaliciéon tau puede
montarse rapidamente y desplegar un
contingente de la Casta del Fuego a todo
tipo de zonas de batallas, equipados y
dispuestos para el combate inmediato.

we UL

Los Tau organizan la composicion de la
mayoria de contingentes y coaliciones
antes de que se produzca cualquier con-
flicto, y hay muchas formaciones estanda-
rizadas que se pueden adoptar en funciéon
de las circunstancias y el enemigo al que
han de enfrentarse. La coalicion y grupos
reciben una serie de nombres distintos,
elegidos para delimitar la funcién de la for-
macioén sin necesidad de infundir miedo y
ansiedad entre la poblacién tau. Estos ejér-
citos incluyen, entre otros, expediciones
de crisis emergentes, equipos de observa-
cion de encuentros, contingentes de disi-
pacién de amenazas y cuerpos de envolvi-
miento rapido y muchas otras; muchos de
los enemigos tau ya han descubierto, a
pesar de sus nombres inofensivos, existen
con el Unico proposito de localizar y des-
truir al enemigo.

FILOSOFIA DE MANDO

Aunque la autoridad en el campo de
batalla radica Unicamente en los coman-
dantes de la Casta del Fuego, estos no
son libres para actuar cuando quisieran.
Como son ferozmente orgullosos, los
guerreros del Fuego tau darian sus vidas
alegremente por la causa, pero el gran
numero de bajas, los reductos de resis-
tencia o los combates prolongados no se
encuentran entre los objetivos del impe-
rio tau, aunque supongan una victoria a
corto plazo. Para mantener el equilibrio
entre las diferentes castas y especies que
componen el imperio tau, las acciones
de todas las fuezas (militares y demads),
se estiman y dirigen segun el beneficio
gue aportan al Bien Supremo. De esta
forma, los &rbitros en Ultima instancia
del éxito y los responsables de todas las
decisiones estratégicas son los individuos
gue representan al mismisimo Bien
Supremo: los Etéreos.

"Hay ciertos asuntos en la guerra de los que solo un

comandante de la Casta del Fuego comprende su
importancia. No es su derecho, sino su responsabilidad
enviar a miles de guerreros a la muerte para que
prevalezcan millones. Esta es, sin duda, la carga mis
pesada del mando y debe llevarse en solitario.”

- Comandante KaisPor - La IC Meditacion sobre la senda del comandante.

HOJAS DE DATOS

EL IMPERIO TAU

La expansion de la Tercera Esfera aumenta a pasos agiganta-
dos, y el Imperio Tau se esta encontrando rapidamente con un
nimero creciente de alienigenas, muchos de los cuales impru-
dentemente han decidido enfrentarse al poder militar de los
Tau antes de unirse a su imperio.

Los Etéreos representan el mando absolu-
to de cualquier elemento de una coali-
cion. Son los miembros de la Casta Etérea
los que consideran si un curso de accion
propuesto es digno del Bien Supremo o si
se corresponde con los objetivos del
imperio tau. Los Etéreos, a menudo, sefa-
lan que solo poseen una visiéon global
auténtica del Imperio Tau, y conocen los
objetivos a largo alcance del Bien
Supremo. Como la palabra de un etéreo
es sacrosanta, ningun Shas'el o Por'O iria
en su contra. La Casta del Fuego puede
poseer los guerreros y las armas del
Imperio tau, pero son los etéreos los que
determinan dénde y como dirigir ese
poder formidable.

ASIMILACION
NO EXTERMINIO

El objetivo primordial del Bien Supremo
es expandir, ya sea mediante medios poli-
ticos, o cuando sea necesario, mediante
coacciéon militar. Antes, durante y des-
pués de cualquier campafa de la Casta
del Fuego, la Casta del Agua (bajo la
direccion de los etéreos) se esfuerza al
maximo en difundir la propaganda tau,
en elevar la moral y en los esfuerzos
diplomaticos. A diferencia de la mayoria
de las razas de la galaxia, los Tau estan
dispuestos a negociar con sus enemigos,
ofreciendo acuerdos a enemigos derrota-
dos y acuerdos de tregua a los que, por
el momento, resultan demasiado desa-
fiantes para unirse al abrazo del Bien
Supremo. Estas negociaciones se utilizan
como armas, ya que causan inestabilidad
politica y social sembrando la duda en las
mentes de los comandantes enemigo y
convenciendo a la masa de poblaciones.

A menudo, la Casta del Fuego y la Casta
de la Tierra se ven envueltas en operacio-
nes militares, no solo ayudando y trans-
portando a los guerreros del Fuego, sino
también instalando la tecnologia tau en
comunidades conquistadas paar demos-
trar los beneficios que suponen formar
parte del Bien Supremo. En este sentido,
los Etéreos convierten a enemigos poten-
ciales en aliados, y a rebeldes latentes en
ciudadanos. El imperio tau suaviza la
amenaza de la Casta del Fuego mediante
la oportunidad que proporcionan a los
enemigos de rendirse sin miedo. Con una
estrategia tan eficaz, no sorprende que el
Bien Supremo incorpore mas y mas mun-
dos de toda la Franja Este.



FUERZA EXPEDICIONARIA BE’ETAR

El mundo de clan D’yanoi ha organizado la Fuerza Expedicionaria Be'Etar, una coalicién de tamafo medio a la que se ha encomendado
la tarea de colonizar el sistema estelar Be-etar, a doce afios luz de D'yanoi. Este sistema tiene una presencia considerable de la Casta del
Fuego ya que los primeros informes indican que existe la probabilidad de que Be’etar esté infestado de Orkos. todas las formaciones,
incluidos los equipos de mando de la casta y rango apropiados.

FUERZA OPERANTE DE TRANSPORTE BE'ETAR K-1DL-03.-06-BTG

La misién de la fuerza operante de transporte es triple. Es necesaria para llevar a toda una coalicién a su destino, para transportar contingentes
a un planeta designado, asf como para proporcionar cobertura aérea que proteja las fuerzas de superficie mientras la expedicion avanza.

FUERZA ALA DE TRANSPORTE ORBITAL
EXPLORADORA (K-1DL-01.-0%4-0TuWwn
INTERESTELAR 2 destructores Mobula

K-1DL-02_~02-IEF 3 naves de combate Kass'l
1 astronave clase Lar'shi
2 astronaves clase Kir'gath class starships
2 astronaves clase Kirshasvre
1 Dhow de los Nicassar

ALA DE PROTECCION AERERA
(K-1DL-01.~02-APW)
3 escuadrones de cazas Barracuda
1 escuadron de cazabombarderos Tiburédn Tigre

CONTINGENTES

La coalicion puede incluir una gran variedad de contingentes, formados con los cuerpos disponibles. Tres de esos contingentes se detallan a conti-

nuacion. Otros creados por la Fuerza Expedicionaria Be'etar incluye un Grupo de Dominio Estético y la Fuerza Operante de Valoracién Rapida.

FUERZA DE
CHOQUE PRINCIPAL

S-1DL-02.704%4-PEF

(.

3 cuerpos de cazadores estandar

1 cuerpo de intercepcion armado

optimizadas
1 grupo de armaduras miméticas (—C—3 2 grupos de insercion de rastreadores
% optimizadas E

CONTINGENTE DE
MISIONES AVANZADO

S-1DL-02.~0Y%4-PEF

=3
==

La Casta del Fuego Tau utiliza una amplia gama de configuraciones,
que le confieren un gran nivel de flexibilidad. A continuacion,
dispones de una lista de los utilizados en el sistema Be’etar:

CUERPO DE
CAZADORES MOVILIZADO

@ 3 equipos de guerreros

de la Casta del Fuego
2 equipos de
Aerodeslizadores Pirafias
1 Equipo de rastreadores
4 transportes de tropas Mantarraya
CUERPO DE
REPRESALIAS DISPERSO

D

CUERPO DE RESERVAS
AUXILIARES

N>

2 equipos de drones francotirador
2 equipos de
aerodeslizadores Pirafia

Carnivoros Kroot
Aguijones Alados de Véspid
Infanterfa ligera de Hrenia
Acérrimos de Morralia

CUERPO DE INTERCEP-
CION ARMRADO
2 tanques Cabezamartillo
2 tanques Cabezamartillo
Mont’ka Shas

CUERPO DE
CAZADORES ESTANDAR

2 equipos de guerreros del fuego
3 armaduras XV8 Crisis
1 equipo de
armaduras XV88 Apocalipsis
1 tanque Cabezamartillo
1 Cabezamartillo Mont’ka Shas
2 escuadras carnivoras Kroot
1 equipo de
aerodeslizadores Pirafa

GRUPO DE ARMADURAS
MIMETICAS OPTIMIZADARS

—

GRUPO DE INSERCION
DE RASTREADORES
4 equipos de rastreadores

4 transportes de tropas
Mantarraya

4 equipos de armaduras
miméticas XV15 Sombra

FUERZA DE
INSERCION RAPIDA

=)

1 Armadura mimética
XV15 Sombra
4 equipos de armaduras
XV8 Crisis

4 fuerzas de Insercion Réapida

1 grupo de armaduras miméticas

FUERZA DE
CHOQUE DE RESERVA

S-1DL-02.~0%4-PEF

@ 1 cuerpo de cazadores
@ 2 cuerpos de cazadores movilizados
2 cuerpos de intercepcion armados

1 cuerpo de represalias disperso

1 cuerpo de reservas auxiliares

CENTRO DE INICIATIVA BE'ETAR
F-1DL-03.~06-CEl

Tras la victoria inevitable de la Casta de Fuego por el
bien Supremo, la Casta de la Tierra y la Casta del
Agua proporcionan su habilidad particular:

GRUPO DE APOY0 DE
DESEMBARQUE
(F-1DL-02.~0c-LSUWd

Equipo de supervivencia
Equipo de retirada de escombros
Equipo de apoyo ingeniero

2 equipos de mantenimiento de combate
Equipo de apoyo en colonia

2 equipos de mantenimiento de combate
1 equipo de recuperacion de recursos

GRUPO DE ENLACE CON
HABITANTES INDIGENRAS
(P-1DL-03.~0%%-IIL]

4 concilios para acuerdos diplomaticos
1 comité ejecutivo de traduccién inicial
2 conclaves de transferencia de poblacion

HOJAS DE DATOS™
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CAZA BARRAGCUDA

E/ caza Barracuda es la mas comun de las naves tau. Mucho maés rapido
que e/ bombardero Marauder de la flota imperial, aunque carente de la
velocidad del rapidisimo y plano interceptor imperial Thunderbolt, o com-
pensa con un sistema electrénico sofisticado y el talento natural de sus
pilotos. En un combate aéreo, los Thunderbolts y los Barracuda estan muy
equilibrados, ya que el Thunderbolt destaca por velocidad y el Barracuda
en maniobrabilidad. El manejo y armamento del Barracudo suele resultar
decisivo en esos enfrentamientos.

Un barracuda esta armado con un cafidn iénico en el morro, dirigido

por el piloto. Se trata del arma principal de esta nave en combate que
suele estar respaldada por dos cafiones de induccion controlados median-
te drones (situados uno en cada ala). En Jos ataques de superficie, suele

Blindaje nano-cristalino

Cafiones de
induccion
8000 rafagas en
tanque central

La capsula de la cabina ¥
se desconecta para servir
como céapsula de escape.

Caiidn ibnico ——

Matriz sensora
montada en el morro

PUNTOS: 220

ir armado principalmente con mdédulos lanzamisiles acoplados en ambas
alas, y puede usarse en un ataque en superficiea gran escala cuando
transporte armamento adicional delos cuatro misiles buscadores. Los
misiles no Jos guia el piloto sino un operador en tierra con un marcador
telemétrico.

Todos los pilotos de los Barracuda pertenecen a /a Casta del Aire, y su con-
ciencia de situacion tridimensional es superior a la de los pilotos humanos,
igual que su tolerancia a los niveles altos de aceleracion. Aunque la expe-
riencia en combate de fos pilotos imperiales mas veteranos les hece ser
mucho més contundentes que Jos pilotos de la Casta del Aire, los pilotos tau
estan mucho méas dotados para pilotar por naturaleza por lo que resultan
una ventaja poderosa para el Bien Supremo.

Los pilotos Barracuda mas mortiferos a los que se ha
enfrentado el Imperio son los pertenecientes al escuadron
denominado “El don del silencio”. Este singular escua-
drén de cazas Barracuda ha derribado ya la friolera de 27
bombarderos imperiales y 18 interceptores. También pare-
ce haber derribado a un transporte pesado Tetrarca de la
Guardia Imperial mientras efectuaba un aterrizaje plane-
tario, provocando la pérdida de un regimiento entero de
la Guardia Imperial.

1 Mddulo lanzamisisiles

Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1 Barracuda

BLINDAJE
TIPO: Vehiculo, aeronave HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
3 10 10 10

ARMAS Y EQUIPO:
- Cafdn idnico montado en el casco con montura antiaérea.

- Dos cafiones de induccién montados en las barquillas laterales.
- Un moddulo lanzamisiles acoplado sobreel casco.

OPCIONES: el Barracuda puede mejorarse para que transporte
hasta un maximo de cuatro misiles buscadores (consulta el
Codex: Imperio Tau) por +10 ptos cada uno.

ARMA ALCANCE F FP TIPO

Canédn iénico 150 cm 7 3 Pesada 3
Canon de induccién 45 cm 5 5 Asalto 3
Médulo lanzamisiles 90 cm 7 4 Asalto 2

“No pertenecemos a la tierra.
Nuestro hogar es el ciclo. Los enemigos
del imperio tau lo saben por experiencia.”
Filosofia de la Casta del Aire Tau

HOJAS DE DATOS



GRAN KNARLOG

Los salvajes kroot son una raza dominada por el imperio alienigena de los
tau, y sus carnivoros luchan allad donde el Imperio necesita las habilidades
rastreadoras de Jos Kroot y su destreza en el campo de batalla. Los kroot
son nativos del planeta jungla de Pech, p/agado de vida alienigena que
comparte la misma herencia genética. Por este motivo, cuando los kroot
combaten, junto a elfos puede encontrarse a todo tipo de bestias emparen-
tadas lejanamente con los guerreros, caso de los mastines kroot o def
impresionante krootox.

El' mayor y més beligerante de todos es el gran knarfoc. Gracias a sus mus-
culosas patas traseras, puede rebasar a la mas rapida de las presas, y su pico
fuerte como el acero esta tan afilado que atraviesa sin problemas la piel mas
resistente. Los kroot utilizan a estas bestias para una gran variedad de tare-
as: como bestias de carga, como arietes vivientes capaces de destrozar tan-
ques enemigos e infanteria por igual. El gran knarloc suele hallarse cuando
Jos tau y sus aliados los kroot Juchan en zonas de guerra densamente pobla-
das, 0 en dreas como pantanos, marismas o jungla. Los kroot poseen una
habilidad innata para encontrar caminos en terrenos de este tipo y, de este

Montados y/o llevados en manada
por los Kroots, (también nativos
del planeta). pb—————

Ojos hundidos capaces de ver
en todas las condiciones,
excepto en oscuridad total.

Garras habiles (comparables
a los orkos en términos de
habilidad manipuladora).

Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1-10 Gran Knarlocs
TIPO: Infanteria

ARMAS Y EQUIPO: pico afilado.

OPCIONES: todo gran Knarloc puede equiparse con un lanzavirotes
Kroot por un coste de +25 puntos, o con un caindn kroot acoplada
por un coste de + 30 puntos. Estas armas son manejadas por un par
de jinetes kroot, que se consideran parte del gran Knarloc en todos
los aspectos.

REGLAS ESPECIALES
Pies ligeros: el gran Karloc ha desarrollado un érgano hiperactivo
nymune. Ademas, esta sujeto a la regla de pies figeros.

PUNTOS: 60

modo, facilitan el avance del resto de tropas tau. Ademas son expertos en
tender emboscadas y en lanzar asaltos devastadores de cerca, cuando ef
enemigo cree que el terreno es demasiado denso para sufrir ataques. A la
cabeza de estos ataques se hallan fos grandes knarlocs. Cuando se trata de
un ataque tan salvajemente directo, incluso las fuerzas enemigas mejor
equipadas tienen pocas probabilidades de sobrevivir.

Comunmente el gran knarloc suele agruparse en manadas y llegan a formar
caravanas de bestias que acompafan a las fuerzas tau y kroot a fa guerra;
aunque, también se ha observado que otras razas reclutaban Jos servicios
de estas magnificas bestias por su habilidad en el campo de batalla que sue-
len cederse al mejor postor. Los salvajes kroot son una raza dominada por
el imperio alienigena de Jos tau, y sus carnivoros luchan alla donde el
Imperio necesita las habilidades rastreadoras y de los Kroot.

Lanzavirotes
Arma montada en arnés y equipada
con municion explosiva.

Piel resistente que, al parecer,
tiene algun tipo de habilidad
camalednica

[Ref: Ordos.Xenos.Kroot].

HA HP F R H | A L S
4 3 5 5 3 3 7 6+
ARMA ALCANCE F FP TIPO

Lanzavirotes 90 cm 6 6 Asalto 1, Area

Canon Kroot 120cm 7 4 Fuego rapido

Aborigenes: el gran Knarloc esta sujeto a la regla especial de
aborigenes. Gracias a ella disponen de +1 a la tirada de salvacién
por cobertura en bosques o junglas, y noha de efectuar chequeos
por terreno dificil al moverse a través de bosques o junglas.

Pico afilado: el pico del gran knarloc es capaz de atravesar tanto
huesos como armaduras. Ademas, esta sujeto a la regla especial de
armas aceradas.

HOJAS DE DATOS
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CUERPO DE INTERCEPCION ARMADO PUNTOS: 50 + MINIATURAS

Los conocimientos de los tau en tecnologia antigravitica son los responsa-  potencia de fuego en el objetivo, apoyandose en su blindaje para prote-
bles de que sus vehiculos blindados sean tan rapidos y, ademads, estén gerse de la respuesta de/ fuego enemigo. Los vehiculos def cuerpo estan
bien protegidos. E/ cuerpo de intercepcion armado es una fuerza com- interconectados entre si mediante un sistema de contro/ tactico interacti-
puesta de unidades que han sido elegidas para enfrentarse a formaciones  vo, que permite al comandante supervisar el cuerpo desde el interior de
enemigas que no estén especializadas en armas antiblindaje. Gracias a su su tanque, y dirigir el fuego rapida y eficientemente.

velocidad, el cuerpo de intercepcion armado maniobra para concentrar su

Cuerpo de intercepcion
armado, K’Sau

Shas'o Vionca Tau

Se cree que la tripulacion de los
vehiculos de mando pertenece a la
casta de los Shas'el y superiores.

Todos los tanques Cabezamartillo y
Cabezamartillo y Mont'ka Shas cuentan
con tripulacion de la Casta del Fuego.

| o =

FORMACION: REGLAS ESPECIALES:
4 de las unidades siguientes: Fuerza de choque: todas las cafioneras del cuerpo deben desple-
Tanque Cabezamartillo, garse a una distancia de hasta 15 cm del tanque de mando o, en

caso de incorporarse a la partida como reservas, deben entrar a
una distancia maxima de 15 cm del punto por el que haya entrado
el tanque de mando.

Apoyo tactico: el Shas’el o Shas’o que lidere la fuerza se beneficia
de las comunicaciones mejoradas y del grupo de sensores de su
tanque de mando. Mientras el tanque de mando siga mévil, el
jugador tau obtiene 1D3+1 impactos de marcadores telemétricos
por turno. Los marcadores se sitdan al inicio de la fase de disparo
tau sobre cualquier unidad enemiga que esté dentro de la linea de
vision del tanque de mando y cada marcador contard como un
impacto de marcador telemétrico (consulta la seccion de armeria en
la pagina 29 del Codex: Imperio Tau).

Tanque Cabezamartillo Mont’ka Shas
Uno de los vehiculos debe marcarse como tanque de mando.

“Nunca antes habia visto tal despliegue de

predators; toda esa gracia y furia acompasada.”

- Shas'vi Kais, Casta del Fuego.

160 HOJAS DE DATOS



FUERZA DE INSERCION RAPIDA

El estilo de combate tau no esta basado en luchar batallas estaticas y pro-
Jongadas. El uso agresivo de su gran movilidad y potencia de fuego es la
llave del éxito de los guerreros del fuego. Una gran parte de este éxito se
debe a las actividades realizadas por los equipos de armaduras miméticas;
su funcion consiste en encontrar al enemigo, crear distracciones y lanzar
ataques por sorpresa, en cambio, como escuadras de retaguardia no se Jes
podria sacar tanto partido.

PUNTOS: 50 + MINIATURAS

La fuerza de insercion rapida es una formacion especializada que ataca de
improviso a unidades clave enemigas o establece un perimetro para no ce-
der terreno hasta que aparezca otra unidad de la Casta de/ Fuego. Un solo
equipo de armaduras miméticas basta para abrir e/ camino a los equipos de
armaduras Crisis equipados con armas pesadas. La potencia de esta fuerza
combinada sirve para dirigir ataques rapidos y eficaces que dejan aturdido af
enemigo, permitiendo a las fuerzas tau avanzar sin ser molestadas.

Equipo de infiltracion

Fuerza de insercion
rapida K’Sau

44 %

El kaudillo Grokk fruncié su grueso
ceno verdoso mientras e/ aire brifla-
ba de manera extrafia sobre el lago
azul cristalino. Gritd para que su
klan se detuviese y algunos de /os
chikoz fe escucharon a pesar de sus
kantikos de querra. De repente, una
docena de maquinas de guerra

Los elementos en

relucientes emergieron de/l lago al
unisono, deslizandose el agua como
cascada por las placas de sus arma-
duras impecables. Grokk los mird
boquiabierto. Ni si quiera tuvo tiem-
po de cerrarsu enorme mandibula
antes de que Jas armaduras tau
abrieran fuego, aniquifando a toda
fa horda orka en una descarga
devastadora de proyectiles y misiles
semi-inteligentes.

Los elementos en cabeza (equipos
de armaduras miméticas) se infiltran
hasta alcanzar la posicion optima.

reserva (equipos de
armaduras XV8
"(Crisis") esperan el
despliegue el destructor
suborbital Mobula.

Equipo de apoyo de fuego 8/1

Equipo de apoyo 8/2

Equipo de apoyo 8/3

FORMACION:
1 Equipo de armaduras miméticas,
3-5 equipos de armaduras XV8 “Crisis”.

Nota: a efectos de despliegue y reserva estratégica, los equipos de
armaduras miméticas y los equipos XV8 “Crisis” se consideran dos for-
maciones diferentes, permitiendo al primero desplegarse en el tablero,
mientras que el sequndo debe esperar el despliegue.

“La sensacion de poder que un guerrero
experimenta al dominar su armadura puede
ser embriagadora. Recuerda tu deber.”

- Comandante O'Shaserra

REGLAS ESPECIALES:

Exploradores: si el equipo de armaduras miméticas de una fuerza
de insercién rapida elige no infiltrarse (o no puede porque su
bando es el que despliega en primer lugar), puede usar su regla
especial de exploradores.

Despliegue rapido: todos los equipos de armaduras XV8 “Crisis”
deben mantenerse en reserva estratégica y usar su regla especial de
despliegue rapido cuando estén disponibles en el tablero.

Ataque preciso: si el punto de aterrizaje designado por un equipo
de armaduras XV8 “Crisis” se encuentra a una distancia de hasta
30 cm del equipo de armaduras miméticas de la fuerza de insercién
rapida, el jugador no tiene que efectuar tirada de dispersion.
Elemento de sorpresa: en el turno en el que se incorporan al juego
los equipos de armaduras XV8 “Crisis” de la fuerza de insercion
rapida, todos sus disparos causan acobardamiento.

HOJAS DE DATOS
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Cada mundo necrépolis necréon esta
construido de acuerdo a una plantilla
sofisticada concebida por los
Necrontyr en el punto algido de su
civilizacion. Gracias al uso de la fisica y
la geometria (que nunca volvieron a
descubrir tras su caida), los necrones
crearon inmensas instalaciones de
almacenamiento para que albergaran
a todos los de su raza durante los
millones de afos que permanecerian
en un suefo profundo. Los necrones
utilizaron tecnologias interdimensio-
nales totalmente desconocidas fuera
del reino de los Necrontyr; construye-
ron camaras inmensas que podian
albergar a miles de necrones en lo que
aparentemente era un espacio imposi-
ble. Bajo aquellas estructuras pirami-
dales, también guardaron armas terri-
blemente poderosas y erigieron
estabilizadores temporales enormes
para que protegiesen a sus guerreros
junto a armas fruto de los saqueos
continuos en el tiempo.

Cada mundo necrépolis, una vez activado,
procedia a despertar a sus guerreros
siguiendo una secuencia estricta, tan pre-
decible e inevitable como el devenir de la
galaxia. Al principio, el mundo necrépolis
libera enjambres de escarabajos y arafias
necrén para que se ocupen de atender las
funciones rudimentarias de las tumbas de
estasis y, poco después los primeros gue-
rreros necrones son resucitados para que
inicien sus patrullas. Gracias a la inteligen-
cia reunida por los guerreros, el mundo
necropolis evalla las circunstancias en las
gue se encuentra en la actualidad. De
acuerdo a criterios preprogramados ances-
trales, las tumbas de estasis se encargan
entonces de volver a poner en funciona-
miento otras maquinas y armas. Los sefio-
res necrones se codifican con filamentos
de informacién y datos procesados que
forman personalidades artificiales, de
modo que cuando despiertan, personifican
al objetivo Unico del mundo necrépolis y
pueden tomar decisiones independientes
basadas en los datos recién descubiertos.

“Una oscuridad terrible se
cierne sobre la galaxia, y no
acabari en el transcurso de
nuestras vidas.”

- Inquisidor Czevak

en el Conclave of Har.
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NECRONES

Los necrones han permanecido dormidos en el interior de sus
mundos necrdpolis durante sesenta millones de afos. Algunos
grupos de incursion han presagiado su despertar, pero ahora
mientras sus sedientos dioses se levantan de nuevo, los
Necrontyr reaparecen en gran nimero.

Cuando una gran poblacién, centro de
una raza joven ha evolucionado cerca de
un mundo necrépolis, la programacion
codificada reacciona muy agresivamente
para defender a los necrones alli sepulta-
dos. Estos mundos necropolis son los que
se han activado mas rapidamente durante
el despertar actual y ahora son colmenas
de actividad. Si ahondamos mas en sus
archivos y unidades de almacenaje, los
mundos necrépolis cuyas areas de influen-
cia hayan sido invadidas, se estan prepa-
rando para emprender represalias a gran
escala (un modelo de comportamiento
programado al que algunos entendidos
imperiales denominan "la cosecha").

NODOS DE MANDO

La interaccién de las fuerzas variadas que
componen un mundo necrépolis no esta
demasiado clara, y parece que no dispo-
nen de una organizacién o estructura per-
manente. Para una inteligencia de maqui-
na como la de los necrones, la palabra
organica resulta inapropiada para describir
sus cambios en el modo de combatir; una
analogia mucho mas apropiada serfa la de
causa-efecto ya que en cada batalla, cam-
pafia y cosecha producen respuestas pre-
determinadas del programa de control del
mundo necrépolis.

Esta estructura evolucionada es posible
gracias a un sistema similar al usado en la
mayoria de ensamblajes complejos del
Adeptus Mechanicus, denominado nodo
de mando. Una organizacion de nodo de
mando permite una jerarquia estricta
entre todos los elementos que la compo-
nen, proporcionando una gran capacidad
operacional y de toma de decisiones a
ciertos "nodos" quedando esclavizado el
resto del sistema bajo ellos. En cuanto a
los ejércitos necrones, los lideres necro-
nes forman los nodos de la estructura de
mando y, a cada lider se le ha designado
un esquema de valores jerarquico en
cualquier momento dado. Aunque la
mayoria de estos comportamientos solo
pueden conjeturarse, el Adeptus
Mechanicus ha determinado al menos
cuatro niveles de jerarquia en el nodo de
mando necrén y que han designado
Bronce, Plata, Oro y Platino en orden
ascendente de prioridad. El sistema de
nodo de mando es también una estructu-
ra de comunicaciones y forma la base
gue determina qué inteligencia se rene y
gué o6rdenes se diseminan. A menudo, el
sistema es parecido a organigramas
ancestrales usados en calcul o durante La
Edad Oscura de la Tecnologia.

Esta estructura implica que las decisiones
tomadas por un lider necrén de un nivel
superior, por ejemplo de nivel Oro, producen
una respuesta Unica y rapida. Todos los
datos relevantes y las érdenes se transmiten
automaticamente a otros lideres a su servi-
cio; siguiendo con el ejemplo anterior, los
lideres de nivel Plata y Bronce estan al servi-
cio del "maestro" de nivel Oro. En situacio-
nes en las que no prima tanto la velocidad,
sino el procesamiento de toda la informa-
cién, La toma de decisiones queda en
manos de lideres Bronce y Plata, e incluso
pueden delegarse a guerreros necrones indi-
viduales en puntos especificos del campo de
batalla. Esta forma de funcionamiento per-
mite a los necrones un gran nivel de coordi-
nacion, pero también que grupos de comba-
te distintos puedan emprender acciones
independientes en caso de necesidad.

MOTORES ETERNOS
DE DESTRUCCION

Es obvio que si surge un conflicto, un mundo
necrépolis retirard momentaneamente a sus
fuerzas existentes antes de liberar a un nuevo
ejército de maquinas mucho mas potentes
con un nodo de mando extendido. De
hecho, cuanto mayor es el nimero de enemi-
gos a los que se enfrentan los necrones, mas
devastadora es su respuesta. En la mayoria
de situaciones, los guerreros necrones y unas
cuantas unidades especialistas como los des-
tructores o los espectros necrones bastan
para combatir una amenaza incipiente. Sin
embargo, a medida que la resistencia se hace
mas fuerte, lo hace también la potencia de
las fuerzas enviadas por el mundo necrépolis
a la estructura del nodo de mando.

La escalada de la guerra con un mundo ne-
crépolis aumenta exponencialmente, hasta
que las fuerzas a su disposicion son realmen-
te aterradoras. Filas innumerables de guerre-
ros necrones son transportadas al campo de
batalla por monolitos, mientras sueltan cien-
tos de inmortales y destructores contra el
enemigo. Las unidades de desolladores y
espectros necrones aterrorizan a poblaciones
inocentes y se sitdan tras las lineas enemigas.
Se especula que los mundos necrépolis ocul-
tan algunas armas y maquinas de guerra real-
mente inquietantes, que se multiplican en el
caso de las falanges de guerreros y monoli-
tos. Todo esta tecnologia ultramoderna se
despliega después sobre enemigos despreve-
nidos, y en algunos casos los combates al-
canzan niveles nunca vistos. Solo podemos
adivinar ante la vision de estas maquinas
horribles, el momento en que se alcanzan
estos limites, aunque todos los planetas arra-
sados que hay proximos a mundos necrépolis
son quizas el mayor legado de su poder.
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£\ Despertadores primarios: los primeros ele-
mentos activados por un mundo necrépolis
son las arafias necron. Estos guardianes enormes reali-
zan las tareas y cuidados iniciales de las tumbas de
estasis. Las arafias necron estan imbuidas con los pode-
res de reanimacion y de activacion de las fuerzas incur-

soras. Mientras tanto, el segundo elemento de los des-
pertadores primarios, los escarabajos necrones, se
apresuran a asegurar el interior de la necrépolis.
Enjambres formados por miles de escarabajos se encar-
gan de buscar intrusos y del desempefio de todo el
mantenimiento de las defensas necronas..

Mando de reserva: unavez recuperados los

datos iniciales, el mando/de todas las fuerza

incursoras es asumido por el nodo de mando
de un lider necron, normalmente de prioridad nivel-
plata. Cuando sea necesario, el mando de reserva entra-
ra en batalla dirigido por su lider necrén, que también
desempena la funcion de unidad de mando redundante
que asume el control de las fuerzas necronas en caso
de que los lideres sean destruidos.

Nodo de mando (nivel
bronce): toda comunicacién
efectuada entre los comandan-
tes en linea se envia a través
del nodo de mando de nivel
platino y el lider necrén del
mando de reserva. Esta redun-
dancia asegura que si por cual-
quier motivo un elemento de la
red es neutralizado, la comuni-
cacién y el mando contintian
siendo posibles.

Mando prioritario: tres lideres necrones nivel-oro componen la

estructura de mando superior que puede hallarse en el campo de

batalla. Son los responsables de la toma de decisiones estratégicas y

también anulan la comunicacion y el control de los lideres nivel bronce

presentes. Se encargan de preparar para la batalla a las fuerzas mas
potentes disponibles en el mundo necrépolis, incluidas tropas especialistas como
los parias, asi como maquinas de guerra, fuerzas aéreas y naves.

‘ ’:‘:.-“ f( “:‘é, =

Fuerza incursora: consta de un pequefio nimero de

guerreros y escarabajos necrones que emergen en el

medio externo e inicialmente disponen de autonomia
total (aunque sujeta a su programacion). El objetivo de una fuer-
za incursora necrona es el de explorar la superficie del mundo
necropolis y sistemas colindantes en busca de datos posicionales
y situacion de otras razas. La destruccién de una fuerza incursora
necrona produce una doble consecuencia: el mundo necrépolis
procederd a enviar a una segunda fuerza incursora en una misién
de seguimiento y, ademas, el mundo necrépolis puede proceder a
la segunda fase de activacion.

Formaciones de linea necronas: el grueso de los ejérci-

tos necrones se retinen en esta region del nodo de mando.

Lideradas por hasta cuatro lideres necrones de nivel bron-

ce, las formaciones de linea consisten en una amplia varie-

dad de formaciones de combate. Las fuerzas de superficie
se organizan en falanges compuestas por un nicleo de guerreros
necrones transportados en monolitos y apoyados por unidades
secundarias como destructores, inmortales, etc. Estas falanges sue-
len ir acompafiadas por mas formaciones de especialistas denomina-
das “cohortes”. Los lideres necrones de las formaciones de linea
actlian como un circuito de mando en el campo de batalla, ya que
se transmiten informacion entre ellos, descargan datos al nivel de
mando platino, o piden apoyo psiquico o andlisis de datos adiciona-
les al mando de reserva. Cada mundo necrdpolis dispone de doce-
nas de estas formaciones, activadas por las arafias necron e inserta-
das o eliminadas a peticion del nodo de mando.

Nodo de mando (nivel oro):
todos los datos y decisiones efectua-
dos en el nivel oro los dirigen tres
lideres necrones por triple redun-
dancia. Si un lider de nivel oro es eli-
minado, uno de los comandantes en
linea seré ascendido a nivel oro y
pasara a reemplazarlo.

Comandante (nivel platino): todavia no se ha encontrado ningtn
comandante de nivel platino y la hipétesis acerca de su existencia se
debe a las acciones observadas en los lideres necron de nivel oro. Se
trata de un asunto sujeto a especulacion, pues se desconoce si el nodo
de mando platino es alguna creacion oculta de un mundo necrépolis, o
quizas incluso podria ser el propio mundo necrépolis. Los tecnosacer-
dotes tienen plena confianza en que el nivel de mando platino no es
representativo de los C'Tan, ya que estos no interactian directamente
en la estructura del nodo de mando de ningtin modo perceptible.
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PILON GAUSS

Las misteriosas torres de defensa de los necrones fueron denomina-
das pilones por los primeros que se enfrentaron a ellas, registrando-
se este incidente en el mundo inexplorado de WDY-272. Al parecer,
los pilones emergieron repentinamente de Jas arenas def desierto y
abrieron fuego sin previo aviso y con unos efectos realmente devas-
tadores. Los tanques y los vehiculos blindados ardieron mientras las
armas en forma de media luna, atravesaban la columna de la
Guardia Imperial y resistian sin problemas el contraataque.

PUNTOS: 420

El pilon gauss obtiene la energia de la matriz de energia necrona y Emigor de particylas

se descarga a través de sistemas de armamento integrados, que
incluyen una versién del angulo de flujo gauss también presente en
Jlos monolitos. Mas terrible aun resulta el pilén gauss aniquilador,
una version en haz de luz de/ Iatigo de particulas, capaz de alcanzar
a objetivos a grandes distancias. Los sistemas sofisticados de orien-
tacion y de objetivo adquirido permiten al aniquilador gauss acabar
con tropas de superficie y naves aproximandose a la vez.

Aniquilador gauss Dispositivo

de enfoque

El aniquilador gauss es capaz de
cubrir distancias a mucha velocidad
para alcanzar objetivos aéreos con
una gran facilidad [Ref: Incidente
Artaxerxes].

El “metal orgénico” presenta F——————
un casco tan duradero como el
de los vehiculos imperiales més
escrupulosamente construidos.

Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1 pilon gauss ARMA ALCANCE F FP  ESPECIAL
BLINDAJE Aniquilador gauss Arma principal
TIPO: vehiculo superpesado HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
4 14 14 14 (Rayo enfocado) 300 cm D 2 Pesada 3, Antiaérea

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 2

(Arco de flujo) 45 cm 6 3 Pesada 1D6*

ARMAS Y EQUIPO:

Un aniquilador gauss puede elegir entre disparar un rayo enfocado o
descargar un arco de flujo.

REGLAS ESPECIALES:

Metal orgénico: el pilén gauss esta construido del mismo metal orgé-
nico que el monolito necrén (para mas detalles, consulta el Codex:
Necrones).

Inmovil: los pilones gauss siempre estan sujetos a un resultado de
inmovil al inicio de la partida. Sin embargo, esto no confiere puntos de
victoria al oponente.

Efectos de los dafios: recuerda que los resultados de conductor atur-
dido y dafos en la traccion no producen efecto en el pilén, ya que no
dispone ni de conductor ni de motor. Cada resultado de “arma des-
truida” aplicado al aniquilador gauss (y gue no sea negada por la regla
del arma principal), reduce su nimero de disparos en 1.

HOJAS DE DATOS

*Si efectlias una descarga de arco de flujo, el aniquilador gauss dispara 1D6 dis-
paros a cada unidad enemiga que esté dentro de su radio de alcance (45 cm).

Despliegue especial: un ataque necrén puede apoyarse mediante un
pilén gauss teleportado a la superficie. En otros momentos, en caso de
defender un mundo necrépolis, los pilones gauss inactivos pueden
emerger repentinamente desde la superficie para atacar a los intrusos.
Los pilones gauss pueden desplegarse mediante desplieque rapido.
Debido al tamarfo del pilén gauss no resulta destruido si hay un ene-
migo a una distancia de hasta 3 cm cuando el pilén aparece. En este
caso, mueve todas las miniaturas que estén en la trayectoria del pilén,
para poder hacer espacio para este. Un pilén gauss que aterrice en
terreno infranqueable no resulta destruido pero recibe un impacto
superficial inmediato. Mueve el pilén gauss la distancia minima posible
para evitar el terreno infranqueable.

Generador de cambio de fase: todas las unidades necronas que ten-
gan al menos una miniatura a una distancia de hasta 30 cm del pilén
gauss obtiene una tirada de salvacion invulnerable de 5+.



FALANGE DE MONOLITO PUNTOS: 250 + MINIATURAS

Armados con tecnologia perfeccionada mucho antes que la humanidad sur- pos de anulacion y todo tipo de condiciones exdticas en el campo de batalla.
giese en la tierra, los necrones utilizan armas y estrategias incomprensibles Esta habilidad se hace patente en el uso de una formacion de monolitos a la
para el resto de razas. Aunque fa disformidad es un anatema para las legiones que el Ordo Xenos ha denominado "falange". En esta configuracion particular,
metalicas de los Necrontyr y para sus maestros eternos, hay otras muchas en ciertos lugares fundamentales del universo cuatridimensional, la presencia
dimensiones que si que pueden usar, y que el resto de razas desconoce por de la falange emite unas ondas de frecuencia que distorsionan el espacio-
completo. Gracias al uso de su maestria en la manipufacion espacio-temporal, tiempo y crean un potente campo de energia denominado red nodal en el que

los necrones son capaces de crear mundos dentro de mundos, estabilizar cam-  Jos necrones resuitan imposibles de destruir.

Red nodal: si tres o mas monolitos pueden
entrar dentro del radio de alcance entre
ellos, se crea una red nodal como la que

pudo presenciarse en la Masacre de
Rincairn. Ademas de los efectos de un
“sudario nocturno”, el poder de los gue-
rreros de los Necrontyr se ve reforzado y se
hacen mas resistentes al dafio que nunca.

MONOLITO

MONOLITO
MONOLITO

FORMACION: REGLAS ESPECIALES:

De 2 a 5 monolitos. Aparicion subita: la falange no se despliega normalmente, sino
que inicia la partida en reserva estratégica. La falange aparece al
inicio de la primera fase de movimiento de losnecrones. Todos los
monolitos se despliegan en el tablero sujetos a despliegue rapido y
no pueden situarse a una distancia mayor de 45 cm uno de otro
(aunque la tirada de dispersion al efectuar el despliegue rapido
puede alejarlos a mas de esta distancia).

Sudario nocturno: si dos monolitos de la falange estan a una
o distancia de hasta 60 cm uno de otro, proyectan el sudario noc-
Sudario nocturno AN Red nodal turno. La linea de efecto del sudario nocturno se traza desde el
centro de uno de los monolitos proyectantes hasta el resto de
monolitos proyectantes que estén dentro de la distancia de alcan-
ce de 60 cm. Todos los impactos queentren dentro de la linea de
visién de uno o mas sudarios nocturnos, ven reducida su fuerza
en 1. El sudario nocturno no produce efecto en las armas gauss.
Los poderes psiquicos no pueden designarse como objetivo a tra-
vés de un sudario nocturno.

/ \ Red nodal: si hay tres 0 mas monolitos proyectando sudarios noc-
4 \ turnos entre ellos, crean una red nodal. El drea de la red nodal se
/ \ localiza en el interior de la posicion de los monolitos (tal y como se
7 D indica en el diagrama). Mientras una red nodal esté en funciona-
4 \ miento, se aplican las reglas especiales siguientes:

- El jugador necrén obtiene +1 a para todas las tiradas de autorre-
paracion de todas las miniaturas que estén dentro de la red nodal.

- Campo de anulacién: ningtin psiquico dentro de la red nodal
puede usar sus poderes psiquicos.
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En el interior de cada eldar oscuro late
un corazon orgulloso. Los Unicos valo-
res que mueven a los eldars oscuros
son la busqueda del poder personal y
la satisfaccion y comodidad. No se
enorgullecen de los logros cosechados
por otros y miden cada esfuerzo Uni-
camente en términos de su propio bie-
nestar. Solo la necesidad de supervi-
vencia basica mantiene unidos a los
eldars oscuros como raza, por lo que
no estan demasiado predispuestos a
cooperar entre si.

Pero, en ocasiones surge alguna oportuni-
dad que hasta el gran arconte reconoce
gue no se puede hacer en solitario.
Algunos ejemplos de ello son: una colme-
na imperial lista para ser masacrada, un
mundo astronave eldar abandonado a la
deriva y vulnerable, una raza nueva recién
descubierta, inconsciente del terror que
acecha en las sombras. Todos estos objeti-
vos son algo mas de lo que un solo culto
0 cébala podria esperar, pero la re-
compensa potencial es tan grande que los
eldars oscuros estan dispuestos a compar-
tir los despojos con otros, ya que a veces
es mejor compartir un precio que no
ganar ninguno.

AVARICIA'Y MIEDO

La sociedad eldar oscura esta dividida de
muchas formas diferentes. Los incursores
de Commoragh deben lealtad primero a sf
mismos y después, a la cabala o culto a la
que pertenecen. Cada una de estas fac-
ciones en competencia tiene sus propios
planes y objetivos que cumplir, por lo que
traicionaran o sacrificaran a sus aliados
tan pronto dejen de ser Utiles. Solo sobre-
viven los mas tortuosos y despiadados, y
cualquier alianza o coaliciéon tiene Unica-

mente dos causas: la avaricia y el miedo.
El puro atractivo de destruir miles de
almas o los saqueos incalculables son las
dos causas que mantienen unidas a los
eldars oscuros ante un enemigo bien pre-
parado o particularmente grande. El
poder es una moneda negociable y palpa-
ble en el seno de la sociedad eldar oscura
y un ataque con éxito puede asegurar
riqueza y autoridad para sus lideres. Por el
mismo motivo, ningln arconte o archite
gue se precie se mantendria cruzado de
brazos mientras sus enemigos se unen
para beneficiarse de un acuerdo mutuo.
Como consecuencia directa, los ataques a
gran escala tienden a aumentar rapida-
mente ya que los envidiosos lideres eldars
oscuros (tanto masculinos como femeni-
nos) se comprometen a apoyarse, mien-
tras en secreto elaboran sus planes para
traicionar a sus aliados y recibir recompen-
sas por ello.

La avaricia basta para formar estas flotas
de guerra enormes, pero es el miedo lo
gue las mantiene juntas. Los Eldars
Oscuros temen a muchas cosas: la muer-
te, el fracaso, la pérdida del poder, el cas-
tigo. La superioridad numérica les permite
cazar presas mas grandes y mejor defen-
didas. Solo cuando un grupo de eldars
0SCUros regresa victorioso, obtiene gran-
des riquezas y estima, mientras que una
serie de incursiones infructuosas suele
conducir a la desesperacion, la pérdida
del status social y, a menudo, la esclaviza-
cion. Siinvolucran a un enemigo en un
ataque, el riesgo es compartido por
todos. Por ultimo, debido a que los pode-
res y politica de Commorragh son tan
cambiantes, si una faccién eldar oscura
decide atacar a sus aliados a la vuelta,
deben asegurarse de que este ataque sea

ELDARS OSCUROS

Los grupos incursores de los Eldars Oscuros solo pueden unir-
se mediante promesas de poder, botines de guerra y miles de
esclavos. Cuando las cabalas de Commorragh se reinen en

masa, los cielos se oscurecen con sus naves afiladas, lanzan-
dose en picado a gran velocidad sobre poblaciones incautas y
con un sadismo malicioso.

decisivo. De no ser asf, la reaccion puede
suponer la destruccién masiva de cabalas
y cultos, la muerte de miles de guerreros
durante el combate intestino y la esclavi-
zacion y tortura de todo el que haya par-
ticipado en la traicién, ya que los enemi-
gos aprovechan la oportunidad cuando la
cabala esta debilitada. Este miedo mutuo
a la represalia mantiene a la mayor parte
de los dobles juegos y traiciones dentro
de unos minimos, al menos hasta que los
participantes han regresado a sus cabalas
en Commorragh.

LOS ATAQUES
DESOLLADORES

Las fuerzas incursoras eldar no atacan al
enemigo directamente, sino que utilizan la
tactica de la sorpresa y la velocidad para
atacar rapidamente y retirarse a continua-
cién; de esta forma, consiguen debilitar al
enemigo poco a poco. Los Eldars Oscuros
nunca se retinen en un solo lugar para que
un enemigo contraataque y atacar enton-
ces el punto débil del adversario. Los Eldars
Oscuros suelen usar un "ataque en oleada"
sobre todo en grandes batallas. El ataque
consiste en que los Eldars Oscuros se orga-
nizan en sucesivas oleadas de diferente
capacidad y destruyen al enemigo median-
te una serie de ataques secuenciales pero
separados. Cada ataque en oleada se cen-
tra sobre un tipo particular de enemigo o
busca la destruccion de un objetivo especi-
fico y debilitar las defensas enemigas para
la siguiente oleada. Otros varios asaltos de
esta naturaleza se basan en ir arrancando
una a una las defensas enemigas hasta que
gueden Unicamente los elementos més vul-
nerables (de ahi que a esta forma de ata-
gue se le conozca entre los eldars oscuros
como el "ataque desollador").

“/Qué es eso?” - la pregunta de Kerach parecio quedar flotando
en el aire alrededor de /a torre vigia. La escuadra Kroot que
manejaba e/ puesto avanzado se reunio junto al muro para
observar el inminente amanecer. Algo iba mal. El cielo parecia
estar herido. Una especie de marcas negras emergieron para
convertirse después en purpuras y rojas, aumentando cada vez
mas de tamano. Después de un minuto, desaparecieron, dejan-
do tan solo manchas de oscuridad. E/ gran Kroot, Achek, saco
una lente de cristal de su cinturdn y la sostuvo ante su ojo. Las
sombras aparecieron enfocadas en un angulo. Eran vehiculos de
algun tipo, transportes antigraviticos adornados con alerones en
forma de cuchillas. A bordo llevaban a un puiado de guerreros
que aullaban con la boca abierta y con sus cabellos recogidos en
colas flotando al viento. En sus manos sostenian rifles largos y
una especie de espadas de forma siniestra. Moviendo su cabeza
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de izquierda a derecha, Achek conté los vehiculos (siete en
total) y vio que también habia enjambres de pequenas motoci-
cletas zumbando a su alrededor. - "Muerte"- fue /a respuesta
final de Achek a Kerach, girdandose hacia el boton de alarma.
Mientras Kerachdaba un paso, las sombras flotaban sobre e/
muro de Ja torre. Guerreros indistinquibles guarecidos al ampa-
ro de la oscuridad arremetieron contra la guarnicion kroot. Las
criaturas les atacaron con largas garras y sus ojos briflaban en la
oscuridad que les rodeaba. Desprevenidos, los Kroot cayeron
rapidamente y fueron hechos trizas. Las figuras encorvadas
mojaron sus dedos en /a sangre derramada y lamieron los cada-
veres, mientras se enderezaban para convertirse en unos guerre-
ros eldars que lucian extrafios tatuajes. Mientras los mandrago-
ras se alimentaban, los eldars oscuros sobrevolaron la torre en
direccion al desprevenido puesto avanzado.



MODELOS DE FUERZAS DE ATAQUE ELDARS OSCURAS

El diagrama inferior demuestra los principios que hay tras el “ataque desollador”. Al atacar a las unidades enemigas méas peligrosas
mediante un ataque reldmpago, los Eldars Oscuros crean la oportunidad para que otras unidades tomen posiciones y ataquen a los
supervivientes. Las fuerzas mas rapidas ganan tiempo para que las unidades de guerreros mas lentas consigan flanquear al enemigo y

asestar el golpe mortal.

OLEADA 1: FUERZA INCURSORA CRISTALINA

2dE - md

1x arconte y 2x escuadras de 3x escuadras
escolta en motocicletas a reaccion  de incursores
incursor. Segadoras

Atacando sin previo aviso, la fuerza incursora cristalina ataca al
ejército enemigo precipitdndose desde el cielo, destruyendo y
acobardando a las tropas que suponen la mayor amenaza.

OLEADA 2: ATAQUE DESDE LAS SOMBRAS

2x escuadras
de mandragoras

2x escuadras
de azotes

Los azotes se lanzan en picado desde el cielo drop y usan sus lanzas
oscuras para disparar al blindaje de retaguardia mas vulnerablede los
vehiculos enemigos, mientras los mandragoras aparecen de entre las
sombras para asaltar a la infanteria enemiga protegida tras cobertura.

CLAVE

Oleadas de
ataques eldars
0scuros

Unidades
enemigas

OLEADA 3: CABALAS Y CULTOS MONTADOS

2 ek

1x arconte y escolta en 2x escuadras de incursores

incursor

X

Escuadra de Devastador

infernales

Culto de brujas
eldars oscuras
en incursor

Una nueva oleada de tropas rapidas que se encargara de destruir a
las tropas supervivientes a los ataques iniciales, en particular las uni-
dades de mando enemigas.

OLEADA 4: CABALAS Y CULTOS A PIE

2x escuadras de brujas
eldars oscuras

vaaall

Escuadra de bestias de disformidad
(+ senor de las bestias)

2x escuadras de guerreros
eldars oscuros

Ha llegado el momento de que las tropas mas lentas del ejército se
unan para atacar y moverse, capturando al enemigo entre su avance
y el de las unidades de Eldars Oscuros que ya estan combatiendo.




Desde el interior de la Telarana, los Eldars Oscuros abren portales sobre sus
objetivos para lanzar sus ataques por sorpresa. El ataque flega de improviso. La
Unica senal aparente son unas marcas oscuras en e/ cielo, desplomdndose en
remolinos de vortices de energia. En este momento se adivinan las sombras de
los incursores que se arrojan a través de la atmosfera, y de los guerreros eldars
oscuros de a bordo que se mantienen agarrados mientras vociferan sus gritos
de batalla. Tras ellos fes siguen enjambres de motocicletas a reaccion rapidisi-

FUERZA INCURSORA CRISTALINA

PUNTOS: 100 + MINIATURAS

mas, que se lanzan tras los incursores con sus jinetes gritando mientras se aba-
lanzan sobre sus victimas involuntarias. Ef aire se inunda del sonido de los mor-
tiferos rifles cristalinos y pUisar de energia oscura, sequidos de explosiones
entre las lineas enemigas y guerreros aniquilados atn antes de saber que esta-
ban en peligro. Tambaleante tras el asalto, e/ enemigo busca cobertura, mien-
tras reina la confusion y el terror. Los Eldars Oscuros vuelven a remontar e/
vuelo y se alejan, a salvo de toda represalia.

Arconte Amilcar de la Cabala
del Ojo Sangrante

Guerreros de la Virtud
Celeste de Mazahran

Vapuleadores de
Ekharath

Las Flechas de Yyresia

e

Recuerda que la formacion de la fuerza incursora cristalina es el resultado del ataque en
picado resultado de su rapida salida de la Telarafia.

Las fuerzas incursoras cristalinas pueden variar de tamafio: desde un pufiado de atacan-
tes a una veintena de vehiculos eldars oscuros descendiendo sobre el enemigo.

FORMACION:

1 Arconte con escolta montados en incursor, 3+ unidades de la lista
siguiente:

Escuadra de incursores,

Escuadra de motocicletas a reaccion Segadoras.

REGLAS ESPECIALES:

La muerte desde el cielo: las unidades de la fuerza incursora cris-
talina no se despliegan ni se mantienen en reserva estratégica. En
lugar de ello, en la fase de movimiento del primer turno del juga-
dor, el incursor del arconte se sitlia en cualquier punto del tablero,
sequido del resto de unidades de la fuerza incursora cristalina a una
distancia de hasta 30 cm del incursor del arconte. Todas las unida-
des de la fuerza incursora cristalina se consideran aeronaves hasta
el inicio del segundo turno cuando vuelvan a estar sujetas a sus
reglas habituales.
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CAZATITANES DEVASTADOR

Los Eldars Oscuros no usan las maquinas superpesadas que utilizan otras
razas, sino que basan su victoria en su gran velocidad y maniobrabilidad.
Por este motivo, los piratas de Commorragh han creado tripulaciones de
elite denominadas "devastadores" que se encargan de localizar y neutrali-
zar a los titanes enemigos y a los tanques de batalla por delante del asal-
to principal. Estos grupos de cazatitanes emplean una técnica denomina-
da "Danza en la sombra" que les permite protegerse del fuego inminente.
Gracias a sus reflejos, los pilotos de los devastadores vuelan peligrosa-
mente acercandose a la superficie, flotando sobre las copas de los arboles
y, a veces, incluso pasando entre dos arboles y usando las siluetas de
vehiculos enemigos para enmascarar su proximidad. Cuando /a nave esta

El lider devastador suele identificar-
se gracias a sus marcas del casco o
trofeos que denotan su estado den-
tro de la formacion.

DEVASTADOR

PUNTOS: 50 + MINIATURAS

a corta distancia del titan objetivo, el cazatitanes devastador dispara su
rayo de sombras. La lanza etérica resultante sondea los escudos de defen-
sa de la presa con energia de disformidad, abriendo una pequena brecha
en las defensas. Este punto débil es tan diminuto que /a tripufacion del
titdn no se percata siquiera de su existencia y es que solo los reflejos mis-
teriosos de los eldars oscuros podrian aprovechar para explotar algo asi.
Al personalizar sus sistemas de eleccion de objetivo y las modulaciones de
la lanza oscura, los cazatitanes devastadores aceleran hacia €l titan dispa-
randole pulsars de energia de lanza capaces de abrir en dos a la enorme
maquina, dejando a sus aliados que se encarguen de esclavizar/os.

Los Colmillos de Kerebauah,
Cabala del Corazon Negro

La "danza en la sombra” se lleva a cabo a poca dis-
tancia del vehiculo lider. Segun testigos, se trata de
un método de pilotaje avanzado, y los sabios del
Adeptus Mechanicus consideran que los reflejos
necesarios para llevar a cabo tales hazafias son

estadisticamente imposibles, incluso para un xenos.

DEVASTADOR
DEVASTADOR

FORMACION:
De 3-5 devastadores.
Uno de los devastadores debe marcarse como lider devastador.

“{Qué¢ tipico de los humanos confiar en una
tecnologia tan primitiva para que les protejal
jQué adecuado que piensen esto mientras los

Eldars Oscuros les matamos ahi donde se
sienten mds seguros.”

- Kraegeth del Corazén Masacrado.

Los devastadores posteriores se
benefician de su poder destructi-
vo mejorado gracias al uso de
"la danza en fa sombra".

REGLAS ESPECIALES:

Danza en la sombra: mientras el lider devastador sigue inmovil,
cualquier devastador de la escuadra a una distancia de hasta 15 cm
(incluyendo el propio lider devastador) puede ignorar el resultado
de tripulacion aturdida en la tabla de dafios. También pueden igno-
rar el resultado de “inmovilizado” con un resultado de 4+.

Fuerza de ataque: todos los devastadores del escuadrén deben
desplegarse a una distancia de hasta 15 cm del lider devastador o,
si aparecen como reserva, deben incorporarte al tablero a una dis-
tancia de hasta 15 cm del punto por el que haya aparecido el lider
devastador.

Rayo de sombra: el lider devastador dispone de un rayo de som-
bra ademas del resto de armas habituales. El rayo de sombra tiene
el siguiente perfil:

Rayo de sombra  Alcance: 90 cm  F: 1 FP: -  Pesada 1

Si el rayo impacta sobre un objetivo, cualquier impacto posterior
del rayo sobre el mismo objetivo, causado por otro devastador del
escuadrén a una distancia de hasta 15 cm del lider devastador
(incluyendo las otras armas del devastador), ignorara todos los
efectos de los escudos de vacio, escudos de energia y holopantallas
de titan eldar durante el resto del turno.
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Los hombres buscan el poder del
Caos por una sencilla razon: ofrece
una respuesta rapida a sus necesida-
des y ambiciones individuales. Es
facil volverse hacia los dioses del
Caos en busca de poder, riquezas,
dominacion de otros o conquista. Un
hombre que busca venganza, puede
escapar de la autoridad o la devocién
de un ser querido para cambiar su
vida y su alma a manos de los
Poderes Ruinosos. De esta forma, los
dioses del Caos reclutan seguidores
por toda la galaxia.

Aungue al principio un seguidor de los
dioses del Caos puede parecer que solo
busca alcanzar sus propios fines, la natu-
raleza del pacto hace que con el paso del
tiempo, sus objetivos y suefos sean los
mismos que los de sus maestros inmate-
riales, y el sequidor se convierte en esclavo
de sus propias pasiones. Si un hombre
solo buscaba vengarse de un antiguo sar-
gento o vidente, su pacto infernal le con-
duce a odiar a toda la autoridad y hasta al
propio Imperio. El Imperial magister que
desea gobernar su asentamiento ansiara
cada vez mas poder, hasta que ni siquiera

E/ muro del bunker explotd en una llu-
via de fragmentos de piedra, lanzando
al cabo Vadis contra la pared mas ale-
jada. Aturdido, tratd de sacudir la
cabeza para espabilarse y comprobar
que le habian herido en el lado dere-
cho. Tenia e/ cuello roto, estaba segu-
ro de ello. Alrededor de él, el resto de
su escuadra yacia en el suelo muerta o
agonizante. Una espesa nube de polvo
se asento sobre charcos de sangre. E/
humo y la sangre inundaban la bre-
cha. Una sombra surgié en el exterior,
imponente y monstruosa. Una garra
mitad mecénica y mitad carne alcanzo
el bunker y golped hacia delante,
derribando /e tejado. Mientras la enor-
me sombra le alcanzaba, Vadis sintié
como se le helaba la sangre. A cada
lado aparecieron mas sombras hacien-
do temblar la tierra bajo su paso
gigantesco. La monstruosa forma de
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LAS FUERZAS
DEL CAOS

Las grupos de Marines del Caos y las instrusiones demoniacas
repentinas son el azote constante del Imperio. Cuando las
denostadas Legiones Traidoras y sus aliados demoniacos se
concentran en gran niimero, cuentan con poder suficiente para
derrocar mundos e invadir sistemas planetarios enteros.

el gobernador de todo un sector, saciara
su sed de superioridad. Gracias a estos
métodos, las fuerzas del Caos se han
hecho muy variadas y poderosas. Desde el
interior del Ojo del Terror y otros lugares
ocultos, las Legiones Traidoras y los
Marines Espaciales Renegados se lanzan a
la guerra contra los hijos del Emperador.
Escondidos en el interior de mundos col-
mena, en madrigueras de guerreros en
planetas ferales, enmascarados como gre-
mios y federaciones en mundos agricolas
e incluso en el interior del Adeptus Terra,
los cultistas del Caos maquinan traman en
secreto la rebelion y la subversién, incluso
si estan siendo alimentados en el seno del
Imperio. En la disformidad, el Reino del
Caos, las criaturas demoniacas cobran
vida, formando una conciencia efimera
gue observa a la galaxia de mortales con
ojos codiciosos. Cuando fuerzas tan
malignas se combinan, la galaxia tiembla.

INCURSIONES DEL CAOS

Cuando las fuerzas del Caos atacan en
gran numero, los adeptos del Imperio
lo denominan una incursién, una guerra
mucho mas brutal y aterradora que

un titan Banelord se dibujo frente al
brillante sol, mientras sus cafiones
sembraban la muerte en algun objeti-
vo distante. Las explosiones sacudie-
ron a toda la red de bunkeres y trin-
cheras a lo largo de la colina, dejando
esparcidos los restos de hombres
ensangrentados, armas y tanques.
Vadis sollozé mientras el escorpion de
bronce caminaba hacia delante con
paso enérgico transportando su enor-
me volumen por el bunker, exponien-
do /a parte inferior de su vientre rema-
tada con bandas espesas de bronce.
Vadis desafiante, levantd su rifle laser
mientras gritaba por la agonia. Antes
de que pudiera disparar, un pie derri-
bd las ruinas del bunker, aplastandole.
A lo largo de toda /a linea de bunke-
res imperiales, una docena de maqui-
nas demoniacas los termind de destro-
zar con la ayuda del fuego y la garra.

cualquier nimero de asaltos. Las mayo-
res incursiones del Caos son las que tie-
nen lugar durante las Cruzadas Negras
de las Legiones Traidoras. Hordas del
Caos procedentes de toda la galaxia se
ven atraidas hacia su legién para servir a
los dioses bajo su estandarte, mientras
los hechiceros invocan a los sirvientes
demonfacos de sus maestros, sacrifican-
do a cientos para ganar poder de los
dioses oscuros.

Estos ataques atraen la atencion desde
muchas direcciones y las hordas de varias
legiones pueden unirse a la incursion

en busca de sus propios intereses.
Liderados por sus propios paladines, se
uniran a la Cruzada Negra a medida que
gana fuerzas. Los marines de plaga de la
Guardia de la Muerte reuniran a sus pes-
tilentes huestes en busca de la oportuni-
dad de sembrar decadencia y miseria.
Los hechiceros de los Mil Hijos lideraran
a sus contingentes de no vivos para

gue cumplan las maquinaciones enreve-
sadas de Tzeentch. Los bersérkeres de
Khorne se reinen como mastines tras

su presa, dispuestos a conquistar o sim-
plemente a disfrutar del derramamiento
de sangre. Las bandas de renegados

del Adeptus Astartes, como los Corsarios
Rojos y la Hermandad de Ghrast,

buscan la oportunidad de contraatacar
al Imperio, al que ellos han renunciado.
A medida que la incursién aumenta de
poder, los simpatizantes y cultistas ocul-
tos se quitan sus disfraces. Estas sectas
se declaran a si mismas seguidoras de
los verdaderos dioses y se levantan con
la intencién de derrocar a los gobiernos
planetarios. Bandas desquiciadas de
mutantes que buscan escapar del latigo
de sus maestros, irrumpen en las calles
cubiertas de sangre. No se puede confiar
en tales aliados, ya que cada una de
estas facciones tiene sus propios planes
que cumplir, y les une la ambicién no la
camaraderia. Pero aun asf, unidos a los
marines del Caos renegados y traidores
resultan imparables.
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SENOR DE LA GUERRA DAVROTH Y EL AZOTE DE MAKENNA VII

Los seguidores de los poderes ruinosos rara vez cooperan durante la Guerra Eterna, aunque el sefor de la guerra Davroth de la Legion
de los Portadores de la Palabra es un raro ejemplo de un lider capaz de unir a facciones dispares para un propésito comudn. Davroth tuvo
una vision profética en la que se enfrentaba al poderoso Abaddon el Saqueador. Para provocar su vision, Davroth ha reunido a seguido-
res de los cuatro dioses del Caos. Sigue un plan que le fue revelado en las bolas de cristal de miles de videntes de la disformidad: la

estrella de ocho puntas del Caos.

HERRERO DE GUERRA BALDARUN
(LA GARRA DE ABRIAL)

Un renegado de los guerreros de hierro desde su derrota en la
fortaleza de Ventemar y que, desde entonces, ha buscado los
medios para recuperar su antigua posicion. Cuando las fuerzas
del Caos invadan Makenna VII, usara el botin de guerra para
recuperar la fuerza de su gran bateria. Con tantas maquinas de
guerra a su mando, regresara a Medregard para aplastar a los
que se burlaron de él.

Abrial Shard, un infame renegado del Caos en una docena de
sectores, juré un voto de hermandad con el herrero de guerra
Baldarun hace mucho tiempo, en un mundo demoniaco en el

centro del Ojo del Terror. Baldarun ha llamado a su antiguo alia-

do para que retina sus fuerzas en Makenna VII, y Abrial ha envia-
do un destacamento de sus propias tropas de elite personal,
denominadas “la Garra de Abrial”, con la condicién de que
Baldarun renuncie a los secretos de su amado tecnovirus ante
los hombres de Shard. Seré cuestion de tiempo si sobreviven

para devolver el secreto a su maestro.

FESTARDIUS
(GUARDIA DE LA MUERTE)

Festardius hizo una alianza con Davroth
durante la Herejia de Horus. Aunque, a
menudo, han luchado por separado,
Festardius quiere que renazca su antigua
camaraderfa. Aprendié de Davroth cudl
era su objetivo final y le ofreci6 su apoyo,
a cambio de poder gobernar Makerna VII
una vez que Davroth pasase a su siguien-
te conquista. Su grupo de veteranos de la
Guardia de la Muerte ha librado muchos
combates por lo que espera que su aporte
resulte valioso para los planes de Davroth.

Festardius: Paladin de Nurgle
La Espada Segadora
Escuadra de exterminadores de
Guardia de la Muerte
Escuadras Cholerian y Stubos: escua-
dra de marines de plaga en Rhinos
Escuadras Scletch y Caul:
2 escuadra de aniquiladores
Los Proteanos: escuadra de
arrasadores del Caos
Yurgh'kurkgl: profanador del Caos
1 esc. portadores de plaga invocados

ROEK GARRA DE GHUL
(LAS ARMAS DE LA LIBERTAD)

Roek Garra de Ghul de la Legion Alfa, responde en Ultima ins-
tancia ante el alto mando de su legion, aunque se ha infiltrado
tan sutilmente en el concilio elegido por el sefior de la guerra
Davroth, que nadie sospecha su verdadera lealtad. El general
Andol de las Armas de la Libertad es uno de los titeres e infor-
mantes de Roek del sector.

Durante muchos afios ha existido una camarilla oculta de oficia-
les en el ejército de Makenna VIl que ha refunfuiiado a causa de
las desigualdades acumuladas por su comandante imperial. Con

la aparicion de la flota de Davroth, lideraron a los leales a la
causa de la rebelion. Aunque piensan que estan derrocando a

un dictador injusto, son meros peones, ya que su comandante, el

General Andor, es uno de los muchos agentes que tiene la
Legion Alfa en este mundo.

Wh

BAZARAK EL BABEANTE
(LOS DEVORADORES DE MUNDOS)

Davroth engatusé a Bazarak y a sus bersérkeres de
Khorne para que se unieran a su causa con una sencilla
promesa: ellos liderarfan el primer asalto a la ciudadela

Heastus en la capital de Mekena VII. Atraidos por el
sefiuelo de la matanza, Bazarak ya ha aniquilado a otros

dos campeones de Khorne y se ha quedado con sus
hombres; ahora se siente preparado para impresionar a

Khorne con la camiceria que van a desatar.

Bazarak: paladin de Khorne
N'ghellack: Devorador de Almas
Las Bestias de la Sangre: Elegidos de Bazarak
El Caliz: 3 escuadras de bersérkeres de Khorne
1 escuadra de desangradores de Khorne
Garra de Muerte: profanador del Caos
Heredero de sangre: profanador del Caos
Ghurakh el Violento: dreadnought del Caos

SENOR
DE LA GUERRA DAVROTH
El sefior de la guerra Davroth es un
comandante de gran prestigio entre los
Portadores de la Palabra. Ha invadido Makenna
VII, un mundo minero préximo a la Brecha de Arx,
para esclavizar a su poblacion y enviar su tributo a
Abaddon el Saqueador. Con los recursos de Makenna
VIl a su disposicién, Davroth espera que Abaddon
corresponda a su tributo entregandole un par de los
mortiferos titanes del Caos para que estén bajo su
mando. Estas maquinas de guerra permitiran a
Davroth lanzar un ataque por sorpresa a su
antiguo aliado, Khulia de la Sangre y asf
convertirse en uno de los més pode-
rosos lugartenientes de
Abaddon.

ELEAXUS EL INTACHABLE
(HUESTE DE ELEAXUS)

A Eleaxus no le preocupa nada excepto su gloria personal y
la consecucion de su deseo de sentarse a la diestra de
Slaanesh, condenandose a si mismo al ser participe de sus
fiestas blasfemas tras sus victorias. El sefior de la guerra
Davroth sabe que basta con que prometa a Eleaxus todos
los lujos de Makenna VIl como recompensa, para contar
con él como un aliado poderoso y despiadado, al menos
hasta que el combate haya acabado.

Eleaxus: paladin de Slaanesh
El grito del odio:
3 escuadras de exterminadores de los Hijos del Emperador
El coro de los condenados:
3 escuadras de Hijos del Emperador montados en Rhinos
Hermano Jhasius el Oscuro: dreadnought del Caos
El Rencoroso: Predator del Caos

La carne de la gloria:
titdn de exploracion del Caos Warhound

3 escuadras de diablillas invocadas

ONEIUS PRAYD
(RENEGADOS)

El que antafio fuera capitan de los Escorpiones Rojos, Oneius
Prayd, dejo a un lado sus votos de lealtad después de que sus
compafieros se negaran a elegirlo maestro del capitulo. Oneius ha
liderado a la mayor parte de la compafifa en un ataque brutal
sobre varios mundos alienigenas proximos al sector Veldin, por lo
que ha atraido a todo tipo de parias y renegados; por fin, los dio-
ses 0scuros se le aparecieron en una vision y le ordenaron que
luchara en Makenna VIl como testimonio de su nueva lealtad.

Oneius Prayd de los Corsarios Rojos
2 escuadras de Corsarios Rojos
1 escuadra de aniquiladores Corsarios Rojos
1 escuadra de Discipulos de la Ruina montada en Rhino
1 escuadra de Hermanos Lobo
1 escuadra de horrores invocados

ALTO MAGISTER MORDEGHAI
(LOS VASTAGOSDE MORDEGHAI)

El Alto Magister Mordeghai, un hechi-
cero del Caos, fue Tribune Senioris de
Magnus el Rojo durante el asedio al
palacio del Emperador. Mordeghai ha
predecido que si su archirival Festar-
dius, obtiene el control de Mekenna
VII, el sefior de la plaga usara su nue-
va influencia para levantar las legiones
de Mortarion contra la cdbala de
Mordeghai. El mejor modo de evitarlo
es arrebatando el control a Festardius
una vez que Davroth se haya ido.
Mordeghai cree que dispone de sufi-
cientes marines de los Mil Hijos para
poder llevar a cabo su tarea.

Mordeghai: paladin deTzeentch
Las manos del destino:
6 escuadras de Mil Hijos
montadas en Rhinos
La muerte de la luz:

2 escuadras de exterminadores
Los espectrales: 2 escuadras
de aniquiladores
1 escuadra de horrores invocados

ZHAN'NAOSHDAERG'GAN
(LEGION DEMONIACA)

Conocido por los mortales con el nombre de Zhanas, el Latigo
Corrupto, este principe demonio de Slaanesh fue atraido a
Makenna VI por el terror de sus habitantes. Al estar situado pro-
ximo al Ojo del Terror, Makenna VI ya es un lugar vulnerable a
los ataques demoniacos y a la posesion. Mientras los ejércitos
de Davroth descendian desde orbita, los gritos de terror de
todos los habitantes de este mundo atravesaron las barreras
que separan el plano material y la disformidad, dejando que
Zhanesh y su legion demoniaca surgiera a través de una fisura.

Zhan'naoshdaerg'gan: Guardian de los Secretos
Askharan el Negro: principe demonio de Tzeentch
Khaus'ashghk: 2 heraldos de la sangre
Hshlurghshug: 1 heraldo de plaga
Scrasgh'slesk: 3 escuadras de desangradores de Khorne
Hkulkash: 2 escuadras de machacadores
Gryxagh: 2 escuadras de mastines del Caos
Pusg'lorph: 2 escuadras de portadores de la plaga
Slorabgh'kel: 3 bestias de Nurgle
Ixithrit'ugkhel: 2 escuadras de furias

HOJAS DE DAT
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SEGADOR DE PLAGA

El tanque superpesado segador de plaga es un bastion medio corroido de
las fuerzas de Nurgle, una fortaleza de pestilencia rodeada de una nube de
miasma gorjeante. Unas cubas enormes destilan cieno virulento formado a
partir de los caddveres descompuestos que van montados en la parte trase-
ra del vehiculo, y que también alimentan a los tubos que sobresalen en Ja
torreta principal. El candn de pus del segador de plaga dispara este horren-

PUNTOS: 450

ya que al contacto con la piel, el liquido erupciona formado fortnculos
incontenibles y haciendo que fa carne sea devorada desde el interior.
Alguien lo suficientemente temerario para asaltar a este pestilente gigante
es asaltado por las hordas de nurgletes que infestan el interior de/ vehiculo y
trepan por el casco. Verdaderamente se tarta de una de las maquinas de

do mejunje, provocando fa muerte mas horrible entre las tropas enemigas

lanzamisiles del Caos

Cubas de plaga (altamente
toxicas y corrosivas)

/m.lﬁwﬁllllx,r/,,” W

Cainon laser

Bolter pesado acoplado

Segadores de Plaga de la Guardia
de la Muerte de la 9°Cruzada Negra
de Abaddon:

Bastion de Suciedad

Hijo Pustuloso de Nurgle

Poxichordia

Volvulus Melifluo

Placa de
blindaje corroida

A

gquerra mas desagradables a las que se tiene que enfrentar un enemigo.

Bélter acoplado en
afuste exterior

Cables de alimentacién
liquida de las cubas

Caiion laser en barquilla
lateral

1 Bélter pesado acoplado
en barquilla lateral

Caiién de pus

Anchura 6'92 m

Bélter pesado
montado en casco

Comparativa de tamafio

UNIDAD: 1 segador de plaga

BLINDAJE
TIPO: tanque superpesado HP FRONTAL LATERAL POSTERIOR
4 14 13 12

PUNTOS DE ESTRUCTURA: 3

ARMAS Y EQUIPO:
- Candn de pus montado en torreta.

pesados acoplados.
- Reflector y descargadores de humo.

OPCIONES: un segador de plaga puede incluir las siguientes
opciones de vehiculos del Codex: Marines Espaciales del Caos:

del Caos.
REGLAS ESPECIALES:
plaga serd atacado por las nurgletes. La unidad enemiga sufre 3D6

impactos de Fuerza 3 e Iniciativa 3 (incluso si el segador de plaga
resulta destruido durante el asalto).

- Cafién Demolisher montado en el casco y bélteres pesados acoplados.
- Dos barquillas laterales, armadas cada una con cafién laser y bolteres

bolter de asalto en afuste exterior, combi-lanzallamas, lanzamisiles

Infestacion de nurgletes: cualquier unidad que asalte al segador de

ARMA
Cafdén de pus**

ALCANCE F FP
Hellstorm 7 3

ESPECIAL
Pesada 1, arma principal

Cafion Demolisher 60cm 10 2 Artilleria pesada 1,

plantilla de 12 cm

Bolter pesado 90cm 5 4 Pesada 3

Cafnon laser 120cm 9 2 Pesada 1

** Para disparar el canon de pus sitta la plantilla Hellstorm de forma que su
extremo estrecho esté a menos de 45 cm del arma, y que su extremo gran-
de no esté mas cerca del arma que el estremo estrecho. El caidn de pus se

considera como cualquier otra arma de plantilla.

Explosion de inmundicia: cuando el segador de plaga es destruido,
las cubas de cieno se rompen y vierten todo su contenido sobre cual-
quiera que esté demasiado préximo al vehiculo. Si el segador de
plaga sufre un resultado de vehiculo destruido en la tabla de dafos
catastréficos, las miniaturas a 5D6 cm son impactadas, exactamente
del mismo modo que un resultado de explosién. Todas las miniaturas
de Nurgle alineadas (todas las que tengan la Marca de Nurgle, los
demonios de Nurgle, etc) son inmunes a los efectos de la explosion
de inmundicia (ien verdad, los disfrutan!).

HOJAS DE DATOS




ESCORPION DE BRONCE DE KHORNE

Los escorpiones de bronce son motores demoniacos de Khorne. Estas
maquinas poseen una astucia despiadada y un instinto para la caza infali-
ble; pueden avanzar practicamente por todo tipo de terreno, desatando
un desplieque formidable de armas con las que rastrean el campo en
busca de posiciones defendidas. Un escorpién de bronce es una maquina
imparable, con una resistencia demoniaca innata y capaz de transmutar
un cuerpo de hierro y bronce en una sustancia impia capaz de destrozar la
artilleria pesada. Los escorpiones de bronce no pueden ser detenidos facil-
mente por los ataques psiquicos, ya que Khorne detesta la hechiceria pér-
fida y por este motivo ha grabado varias runas de proteccién en cada uno
de sus motores demoniacos.Un escorpion de bronce de Khorne destaca
en el fuego de corto alcance, ya que su cafidn mortifero es como un agui-

Los escorpiones de bronce suelen ser
utilizados por los comandantes del
Caos para dirigir un ataque frontal.
Esta tactica se debe en parte a la resis-
tencia innata y a la ferocidad en com-
bate que convierten a estos vehiculos
en ideales para el asalto. Ademas, se
trata de una caracteristica inevitable,
ya que su ansia de sangre conduce al
escorpion de bronce invariablemente
hacia el frente.

Runas de proteccion

Comparativa de tamafio

PUNTOS: 400

Jjon (cafndn escorpion), y su devastador canon Demolisher situado en e/
frontal, es como una mandibula demoniaca. El escorpion de bronce es
temible a farga distancia, pero donde se hace verdaderamente peligroso
es en Jos asaltos a corta distancia, en los que incinera a los enemigos con
chorros de bronce fundido y si alguno intenta escapar, los atrapa gracias a
sus pinzas de bronce. Y el peligro no se acaba si de un golpe afortunado,
destruye al escorpion, ya que éste escupe su esencia demoniaca guiando
al motor de querra para que derrame toda la sangre que pueda antes de
quedar totalmente destruido. Por este motivo, el escorpion de bronce
siempre intentara desencadenar Ja fundicién def reactor mientras rastrea
el campo de batalla envuefto en flamas demoniacas mientras agoniza: una
ultima ofrenda al Sefor de los Huesos.

Cafion escorpion
Cadencia de fuego de
7800 rondas por minuto

Objetivo de
fusion

demoniaco
mejorado

Caiiones
Hellmaw
Carga de
bronce fundido

UNIDAD: 1 escorpién de bronce de Khorne

TIPO: bipode superpesado

. BLINDAJE
PUNTOS DE ESTRUCTURA: 2 HA HP F FRONTAL LATERAL POSTERIOR | A
3 310 13 13 10 33

ARMAS Y EQUIPO:

- Un cafidn Escorpion
- Dos cafiones Hellmaw
- Un cafidn Demolisher

REGLAS ESPECIALES:

Carga asesina: el escorpién de bronce de Khorne puede cubrir todo
tipo de terreno a gran velocidad, asalta a una distancia de hasta 30
cm, como si fuera una bestia.

Posesién demoniaca: el escorpién de bronce de Khorne ignora
todos los resultados de conductor aturdido y de arma impactada.

ESPECIAL
Pesada 10,
Arma principal

ALCANCE F HP
90 cm 6 3

ARMA
Cafnoén escorpién

Cafon Hellmaw plantilla 6 3  Asalto 1

60cm 10 2 Artillerfa pesada 1,

area grande

Candén Demolisher

Runas del Dios de la Sangre: cualquier psiquico que quiera atacar

al escorpién de bronce de Khorne sufre automdticamente un ataque
de peligros de la disformidad, independientemente de si ha superado
0 No su chequeo psiquico.

Reactor del juicio final: el escorpién de bronce de Khorne obtiene
un modificador de +2 al tirar en la tabla de dafos catastroficos.

HOJAS DE DATOS
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MAREA DE ENGENDROS

Cuanto mayor es la batalla, mas facil resulta atraer sobre ella la
atencion de los dioses del Caos, deleitandose en el espectaculo
de la matanza y la guerra. Ademas, supone una oportunidad
para que los campeones de/ Caos capten la atencion de su
patrén e incluso de que le recompensen por haber cometido
un buen numero de acciones viles. Sin embargo, tales recom-
pensas no estan exentas de riesgos. Pero tanto si su dios
patrén esta genuinamente complacido como si intenta casti-
garle, los resuitados pueden ser devastadores. El campedn y, a

veces, todo su grupo, puede recibir en cuestion de minutos, un

gran numero de “dones” de la mutacion: garras, cuernos, ten- 150 PUNTOS
taculos, escamas, alas rudimentarias, miembros de/ cuerpo adi-
cionales, ojos, bocas e incluso cabezas. En poco tiempo, todo
el grupo queda convertido en un atajo de engendros, una
masa de carne retorcida que no duda en lanzarse sobre ef ene- miniaturas que compo-
migo dominada por unamargo deseo de destruir. nen la marea de

Recuerda que no has
de pagar el coste habi-
tual en puntos de las

engendros del Codex:
Marines del Caos.

El inCidente de FaeStUS Vl Durante el asedio de la fortaleza de

Haupstemmler, el dltimo bastion del mundo de

Escuadra Belelaar de Renegados del Caos O, un gran nimero de hechiceros se congrega-
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FORMACION:

Hasta un méaximo de 10 engendros (consulta abajo).

REGLAS ESPECIALES:

Bendicion de los dioses: la marea de engendros no se despliega
al inicio de la partida. En su lugar, una escuadra de Marines del
Caos se transformara en la marea de engendros. Tan pronto como
la marea esté disponible como reservas estratégicas, sustituira a
una unidad de Marines del Caos que incluya a un paladin del Caos
(elegido por el jugador que los controla). Cada engendro de la
marea sustituye a un marine del Caos, que se retira del tablero
como si fuera una baja. Si en la escuadra hay menos marines del
Caos qu eengendros, las miniaturas de engendros adicionales no
se incorporaran a la batalla.

Si hay mas marines del Caos que engendros, se retira toda la escua-
dra y los marines del Caos sobrantes se considera que se han com-
binado y han sido absorbidos por la masa balbuceante mezcla de

HOJAS DE DATOS

ron para abrir una brecha en sus muros resisten-
tes. Los hechiceros combinaron sus poderes magi-
Cos para crear un vortice penetrante con el que
atravesarfan las puertas recubiertas de adamantio.
Sin embargo, varios de los hechiceros pronuncia-
ron mal algunas de las palabras clave del hechizo
con lo que quedo fuera de control. El influjo de la
energia de la disformidad explotd catastrofica-
mente, tragdndose a todo el ejército del Caos y
convirtiendo a tres mil guerreros en unos engen-
dros balbuceantes. La explosién mégica también
derrumbd parte del muro norte de la fortaleza
para gran consternacion de los defensores de la
Guardia Imperial y los Ratlings. La oleada de
mutantes que asalto la brecha pronto habia supe-
rado a los defensores, con lo que la fortaleza cayé
al final en poder de Abaddon. Incluso en la actua-
lidad, cientos de afios después de que Abbadon
dejase este mundo, siguen organizandose cacerias
veraniegas para atrapar y matar a estas bestias.

piel y huesos. Si todos los paladines del Caos del ejército han sido
destruidos para cuando esta disponible la marea de engendros, esta
Ultima no podraincorporarse a la batalla y resultara destruida. Una
vez desplegada, la marea no podra hacer nada mas durante la fase
de movimiento de ese turno, pero a partir de la fase de disparo
podra actuar normalmente. Si los Marines del Caos estan dentro de
un transporte cuando sufren la transformacion, la marea de engen-
dros debera desembarcar de inmediato.

Marea viviente: la marea de engendros forma una sola unidad.
Tira una vez para comprobar si efecttia algiin movimiento aleatorio
y, @ continuacén, mueve a todo la marea de engendros a la misma
distancia. Sin embargo, al determinar el nimero de ataques que
realiza, tira un dado por cada miniatura.



FISURA DE LA DISFORMIDAD

Una fisura en Ja disformidad es un desgarro de la realidad que permite que
el mundo de pesadilla del immaterium se desborde en e/ mundo fisico. La
fisura viene precedida por horribles portentos de calamidad que causan
entre otros: pesadillas terribles, recién nacidos con mutaciones horrendas y,
ademas, todos los psiquicos que se encuentran en su area de alcance gritan

PUNTOS: 100 + MINIATURAS

por la agonia, se arrancan /os ojos, o pierden el contro! de sus poderes.
Cuando se abre una fisura en la disformidad, literalmente el infierno se
desborda en fa tierra. Docenas o incluso cientos de demonios irrumpen en
el mundo real, estimulados por el terror y la desesperacion de los mortales
que estan a punto de sacrificar.
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FORMACION:

Enclave Protost N'Garg Algunas fisuras de la disformidad son tan gran-
"Theg 'Garga’ Teph des que se tragan ciudades enteras, continentes y
“Pukerot Thundergut” mundos. Las cinco fisuras de la disformidad mas
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Guardianes del Cieno

1+ Gran Demonio invocado
3+ escuadras de demonios menores invocados

REGLAS ESPECIALES:

Situacién de la fisura de la disformidad: necesitaras un contador
de algun tipo para indicar la localizacion de la fisura de la disformi-
dad.El contador de la fisura debe colocarse inmediatamente después
de haber situado el resto de objetivos en el tablero. La fisura puede
colocarse en cualquier punto del tablero y debe permanecer alli
durante el resto de la batalla.

Trauma psiquico: cualquier psiquico no demoniaco que trate de usar

un poder y esté a una distancia de hasta 60 cm de la fisura de la disfor-
midad, automaticamente sufrird un ataque de los peligros de la disfor-

midad, independientemente del resultado de su chequeo psiquico. Sin

embargo, si la energia causa impactos con un atributo de fuerza deter-
minado, este se ve aumentado en 1D6 (hasta un maximo de 10).

Hermanos de Bubo

- Unico superviviente de la anomalia Ghaias Rift.

“Un diluvio, no una lluvia, pero de sangre.

Los desiertos se convirtieron en cenagales,

los bosques en pantanos, las calles en canales.
Y eso fue solo el principio.”

grandes segtn una medida aproximada de la
energia disforme necesaria para mantener abier-
ta la fisura (excepto las tormentas de disformidad
catalogadas) registradas por el Imperio son:

Sector Mosaik: abierta 897.M34,
aln no se ha cerrado.

Sector Bethsamnel: abierta 342.M38,
cerrada 879.M40

Subsector Ghostmare (Sector Syranius):
abierta 564.M39, alin no se ha cerrado.

Colmena Goridion (Mundo Colmena):
abierta149.M32, cerrada 287.M36

Colmena Calatalcus (Orphia Secunda):
abierta 293.M37, cerrada 843.M40

Incursién demonfaca: los demonios de la formacion deben iniciar
la partida en reserva estratégica. Al inicio del segundo turno del
jugador del Caos (nunca antes), los demonios pueden empezar a
emerger. Cuando los demonios estén disponibles como reservas
estratégicas, aparecen sujetos a las reglas de invocacién de demo-
nios menores, contando el contador de la fisura de la disformidad
como icono. Los grandes demonios de la formacién no necesitan,
y por tanto no pueden, poseer a nadie, sino que aparecen por la
fisura del mismo modo que los demonios menores.

Recuerda que los demonios de la formacion deben proceder de la

fisura de la disformidad; no pueden invocarse normalmente. A la
inversa, los demonios que no estén en la formacion no pueden

entrar desde la fisura.

HOJAS DE DATOS

175




Después de lamer la dulce sangre de sus labios, Talgath Mort dejo en el
suelo el cuerpo del/ comisario de la Guardia Imperial. El sefor del Caos se
estremecio, dejando que el éxtasis del momento /e hiciese temblar duran-
te un instante. La emocion pasé tan rdpido como unos latidos de cora-
z06n, dejando al maestro de los Segadores de Fuego una sensacion de frio
y vacio. Con el Gnico ojo que le quedaba, miré como su ejército luchaba y
sangraba combatiendo con los esclavos imperiales que se habian rebela-
do ante la decision de Talgath de gobernar este mundo ancestral.

Los restos destrozados de un Baneblade ardian ferozmente, despidien-
do una columna aceitosa de humo negro. Alrededor del vehiculo se
apifaban los cuerpos de docenas de renegados de Talgath, que habian
muerto a causa de la intensidad de la explosion del motor de la maqui-
na. Todo el suelo en direccion este habia quedado convertido en un
amasijo de barro y cadaveres provocados por el bombardeo del crucero
de Talgath en orbita baja sobre el planeta en contienda. Los disparos
de Jaser y las balas de bolter inundaban el aire, salpicado de las detona-
ciones de los proyectiles de las armas de la Guardia Imperial que se
encontraba en una colina fortificada al sur. Entre las ruinas de /a tosca
entrada de una mina, los renegados del Caos luchaban de un edificio a
otro, matando a quardias imperiales con sus espadas sierra y aplastan-
do sus huesos con sus pufios blindados. Un tanque de prometio explo-
to debido a una bala perdida, provocando una columna de humo abra-
sador que cubrid a Jos guerreros de ambos bandos. Mientras ardia,
podian distinguirse unas figuras que destacaban frente a las oscuras
sombras de los edificios de las minas.

El recordd Jas palabras del hechicero Ahriman: “Entrégame diez mil
almas y yo te daré la victoria” - esta fue la promesa que le hiciera e/
renegado de fos Mil Hijos. Observando Jas montafas de cadaveres que
se extendian por el campo de batalla (tanto lacayos del Emperador
como sequidores del Caos), Talgath se dio cuenta de que Ahriman ten-
dria que cumplir su promesa.
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La hechiceria de los Mil Hijos inundaba el campo de batalla. Talgath oia los
susurros y fos gritos distantes, casi imperceptibles. Podia sentir jas almas de
sus guerreros y fas de sus enemigos extendiéndose a su alrededor, casi tan-
gibles para sus sentidos agudizados por fa disformidad. Su roce etéreo era
frio y pegajoso, eran Jas manos humedas de fantasmas agarrandose a las de
los vivos, buscando su calor.

Talgath podia sentir como fos espiritus inquietos pasaban a su lado, asi
que mird por encima de su hombro, hacia Ahriman. El hechicero estaba
de pie sobre una colina de roca y a su alrededor habia una pila de cada-
veres de guardias imperiales y marines del Caos. Sus dedos despidieron
un rayo de energia magica que incinerd todo /o que habia a su alcance,
creando el remolino de una corriente de energia alrededor del hechicero.
Y durante todo ese tiempo, las almas de los muertos se reunieron y
empezaron a arremolinarse alrededor del hechicero. El cielo parecia estar
repleto de energia acumulada.

Con un sonido que parecid el de un milldn de gargantas cortadas, la rea-
lidad se desgarrd.

Los rayos magicos que rodeaban a Ahriman cesaron y en su Jugar apare-
cid una corona briflante de energia oscura. Rdpidamente, se hinchd hasta
formar un hemisferio de colores caleidoscdpicos, que se fueron haciendo
borrosos hasta quedar desenfocados. En esos momentos de agudeza,
Talgath pudo distinguir un reino de pesadiflas, de grandes cadenas colga-
das de cadaveres, un cielo fleno de nubes de llamas, llanuras cubiertas
por el polvo de innumerables huesos y colinas de craneos. A continua-
cién, emergieron del portal unos cuernos quemados, tambores exaspe-
rantes, aullidos ensordecedores y gritos de panico, todo elfo transporta-
dos por un viento quemado. Unas figuras monstruosas se reunieron al
borde del immaterium. Unas enormes bestias aladas desgarraban la reali-
dad, tratando de eliminar los Gftimos vestigios de la barrera que separaba
ambas dimensiones. Como una ofeada de demencia que hubiese cobrado
forma, una Jegidn demoniaca atraveso /a realidad y los Segadores de
Fuego avanzaron una vez mas.



F

VENTAJAS |
ESTRATEGICAS

Como comandante de un ejército apocalipti-
co, tienes acceso a ventajas estratégicas; es
decir, una serie de tacticas entre las que se
incluyen los bombardeos, los ataques por el
flanco y las incursiones. Estas ventajas se eli-
gen antes de que comience la partida, y
pueden marcar la diferencia entre la victoria
y la derrota (asi que elige con cuidado).
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Las ventajas estratégicas representan
esas cosas al alcance del alto mando
y que pueden marcar la diferencia
durante la batalla. Por ejemplo: quiza
quieras pedir que las fuerzas orbita-
les bombardeen al enemigo, preparar
una emboscada o sembrar de minas
un campo. Si estas jugando una parti-
da de acuerdo a las misiones de
Apocalipsis, cada bando podra elegir
una o mas ventajas estratégicas.
También puedes incluir el factor
“ventajas estratégicas” en las misio-
nes que disefies tU mismo.

Las ventajas estratégicas se eligen des-
pués de que los jugadores se hayan sepa-
rado en equipos y de que los elementos
de escenografia hayan sido dispuestos,
pero antes de desplegar los ejércitos. Es
importante elegir las ventajas antes de
gue ninguno de los bandos despliegue,
puesto que algunas afectan a la manera
en la que las unidades despliegan sobre
el campo de batalla.

El nUmero de ventajas que puede elegir
cada jugador y la manera de elegirlas
viene determinado por la misién que se
vaya a jugar. Si, por ejemplo, vas a jugar
la mision Apocalipsis, cada bando puede
elegir una ventaja estratégica por cada

jugador que haya en el bando mas gran-
de y puede recibir mas ventajas si su
bando tiene menos puntos que el del
oponente (consulta la pagina 22).

Las ventajas existentes se listan en esta
pagina y se describen en las siguientes.
En cada ventaja se explica cuando puede
ser utilizada y el efecto que tiene en el

juego. Cada ventaja solamente puede ser

elegida una vez por bando (es decir, que
el mismo bando no puede elegir, por
ejemplo, mas de un Bombardeo Orbital).

Algunas ventajas solo se aplican en las
fuerzas bajo el mando de un jugador (o,
simplemente, “sus fuerzas”). Esto signifi-
ca que la ventaja solo afectaré a las fuer-

USAR VENTAJAS
ESTRATEGICAS

Las ventajas estratégicas afadiran una dimension adicional a
las partidas y sirven para conseguir ventajas sobre el enemigo
0 para afadir emocion a la batalla.

zas dirigidas por el jugador que ha elegi-
do la ventaja y no a todas las fuerzas de
su bando.

Verds que en algunas Hojas de Datos tie-
nes acceso a ventajas estratégicas (ade-
maés de las elegidas). Estas pueden utili-
zarse aunque ya se haya elegido esa
misma ventaja. Sin embargo, fijate bien
en cuando se utilizan dichas ventajas, si
se aplican a todo el ejército o solo a las
miniaturas de la formacién o a miniaturas
concretas, etc. (viene especificado en la
Hoja de Datos)

No ataques hasta estar seguro de que vas a acabar

complctamcntc con el enemigo y. entonces, ataca sin

piedad y dcstruyc todo vestigio de resistencia.

No dejes a nadic con vida.

Tactica Imperium.

VENTAJAS TACTICAS
* Emboscada

e Planificacion meticulosa
e Camuflaje

® Marcha por el flanco

® Defensa a ultranza

e Reconocimiento

¢ Redespliegue estratégico
¢ Objetivo vital

e Granada vortex

VENTAJAS EN BATALLA
® Blinkeres

e Campos de minas

e Obstaculos

e Tlneles

VENTAJAS ESTRATEGICAS

Las ventajas estratégicas se dividen en cuatro categorias (que determinan cémo han de ser jugadas):

VENTAJAS DEL FRENTE

¢ Rayo disruptor

e Campo de anulaciéon

e Cuartel general implementado
e Generador de escudo

VENTAJAS DE APOYO

¢ Bombardeo contra vegetacién
e Bombardeo cegador

¢ Interferidores

e Armas antiaéreas

* Bombardeo orbital

e Ataque de precision

® Bombardeo planificado

e |ncursiones quirdrgicas

VENTAJAS ESTRATEGICAS



VENTAJAS TACTICAS

Las ventajas tacticas representan los
planes que han salido a la perfeccién
y apuestas tacticas que, a pesar de
poder resultar muy costosas en vidas,
tienen unos resultados estupendos.

EMBOSCADA

Tus exploradores pillan a los refuerzos ene-
migos en medio de un fuego cruzado.

Cuéndo se revela: al final de una fase de
movimiento enemiga.

Efecto: elige una unidad enemiga que
haya entrado en juego desde la reserva
estratégica ese mismo turno. Cada
miniatura de la unidad objetivo recibe un
impacto de la siguiente arma de francoti-
rador (los vehiculos son impactados en el
blindaje posterior):

F FP
- 3

Tipo
francotirador,
acobardamiento

Ademas de la unidad objetivo, todas las
unidades que hayan utilizado la ventaja
marcha por e/ flanco en el movimiento de
ese turno también seran impactadas por la
emboscada.

PLANIFICACION METICULOSA

E/ alto mando del ejército es famoso por
su meticulosidad a la hora de planear una
batalla.

Cuando se revela: cuando se utiliza.

Efecto: el jugador que ha elegido esta
ventaja puede desplegar en el primer
turno hasta la mitad de las unidades que
ha dejado en la reserva estratégica. En el
segundo turno tendra que desplegar el
resto de unidades que le queden en la
reserva esratégica.

CAMUFLAJE

La astucia y un poco de barro pueden mar-
car la diferencia entre la vida y la muerte.

Cuéando se revela: al desplegar.

Efecto: todas las unidades al mando del
jugador que haya elegido esta ventaja
obtienen una tirada de salvacion por
cobertura de 5+ durante la fase de
disparo del enemigo (los vehiculos se
consideran desenfilados).

MARCHA POR EL FLANCO

Has circunvalado a las tropas enemigas,
por Jo que tus reservas atacan desde una
posicion sorpresiva.

Cuéndo se revela: cuando se usa por
primera vez.

Efecto: las reservas estratégicas bajo el
mando del jugador que ha elegido esta
ventaja pueden entrar por cualquiera de
los bordes de la mesa de juego.

DEFENSA A ULTRANZA

Tus tropas cuentan sus victorias por
enclaves capturados, ademas de sufrir
pocas bajas.

Cuando se revela: antes de que empiece
el primer turno.

Efecto: las unidades que no estén com-
puestas por vehiculos y que estén bajo el
mando del jugador que haya elegido esta
ventaja se consideran unidades que pun-
tdan aunque estén por debajo del 50%
de sus efectivos originales (en cuyo caso
valdran tantos puntos de victoria como la
mitad de puntos que cueste la unidad).

RECONOCIMIENTO

Tus fuerzas se conocen todos los recovecos
y obstaculos de este campo de batalla y
maniobran facilmente por el terreno.

Cuéndo se revela: la primera vez que se
utiliza.

Efecto: todas las miniaturas del bando
que haya elegido esta ventaja pueden
repetir, durante toda la partida, los che-
queos de terreno dificil o peligroso.

REDESPLIEGUE ESTRATEGICO

Ya sea mediante teleportacion, por aire o
por cualquier otro método, tus fuerzas
pueden redesplegarse a gran velocidad.

Cuéndo se revela: al principio de una de
tus fases de movimiento.

Efecto: una vez durante la batalla, todas
las unidades del jugador que ha elegido
esta ventaja pueden realizar un redesplie-
gue estratégico. Esto permite que todas
las unidades del jugador que puedan
moverse, se muevan una distancia ilimita-
da en la fase de movimiento siempre que
se queden al menos a 30 cm de toda
miniatura enemiga.

Las unidades que realicen un redespliegue
estratégico no podran ni disparar ni asaltar
en ese mismo turno.

OBJETIVO VITAL

Si eres capaz de conquistar este objetivo,
la victoria estara al alcance de tu mano.

Cuéndo se revela: antes de que empiece
el primer turno.

Efecto: cuando se revela esta ventaja,

el jugador elegird uno de sus objetivos
como “vital” y escribird en un papel cual
de ellos es de forma que el bando contra-
rio no lo sepa.

La eleccion se desvela al final de la partida
y si tu bando controla el objetivo vital, se
considerara que controlas dos objetivos.

GRANADA VORTEX

Tu fuerza se ha atrevido a llevar consigo el
arma mas destructiva que se puede llevar a
cuestas, la temida granada vortex.

Cuando se revela: antes de empezar a
desplegar.

Efecto: cuando se revela, anota en secre-
to cudl de tus personajes independientes
lleva la granada vortex. Esta miniatura
podra lanzar la granada en una de sus
fases de disparo en vez de disparar un
arma. La granada vortex se lanza igual
que se dispara un arma de artilleria pesa-
da y tiene un alcance de 15 cm y un
radio de accién de 8 cm. Una vez deter-
minado el punto final en el que cae, toda
miniatura y elemento de escenografia
debajo de la plantilla son retirados del
juego (las miniaturas voladoras no se ven
afectadas). Nada puede salvarte de una
granada vértex, ningun tipo de salvacién,
manto de adamantina... jnada!

Las criaturas gargantuescas no se retiran
del juego, sino que sufren 1D6 heridas
automaticamente (no pueden evitarlas de
ninguna manera).

Los vehiculos superpesados no se retiran
del juego, sino que pierden automatica-
mente 1D3 puntos de estructura.

Al inicio de cada turno (de ambos ban-
dos) después de lanzar la granada, el vor-
tice seqguira provocando dafios. Desapa-
recerd y reaparecera a 5D6 cm en la
direccion indicada por el dado de disper-
sion (si se obtiene un impacto, utiliza la
direccion que marca la flecha pequefa).

Si se obtienen al menos tres resultados
iguales en la tirada de dispersién, se consi-
dera que el vortice habra desaparecido.

“Ami me parecen

insectos, poco mis
que una alfombra de
insectos. Y eso es lo

que serin bajo mis
pies. Los aplastaré sin
conferirle importancia.

Y eso seri todo .

Principe Lucretio,
de la legion de titanes Pufio Celestial

VENTAJAS ESTRATEGICAS &
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VENTAJAS EN BATALLA

Algunos comandantes preparan
defensas en el campo de batalla
para obtener ventaja sobre su
enemigo y perjudicarle.

TUNELES

Tus tropas se conocen e/ sistema de alcan-
tarillado, los bunkeres subterraneos y la
cavernas que hay bajo el campo de batalla.

Cuando se revela: después del desplie-
gue, pero antes de que empiece el primer
turno.

Efecto: el jugador que haya elegido esta
ventaja puede colocar 1D6+3 marcadores
de tunel sobre la mesa. Las unidades de
infanteria que estan en la reserva estraté-
gica y gue no tengan asignado ningun
vehiculo de transporte, y que pertenezcan
al jugador que ha elegido esta ventaja,
pueden decidir entrar en juego normal-
mente o por alguno de los marcadores de
tunel. Las unidades que entren por los
tuneles, entran en juego como si dicho
marcador fuera un borde de la mesa de
juego, solo que no pueden asaltar en el
mismo turno en el que entran en juego.
Los marcadores de tunel en un radio de

3 cm del enemigo no pueden utilizarse vy,
de cada marcador de tunel, solo puede
salir una unidad por turno.

Si ambos bandos eligen esta ventaja, cada
bando colocara 1D3+3 marcadores de
tunel y ambos bandos podran utilizar
todos los marcadores de tunel que hay
sobre la mesa.

BUNKERES

Tus fuerzas disponen de buenas fortifica-
ciones, que les sirven para protegerse de
los asaltos enemigos.

Cuando se revela: cuando esta desplegan-
do el bando gue ha elegido esta ventaja.

Efecto: el jugador que ha elegido esta
ventaja puede desplegar hasta 6 bunkeres
en su zona de despliegue. En cada bunker
debe haber una unidad del jugador que
haya elegido esta ventaja (consulta como
se utilizan los bunkeres en el reglamento
de Warhammer 40,000).

CAMPOS
DE MINAS

E/ enemigo pagarad muy caro cada metro
de tierra que conquiste...

Cuando se revela: después de que
ambos bandos hayan desplegado, pero
antes del primer turno.

Efecto: puedes colocar el campo de
minas en tierra de nadie o en tu propia
zona de despliegue. El campo de minas
mide 15 cm x 90 cm. Muestra donde se
encuentra el campo de minas marcando
sus cuatro esquinas. Si lo prefieres, pue-
des colocar dos campos de minas de

15 cm x 45 cm, o tres de 15 cm x 30 cm.
El campo de minas se considera terreno
peligroso y dificil y las unidades tendran
gue efectuar un chequeo de acobarda-
miento cada vez que sufran una baja en
el campo de minas.

VENTAJAS DEL FRENTE

Valoras mucho la vida de tus solda-
dos, por lo que dispones de algun
elemento protector para aumentar
sus opciones de victoria.

Las ventajas del frente deben ser
representadas por un marcador en la
zona de despliegue del jugador que
las haya elegido. El marcador puede
tener hasta 10 cm de base y puede
estar modelado en su propia peana.
Estas ventajas pueden destruirse con
disparos y en combate cuerpo a cuer-
po. El marcador que represente la
ventaja se considera un vehiculo
inmovilizado con blindaje 13 en
todos los lados, y sera destruido con
gue sufra un impacto superficial o
uno interno.

VENTAJAS ESTRATEGICAS

RAYO DISRUPTOR

Los auspex y otros elementos de comuni-
cacion sufren interferencias debido al rayo
disruptor.

Cuando se revela: durante el despliegue.

Efecto: tira un dado cada vez que las reser-
vas del enemigo lleguen a la mesa de juego
en un radio de 120 cm del marcador. Con
un resultado de 4+, el jugador que controla
el rayo disruptor podra elegir el punto por
el que entran; este nuevo punto no puede
estar en terreno impasable.

CAMPO DE ANULACION

Este antiquisimo instrumental anula /as
fuerzas de la disformidad en un radio
muy amplio.

Cuando se revela: durante el despliegue.

Efecto: tira un dado cada vez que una
miniatura en un radio de 90 cm del mar-
cador realice un chequeo psiquico; con
un resultado de 2+ el poder queda anula-
do (los peligros de la disformidad se apli-
can igualmente). Ningn demonio puede
entrar en juego en un radio de

30 cm del marcador.

OBSTACULOS

E/ campo de batalla esta lleno de obstacu-
los disefiados para retrasar o acabar con el
enemigo.

Cuando se revela: antes de desplegar.

Efecto: el jugador que haya elegido esta
ventaja puede colocar hasta doce de los
siguientes obstaculos en tierra de nadie o
en su propia zona de despliegue. Todos los
obstaculos deberian tener una longitud de
15 cm. Si quieres, puedes poner obstacu-
los diferentes, la Unica condicién es que no
pongas mas de doce.

Barricada: proporciona una tirada de sal-
vacion por cobertura de 4+. Se considera
terreno dificil para la infanterfa y para los
vehiculos no gravitatorios. Si un vehiculo
no gravitatorio pasa por encima de ella,
retirala del juego.

Alambre de espino: se considera terreno
dificil y peligroso para todas las miniaturas
gue no sean vehiculos. Los vehiculos pue-
den pasar por encima del alambre de espi-
no sin sufrir consecuencias.

Trampa para tanques: se considera terreno
impasable para todos los vehiculos, excepto
para los gravitatorios y para los voladores. No
afecta al movimiento de las unidades que no
estén compuestas por vehiculos, a las que,
por otro lado, proporciona una tirada de sal-
vacion por cobertura de 5+.

IMPORTANTE: para poder elegir esta ven-
taja debes tener al menos un obstaculo de
este tipo (y, preferiblemente, mas).

CUARTEL GENERAL
IMPLEMENTADO

El alto mando diirige desde el frente, lo que
proporciona gran inspiracion a fas tropas.

Cuéndo se revela: durante el despliegue.

Efecto: todas las unidades del jugador
gue haya elegido esta ventaja y que se
encuentren en un radio de 30 cm del
marcador se benefician de las siguientes
reglas especiales: contraataque, coraje,
vision nocturna/sentidos aguzados, senti-
dos aguzados y cazadores de tanques.

GENERADOR DE ESCUDO

Se trata de una maravilla de la tecnologia
que protege el nucleo de tus fuerzas
mediante un potente escudo de energia.

Cuando se revela: durante el despliegue.

Efecto: las miniaturas que no sean vehicu-
los y que se encuentren en un radio de

30 cm del marcador obtienen una tirada
de salvacion invulnerable de 4+ contra
cualquier ataque originado a mas de

30 cm del generador. Los vehiculos dentro
del escudo se consideran desenfilados.



VENTAJAS DE APOYO

Estas ventajas representan las fuer-
zas que tienes bajo tu mando al otro
lado de las lineas enemigas, en 6rbi-
ta, etc., a la espera de tus 6rdenes
para atacar.

BOMBARDEO i
CONTRA VEGETACION

La vegetacion del campo de batalla
queda reducida a pulpa, lo que permite
avanzar rapidamente y negarle la cober-
tura al enemigo.

Cuando se revela: en la fase de disparo
de uno de tus turnos.

Efecto: tira un dado por cada elemento de
escenografia que pueda retirarse y que
represente un bosque, una jungla o cual-
quier tipo de vegetacién. Con un resultado
de 2+, retira del juego el elemento de
escenografia. Si dispones de elementos de
escenografia convenientes, reemplaza los
retirados. Los nuevos se consideraran
terreno dificil y no proporcionaran tirada
de salvacion por cobertura.

BOMBARDEO CEGADOR

El campo de batalla se /lena de humo ne-
gro para proteger el avance de tus tropas.

Cuando se revela: al principio de cual-
quier turno de juego, incluido el primero.

Efecto: elige un punto cualquiera del
campo de batalla y coloca un marcador
sobre él (con una moneda es suficiente).
A continuacién, determina la dispersion
tal y como harias para un arma de artille-
ria pesada sin linea de visidn para con

su objetivo y coloca el marcador en el
punto indicado. Luego, coloca un segun-
do marcador a un maximo de 90 cm del
primero y efectla una tirada de disper-
sion para este también. Cuando ambos
marcadores estén en su posicion definiti-
va, traza una linea imaginaria entre
ambos. Durante ese turno, la linea de
vision de toda unidad queda bloqueada
por esta barrera siempre que quiera tra-
zarse a través de ella.

INTERFERIDORES

Los comunicadores del enemigo quedan
bloqueados gracias a un campo de ener-
gia estatica.

Cuando se revela: después de determinar
gué bando despliega primero, pero justo
antes de que el bando enemigo pueda uti-
lizar sus cinco minutos para hablar de
cémo desplegar.

Efecto: el bando enemigo se queda sin
los cinco minutos de que dispone para
hablar de su despliegue y debe empezar
a desplegar inmediatamente. Ademas,
sus integrantes no se podran comunicar
durante el despliegue, ni hasta que se tire
el dado para determinar quién juega en
primer lugar.

ARMAS ANTIAEREAS

Tus armas antiaéreas tienen alcance sufi-
ciente para cubrir todo e/ campo de bata-
lla, por Jo que podrén proteger a tus tro-
pas terrestres de todo tipo de ataques
aéreos. jAtencion “voladores”!

Cuéndo se revela: al inicio de una fase de
movimiento enemiga.

Efecto: elige una unidad voladora enemi-
ga. La miniatura deberd retirarse inmedia-
tamente (o no podra entrar al terreno de
juego en este turno si se encuentra en la
defensa estratégica).

La unidad voladora afectada puede elegir
intentar abrirse paso a través del fuego
antiaéreo e ignorar lo expuesto en el
parrafo anterior pero, en ese caso, sufrira
tres impactos de F8 y FP3 en el blindaje
lateral (si lo tiene).

BOMBARDEO ORBITAL

Los navios de tu flota estan desplegados
en orbita y esperan la sefal para disparar
al enemigo con todas sus armas.

Cuando se revela: en la fase de disparo
de uno solo de tus turnos.

Efecto: tira 1D3. Si el resultado es igual o
menor que el nimero de turno en el que

te encuentras, puedes utilizar el bombar-

deo. Si el resultado es mayor, el bombar-

deo habra sido pospuesto y deberas pro-

bar en el siguiente turno.

Cuando el bombardeo sea posible,
coloca la plantilla de area de efecto
Apocalipsis en cualquier punto del campo
de batalla. Este bombardeo tiene el
siguiente perfil: plantilla de &rea de efec-
to Apocalipsis (4), F8, FP3, acobarda-
miento. El bombardeo siempre impacta
en el blindaje lateral de los vehiculos y se
considera artilleria pesada.

Buscas la victoria. Eso es

ATAQUE DE PRECISION

Una nave que esta orbitando localiza la
posicion de una de las unidades enemigas
y envia los datos a tus tropas de tierra.

Cuando se revela: en la fase de disparo
de uno de tus turnos.

Efecto: elige una unidad enemiga (que no
sea voladora). Todas las unidades amigas
que disparen a dicha unidad objetivo la
impactaran con un resultado de 2+ duran-
te la fase de disparo de ese turno (siempre
que la unidad esté dentro de su alcance).

BOMBARDEO PLANIFICADO

Se acerca el momento que tus aliados y tu
habias planeado, el bombardeo sobre e/
enemigo es inminente.

Cuando se revela: antes del despliegue.

Efecto: antes de que ninguno de los ban-
dos empiece a desplegar sus tropas, el
jugador que haya elegido esta ventaja
debe elegir en secreto tres puntos del
campo de batalla; que seran los puntos en
los que se producird el bombardeo orbital
(consulta la ventaja estratégica indicada).
Este jugador también tendra que determi-
nar en secreto el turno en el que se produ-
cird cada uno de los tres bombardeos orbi-
tales (solo se permite uno por turno).

INCURSIONES QUIRURGICAS

Antes de la batalla, asesinos entrenados y
comandos de elite se han enfrentado a
tropas enemigas concretas.

Cuando se revela: después del despliegue,
pero antes de que empiece el primer turno.

Efecto: cada unidad enemiga que haya
sobre el campo de batalla y que esté com-
puesta por una sola miniatura sufre un
impacto de F5 y FP2 (los vehiculos reciben
el impacto en el blindaje lateral).

obvio. Lo que no resulta

tan obvio es la naturaleza de la victoria. Hay
circunstancias en las que destruiris al enemigo por
completo y en las que, aun asi, habris perdido la

batalla. ;Que por qué? Hay que decidir siempre

cuil es la naturaleza de la victoria y hacer todo lo
posible por conseguirla. Evita el instinto que te
lleva a luchar primero y a pensar después.

Tactica Imperium

VENTAJAS ESTRATE% SRS
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LA DEFENSA DE CYROS PRIMA

Un hierofante destroza un Warhound
con su bio-canon.

Las capsulas de desembarco caen para
desplegar Marines Espaciales en medio
del enemigo.

Una oleada de asalto tirdnida acaba con
un escuadron de tanques imperiales.

Los heroicos oficiales de la Guardia
Imperial inspiran a las tropas para que
luchen a muerte.

Las cafoneras Thunderhawk causan gra-
ves bajas al enemigo al tiempo que
transportan Adeptus Astartes al frente.

La municiéon empieza a acabarse y los gan-
tes casi han llegado al cuerpo a cuerpo.

Un par de Baneblades destruyen criatu-
ras sindpticas a mansalva.

Los genestealers y los lictores se infiltran
en el sistema de tuneles para aercarse al
enemigo.

Un titdn Warhound abate cientos de inva-
sores tiranidos con su arma de plasma.

Un Hellhound avanza para interceptar un
enjambre subterraneo.

El alto mando imperial coordina sus fuerzas
desde un cuartel de mando provisional.

Un escuadrén de tanques Leman Russ
escolta a un grupo de armas antipsiqui-
cas experimentales.
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En las ultimas paginas de este libro
encontrards consejos sobre como cémo AT
encontrar un local donde librar tus
batallas de Apocalipsis, asi como infor-
macién sobre cémo conseguir determi-
nadas miniaturas y dénde encontrar sus
reglas. Por ultimo, se incluye un sumario
de la Misidn: Apocalipsis para que te
sirva de referencia durante el transcurso
de la batalla.
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DONDE JUGAR
A APOCALIPSIS

Las partidas de Apocalipsis son grandes. Tan grandes que, de hecho
puede resultarte un poco complicado encontrar espacio suficiente para
librar una batalla. No te desesperes, porque hay un buen niimero de
lugares en los que puedes librar una batalla apocaliptica.

EN TU CASA

Organizar una partida en tu casa requiere
un poco de planificacion porgque puede
gue debas apropiarte de una habitacién
gue los demas miembros de la casa
necesiten utilizar. Puede que decidas
jugar una partida a lo largo de un fin de
semana y que invites a tus amigos a
guedarse a dormir o que os quedéis
jugando hasta muy tarde, asi que prepa-
rate para la alteracion que puedes causar
después. Si puedes, despeja una zona
amplia con mucho espacio como un
garaje y juega la partida alli. Ademas,

en verano puede que sea posible jugar al
aire libre, jpero ten un plan alternativo
pensado por si llueve!

EN CLUBES DE JUEGO

Apocalipsis es ideal para los jugadores que
forman parte de un grupo o club de juego
méas amplio. Puede tratarse de club formal
con reuniones regulares y cuotas, pero
también puede tratarse de el grupo de
amigos con los que sueles jugar habitual-
mente. Los miembros de estos clubes de
juego suelen hacer fondo comun para
alquilar un local, por ejemplo en centro
civico, para que el espacio deje de ser un
problema. Lo mejor de organizar una parti-
da asi en un club es que las batallas pue-
den adaptarse para que encajen con los
ejércitos disponibles y dar lugar a partidas
tematicas y memorables de las que habla-
ras durante muchos afos.

APENDICES

EN LAS TIENDAS DE HOBBY

Las tiendas de juegos llevan organizando
megabatallas desde su existencia y
Apocalipsis es perfecto para este tipo de
entorno. Las partidas puede organizarlas
el personal de la tienda y anunciarse
mediante pésters que todo el mundo
pueda ver. La mayoria de las tiendas de
juegos organizan partidas abiertas en las
que todo el mundo esta invitado a traer
su ejército y participar, mientras que en
otras puede que inviten solo a un grupo
selecto de clientes habituales. Estate
atento a los posters de tu tienda Games
Workshop o comercio independiente mas
cercano porque puede que pronto orga-
nicen una batalla apocaliptica.




EN ESCUELAS Y FACULTADES

Algunos clubes estan basados en escuelas,
institutos o universidades y suelen tener la
suerte de poder usar una sala sin coste
alguno. Y aunque en tu escuela o facultad
no haya ningun club, no esta de mas pre-
guntar si podrias utilizar una sala. Y en ca-
so de gue en tu escuela, instituto o univer-
sidad todavia no se haya fundado ningun
club de juego, ¢a qué estas esperando?

EN EVENTOS

Después de la tienda de juegos, el
siguiente paso son las salas de juego 'y
Battle Bunkers de Games Workshop, asf
como el salén de Warhammer World de
la central de Nottingham. Se trata de

centros de juego muy grandes con todas
las infraestructuras necesarias para aco-
ger a decenas e incluso centenares de
jugadores y, por tanto, son locales ideales
para las partidas de Apocalipsis. Estate
atento a la revista mensual de Games
Workshop, la White Dwarf, para mas
informacion sobre los préoximos eventos.
También encontraras informacién de
estos eventos en nuestra pagina web,
dentro de la seccién “Comunidad”,
donde incluso puedes anunciar tus pro-
pios eventos.

Y por ultimo tenemos el evento de juego
de mayor importancia de Games Works-
hop, el Games Day. Este dia, miles de juga-
dores se relinen para participar en el

MAS INFORMACION

LA REVISTA WHITE DWARF

Cada mes, la revista White Dwarf anuncia
todas las Ultimas novedades de Games
Workshop. Cada nimero incluye un mon-
tén de articulos de juego, de pintura, de
coleccionismo y de muchas cosas mas.
También encontraras informes de batalla
en los que se muestra exactamente cémo
rinde cada ejército en la partida de Apoca-
lipsis junto con consejos sobre como crear
ejércitos y sobre tacticas de los jugadores
que participan en él.

LA PAGINA WEB

Internet es un tesoro de informacion e
inspiracion de juego, ¢y qué mejor lugar
para empezar que la pagina web de
Games Workshop? Esta enorme fuente
de informacion ofrece muy buena infor-
maciéon para empezar, galerias de minia-
turas espléndidamente pintadas, consejos
tacticos exhaustivos y toda una retahila
de hojas de datos nuevas y emocionan-
tes. También puedes encontrar articulos
adicionales, guias de montaje, escenarios,
avances de las proximas novedades y una
biblioteca entera de fantasticos proyectos
de Hobby que puedes crear ti mismo.

La pagina web de Games Workshop tam-
bién tiene un localizador de tiendas para
que los jugadores puedan encontrar la
tienda Games Workshop o comercio inde-
pendiente mas cercano a su casa o alli
donde vayan de viaje. Y en caso de que no
haya ninguna tienda cerca, puede encon-
trarse toda la gama de productos en nues-
tra segura y fiable tienda online.

NUEVAS HOJAS DE DATOS

Poco a poco vamos a ir creando mas
hojas de datos a medida que vayamos
creando unidades legendarias nuevas y
distintas formaciones de batalla. Algunas
de estas se publicaran en la White Dwarf
y se archivaran en la pagina web, por lo
que cuando decidas organizar una batalla
vale la pena echar un vistazo a las ultimas
novedades.

‘W) "Eavy Metal Masterclass  New Devastator kit %;"J

The Imperium of Man is beset in

3l quarters by perfidious
traitors from within, savage
allens from without, and Warp-
spawned fiends fram beyond.
Across countless warzanes, the
warriors of the Imperial Guard
form the staunch backbone of
the desperate war to hold back
the relentiess fides of the

imperium's enemies.

I have at my command an eatire battle group of the Imperial Guard. Fifty
regiments, including spesralised drop froops. stealthers, mechanised
formatians, amoued compaies, combat engineers and mobile arllery.
Over hal & million fighting tmen &ad thirty thousand tanks and adillery pieces
are mine to comman: Emperor show mery o the fool that stands against
me, for | shall not."

- Warmaster Demetrius, at the outset of the Salonika Crusade, 733 M38,

IMPERIAL GUARD COLLECTORS' GUIDE

The Gamas Workshop Imperial
Guard Callector's Guide Is the

§/ essential guide to the boxed sets, 5
+/ blister packs, individual components  REEUE
//  and codes for our range of Imparial

Guard Citadel Miniatures.

IMPERIAL GUARD INTERACTIVE PAINTER
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TANK CAMO SCHEMES

colovs. @ This Interactive palnting
B —— ™ pragramme by Ken Kennedy and Dave Aller lets you try

® @ vour brush on a model.
el
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IMPERIAL

T

T2 A Imraducion o

GETTING STARTED.
WITH THE IMPERIAL
GUARD

GAUNTS GHOSTS
EXTRA

Tanks, . we all love
them. In this

§ m @ diffarent paint layouts far your imperial Guard before you lay

CHARACTERS

Although we don't

Hobby de juego en todo su esplendor.
Algunas de las partidas mas grandes que
se hayan jugado nunca se han jugado en
Games Days, que a menudo cuentan con
montones de jugadores luchando en table-
ros tan grandes que solo cabrian en gran-
des locales. Participar en estas partidas
suele ser tan simple como acudir a la cita.
La mayoria de estas partidas de mas de
50.000 puntos cuentan con miniaturas
propias para que las uses y otras las orga-
nizan clubes de juego, normalmente como
demostracion de lo que son capaces de
hacer. Quién sabe, puede que un dia

sea tu club el que organice una megabata-
lla en el Games Day, jasi que ponte en
contacto con el equipo de eventos de
Games Workshop para saber como!

Masking
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COMMUNTTY

THE COLOURS
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IMPERIAL GUARD TANK CAMOUFLAGE SCHEMES
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RS PATTERN D DESERT CAl
Hercoat the tank Skull White. Apply Start with 2 Skull White undercoat. Paint the
kered-down Blood Red over the whole tank. whole tank over with a mix of 80% Bubonic
paint will act as an ink by poaling around Brown and 20% Vomit Brown. Carsfully apply
fail and baits, yet it will cover at the same  Flesh Wash ink to il the recesses. When the
. This step may require a cost or two.  wash dries, straak the tank with Dark Angels
 the paint dries, water down some Green in a downward fashion. Carefully paint
Estnut Ink and apply it to rivet lines and  the outer adges of the new stripes with Chaos
Black. Highllght the raised edges of the tank
with Branzed Flesh and Snot Green In their
respective areas.
- David Robinson

ts. Now, with = |arge drybrush, stipple
streaks across the top half of the tank In 3
downward stant with Scorched Brown.
Carefully stipple Dark Fash over these
stripes. Then, in the centre of each stripe,
stipple with Terracotta to complete the paint

Ty Finocchiaro

CHEMICAL WASTES ION STORM PATTERN BUYAKA
Use Bronzed Flesh, Dark Angels Green, and  After a Chaos Black undercoat, drybrush the
Scab Red as yaur primary colours, After an  entire tank with Catachan Green followed by
undercoat of Chaos Black, apply sach colour  Camo Green. Paint short Codex Grey stripes
in candnm hintehod navtarns Aoy tho vank in nrevinad nattacns that ol n
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IMPERIAL ARMOUR

Las unidades legendarias que se incluyen en este libro son tan solo el
principio de lo que es posible hacer con Apocalipsis. Para los jugado-
res que quieran mas, una buena fuente de nuevas miniaturas es Forge
World y las reglas para desplegarlas puede encontrarse en la serie de
libros “Imperial Armour” en inglés.

Las miniaturas de Forge World suelen ser
vehiculos muy especializados o poco comu-
nes y estan pensadas para los jugadores
veteranos que quieran explorar con mayor
profundidad el trasfondo del ejército. Con
los libros de la serie Imperial Armour es
posible utilizar estas miniaturas en las parti-
das, ya que ofrecen descripciones muy
detalladas de las unidades y de las reglas
especiales ademas de un montén de infor-
macion de trasfondo y de inspiracion para
pintar las miniaturas. Forge World también
produce una gama de variantes de los vehi-
culos existentes como el Basilisk “modelo
Armageddon”. Estas miniaturas no requie-
ren reglas nuevas, sino que estan pensadas
para los coleccionistas que quieran desple-
gar algo diferente con una nueva version
de los vehiculos que ya conocen.

En esta pagina se ofrece una lista de las
miniaturas disponibles en el momento de ir
a imprenta agrupadas por el libro que inclu-
ye las reglas. Como es légico, cada mes
salen a la venta miniaturas nuevas, jpor lo
que va bien ir echando un vistazo a la pagi-
na web de Forge World cada cierto tiempo!

¢CUAL ES LA OFICIAL?

Algunas de las miniaturas que aparecen en
la serie de libros de Imperial Armour tam-
bién se describen en Apocalipsis, lo que
puede hacer que los jugadores se pregun-
ten cudl de los dos libros es el oficial. Las

reglas que se incluyen en la serie de libros
Imperial Armour se crearon para que pudie-
ran utilizarse estas miniaturas en partidas
convencionales de Warhammer 40,000. El
caracter especializado de algunos de los
vehiculos puede dar como resultado unas
reglas mas detalladas. Las hojas de datos
gue se ofrecen en Apocalipsis se han escrito
pensando en las partidas realmente grandes
y, por tanto, estan especialmente creadas

para agilizar el juego y reducir la compleji-
dad. Por eso, las hojas de datos que inclu-
ye Apocalipsis son mejores para las parti-
das grandes. No obstante, los perfiles que
se incluyen en los libros Imperial Armour
son perfectamente utilizables para las par-
tidas de Apocalipsis. Se recomienda a los
jugadores que hablen primero entre ellos
sobre este tema antes de comenzar la par-
tida para decidir qué reglas van a utilizar.

Ademads de las reglas, todos los libros de la serie Imperial Armour contienen trasfondo,
ilustraciones técnicas y esquemas cromaticos.

IMPERIAL ARMOUR ONE

Contiene reglas para las miniaturas
siguientes (en inglés):

Guardia Imperial

Tanque de batalla Leman Russ
Leman Russ Vanquisher

Leman Russ Exterminator

Leman Russ Conqueror

Leman Russ Executioner
Cazatanques Destructor

Tanque de asedio Thunderer
Tanque superpesado Baneblade
Tanque superpesado Shadowsword
Tanque superpesado Stormblade
Tanque superpesado Stormsword
Transporte blindado Chimera
Vehiculo de exploracién Salamander
Vehiculo de mando Salamander
Vehiculo de apoyo Trojan

Tanque de recuperacion Atlas

Vehiculo de demoliciéon por
control remoto Cyclops

Sentinel de carga

Basilisk

Cafodn de asedio Medusa
Tanque lanzamisiles Manticore
Tanque antiaéreo Hydra
Tarantulas

Torretas

Capitan Maximillian Weisemann
Capitan Obadiah Schfeer
Coronel Stranski, alias “la Serpiente”
General Grizmund

Flota Imperial

Caza Lightning

Caza Thunderbolt

Bombardero Marauder

Destructor Marauder

Transporte de asalto aéreo Valkyrie
Canonera Vulture

APENDICES
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IMPERIAL ARMOUR TWO

Contiene reglas para las siguientes minia-
turas (en inglés):

Marines Espaciales
Rhino

Predator Destructor
Predator Annihilator
Predator Baal
Razorback

Whirlwind

Vindicator

Damocles

Land Raider

Land Raider Cruzado
Land Raider Helios
Land Raider Prometheus
Land Speeder

Land Speeder Tempest
Dreadnoughts

Capsulas de desembarco
Canonera Thunderhawk
Plataformas de armamento

Fuerzas de la Inquisicion

Land Raider Inquisitorial

Land Raider Prometheus Inquisitorial
Rhino Inquisitorial

Chimera Inquisitorial

Valkyrie Inquisitorial

Land Raider de los Caballeros Grises
Thunderhawk de los Caballeros Grises
Dreadnoughts de los Caballeros Grises

Hermanas de Batalla

Rhino de las Hermanas de Batalla
Immolator de las Hermanas de Batalla
Exorcist de las Hermanas de Batalla
Repressor de las Hermanas de Batalla

IMPERIAL ARMOUR THREE
THE TAROS CAMPAIGN

Contiene reglas para las siguientes
miniaturas (en inglés):

Tau

Cabezamartillo

Mantarraya

Cabezamartillo Mont’ka Shas
Armadura Crisis

Armadura Apocalipsis

Tetra

Pirafa

. VOLUME THREE -

Drone de combate pesado
Torreta drone

Torre de sensores remotos
Barracuda

Tiburén Tigre

Orca

Manta

Gran knarloc

Jinetes de Knarloc

Guardia Imperial
Basilisk

Bombard

Griffon

Sentinel de desembarco
Sentinel de apoyo

Imperio
Lanzadera Aquila

Marines Espaciales
Transporte Thunderhawk

Titanes
Titdn Warhound

También incluye el trasfondo de una
campana y las reglas de la lista de ejérci-
to de las Tropas de desembarco elysianas.

ACTUALIZACIONES
Y DESCARGAS

Ademaés de la serie de libros
Imperial Armour, Forge World
publica una versién actualizada
de Imperial Armour. La pagina
web de Forge World ofrece
descargas de nuevas miniaturas
y reglas que aun estan en pro-
ceso de creacion.

www.forgeworld.com

IMPERIAL ARMOUR FOUR
THE ANPHELION PROJECT

Contiene reglas para las siguientes
miniaturas (en inglés):

Tiranidos

Tirano de enjambre
Tirano de enjambre alado
Hierofante

Hierodulo con cuchillas
Hierodulo con puas
Harridan

Trigén

Malantropo

Enjambres devoradores
Esporas miedticas
Conductos capilares y
chimenea de esporas
Nido de progenie

Imperio
Transporte ligero Arvus

Guardia Imperial
Hellhound

Defensas de perimetro y
plataformas Sabre

También incluye la lista de ejército de
los Veteranos elysianos.




TABLA DE TRANSPORTES SUPERPESADOS

Los vehiculos superpesados pueden transportar otras clases de unidades aparte de infan- Cabe destacar que algunos transportes
terfa, pero cada miniatura de estas unidades cuenta como un nimero multiple de minia- superpesados pueden hacer excepciones a
turas tal y como puede observarse en la tabla siguiente: estas reglas (algunos son tan grandes que
Clase de miniatura: Cuenta como: pueden transportar companias enteras de
) ’ tangues en sus descomunales bodegas y
. otros solo pueden transportar infanteria
Infanterfa (peana redonda de 25 mm de didmetro) 1 debido a alguna limitacion técnica). Si un
transporte puede transportar otros vehicu-
Infanteria (peana mas grande que la de 25 mm) 2 los 0 no puede transportar algunas de las
miniaturas que aparecen en esta tabla,
Infanteria retropropulsada 2 estara especificado en la hoja de datos de
dicho transporte.
Caballeria/Bestias 3 También cabe destacar que en Apocalipsis,
los vehiculos de transporte no solo pueden
Motocicleta/Motocicleta a reaccion 3 transportar miniaturas de su propio ejérci-
to, sino también de ejércitos aliados (con-
Artillerfa (dotacion) 1 sulta la Tabla de Aliados mas adelante).
,, — Esto puede dar lugar a situaciones de lo
Artilleria (canon) 5 mas extravagantes (jaunque muy chulas!),
como un escuadréon de Rough Riders de la
Criatura monstruosa 10 Guardia Imperial lanzandose a la carga
desde una cafionera Thunderhawk de sus
Bipode 10 aliados Marines Espaciales o a una fortale-
za de batalla Partekraneoz orka que trans-
Otros vehiculos n/a porte jaulas con tres carnifexes tiranidos y
que los libere contra un enemigo (!).

TABLA DE ALIADOS

= Los ejércitos son buenos aliados y no hay ningtin problema para que luchen en el mismo bando.

@: Los ejércitos desconfian el uno del otro y solo colaboraran contra un enemigo comun al que ambos odien o sencillamente los dos
estan atacando al enemigo en el mismo lugar y al mismo tiempo. Debes pensar un motivo que justifique la alianza.

= Los ejércitos son enemigos acérrimos, por lo que deberas pensar en una historia muy buena que justifique la alianza.

Caos Eldars Eldars  Guardia Fuerzas Marines Necrones Orkos Tau Tiranidos
Oscuros Imperial inquisitoriales* Espaciales
Caos ® ® ® ® ® ® ® ® ®
Eldars Oscuros ® @ @ @ @ @
Eldars @ L) @ () @

®
)
®
©
O
(48]
®
@
)
)

Guardia Imperial

Fuerzas
inquisitoriales* ® ® 2 ® ® ® ®
Marines Espaciales @ ® ® @ ® @ @

®
@
)
)
® O
)
9]
@

Necrones ®
Orkos @® @® ® ® ® ® 2 ®
Tau ® ® ® ® ®
Tiranidos ® ® ® ® ® @®
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SUMARIO DE REGLAS

SUMARIO DE LA MISION
1. ELECCION DE EJERCITO

- Acuerda un limite de puntos para la partida.

- Elige un ejército basado en su codex de Warhammer 40,000.

- No se aplican restricciones a la tabla de organizacién de fuerzas.

- Puedes afadir al ejército unidades legendarias y formaciones de batalla.

- Los jugadores pueden incluir una fuerza mixta elegida de entre las dos o0 mas
listas de ejército que quieran.

D. ELECCION DE EQUIPO

- Si hay mas de dos jugadores, divide a los jugadores en dos equipos con el
mismo valor en puntos (lo mas aproximado posible) y el mismo nimero
de jugadores.
El equipo con menos puntos obtendra ventajas estratégicas adicionales para
compensar las cosas (consulta la seccion de Ventajas estratégicas).

3. PREPARACION DEL CAMPO DE BATALLA

- Los jugadores, de mutuo acuerdo, colocan la escenografia en el campo de
batalla.

- Decide donde se localiza la “tierra de nadie”y que cada bando elija su respec-
tiva area de despliegue.

X-. FIJAR LIMITE DE TIEMPO

- Fija un limite de tiempo para la partida. La partida continuara hasta el limite de
tiempo fijado, o hasta que ambos bandos hayan completado el mismo nime-
ro de turnos.

5. ELECCION DE VENTAJAS ESTRATEGICAS

- Cada bando dispone de una serie de ventajas estratégicas equivalente al
numero de jugadores del equipo mas grande.

- Si un bando tiene menos puntos, recibe una ventaja estratégica adicional por
cada 250 puntos de diferencia.

- Algunas unidades legendarias y formaciones de batalla permiten al jugador
gue las posee, obtener un bonus de ventaja.

- Ninguna ventaja puede tomarse mas de una vez por bando, a menos que se
trate de un bonus de ventaja.

6. DESPLIEGUE

- Ambos bandos anotan en secreto un nimero entre 1y 30 que equivale al
numero de minutos asignados al despliegue. El nimero anotado es la cantidad
de tiempo permitido para el despliegue del ejército de ese bando.

- El bando que haya elegido el niUmero menor despliega en primer lugar (y tiene
la iniciativa en el primer turno).

- Las unidades que no se hayan desplegado se mantienen en reserva estratégica.
Los jugadores pueden asignar unidades en reserva estratégica al inicio de
cada turno (consulta la pagina 23).

Z. COLOCACION DE OBJETIVOS

- Los jugadores por turnos despliegan sus objetivos. Cada bando coloca tres
objetivos: uno en su propia zona de despliegue, uno en tierra de nadie y el ter-
cero, en la zona de despliegue enemiga.

8. LIBRAR LA BATALLA

- El bando que despliegue primero tiene también la iniciativa en el primer turno.

9. VICTORIA

- Cuando la partida termine, el bando que haya capturado mas objetivos,se
adjudica la victoria.

RESERVAS ESTRATEGICAS

Turno 1: no pueden asignarse unidades.

Turno 2: hasta la mitad (redondeando
hacia arriba) de las unidades que el juga-
dor tiene en reserva estratégica pueden
incorporarse a la batalla.

Turno 3 en adelante: todas las unida-
des que el jugador tenga en reserva
estratégica tienen que incorporarse a la
batalla.

Las unidades designadas para incorpo-
rarse a la batalla deben hacerlo en cual-
quier punto de los bordes del tablero de
la zona de despliegue de ese bando. Las
unidades sujetas a despliegue rapido
pueden entrar en juego en despliegue
rapido en el turno en que incorporen a
la batalla o elijan incorporarse al juego
por el borde del tablero.

TABLA DE DANOS DE

VEHICULOS SUPERPESADOS

1D6 Resultado
1 omenos  Arma impactada

2 Conductor aturdido

3 Arma destruida

4 Danfos en la traccion

5 Dano estructural

6+ Reaccién en cadena

Modificadores

Impacto superficial: -2
Impacto interno: 0
Impacto de destructor: +1
TABLA DE DANOS
CATASTROFICOS
1D6 Resultado
1 Destruido
2 Destruido
3 Destruido
4 Explosion
5 Explosion
6 Explosion apocaliptica

s



200

INDICE ALFABETICO

A

AEroNaves . ............ .. 94
Armas antiaéreas . .. ............... 96
Armas coaxiales . ................... 96
Armas de combate

cuerpo acuerpodetitdn ............. 96
Armas principales . ........ . . L. 96
Armas destructoras . ................ 96
B

Biotitan Hierofante ................ 148
Bombardeoenlinea................. 94
Bombardero Marauder ............. 127
C

Cafonera Thunderhawk ............ 114
Caza AlasdelaNoche .............. 142
CazaBarracuda ................... 158
CazaThunderbolt ................. 126
Cazabombardero . ................. 132
Cazatitanes Devastador . ............ 169
Colocacién de objetivos .. ............ 24
Compafifa de artillerfa

“Ira del Emperador” ............... 109
Compafifadebatalla ............... 119
Compania de tanques

“Pufio del Emperador” . ............ 108
Controldedafos . .................. 93
Criaturas colosales .. ................ 91
“Cuentacomo” ................... 62
Cuerpo de intercepcién armado . . . . . .. 160
D

Despliegue . ...................... 23
E

Elecciéon de ejército .. ... ... ... 18
Eleccién de equipo . ................ 20
Eleccién de ventajas estratégicas .. .. ... 22
Enjambre infinito ........... ... .. 153
Enjambre subterraneo .. ............ 150
Escorpion de bronce de Khorne .. ... .. 173
Escuadron rompelineas ... ... ... ... 117
Escudosdevacio ................... 96

E
Falange de monolitos . . . ............ 165
Fisura en la disformidad . .. .......... 175
Fortaleza de la Arrogancia . .......... 106
Fortaleza rodante Partekréneoz ....... 133
Fuerza auxiliar de Ogretes . .......... 111
Fuerza de insercién rapida . .......... 161
Fuerza de supresion ... ............. 116
Fuerza incursora cristalina . .......... 168
G

Garrapato mamut . ...... ... ... 134
Generadores de campo .. ............ 96
GranKnarloc .. ...... ... . L 159
Gran pizoteador .................. 131
H

Hierodulo conptas ................ 149
Holopantallas del titan eldar . ......... 96
Hueste de los Jinetes del Viento . ... . .. 145
Hueste espiritual .................. 144
|

Inflerno . ... 95
K

Kulto ala Velozidad ................ 135
L

Librarlabatalla .................... 24
M

Marea de engendros . ............. 174
Mision: Apocalipsis .. ............... 17
0

Ola de asalto de especialistas .. ....... 143

P

Pefadedreds .................... 136
PiloniGallisSt=toiie] M LN 0 164
Pizoteador . ...................... 130
Plantilla de area de efecto Apocalipsis .. .97
Plantilla de area de efecto masiva ... ... 97
Plantilla de descarga Apocalipsis .. .. ... 97
Plantilla Hellstorm . ................. 97
Preparacion del campo de batalla ... ... 20
Progenie de la mente enjambre . ... ... 151
Punta de lanza acorazada ........... 115
Puntos de estructura .. .............. 92
R

Reservas estratégicas .. .............. 23
S

Segador de plaga de Nurgle . ........ 172
Sefiores del capitulo . ... ............ 118
Sistema devuelodual ........... .. .. 94
T

Tablade Aliados .................. 198
Tabla de Danos Catastroficos .. ........ 93
Tabla de Dafios de

Vehiculos Superpesados .. ............ 93
Tabla de Transportes Superpesados . ... 198
Tanque antiaéreo Hydra .. ........... 107
Tanque gravitatorio Escorpion ... .. ... 141
Tanque superpesado Baneblade .. . .. .. 104
Tanque superpesado Hellhammer .. ... 105
Titdn de batalla Warlord .. .......... 124
Titdn de exploracién Warhound . . . .. .. 125
Titdn Fantasma . .................. 140
Tormenta micética . ................ 152
Tropa de reconocimiento

“Garras del Emperador” . ........... 110
v

Vehiculos superpesados .. ............ 92
Ventajas estratégicas . .............. 186
Victoria . ......... .. ... . 24

Escrito por: Alessio Cavatore, Graham Davey, Andy Hoare, Jervis Johnson, Phil Kelly, Gav Thorpe, Adam Troke, Jeremy Vetock, Mat Ward. llustracion de cubierta: Dave Gallagher.
llustraciones interiores: Alex Boyd, Roberto Cirillo, Paul Dainton, Dave Gallagher, Nuala Kinrade, Adrian Smith. Disefio grafico: Pete Borlace, Alun Davies.
Produccion: Simon Burton, Carl Dafforn, Chris Eggar, Marc Elliott, Zaff Haydn-Davies, Kris Jaggers, Kris Shield, Sean Turtle, Stuart White, Nathan Winter.
Disefadores de miniaturas: Tim Adcock, Mike Anderson, Juan Diaz, Martin Footitt, Jes Goodwin, Colin Grayson, Mark Harrison, Alex Hedstrom, Matt Holland, Gary Morley,

Aly Morrison, Trish Morrison, Brian Nelson, Seb Perbert, Alan Perry, Michael Perry, Steve Saleh, Dave Thomas. ’Eavy Metal: Fil Dunn, Pete Foley, Neil Green, Neil Langdown,
Darren Latham, Keith Robertson, Anja Wettergren, Kirsten Williams. Equipo de Hobby: Dave Andrews, Neil Hodgson, Mark Jones, Chad Mierzwa, Dominic Murray.
Contenido adicional de Hobby: Christian Byrne, Dave Cross, Mick Cudworth, Ray Dranfield, Dan Harden, James Karch, Richard Kemp,

Owen Rees, Marco Schultze, Matt Toone, Rik Turner.

Forge World: Dibujos técnicos y perfiles: Chris Bristow, Tony Cottrell, Warwick Kinrade. Reglas originales de Forge World: Warwick Kinrade.
Miniaturas de Forge World: Mark Bedford, Daniel Cockersell, Tony Cottrell, Simon Egan, Will Hayes, Shane Hoyle, Darren Parwood.
Agradecimientos especiales: John Blanche, Mark Latham, Alan Merrett, Rick Priestley.

Créditos a la edicion espanola: Traduccion: Bittor Garcia, Elvira Navarro, Xavier Llobet. Maquetacion: Olga Giménez.

Copyright © Games Workshop Limited 2007. GW, Games Workshop, Marine Espacial, Adeptus Astartes, Adeptus Mechanicus, Imperio, 40K, Warhammer, Warhammer 40,000 y las insignias rela-
cionadas, el logotipo de Warhammer 40,000 Apocalipsis, Guardia Imperial, Baneblade, ametralladora pesada, bélter pesado, cainén laser, Hellhammer, Fortaleza de la Arrogancia, tanque antiaéreo
Hydra, compafiia de tanques “Pufio del Emperador”, escuadrén de tanques “Pufio del Emperador”, tanque Leman Russ, Leman Russ Vanquisher, Leman Russ Exterminator, Leman Russ Executio-
ner, tanque Demolisher, compafiia de artilleria “Ira del Emperador”, bateria de artilleria “Ira del Emperador”, tanque Basilisk, tropa de reconocimiento “Garras del Emperador”, Sentinel, ogrete, Fuer-

zas Auxiliares de Ogretes, Rhino, capsula de desembarco, cafionera Thunderhawk, turbolaser destructor, Land Raider, Whirlwind, Land Speeder, La Legién de los Malditos, Codex, exterminador,

escuadra tactica, escuadra de devastadores, inquisidor, Caos, Sefores del Capitulo, compafia de batalla de los Marines Espaciales, legién de titanes, Adepta Sororitas, titan de batalla Warlord,
supercafion de plasma, candn Volcan, multiblaster, lanzamisiles Apocalipsis, titdn de exploracién Warhound, megabélter Volcan, escudos de vacio, caza Thunderbolt, bombardero Marauder, Orko,
Waaagh, Gorko y Morko, lata azezina, dreadnought, Kulto a la Velozidad, kuerpo de zoldados de azalto, tipejoz vazilones, chifladoz, gargante, pefia de la muerte, Gretchin, pizoteador, gran pizotea-
dor, cazabombardero, fortaleza de batalla Partekraneoz, garrapato mamut, pefia de dreds, Kulto a la Velozidad, noblez, chapuzaz, kamioneroz, Eldars, mundo astronave, tanque gravitatorio Escor-

pién, titdn de batalla Aparecido, Incursor vampiro, bombardero Fénix, sefior espectral, guerreros de la senda, arafas de la disformidad, halcones cazadores, cafién shuriken, lanza brillante, holo-
pantalla, hueso espectral, lanza sénica, titdn Fantasma, ola de asalto de especialistas, Serpiente, autarca, caza Alas de la Noche, hueste espiritual, guardia espectral, hueste de Jinetes del Viento,

Vyper, Tiranido, tiburén tarelliano, gante, termagante, hormagante, carnifex, rococemente, trigén, mantifex, progenie de mantifexes, Reina Norn, biotitdn Hierofante, biotitdn Hierodulo, Flota Enjam-
bre Kraken, progenie de la mente enjambre, guardia tirdnida, zoantropo, tormenta micética, imperio tau, Casta del Fuego, Casta del Aire, Casta de la Tierra, Casta del Agua, Shas'El, Por'O, etéreo,

caza Barracuda, marcador telemétrico, gran knarloc, lanzavirotes, Kroot, krootox, mastin kroot, cuerpo de intercepciéon armado, tanque Cabezamartillo, tanque Cabezamartillo Mont'ka Shas,

Shas'O, equipo de armaduras “Crisis”, Necrones, Necrontyr, arafia necrén, Edad Oscura de la Tecnologia, desollador, inmortal, destructor, espectro, monolito, falange de monolitos, pilén Gauss,
Eldars Oscuros, arconte, archite, Commorragh, fuerza incursora cristalina, motocicleta a reaccion Segadora, cazatitanes, maser, Caos, Khorne, Tzeentch, Nurgle, Slaanesh, devorador de almas,
desangrador, gran inmundicia, portadores de plaga, sefior de la transformacién, horrores de Tzeentch, guardian de los secretos, diablilla, engendro del Caos, legiones traidoras, Guardia de la Muer-
te, bersérker de Khorne, Mil Hijos, Corsarios Rojos, Hermandad de Ghrast, segador de plaga, nurgletes, Escorpién de Bronce de Khorne y todas las marcas, logotipos, lugares, nombres, criaturas,
razas e insignias/femblemas/logotipos/simbolos de las razas, vehiculos, localizaciones, armas, unidades e insignias de las unidades, personajes, productos e ilustraciones del universo de Warham-

mer 40,000 asociadas son ®, TM y/o © Games Workshop Ltd 2000-2007, regitrados de varias formas en el Reino Unido y otros paises del mundo. Todos los derechos reservados.

APENDICES



	SPA_APOC_009.pdf
	SPA_APOC_010.pdf
	SPA_APOC_011.pdf
	SPA_APOC_012.pdf
	SPA_APOC_013.pdf
	SPA_APOC_014.pdf
	SPA_APOC_015.pdf
	SPA_APOC_016.pdf
	SPA_APOC_017.pdf
	SPA_APOC_018.pdf
	SPA_APOC_019.pdf
	SPA_APOC_020.pdf
	SPA_APOC_021.pdf
	SPA_APOC_022.pdf
	SPA_APOC_023.pdf
	SPA_APOC_024.pdf
	SPA_APOC_033.pdf
	SPA_APOC_034.pdf
	SPA_APOC_035.pdf
	SPA_APOC_036.pdf
	SPA_APOC_037.pdf
	SPA_APOC_038.pdf
	SPA_APOC_039.pdf
	SPA_APOC_040.pdf
	SPA_APOC_041.pdf
	SPA_APOC_042.pdf
	SPA_APOC_043.pdf
	SPA_APOC_044.pdf
	SPA_APOC_045.pdf
	SPA_APOC_046.pdf
	SPA_APOC_047.pdf
	SPA_APOC_048.pdf
	SPA_APOC_049.pdf
	SPA_APOC_050.pdf
	SPA_APOC_051.pdf
	SPA_APOC_052.pdf
	SPA_APOC_053.pdf
	SPA_APOC_054.pdf
	SPA_APOC_055.pdf
	SPA_APOC_056.pdf
	SPA_APOC_057.pdf
	SPA_APOC_058.pdf
	SPA_APOC_059.pdf
	SPA_APOC_060.pdf
	SPA_APOC_061.pdf
	SPA_APOC_062.pdf
	SPA_APOC_063.pdf
	SPA_APOC_064.pdf
	SPA_APOC_065.pdf
	SPA_APOC_066.pdf
	SPA_APOC_067.pdf
	SPA_APOC_068.pdf
	SPA_APOC_069.pdf
	SPA_APOC_070.pdf
	SPA_APOC_071.pdf
	SPA_APOC_072.pdf
	SPA_APOC_073.pdf
	SPA_APOC_074.pdf
	SPA_APOC_075.pdf
	SPA_APOC_076.pdf
	SPA_APOC_077.pdf
	SPA_APOC_078.pdf
	SPA_APOC_079.pdf
	SPA_APOC_089.pdf
	SPA_APOC_090.pdf
	SPA_APOC_091.pdf
	SPA_APOC_092.pdf
	SPA_APOC_093.pdf
	SPA_APOC_094.pdf
	SPA_APOC_095.pdf
	SPA_APOC_096.pdf
	SPA_APOC_097.pdf
	SPA_APOC_098.pdf
	SPA_APOC_099.pdf
	SPA_APOC_100.pdf
	SPA_APOC_101.pdf
	SPA_APOC_102.pdf
	SPA_APOC_103.pdf
	SPA_APOC_104.pdf
	SPA_APOC_105.pdf
	SPA_APOC_106.pdf
	SPA_APOC_107.pdf
	SPA_APOC_108.pdf
	SPA_APOC_109.pdf
	SPA_APOC_110.pdf
	SPA_APOC_111.pdf
	SPA_APOC_112.pdf
	SPA_APOC_113.pdf
	SPA_APOC_114.pdf
	SPA_APOC_115.pdf
	SPA_APOC_116.pdf
	SPA_APOC_117.pdf
	SPA_APOC_118.pdf
	SPA_APOC_119.pdf
	SPA_APOC_120.pdf
	SPA_APOC_121.pdf
	SPA_APOC_122.pdf
	SPA_APOC_123.pdf
	SPA_APOC_124.pdf
	SPA_APOC_125.pdf
	SPA_APOC_126.pdf
	SPA_APOC_127.pdf
	SPA_APOC_128.pdf
	SPA_APOC_129.pdf
	SPA_APOC_130.pdf
	SPA_APOC_131.pdf
	SPA_APOC_132.pdf
	SPA_APOC_133.pdf
	SPA_APOC_134.pdf
	SPA_APOC_135.pdf
	SPA_APOC_136.pdf
	SPA_APOC_137.pdf
	SPA_APOC_138.pdf
	SPA_APOC_139.pdf
	SPA_APOC_140.pdf
	SPA_APOC_141.pdf
	SPA_APOC_142.pdf
	SPA_APOC_143.pdf
	SPA_APOC_144.pdf
	SPA_APOC_145.pdf
	SPA_APOC_146.pdf
	SPA_APOC_147.pdf
	SPA_APOC_148.pdf
	SPA_APOC_149.pdf
	SPA_APOC_150.pdf
	SPA_APOC_151.pdf
	SPA_APOC_152.pdf
	SPA_APOC_153.pdf
	SPA_APOC_154.pdf
	SPA_APOC_155.pdf
	SPA_APOC_156.pdf
	SPA_APOC_157.pdf
	SPA_APOC_158.pdf
	SPA_APOC_159.pdf
	SPA_APOC_160.pdf
	SPA_APOC_161.pdf
	SPA_APOC_162.pdf
	SPA_APOC_163.pdf
	SPA_APOC_164.pdf
	SPA_APOC_165.pdf
	SPA_APOC_166.pdf
	SPA_APOC_167.pdf
	SPA_APOC_168.pdf
	SPA_APOC_169.pdf
	SPA_APOC_170.pdf
	SPA_APOC_171.pdf
	SPA_APOC_172.pdf
	SPA_APOC_173.pdf
	SPA_APOC_174.pdf
	SPA_APOC_175.pdf
	SPA_APOC_176.pdf
	SPA_APOC_185.pdf
	SPA_APOC_186.pdf
	SPA_APOC_187.pdf
	SPA_APOC_188.pdf
	SPA_APOC_189.pdf
	SPA_APOC_190.pdf
	SPA_APOC_191.pdf
	SPA_APOC_192.pdf
	SPA_APOC_193.pdf
	SPA_APOC_194.pdf
	SPA_APOC_195.pdf
	SPA_APOC_196.pdf
	SPA_APOC_197.pdf
	SPA_APOC_198.pdf
	SPA_APOC_199.pdf
	SPA_APOC_200.pdf
	Binder1.pdf
	newimageCATWU660


