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INTRODUCCI()N

Bienvenido al oscuro futuro de Warhammer 40,000.

Warhammer 40,000 es muchisimo mas que un simple juego.
Es un pasatiempo fascinante con el que puedes coleccionar y
pintar ejércitos compuestos por miniaturas Citadel y utilizar-
los para librar batallas en tu tablero de juego.

Warhammer 40,000 tiene lugar en un futuro salvaje,
donde la Humanidad debe luchar para sobrevivir en una
galaxia desgarrada por la destruccion y el derramamiento
de sangre. Es una era en la que los Marines Espaciales con
servoarmaduras y los innumerables ejércitos de la Guardia
Imperial deben sobrevivir a las esclavizadoras hordas de
guerreros alienfgenas.

El juego de Warhammer 40,000 te pone al frente de un
ejército futurista de escuadras de infanterfa, potentes vehi-
culos, héroes poderosos y hasta criaturas alienigenas. Estos
ejércitos de miniaturas luchan en tu mesa de juego, en el
suelo, o en cualquier area lo suficientemente grande para
colocar todas estas fuerzas de combate.

Ya te habras dado cuenta de que Warhammer 40,000 se
diferencia de los juegos normales de batallas. Hay posibi-
lidades ilimitadas y los jugadores deberan disponer de
tiempo y esfuerzo para coleccionar, montar y pintar sus
miniaturas para poder desplegarlas en sus campos de
batalla. Si todo esto te suena a trabajo duro, tienes
razon, jlo esl La gloria en los campos de batalla del leja-
no futuro no se gana facilmente.

Crear un magnffico especticulo mediante un ejército com-
pletamente pintado es un logro del que uno puede sentirse
merecidamente orgulloso. Cuando tomes parte en refiidas
batallas con minituras bien pintadas en un terreno construi-
do por ti mismo, ya no habra quien te saque de ellas.
Ademads, te estards uniendo a una comunidad de miles y
miles de jugadores de todo el mundo. Ya verds como pron-
1o te pasarés horas pensando qué es lo siguiente que vas a
coleccionar, decidiendo c6mo pintar tu Gltima miniatura e
ideando tacticas para ganar tus proximas batallas.

iv WARHAMMER 40,000: Introduccion
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COMO EMPEZAR

Los recién llegados encontraran este gran tomo, y el juego
en general, un poco desalentador, pero no hay nada de lo
que preocuparse. Solo el primer tercio son realmente
reglas, y muchas de ellas estan relacionadas con miniaturas
especiales o situaciones determinadas que no necesitas
saber ahora mismo. El resto del libro te hablara del 41°
Milenio, del acosado Imperio de la Humanidad y de las
desesperadas batallas que ésta lucha contra sus enemigos,
tanto del exterior, como del interior.

Ademas, este libro te muestra otros aspectos del Hobby de
Warhammer 40,000. Hablamos de como empezar a colec-
cionar y a pintar un ejército. Este libro contiene una galeria
de miniaturas pintadas por el mundialmente famoso equi-
po ‘Eavy Metal, asf como numerosos ejércitos de jugadores
como referencia e inspiracion.

Por ultimo, te mostramos cémo llevar tus partidas mas alla.
Encontraras mucha informacién de cémo recrear batallas y
campos de batalla alienigenas impresionantes, de cémo
vincular diferentes batallas para formar una campana que
decida el destino de planetas enteros, y de cémo tomar
parte en un torneo para probar que, efectivamente, eres el
mejor general de |a galaxia.
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PARA LOS JUGADORES AVEZADOS

Aquellos de vosotros que estéis familiarizados con ediciones
previas de Warhammer 40,000 estaréis muy contentos con el
libro que tenéis en las manos. Hay algunos cambios impor-
tantes en las reglas que afiaden nuevos desafios, sin sacrificar
la jugabilidad que tanto nos gusta. Ahora, tus guerreros
podran avanzar mas rapido, tirarse cuerpo a tierra, realizar
movimientos por fuera de la mesa, y los tanques podran
embestir a otros vehiculos. Los asaltos cuerpo a cuerpo son
maés brutales, pero las misiones son mas obijetivas, por lo que
no sera suficiente con aniquilar a tu adversario. También
encontraras nueva informacion de trasfondo e historias junto
a las clasicas. El libro también contiene magnificas ilustracio-
nes, diagramas de batalla, mapas de la galaxia y una amplla
cronologla del 41° Milenio. p

iA LA BATALLA!
Los verdaderos héroes no se cono-
cen por sus medallas, sino por sus
cicatrices. Relne tus ejércitos y pre-
parate para la guerra. El milenio
siniestro te espera.

Equipados con una servoarmadura y sus

mortiferos bolteres, los Marines Espaciales
defienden el Imperio de la Humanidad.

WARHAMMER 40,000: Introduccion v



vi

UV L T =

o DAL i S o e (P

- -,
¢ -

Cinta métrica Escenografia
Necesitards una cinta métri-  Puedes jugar sin escenogra-

UN ADVERSARIO ca u otro sistema similar de fia, pero no sera tan diverti-

Entre ambos, necesitaréis los elementos que aqui se medicién marcado en centi-  do. En nuestro campo de

muestran para poder jugar a Warhammer 40,000. metros para medir los movi-  batalla, hemos colocado ele-
mientos y el alcance de las mentos de nuestra gama de
armas. escenograffa Citadel.

Dados

El juego utiliza dados de seis caras normales
para determinar los resultados del combate.
Sera muy util tener unos cuantos, incluso algu-
nos de diferente color. También necesitaras un
dado de dispersion, que se utiliza para determi-
nar direcciones aleatorias (consulta la pagina 2
para mas detalles).

Reglamento
Las reglas también estan disponibles en versién de bolsi-
llo dentro de la caja Asalto a Black Reach de Warhammer
40,000.

Aprender las reglas CAMPO DE BATALLA

La manera més fécil de aprender es que alguien te ensefie. Si Consistira en una mesa o alguna otra superficie con
puedes desplazarte a una tienda Games Workshop, su perso- algo de escenografia en ella. En tus primeras partidas,
nal estara encantado de jugar contigo una partida introduc- unos cuantos libros podrian funcionar como colinas,
toria. También puedes conseguir que un amigo tuyo te ense- mientras que los paguetes de cereales o algo por el esti-
fie. Si no es posible ninguna de estas opciones, echa un lo pueden representar edificios.

vistazo a la seccién Visioén general del juego (pagina xii) y ;

repasa las primeras secciones de movimiento, disparo y asalto yﬁ‘ﬁs

(las reglas mas complicadas, como la de los tanques y perso- L S

najes heroicos, se pueden revisar luego). Después de esto,
sugerimos que juegues una batalla y releas las cosas de las
gue no estas seguro mientras juegas. Lo mas importante de
todo es divertirse, no importa si sigues las reglas al pie de la é
letra. Incluso los jugadores més veteranos encuentran matices B; #.‘
diferentes en las reglas y nuevas tacticas, ademas de desarro-

llar sus habilidades de pintura y descubrir nuevas facetas del .
trasfondo y la historia del universo de Warhammer 40,000.

WARHAMMER 40,000: ; Qué mas necesitas?
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DOS EJERCITOS

Intenta que ambos ejércitos tengan, més o menos, el mismo
nimero de miniaturas. En la pagina viii te mostramos cémo
jugar una partida
en igualdad de

condiciones.

Pintar tus miniaturas es muy entretenido, y hara que tus
batallas sean mucho mds impresionantes.

Lapiz y papel

Te seréd muy util anotar el
numero de heridas que han
sufrido tus vehiculos o héro-
es u otros detalles que nece-
sites recordar durante una
batalla.

Plantillas y plantillas de area de efecto
Algunas armas, como los lanzallamas y los misiles, afectan
a un drea grande y pueden herir a varios soldados enemi-
gos a la vez. Esta clase de impactos se resuelven mediante
plantillas o plantillas de area de efecto para decidir qué
miniaturas resultan impactadas.

MAS INFORMACION EN LA WEB

Encontraras informacion de todo lo relacionado con
Warhammer 40,000 en nuestra pagina web:

Un campo de batalla con elementos de escenografia creados
por un experto maquetista hace més espectaculares las partidas. www.games-workshop.com

WARHAMMER 40,000: ; Qué mas necesitas? vii
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Ha llegado el momento de decidir si quieres unirte a los
defensores de la Humanidad (los poderosos Marines
Espaciales o las filas de la Guardia Imperial) o, por el contra-
rio, te atreves con la ira de la misteriosa Inquisicion y prefieres
unirte a las insidiosas fuerzas del Caos, donde todos son trai-
dores. Quiz4 quieras unirte a una de las muchas razas alient-
genas preparadas para devastar el Imperio de los Hombres:
las barbaras hordas de Orkos que infestan la galaxia, los enig-
maéticos Eldars que sacrifican a las demas razas para poder
salvarse ellos, o incluso los monstruosas Tirdnidos, cuyos
voraces enjambres consumen planetas enteros.

Para poder jugar a Warhammer 40,000 necesitas un ejérci-
to. Un ejército puede ser tan grande como quieras, desde
una pequeria fuerza de tres o cuatro escuadras, hasta una
encrme horda. Puedes jugar a Warhammer 40,000 con un
gjército compuesto por tus propias miniaturas, incluso si los
guerreros pertenecen a distintas razas. Sin embargo, nor-
malmente, los jugadores deciden coleccionar un ejército en
particular, como los Marines Espaciales o los Orkos, porque
les gusta el aspecto de las miniaturas, la historia de su tras-
fondo, la manera como combaten, jo las tres cosas!

| 'WARHAMMER
_ 48000
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CODEX

Cuando te hayas decidido por un ejército, es una buena idea
que consigas el codex commespondiente. Cada ejército tiene
un codex, su propio libro, que contiene gran cantidad de
detalles sobre su historia y |as reglas completas para cada una
de las miniaturas de la fuerza, junto con las armas y equipos
que pueden llevar a la batalla. Los codex también contienen
relatos de grandes héroes y batallas famosas, una galerfa de
miniaturas y una lista de ejército que te ayudard a desplegar
una fuerza organizada.

PUNTOS

Warhammer 40,000 utiliza un sistema de puntos que per-
mite a los jugadores luchar en igualdad de condiciones.
Cada miniatura tiene un coste en puntos que refleja su
valor en la partida. Por ejemplo, un guerrero orko cuesta
6 puntos, mientras que un poderoso tanque Land Raider
de los Marines Espaciales cuesta 250 puntos.
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il - Cada ejército tiene
una amplia gama
de soldados, per-
sonajes y vehfcu-
los, asf como su
propio codex para
ayudarte a conver-
tir tu coleccion de
miniaturas en una
fuerza de combate
cohesionada.
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ELEGIR UNA FUERZA DE COMBATE

Cuando se organiza una batalla, los jugadores se ponen de
acuerdo en un limite de puntos para cada bando (por ejem-
plo, 1.000). Esto significa que una fuerza compuesta por
poderosas miniaturas de elite serd muy pequefia, mientras
gue un ejército compuesto por miniaturas mas débiles sera
mas numeroso que su enemigo. Elijas lo que elijas para reu-
nir ese total, la batalla sera equilibrada y |a victoria se deci-
dird mediante buenas tacticas y un poco de suerte.

La lista de ejército de cada codex ofrece el valor en puntos
de todas las miniaturas de ese ejército, asl como algunas
mejoras opcionales como lideres de escuadra, armas espe-
ciales y otros equipos. La lista de ejército también ofrece
una estructura que te ayudara a crear una fuerza de com-
bate efectiva. Por ejemplo, cada ejército debe tener un lider
como un capitdn marine espacial o un kaudillo orko. Entre
estos pardmetos hay mucha libertad y cuando los jugadores
posean una coleccién de miniaturas considerable, tendran
la opcién de elegir los soldados concretos que quieran para
cada batalla. A algunos jugadores les encanta desplegar
nuevas fuerzas en cada batalla y se pasan horas pensando
en las diferentes combinaciones posibles y planeando astu-
tas estrategias, incluso antes de llegar al campo de batalla.

A
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Con una calculadora y un
codex, este jugador de los
Marines Espaciales planifica
una fuerza de combate
imparable.

» Estas miniaturas se han dejado
fuera de la fuerza para esta par-
tida en concreto. Disponer de
miniaturas adicionales es muy
util para poder tener un ejército
diferente en cada batalla y as/
probar diferentes técticas y
combinaciones.

WARHAMMER 40,000: Coleccionar un ejército
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Y Una fuerza del Imperio Tau se enfrenta a un ' = 5
enjambre Tirénido en un campo de batalla . \TJ
con una escenografia increible. Cada ejército S : S g
tiene un valor en puntos de 1.500, suficiente = :

para pasar una tarde entretenida.

Y Una enorme partida de 5.000 puntos por
bando, jugada en una mesa extragrande. jUn
dla entero luchando!_

TAMANO DE LA PARTIDA

El tamafio de una batalla de Warhammer 40,000
viene determinado por tres factores: cuantas miniatu-
ras tienes para elegir, cuanto tiempo puedes dedicarle
a la batalla y qué tipo de partida o misién quieres lle-
var a cabo.

En general, en una pequenia partida de Warhammer
40,000, cada jugador tiene un ejército de entre 500 y
1.000 puntos. Acabar una partida de este tamano con
una misién estédndar lleva aproximadamente una hora.
Las partidas con un tamafio medio, entre 1.000 y
2.000 puntos, llevan toda una tarde. Las partidas de
maés de 2.000 puntos puede llevar un dia entero aca-
barlas, o incluso més.

Algunos jugadores muy experimentados (o sencilla-
mente ambiciosos) llevan a cabo batallas de un tama-
fio superior con reglas exclusivas. Estas enormes bata-
llas pueden durar un fin de semana o mas y requieren
un espacio enorme para que las miniaturas puedan
permanecer de pie jdurante toda la noche!

X WARHAMMER 40,000: Cémo librar una batalla




-« Para tus primeras partidas
es mejor que utilices un
gjército pequeiio para que
todo resulte mas facil.
Esta pequefia fuerza se
compone de un capelldn
de los Marines Espaciales
y una escuadra tactica
(unos 250 puntos).

» Una partida multijuga-
dor, con ejércitos de
1.000 puntos por
cada jugador. jEl ga-
nador tiene bebidas
gratis toda la nochel
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VISION GENERAL DEL JUEGO

PERFILES DE ATRIBUTOS

Todas las miniaturas tienen un perfil de atributos similar al
mostrado aqui que representa todas sus caracteristicas de
juego que se explican brevemente en estas péginas (con-
sulta la pagina 6 para més detalles).

HA Habilidad de Armas
HP Habilidad de Proyectiles
Fuerza

Resistencia

Heridas

Iniciativa

Ataques

Liderazgo

Tirada de Salvacién

o

MwrEP_IXX=n

HAHP F R H |
MarineEspacial 4 4 4 4 1 4

TURNOS DE JUEGO

Cada partida requiere una serie de tur-
nos, hasta que un jugador consigue la
victoria y es declarado ganador.

Ambos jugadores juegan por turnos.
Primero, un jugador mueve, dispara y
asalta con su ejército. Cuando haya aca-
bado, el otro jugador hace lo mismo
con su propio ejército.

@®
LA FASE DE MOVIMIENTO
En la fase de movimiento, tus escuadras pueden manio-
brar por el campo de batalla.

Escuadras

Las miniaturas se organizan en escuadras formadas nor-
malmente por 5 0 més miniaturas. Cada miembro de la
escuadra debe permanecer siempre a una distancia maxi-
ma de 5 cm de un compariero de escuadra.
Movimiento de la infanteria

La infanterfa puede mover una distancia de hasta 15 cm en
la fase de movimiento (consulta la pagina 11).

WARHAMMER 40,000: Visién general del juego

PERFILES DE LAS ARMAS

Las armas también tienen su propio perfil, donde se indi-
ca la Fuerza, el alcance, el nimero de disparos que
hacen, su Factor de Penetracién (FP) y cualquier regla
especial a las que estén sujetas (consulta la pagina 27).

Alcance Fuerza FP Tipo
Bolter 60 4 5 Fuego rapido

Terreno
El terreno puede ofrecer cobertura ante el fuego enemigo (con-
sulta pag. 21), pero también ralentiza el movimiento (pég. 13).

Personajes independientes
El capitdn marine espacial y el kaudillo orko son indivi-
duos poderosos gue no tienen que actuar dentro de una
escuadra (consulta la pagina 47).
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LA FASE DE DISPARO

En la fase de disparo, las miniaturas pueden disparar a
los enemigos que hay en su linea de visién. Tira 1D6
para determinar el resultado de cada disparo.

Tirada para impactar

Las miniaturas utilizan su Habilidad de Proyectiles (HP) para
determinar sus probabilidades de impactar. Los Marines
Espaciales tienen una HP de 4 y siempre impactan con un
resultado de 3 0 méas en 1D6 (consulta la pag. 17).
Tirada para herir y de salvacion

Las miniaturas impactadas por un disparo tienen una pro-
babilidad de resultar heridas que depende de la Fuerza (F)
del arma y de la Resistencia (R) del objetivo (consulta la
pag. 19). Las miniaturas que reciben heridas normalmente
tienen la posibilidad de efectuar una “tirada de salvacion”
para representar la proteccién que les proporciona la
armadura frente al disparo (consulta la pag. 20).

Képteros
Conducidos por Orkos, los képteros flotan por encima del
suelo y se precipitan hacia el enemigo. Utilizan las reglas
de las motocicletas a reaccién (consulta la pag. 53).

LA FASE DE ASALTO

En la fase de asalto, las escuadras que estén a una dis-
tancia de 15 cm del enemigo pueden trabarse en com-
bate cuerpo a cuerpo (consulta la pag. 33).

Ataques

En un asalto, las miniaturas de ambos bandos atacan
por orden de Iniciativa (I) utilizando su atributo de
Ataques (A) para determinar el nimero de veces que
golpean. La facilidad con que una miniatura impacta en
otra la determina su Habilidad de Armas (HA).

La probabilidad de que los ataques en combate cuerpo a
cuerpo causen heridas depende de la Fuerza (F) de la
miniatura que asesta el golpe y de la Resistencia (R) de la
miniatura que lo recibe. Si se causan heridas, se efectlian
las tiradas de salvacién correspondientes y se retiran las
bajas (consulta la pag. 39).

BAJAS

Cada miniatura puede soportar una serie de Heridas (H)
antes de resultar destruida y retirarse del tablero. La
mayorfa de miniaturas solo tienen una Herida, aunque
personajes individuales y monstruos grandes pueden
tener mas (consulta la pag. 26).

Moral

Si una escuadra recibe demasiadas bajas, debe efectuar
un chequeo de moral usando su Liderazgo (L). Si no
supera el chequeo, la escuadra se retirara hacia el borde
del tablero (consulta la pag. 43).

Dreadnought
Los vehiculos tienen reglas dis-
tintas (consulta la p&g. 56).

EL TURNO SIGUIENTE

Cuando los Marines Espaciales hayan completado su
fase de asalto, es el turno de los Orkos, que dispondran
de sus fases de movimiento, disparo y asalto respectivas.

WARHAMMER 40,000: Vision general del juego
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LAS REGLAS

Esta seccién empieza con las reglas basicas que deben aplicarse al tipo mas
comun de miniatura: la infanterfa. Esto significa que puedes aprender a
mover, disparar y asaltar con tus tropas y empezar a jugar rapidamente, sin
tener que pasarte horas leyendo reglas. En cuanto domines los fundamen-
tos, podras introducir otros tipos de miniaturas en tus batallas, como las
veloces motocicletas a reaccién, feroces monstruos, valientes héroes y pode-
rosos tanques de batalla, aprendiendo sus reglas a medida que las vayas
necesitando.

Esta es una siniestra y terrible era en la que
encontraris poco consuclo o esperanza.
Si quieres tomar parte en la aventura,

prepirate jyal
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jLA REGLA MAS IMPORTANTE!

Warhammer 40,000 es un juego complejo, con diferen-
tes ejércitos, armas y posibilidades. En un juego de tal
calibre y complejidad habra ocasiones en las que una
determinada situacién no esté contemplada por un regla
especifica, sobre todo cuando interaccionan miniaturas
poco comunes. En otras ocasiones, sabras que existe
una regla, pero no encontraras en qué pagina del regla-
mento se encuentra. O también podrés saberte la regla,
pero a veces serd dificil ponerla en préctica segun la
situacion exacta de las miniaturas sobre el tablero. Medir
los movimientos de asalto o decidir si una miniatura
clave esté o no en cobertura son algunos ejemplos.

Esto puede llevar a ver una misma regla desde diferentes
puntos de vista, asi que es importante recordar que las
reglas son solo una pauta para llevar a cabo una partida
entretenida. Ganar a toda costa es menos importante
que el hecho de que ambos jugadores, y no solo el

ganador, se diviertan. Si surge alguna disputa, encon-
trad una solucion de manera cortés. Algunos jugadores
simplemente tiran el dado para decidir quién tiene razén
y asi evitar un duro enfrentamiento entre ambos.
Después de la partida, tendréis tiempo de seguir vuestra
discusion sobre los diferentes puntos de vista que tenéis
de una misma regla. Incluso podéis decidir cambiar las
reglas para que encajen mejor a vuestra situacion (deno-
minada “regla de la casa”).

Por lo tanto, jla regla més importante es que las reglas
no son lo més importante! Mientras los dos jugadores
estéis de acuerdo, podéis tratarlas como sacrosantas o
como meras pautas, la eleccion es totalmente vuestra.

EL DADO

EL DADO (1D6)

En una batalla de Warhammer 40,000, deben efectuarse
tiradas de dados para ver cémo actan tus miniaturas (su
efectividad al disparar, los dafios causados en un vehiculo,
cuanto se retiran las tropas, etc.). En casi todas las tiradas
de dados de Warhammer 40,000 se utiliza un dado normal
de seis caras (al que nos referimos como “1D6").

EL DADO 1D3

En raras ocasiones tendras que tirar 1D3. Como aun no
existen dados de tres caras, usa el siguiente método para
determinar un resultado entre 1y 3. Tira 1D6 y divide por
dos el resultado, redondeéndolo hacia arriba: 1 6 2=1,3 ¢
4=2y5066=3.

REPETICIONES DE TIRADAS
Y TIRADAS MAS ALTAS

Repeticiones de tiradas

En algunas situaciones, las reglas te permiten repetir
una tirada. Esto quiere decir exactamente lo que pare-
ce, es decir, coger los dados de nuevo y volver a tirar-
los. El resultado de la segunda tirada es el que debe
utilizarse, incluso si es peor que el primero. Ninguna
tirada puede repetirse més de una vez, sea cual sea la
causa de la repeticién. Si realizas una tirada de 2D6 o
3D6, debes volver a tirar todos los dados, a no ser
que se especifique lo contrario.

| Tiradas mas altas
Si las reglas hablan de “la tirada més alta”, significa
que cada jugador debe tirar un dado y el que obten-
ga el resultado mayor gana. Si los jugadores obtienen
el mismo resultado, ambos deben repetir la tirada
hasta que un jugador saque el niimero mas alto.

LAS REGLAS: EL DADO

MODIFICAR UNA TIRADA

En ocasiones, se debera modificar el resultado obtenido en
la tirada de dado. Esto se indica como 1D6 al que se le
suma o resta un ntmero (por ejemplo 1D6+1 0 1D6-2).
Para calcular el resultado final, tira el dado y suma o resta el
namero indicado. 1D6+2 significa que debe tirarse el dado
y sumar 2, con lo que se obtiene un resultado entre 3 y 8.

También es posible que tengas que tirar mas de un dado a
la vez, lo cual se indica como 2D6, 3D6, etc. Tira el nimero
indicado de dados de seis caras y suma los resultados obte-
nidos en cada dado. Por ejemplo, en una tirada de 2D6
deben tirarse dos dados a la vez y sumar los resultados
para obtener un resultado comprendido entre 2y 12. Otro
sistema es tirar un dado y multiplicar el resultado obtenido
por una cierta cantidad, por ejemplo 1D6x5, con el que
obtendras un resultado entre 5 y 30. Por ultimo, existe la
posibilidad de combinar varios sistemas, como 3D6-3 para
obtener un resultado entre Oy 15.

EL DADO DE DISPERSION

Algunas armas son muy poco precisas, por lo que es nece-
sario el dado de dispersién para determinar el punto exacto
donde impactan. El dado de dispersion esta marcado con
un simbolo de flecha en cuatro de sus caras y con un punto
de mira en las otras dos caras. Solo hace falta tirar el dado
cerca del objetivo; si se obtiene un resultado de flecha, sig-
nifica que el disparo se ha desviado en la direccién indicada.
Si se obtiene un resultado de punto de mira, el disparo
habra impactado en el objetivo. Algunas armas se dispersan
automaticamente, siendo imposible conseguir un impacto
directo. En ese caso se utilizard la flecha pequefa que hay
sobre el punto de mira para determinar la direccién.

La razén lleva a la duda;

la duda lleva a la herejia.
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MINIATURAS Y UNIDADES

MINIATURAS

MEDIR LAS DISTANCIAS

Las miniaturas Citadel utilizadas en las partidas de
Warhammer 40,000 se denominan “miniaturas” en estas
reglas. Cada miniatura es una pieza de juego individual con
sus propias caracteristicas. Las miniaturas representan una
gran variedad de tropas, desde los Gretchins, los esclavos
mas pequefios y débiles de los Orkos, hasta los nobles
Marines Espaciales, protectores de la Humanidad, o los
sefiores espectrales, poderosas maquinas eldars que contie-
nen las almas de los muertos. Para representar todas estas
diferencias, cada miniatura tiene su propio perfil de atribu-
tos, tal y como se describe en la siguiente seccién.

PEANAS

Las miniaturas Citadel se venden generalmente con una
peana de plastico, que deberas pegar a la miniatura antes
de empezar a jugar.

A algunos jugadores les gusta montar sus miniaturas sobre
impresionantes peanas escénicas. El hecho de montar
miniaturas sobre peanas de diferentes tamarios afectara al
modo en que se apliquen las reglas, asi que asegurate
antes de la partida de que a tu oponente no le importa.

UNIDADES

Los soldados forman grupos para luchar en escuadras,
equipos, secciones, etc. jLos guerreros individuales no reco-
rren el campo de batalla por su cuenta y riesgo por razones
obvias! En Warhammer 40,000, representamos esta forma
de luchar agrupando las miniaturas en unidades.

Las unidades luchan en formaciones abiertas, dejando una
cierta distancia entre cada miniatura. Esto proporciona a cada
guerrero la libertad suficiente para moverse rapidamente por
terreno dificil y aprovechar la cobertura que pueden propor-
cionarle las leves depresiones del terreno, los matorrales y
otros pequenos accidentes del terreno para evitar los disparos
enemigos. Igualmente, las baterias de artillerfa estan forma-
das por los cafiones y las dotaciones que los disparan, los
escuadrones de vehiculos estan formados por un determina-
do niimero de vehiculos, y asi sucesivamente. Los diferentes
elementos de una unidad deben permanecer cerca los unos
de los otros para mantener su efectividad como fuerza de
combate. Esto se describe con mas detalle en la seccién Fase
de Movimiento (consulta la pagina 12).

Una unidad est4 formada generalmente por varias miniatu-
ras que luchan como grupo, pero también puede estar for-
mada por una Unica miniatura muy grande o poderosa,
como, por ejemplo, un tanque de batalla, un monstruo
alienigena o un héroe. En las reglas, nos referiremos a
todas ellas como “unidades”. Los diferentes tipos de uni-
dad se detallan en las siguientes paginas.

Pensamiento del dia:

La sabiduria es el

prolegomeno del miedo.

Una miniatura se considera que ocupa el mismo espacio que
su peana, de modo que, al medir las distancias entre dos
miniaturas, debe emplearse siempre el punto més cercano de
las peanas como punto de referencia. Para las miniaturas que
no tienen peana (como algunos vehiculos grandes) se usara
el casco o el cuerpo principal de la miniatura.

Cuando midas la distancia entre dos unidades, utiliza las
dos minaturas mas cercanas como punto de referencia,
como se muestra en el siguiente diagrama. Asi, por ejem-
plo, si una miniatura de la unidad estd a menos de 5 cm
de otra unidad/miniatura enemiga, se dice que la unidad
estd a menos de 5 cm de la unidad/miniatura enemiga.

Generalmente, los jugadores no podran medir las distancias,
a no ser que alguna regla lo permita (p.gj., después de decla-
rar un asalto o disparar al enemigo, para saber el drea de
efecto de una regla, cuando se despliegan las fuerzas, etc.).

Medir las distancias

Kamion orko

Guerreroz orkos

(de casco
a peana)

(de peana
a peana)

Marines Espaciales

La distancia entre la unidad de Marines Espaciales y el kamion
orko es de 12 cm. Normalmente diremos que el kamién estd
a menos de 12 cm de la unidad de Marines Espaciales.

La distancia entre la unidad de Marines Espaciales y la orka (la
distancia entre las dos miniaturas mas cercanas) es de 5 cm.
Las dos unidades estan a menos de 5 cm de distancia.

LAS REGLAS: MINIATURAS Y UNIDADES
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TIPOS DE UNIDAD

Para que resulte mas facil aprender las reglas basicas, las primeras secciones del libro, Fase de Movimiento,
de Disparo y de Asalto y Moral, estan descritas tomando como referencia las unidades de infanteria, pues-
to que son el tipo de unidad méas comin de todo el juego. A continuacién se describen también los otros
tipos de unidad, pero se explican con mas detalle en secciones posteriores, donde se describen sus propias
reglas. Los tipos de unidad de Warhammer 40,000 son los siguientes:

INFANTERIA

Las unidades de infanterfa engloban todas las tropas de
soldados a pie, tanto si son humanos como alienigenas.
La tipica unidad de infanteria estd compuesta por entre
cinco y diez miniaturas, aunque pueden ser mucho mas
grandes. En ciertos casos, una unidad de infanterfa puede
estar compuesta por una sola miniatura. La infanterfa es
bastante lenta, pero es capaz de atravesar casi cualguier
tipo de terreno (con el tiempo necesario) y puede sacar el
maximo provecho de la cobertura para evitar el fuego
enemigo. La infanterfa es el tipo de unidad més comun y
mas fiable de Warhammer 40,000, por lo que las reglas
giran en torno a ella.

Marines Espaciales del Capltulo de los Ultramarines

BESTIAS Y CABALLERIA

Las bestias y la caballeria, formadas por animales de caza especialmente fuer-
tes o jinetes con monturas vivientes, son capaces de llegar répidamente al
combate cuerpo a cuerpo con el enemigo. Las bestias y la caballeria tienen un
perfil como la infanterfa, pero son capaces de utilizar un movimiento especial
mas rapido al asaltar a una unidad enemiga.

Estas unidades suelen ser bastante raras y formadas por pocas miniaturas. Al
igual que los motoristas, los jinetes no pueden desmontar durante la partida,
por lo que su perfil de atributos incluye al jinete y a la montura como una sola
miniatura. Si uno muere, el otro se verd incapacitado o, simplemente, huira
del campo de batalla.

Mastin de Khorne

CRIATURAS MONSTRUOSAS
Algunas criaturas son demasiado
grandes para encajar dentro de la
categoria de unidad de infanterfa. Son
descomunales gigantes capaces de aplas-
tar tanques (como el carnifex tiranido,
una criatura biocreada y evolucionada
para ser un ariete viviente). A pesar de

que las criaturas monstruosas siguen las ’
reglas de infanterfa, su tamario y capaci- i
dad destructiva las hacen ser mucho més “ _ _

peligrosas. Afortunadamente para sus )
adversarios, una unidad de criaturas Cérnifex tirénido

monstruosas suele estar formada por una
sola miniatura.

LAS REGLAS: TIPOS DE UNIDAD



UNIDADES
RETROPROPULSADAS

Las unidades retropropulsadas
estan equipadas con retrorreac-
tores, retrocohetes, alas, apara-
tos de teleportacion u otros
medios de moverse a gran velo-
cidad por distancias cortas.
Normalmente, suelen aprove-
char esta tecnologia para apare-
cer en medio de las filas enemi- Karidn zzap orko y dotacién gretchin

gas de forma heroica o estupida
(dependiendo de c6me se mire). UNIDADES DE ARTILLERIA

Las unidades retropropulsadas Estas unidades representan armas grandes y sus dotacio-
Mearine de asalto pueden desplazarse como la infan- nes, ya que las miniaturas de los cafones son lo bastante
de los Angeles teria normal o activar sus aparatos grandes para considerarse pequefios vehiculos. Las unida-
Sangrientos de retropropulsion para efectuar un des de artillerla se consideran infanteria a todos los efectos,
movimiento a gran velocidad, sal- pero, cuando reciben disparos, los impactos pueden dirigir-
tando por encima de terreno y se contra el propio cafidn, que tiene las mismas caracteristi-
otras miniaturas. Las unidades cas gue un vehiculo.

retropropulsadas son un elemento

valioso, a la par que escaso, en la

mayorfa de ejércitos. MOTOCICLETAS Y MOTOCICLETAS A REACCION

Estas unidades son pilotos montados en distintos tipos de
motocicletas convencionales o a reaccidn. Son capaces de
moverse realmente rdpido y suelen contar con sistemas de
armamento montados en sus motocicletas. Ambos tipos de
motocicletas maniobran mucho mas deprisa que la infante-
rfa y las motocicletas a reaccién son capaces de volar por
encima de obstéculos, come edificios, sin ver reducido su
movimiento. Su Gnico puntc débil reside en el riesgo de
sufrir un accidente al atravesar terreno dificil.

Recuerda que, para hacerlo todo mas facil, los jinetes no
pueden desmontar durante la partida y su perfil de atributos
incluye a la motocicleta y al conductor.

Motocicleta a reaccion eldar

Tangque de bataila Leman Russ
VEHICULOS de la Guardia Imperial
Las unidades de vehiculos estan formadas por todo tipo
de maquinas de guerra. En esta categorfa se incluyen los
tanques de batalla, los tanques graviticos, los monalitos y
los dreadnoughts. La mayorfa de vehiculos pueden des-
plazarse mas rapido que la infanterfa, pero tienen que
permanecer en terreno abierto para evitar quedarse
inmovilizados. Las unidades de vehiculos se representan
con miniaturas individuales en el caso
de tanques u otros vehiculos gran-
des, o como grupos de vehlculos
pequenos. La tripulacidn del vehicu-
lo (conductores, comandantes y
artilleros) se considera parte inte-
gral de la maquina, por lo que, si
su vehiculo es destruido, se
considera que desaparecen
con él. Recuerda gue las
motocicletas y las moto-
cicletas a reaccion tie-
nen su propio tipo de
unidad y no se conside-
ran vehiculos.

LAS REGLAS: TIPOS DE UNIDAD 5



En Warhammer 40,000, existen muchos tipos dis-
tintos de guerreros, desde los poderosos Marines
Espaciales hasta los brutales Orkos, desde los agi-
les Eldars hasta los temibles Tiranidos. Para repre-
sentar las diferentes capacidades de estas criaturas
en el juego, cada una de ellas tiene un perfil, que
abarca nueve categorias que describen sus diver-
sos aspectos fisicos y mentales. Estas categorias se
denominan “atributos”.

Los atributos son: Habilidad de Armas (HA), Habilidad de
Proyectiles (HP), Fuerza (F), Resistencia (R), Heridas (H),
Iniciativa (I), Ataques (A), Liderazgo (L) y Tirada de Salvacién
por Armadura (S).

Para todas las miniaturas, excepto los vehiculos, estos atribu-
tos se miden seguin un baremo que va de 0 a 10. Cuanto
maés alto sea el valor de un atributo, mejor serd, excepto en el
caso de las tiradas de salvacién, jque es al revés!

Algunos elementos de equipo o reglas especiales pueden
modificar los atributos de una miniatura de manera positiva
o0 negativa, aumentandolo (+1, +2, etc.) o incluso multipli-
candolo (x2, x3, etc). Sin embargo, ningun atributo puede
modificarse por encima de 10 o por debajo de 0. Las tira-
das de salvacién no pueden ser inferiores a 2+.

LAS REGLAS: PERFIL DE ATRIBUTOS

PERFIL DE ATRIBUTOS
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HABILIDAD DE ARMAS (HA)

Indica cuan experto o fiero es un guerrero con sus armas
de combate cuerpo a cuerpo. Cuanto mas alto sea el valor
de este atributo, mas probable serd que un combatiente
derrote a sus adversarios en combate cuerpo a cuerpo. Un
humano medio posee una HA3, mientras que un Marine
Espacial modificado genéticamente tendré HA4, o incluso
HAS.

HABILIDAD DE PROYECTILES (HP)

Indica cuan experto es el guerrero con sus armas de pro-
yectiles, como pistolas, lanzacohetes o armas laser. Cuanto
més alto sea el valor de este atributo, més facil serd para la
criatura impactar cuando dispare contra un objetivo.
Algunos monstruos poseen armas naturales que pueden
utilizarse a distancia (pueden escupir veneno, por ejemplo)
y su HP sirve para determinar si impactan o no al hacerlo.

FUERZA (F)

Indica cuan fuerte es fisicamente la criatura. Una criatura
excepcionalmente débil tiene Fuerza 1, mientras que el
mortifero sefior espectral tiene F10 y la mayoria de los
humanos tienen F3. La Fuerza indica la potencia con la que
una criatura puede golpear en combate cuerpo a cuerpo,
asi como su facilidad para herir a un adversario.

RESISTENCIA (R)

La Resistencia mide la capacidad de la criatura para resistir
el dano flsico y el dolor. Este valor refleja factores como el
grosor de su piel o su caparazén. Cuanto més resistente es
una criatura, méas dificil es herirla con disparos o golpes. Un
humano tiene R3, mientras que un Orko tiene R4.

HERIDAS (H)

Indica la cantidad de heridas que la criatura puede sufrir
antes de morir o quedar tan gravemente herida que no
pueda seguir luchando. La mayorfa de guerreros y criaturas
de tamario humano resisten una sola herida. Los héroes y
los monstruos grandes generalmente son capaces de resis-
tir varias heridas que matarian a una criatura mas pequefia,
por lo que tienen un atributo de Heridas de 2, 3, o incluso
mas.

INICIATIVA (1)

Indica lo alerta que esté una criatura y lo répido que puede
reaccionar. En combate cuerpo a cuerpo, la Iniciativa pro-
porciona a los guerreros rapidos una enorme ventaja sobre
los mas lentos, puesto que pueden atacar primero. Un
humano normal tiene Iniciativa 3, mientras que un agil
guerrero de la senda eldar tiene Iniciativa 5.

ATAQUES (A)

Los guerreros con una habilidad excepcional y los mons-
truos particularmente feroces pueden atacar varias veces a
su oponente. Este atributo indica el nimero de dados que
una miniatura debe tirar cuando lucha en combate cuerpo
a cuerpo. La mayorfa de miniaturas tienen un ataque, pero
un lider heroico o un enorme monstruo pueden poseer 3 o
incluso méas Ataques. El nimero de Ataques que una cria-
tura puede efectuar puede incrementarse, por ejemplo, a
causa del fmpetu de un asalto o por luchar con dos armas.




._‘,-,rv.-‘ i

LIDERAZGO (L)

El atributo de Liderazgo de la mayorfa de guerreros esta en
torno al 7 u 8. Una criatura con un atributo de Liderazgo
més elevado es valiente, firme o muy bien entrenada. Una
con un atributo mas bajo es temperamental, imprevisible o
cobarde. Las miniaturas que representan a generales, héro-
es, sargentos y otros personajes suelen tener un elevado
atributo de Liderazgo que les permite dirigir a otros, inspi-
randoles para realizar mayores actos de valor.

TIRADA DE SALVACION POR ARMADURA (S)

La tirada de salvacién por armadura de una criatura repre-
senta sus posibilidades de evitar el dafio cuando es herida.
La mayoria de criaturas tienen una tirada de salvacién por
armadura hasada en el tipo de armadura que utilicen, por
lo que este atributo puede mejorarse equipando a la criatu-
ra con una armadura mejor. Otras criaturas pueden recibir
una tirada de salvacién natural por disponer de gruesas
escamas 6seas o de un caparazén quitinoso.

ATRIBUTOS DE LOS VEHICULOS

En el universo de Warhammer 40,000 hay todo tipo de
tanques, maquinas de guerra y demas vehiculos de comba-
te, tanto humanos como alienigenas. Para reflejar las
muchas diferencias existentes entre los seres de carne y
hueso y las maquinas de acero y hierro, los vehiculos tienen
multitud de reglas distintas y su propio grupo de atributos.
Los atributos de los vehfculos se describen en la seccion
Vehiculos (consulta la pagina 56).

ATRIBUTOS DE NIVEL "0”

Algunas criaturas tienen un valor “0" en alguno de sus
atributos, lo que significa que no tienen habilidad alguna
en esa area (también puede representarse con “—"). Esto
generalmente es aplicable a las criaturas que no son capa-
ces de utilizar armas de proyectiles y, por tanto, tienen HP
0, pero también puede aplicarse a cualquier otro atributo.
Un civil indefenso tendra un atributo de Ataques de O,
mientras que una miniatura con HAQ serd impactada auto-
maéticamente por sus enemigos en combate cuerpo a cuer-
po. Un guerrero con una tirada de salvacion por armadura
de “-" no puede efectuar ninguna tirada de salvacién por
armadura.

PERFILES DE ATRIBUTOS

Todas las miniaturas de Warhammer 40,000 tienen un per-
fil en el que se indica el valor de sus atributos. Al final de
este libro, y en los codex de cada ejército, podras encontrar
los perfiles de muchas razas y criaturas.

A continuacion, se ofrece el perfil de un guerrero orko y el
de un Marine Espacial del Imperio:

HAHP F R HI AL S
Orko 4 2 3 4 12 2 7 6+
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Tal y como se puede observar, ambos perfiles son similares
en ciertos aspectos. Tienen el mismo valor de HA y R.
Ambos tienen 1 Herida, lo normal para las criaturas de
tamarfio humano. El Orko tiene mas Ataques en combate
Cuerpo a cuerpo, que representan su gran ferocidad; sin
embargo, en el caso de la HPR, F, |, Ly S, el Marine Espacial

AN AN AT A

supera al Orko. La HP4 del Marine Espacial significa que
éste impactard mas a menudo a la hora de disparar. En
combate cuerpo a cuerpo, al tener un valor superior de
Fuerza, el Marine Espacial posee mayores posibilidades de
acabar con el Orko. Ademds, con su superior valor de
Iniciativa, atacard en primer lugar. El Marine Espacial tiene
L8, lo que es ligeramente més alto que el valor medio de la
mayoria de guerreros. La armadura mas gruesa del Marine
Espacial le ofrece otra gran ventaja sobre el Orko, puesto
que los disparos y golpes que impacten en el Marine
Espacial rebotaran con un resultado de 3 o més en 1D6.
Por el contrario, el Orko tiene que obtener un 6 para sal-
varse de la herida con su primitiva armadura.

Légicamente, un Orko no esté a la altura de un Marine
Espacial en el combate uno contra uno, pero, como los
Orkos suelen atacar en grandes cantidades, pueden ser
dignos oponentes, jincluso para los Marines Espaciales!

MULTIPLES MODIFICADORES

Si una miniatura tiene una combinacién de reglas o
equipo que se afiaden o multiplican alguno de sus
atributos, primero se debe multiplicar el valor origi-
nal y luego afiadir los puntos adicionales. Por ejem-
plo, si una miniatura con Fuerza 4 tiene "+1
Fuerza” y "doble Fuerza”, su Fuerza final serd 9
(4x2=8, 8+1=9).

LAS REGLAS: PERFIL DE ATRIBUTOS 7
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CHEQUEO DE ATRIBUTOS

Durante una batalla, una miniatura puede tener que efec-
tuar algn chequeo de alguno de sus atributos, normal-
mente de Fuerza, Resistencia o Iniciativa. Por ejemplo,
debera efectuar un chequeo de resistencia para sobrevivir a
los efectos de un gas letal.

Para efectuar el chequeo, se tirara 1D6. Para superarlo, el
resultado que se obtenga en el dado debera ser igual o
inferior al valor del atributo en cuestion. Si se obtine un 6,
la miniatura habra fallado el chequeo autométicamente, sin
tener en cuenta el valor de atributo o cualquier otro modifi-
cador que se pueda aplicar. Por el contrario, si se obtiene
un 1, el chequeo siempre se supera.

Si una miniatura tiene que realizar algin chequeo cuyo atri-
buto tenga valor 0, fallard automaticamente.

CHEQUEOS DE LIDERAZGO

Los chequeos contra el atributo Liderazgo (como los che-
queos de moral) se efectlian de manera diferente a los
demas chequeos. En el caso de un chequeo de liderazgo,
tira 2D6 (dos dados sumados, como se ha explicado ante-
riormente). Si la suma de ambos dados es igual o inferior al
Liderazgo de la miniatura, el chequeo se habré superado.

Si en una misma unidad hay miniaturas con diferentes atri-
butos de Liderazgo, siempre se utilizar4 el atributo de
Liderazgo mas elevado de todas las miniaturas.

LAS REGLAS: PERFIL DE ATRIBUTOS

Pueden aplicarse modificadores al atributo de Liderazgo en
situaciones especialmente duras. Por ejemplo, -1 si la uni-
dad ha sufrido heridas de un arma de barrera de artillerfa,
tal como se describre més adelante.

VALOR EN PUNTOS

Por lo general, junto al perfil de atributos aparece
otro dato: el valor en puntos de cada miniatura. Esto
representa el valor relativo en batalla de la criatura en
cuestién. El valor en puntos tiene en cuenta diferen-
tes factores como los atributos, los puntos fuertes y
débiles de la raza, el armamento bésico, el tamafio de
la unidad, la singularidad, etc. Elegir fuerzas que val-
gan un nUimero total de puntos permite a los jugado-
res organizar una batalla en igualdad de condiciones.

Por ejemplo, un Marine Espacial vale 15 puntos y un
Orko, 6. Esto significa que una horda orka normalmen-
te superara en nimero a una fuerza de Marines
Espaciales en una relacién de dos a uno. Asf que, jmas
vale que los Marines Espaciales sean realmente duros!




EL TURNO

En una batalla, tienen lugar un gran niimero de
acciones: las escuadras maniobran y disparan
constantemente, los tanques arrasan las posicio-
nes enemigas y los proyectiles de la artilleria
caen de los cielos como una torrencial lluvia de
destruccion.

Una partida de Warhammer 40,000 representa
todos los acontecimientos que tienen lugar duran-
te la batalla; pero para poder pasar del caos a una
partida manejable, los jugadores se alternan reali-
zando turnos de movimiento y combate con sus
tropas. Asi pues, un jugador se movera y combati-
ra con sus tropas en primer lugar; a continuacién,
su oponente movera y combatira con las suyas.
Este proceso se repite, y el primer jugador volvera
a mover y a combatir; y asi sucesivamente hasta
finalizar la partida.

Durante su turno, un jugador puede mover y luchar con
todas sus tropas. Para mayor comodidad, las acciones de
mover, disparar y luchar en combate cuerpo a cuerpo se
efecttian una detrés de otra. Esto significa que, en primer
lugar, se desplazaran todas las miniaturas que se desee
mover, después dispararan todas las que puedan y, final-
mente, se resolveran todos los combates cuerpo a cuerpo.
Este proceso permite saber todo lo que se estd haciendo en
cada momento y ayuda a saber cuadndo han acabado las
acciones de un jugador y empieza el turno del adversario.

TURNOS DE JUEGO Y DE JUGADOR

En un turno de juego, ambos jugadores realizan su turno de
jugador, cada uno dividido en las fases de movimiento, dispa-
roy asalto (consulta ”Secuencia del turno”). Lo que sucede
realmente en cada fase se describe en los siguientes aparta-
dos del libro.

SECUENCIA DEL TURNO

] Fase de movimiento
El jugador puede mover todas las unidades de su
ejército que sean capaces de hacerlo. Consulta las
reglas de movimiento para mas informacién acerca
de cdmo mover las tropas.

2 Fase de disparo
El jugador puede disparar con todas las unidades
que puedan alcanzar a un enemigo. Consulta las
reglas de disparo para mds informacién acerca de
cdmo resolver los disparos.

3 Fase de asalto
El jugador puede mover todas las unidades que
desee para cargar contra el enemigo si esta lo bas-
tante cerca. Los asaltos son combates sangrientos y
desesperados en los que las unidades luchan cuerpo
a cuerpo. Lo que significa que ambas fuerzas pue-
den luchan en la misma fase de asalto, pero solo el
jugador cuyo turno esté jugandose podré lanzarse a
un asalto. Consulta las reglas de asalto para mas
informacion acerca de cémo resolverlos.

Por consiguiente, un turno de juego comprende dos turnos 1
de jugador. Cuando en una regla aparece la palabra

“turno”, tanto en este reglamento como en los codex, se

refiere al “turno de jugador”, de lo contrario se indicarfa

como “turno de juego”.

Por ejemplo, en el turno de juego 1, un jugador usard su
turno 1 de jugador para realizar las fases de movimiento,
disparo y asalto. A continuacion, vendréa el turno 1 del
jugador adversario, que realizaré también sus fases de
movimiento, disparo y asalto. En este momento acabara el
turno de juego 1y empezara el turno de juego 2.

{QUIEN EMPIEZA PRIMERO?

Puede decidirse de diversas formas qué jugador empieza en
primer lugar. Habitualmente, ambos jugadores tiran 1D6 y
el jugador que obtenga el resultado mayor es el primero en
desplegar su ejército y empezara el primer turno de juga-
dor. De todas maneras, la misién que se va a jugar especifi-
cara exactamente quién empieza. Cémo jugar cada tipo de
batalla se describe con mas detalle en la seccién Organizar
una batalla (pagina 92).

EL FINAL DEL JUEGO

Las misiones estandar que se presentan en este libro duran
un ndmero aleatorio de turnos de juego (de cinco a siete),
determinado mediante una tirada de dado. Sin embargo, la
seccion final del libro incluye algunas ideas para crear tus
propias misiones, que pueden finalizar de otras muchas
maneras. Una batalla también puede durar una cantidad
determinada de turnos de juego, de manera que los juga-
dores sepan cuando se acerca el final.

Por otro lado, es posible que los jugadores consigan una
“victoria por muerte subita”, con la que la batalla termina-
ra inmediatamente (por ejemplo, si el generador de energia
es destruido, la batalla acaba de inmediato). También se
puede decidir finalizar la batalla una vez transcurrido un
cierto tiempo.

VICTORIA

Una vez acabada la partida, los jugadores determinan
quién ha sido el ganador, tal y como se describe en la
misidn que estén jugando (véase Organizar una batalla, en
la pagina 90). Por ahora, es suficiente saber que las misio-
nes habituales de Warhammer 40,000 normalmente se
basan en conseguir unos objetivos tacticos o en inflingir el
mayor dafo posible al enemigo.

EXCEPCIONES A LA SECUENCIA DEL TURNO

En ciertas ocasiones, un jugador puede realizar acciones
durante el turno de su adversario (luchar en asalto es el
mas comun). También puede ser conveniente interrumpir
un turno de jugador para resolver alguna circunstancia
excepcional (como haber activado una trampa explosiva).
Sea por la razén que sea, después de la interrupcién, la
secuencia del turno siempre se reanuda en el punto donde
se habia interrumpido.

LAS REGLAS: EL TURNO 9






FASE DE MOVIMIENTO

Aunque la fase de movimiento es la mas sencilla
de resolver, probablemente sea la mas importante
tacticamente hablando. Conseguir que las miniatu-
ras se encuentren en el lugar correcto del campo
de batalla puede ser la clave de la victoria. De
momento, tan solo describiremos c6mo se mueven
las escuadras de infanteria, ya que son las tropas
mas habituales del juego. Tal y como se describe
mas adelante, los vehiculos, las unidades retropro-
pulsadas, las motocicletas y algunos otros tipos de
unidades se mueven de forma diferente para
representar su mayor movilidad.

En su turno, un jugador puede mover cualquiera de sus
unidades, todas si lo desea, hasta su capacidad de movi-
miento maxima. Una vez una unidad ha completado todo
su movimiento, el jugador selecciona otra unidad y la
mueve, y asf sucesivamente, hasta que haya movido todas
las unidades que querfa mover. Hay que tener en cuenta
gue no es necesario que un jugador mueva todas sus uni-
dades; de hecho, no tiene por qué mover ninguna. Una
unidad que no se mueve suele ser mas efectiva disparando,
tal y como se describe més adelante. Una vez hayas
comenzado a mover una unidad, deberds terminar su
movimiento antes de empezar a mover otra. No podras
cambiar el movimiento de una unidad que hayas movido
con anterioridad.

CAPACIDAD DE MOVIMIENTO

Las unidades de infanterfa pueden mover hasta 15 cm
durante la fase de movimiento. Esto representa a las minia-
turas avanzando a un buen ritmo, pero deteniéndose a
menudo para explorar los alrededores en busca de enemi-
gos, comunicarse con sus comandantes, etc. Incluso aque-
llos guerreros que estén moviéndose en una zona del
campo de batalla en la que, aparentemente, no hay enemi-
gos moveran solo 15 cm, ya que las tropas no tienen tu
visién global del campo de batalla y no saben si hay enemi-
gos a su alrededor. Puedes perfectamente medir el movi-
miento de una unidad en una direccién y luego cambiar de
opinién y moverla hacia otro lado (jincluso hacia el lado
opuesto!), o decidir no moverla.

MINIATURAS EN TU CAMINO

No se puede mover una miniatura a (o a través de) un
espacio ocupado por otra (representado por su peana o su
€asco) o a través de un espacio entre miniaturas amigas
maés pequefio que el didmetro de su peana (o casco). En las
fases de movimiento y disparo, ninguna miniatura puede
acabar su movimiento en contacto peana con peana con
una miniatura enemiga (solo es posible en la fase de asal-
to). Para representar esto con claridad, una miniatura no
puede acercarse a menos de 3 cm de una miniatura enemi-
ga, a menos que esté asaltando.

CAPACIDADES DE MOVIMIENTO

DIFERENTES DENTRO DE UNA MISMA UNIDAD

La capacidad de movimiento de todas las miniaturas de
una unidad serd la capacidad de la miniatura més lenta.

MOVIMIENTOS ALEATORIOS

Y OBLIGATORIOS

En ocasiones, una unidad tendré que moverse una distan-
cia aleatoria en vez de los 15 ¢m habituales o verse forzada
a mover en una direccién determinada (por ejemplo, direc-
tamente hacia el enemigo maés cercano). Estas situaciones
se describen mas adelante.

GIRARY ENCARARSE

Durante el movimiento, las miniaturas pueden girar para
encararse hacia cualquier direccién, sin que ello reduzca su
capacidad de movimiento. Las miniaturas de infanteria
pueden girarse para encararse con sus enemigos durante la
fase de disparo, por lo que no es necesario orientar las
miniaturas al final de la fase de movimiento (aunque tradi-
cionalmente acaban su movimiento de cara al enemigo).

MOVIMIENTO EN COMBATE CUERPO A CUERPO
Las unidades trabadas en combate cuerpo a cuerpo con el
enemigo no pueden mover durante la fase de movimiento.

LAS REGLAS: FASE DE MOVIMIENTO 1
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Movimiento de las miniaturas

Al mover las miniaturas, es un error comun medir la distancia y
desplazar la miniatura hasta la parte mas lejana de la cinta métri-
ca. Eso no es correcto, puesto que se afiade la longitud de la
peana a la distancia movida. Aunque no es un error monumen-
tal en el caso de una peana de 25 mm., sf lo es en el caso de un
vehiculo cuya medida puede casi doblar el momiento (como se

15cm

15¢m

muestra bajo estas lineas). Los dos diagramas muestran ejem-
plos de un movimiento correcto y uno incorrecto.

Of

15¢m

sl
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COHERENCIA DE UNIDAD

Al mover una unidad, cada una de las miniaturas que la
componen puede moverse hasta el maximo de su capaci-
dad de movimiento, pero recuerda que los miembros de
una unidad deben permanecer juntos; de lo contrario, las
miniaturas individuales se dispersarfan por el campo de
batalla y la unidad perderfa su cohesién como fuerza de
combate. Asi que, cuando una unidad haya acabado de
mover, todas sus miniaturas deberén formar una cadena
imaginaria en la que la distancia entre una miniatura y la
siguiente no sea superior a 5 cm. Esto se conoce como
“coherencia de unidad”.

Durante el transcurso de una batalla, es posible que una
unidad quede dividida y pierda su coherencia de unidad,
generalmente a causa de las bajas. Si esto ocurre, las minia-
turas de la unidad deberan moverse para recuperar la cohe-
rencia de unidad en su siguiente fase de movimiento. Si por
alguna razén la unidad no puede mover durante su proxi-
mo turno {por ejemplo, porque estd acobardada a causa de
una barrera de artillerfa o de un francotirador), deberé
moverse para obtener coherencia de unidad tan pronto
como tenga la oportunidad.

“Scguidme si avanzo.
Matadme si retrocedo.

Vengadme si muero™.
Mariscal Solon

Sin coherencia

LAS REGLAS: FASE DE MOVIMIENTO
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TERRENO

La galaxia es un lugar inmenso, con millones de zonas de
guerra diferentes: mundos helados, mundos desierto,
mundos colmena, mundos salvajes y muchos otros exoti-
cos tipos de campo de batalla (si puedes imaginarlo,
seguro que existe en algun lugar). Los tipos de terreno de
estos mundos pueden variar desde amplias y peladas lla-
nuras hasta torres de plexiglas y plastiacero que rasgan
los cielos; desde exuberantes junglas hasta paisajes luna-
res baldios o ardientes desiertos. Cébmo representar el
terreno del campo de batalla se describe méas adelante
(consulta las paginas 88 y 230). De momento, nos centra-
remos en la relacién entre el terreno y el movimiento de
la infanterfa por él.

TIPOS DE TERRENO

Aungue el terreno proporciona cobertura ante el fuego
enemigo, también puede estorbar el movimiento de las
unidades. Las tropas pueden verse retrasadas por tener que
atravesar o trepar barreras y obstrucciones. Hay tres tipos
basicos de terreno: despejado, dificil e infranqueable.

» Terreno despejado: es el que puede atravesarse sin
penalizacién alguna y generalmente compone la mayor
parte del campo de batalla.

 Terreno dificil: es el que frena el avance de las miniatu-
ras que lo atraviesan y, a veces, es peligroso para las
miniaturas que pasan por él.

» Terreno infranqueable: es el que no se puede atravesar.

Consejos para clasificar el terreno

Clasificar el terreno en alguna de estas cuatro categorfas es
una tarea relativamente facil, pero es importante que tu
oponente y tU os pongais de acuerdo antes de que empie-
ce la partida sobre a qué tipo de terreno pertenece cada
uno de los elementos de escenografia que hay en el campo
de batalla.

» El terreno despejado incluye los espacios abiertos como
campos, paramos, colinas y desiertos de todo tipo. Estas
zonas se pueden embellecer con arboles, matojos o cac-
tus (o sus equivalentes alienfigenas) para que tengan un
aspecto mas atractivo.

» El terreno dificil incluye zonas de escombros, las jun-
glas, los bosques, las ruinas, la maleza y los matorrales,
los afloramientos rocosos, las ciénagas, los muros
pequenios, los setos, las vallas, las alambradas, las barri-
cadas, las colinas empinadas, los arroyos y otras aguas
poco profundas (asf como los elementos de escenogra-
fia que combinen dos o més de los tipos aqui listados,
como unas ruinas rodeadas de bosques). Si en el ele-
mento de escenografia se incluyen peligros, como
trampas explosivas, plantas carnivoras, vientos téxicos,
géiseres en erupcién y cosas por el estilo, se catalogara
como terreno dificil y terreno peligroso a la vez.

El terreno infranqueable incluye las aguas profundas, los
rfos de lava, los acantilados y los edificios en los que las
miniaturas no pueden entrar, decididos de antemano por
ambos jugadores. Recuerda que otras miniaturas, sean
amigas o enemigas, también cuentan como terreno
infranqueable.
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¢ Los edificios en los que las miniaturas pueden entrar
como los bunkeres, los bastiones y otras fortificaciones.

Los edificios pueden incluirse en mas de una categorfa y se
tratan con mas detalle en su propia seccién (pagina 77).

ESCENOGRAFIA DE AREA

En ocasiones, un elemento de escenografia tiene los bordes
claramente definidos, como un crater, un arroyo o un edifi-
cio intacto. Otras veces, sin embargo, esto no esta tan
claro, como en el caso de los pantanos, bosques, ruinas y
otros tipos de terreno desigual. En el mundo real, un bos-
que puede ser una enmarafiada masa de follaje. Si hay algo
parecido en tu tablero, serd muy dificil colocar las miniatu-
ras en su interior con cierta precisién, asf como decidir si las
miniaturas estan dentro o fuera del elemento.

Para que la partida se lleve a cabo de una manera més sen-
cilla, es importante saber cuales son los limites del elemen-
to de escenografla, puesto que cuentan como terreno difi-
cil. Por eso es necesario introducir el concepto de
“escenograffa de area”. Para marcar los limites, puedes
usar la base del elemento de escenograffa, un grupo de
Ifquenes o arena, o pintar una linea de un color distinto al
de la mesa de juego. Puedes colocar arboles, rocas, ruinas
o algo apropiado para representar el elemento de esceno-
graffa propiamente dicho.

Cuando muevas las miniaturas por esa area, tendras que
quitar las rocas, arboles, etc. (jsiempre que no estén pega-
dos!) para que puedas mover mejor las miniaturas. Sin
embargo, recuerda volver a colocarlos donde estaban (o lo
maés cerca posible) cuando acabes de mover, puesto que
afectan a la Iinea de visién de las miniaturas cuando dispa-
ran a través de esta escenografia de area.

Tu oponente y ti deberfais poneros de acuerdo sobre qué
tipo de terreno es cada elemento de escenografia y dénde
estan sus limites antes de empezar la partida. Durante la
partida serd mucho mas diffcil llegar a un acuerdo.

El sindrome de la miniatura tambaleante
En ocasiones, veras que resulta dificil colocar una
miniatura en un determinado punto de un elemento
de escenografia. Si lo colocas en algin lugar en el
que no se mantenga facilmente en pie, tan pronto
como alguien le dé un pequerio golpe a la mesa, la
miniatura se caerd y puede que se desconche o se
rompa. En estos casos, puedes colocar la miniatura en
una posicién mas sequra, siempre y cuando los dos
Jugadores estén de acuerdo y sepan cual es el lugar
“real”. Si luego tu enemigo quiere disparar a esa
miniatura, deberds aguantarla en su verdadero sitio
para que pueda determinar si tiene linea de vision.

Si prefieres que las cosas estén claras y sean exactas,
hazlo mas facil, jy juega en terreno plano!

LAS REGLAS: FASE DE MOVIMIENTO
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MOVER A TRAVES DE TERRENO DIFICIL

Durante una partida de Warhammer 40,000, se pueden
dar dos casos ligeramente diferentes cuando las unidades
se mueven por terreno diffcil.

Si una de las miniaturas de una unidad empieza su movi-
miento dentro de terreno diffcil, la unidad entera se verd
afectada por el terreno y debera realizar un chequeo por
terreno dificil. Debera tirar dos 1D6 y elegir el resultado
mayor. Este indicara la distancia maxima que podra
mover la unidad (jno solo la/s miniatura/s que estén

en terreno dificill). El movimiento méximo segun el resul-
tado del dado es: 1=3 cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 4=10 cm;
5=12 cm; 6=15 c¢m.

Si una unidad empieza su movimiento fuera del terreno
dificil, el jugador debe declarar si quiere que su unidad inten-
te entrar en el terreno dificil como parte de su movimiento. Si
elige no hacerlo, la unidad se movera de la manera habitual,
pero no podra entrar en el terreno dificil. Si decide intentarlo,
la unidad deber3 realizar un chequeo por terreno diffcil tal y
como se describe en el parrafo anterior. Si la distancia obteni-
da en el dado es demasiado corta para que alguna miniatura
llegue a entrar en el terreno dificil, la unidad veré retrasado
su movimiento, como hemos comentado anteriormente. Se
consideraré que la unidad se acerca cautelosamente al terre-
no utilizando sus sensores para asegurarse de que no hay
enemigos escondidos cerca.

Si efectuas el chequeo por terrenc dificil no estas obliga-
do a mover tus miniaturas, pues puedes obtener un resul-
tado con el que no valga la pena moverse. Sin embargo,
si tiras el dado, se considera que la unidad ha movido a

LAS REGLAS: FASE DE MOVIMIENTO
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Tanto el bosque como las ruinas
son ejemplos de escenografia de

o drea. Como puedes ver en las ima-
genes, sus peanas definen clara-
mente su extension en el tablero.
Ambos elementos son terrenos
dificiles y los jugadores deben deci-
dir si las ruinas también cuentan
como terreno peligroso.

efectos de disparar sus armas, como se detalla en la sec-
cion de disparo.

Ten presente que, como parte de su movimiento a través
de terreno diffcil, las miniaturas podran moverse a través de
muros, puertas y ventanas cerradas y todo tipo de obstacu-
los similares, a menos que los jugadores hayan acordado
que un muro u obstaculo determinado es infranqueable.
Esto representa que los guerreros derriban las puertas y
ventanas gue encuentran a su camino con explosivos o con
sus armas para crear grietas en pequefios muros, subir por
obstéculos bajos y demas.

TERRENO PELIGROSO

Tal y como ya hemos dicho, es peligroso mover por cier-
tos elementos de escenograffa. Este hecho se representa
mediante un chequeo por terreno peligroso. Tira 1D6 por
cada miniatura que haya entrado, que haya dejado o que
esté atravesando una o mas areas de terreno peligroso.
Un resultado de 1 indica que la miniatura ha sufrido una
herida sin tirada de salvacién por armadura o por cober-
tura (las heridas y las tiradas de salvacién se explican la
siguiente seccién).

TERRENO INFRANQUEABLE

Las miniaturas no pueden colocarse en terreno infranquea-
ble a no ser que tengan una regla especial que establezca
una excepcién (como poder moverse por encima) o que
ambos jugadores acuerden lo contrario.

Bendita sca la mente demasiado limitada como para dudar.




Cuando ambos ejércitos se enzarzan en un tiroteo,
los cafiones de plasma rugen sin cesar y los pro-
yectiles y la metralla caen por todos lados.

Para representar esto en una partida de Warhammer
40,000, hemos dividido los disparos de forma que cada
bando dispara en la fase de disparo de su propio turno. En
la fase de disparo, pueden disparar todas y cada una de tus
unidades. Puedes elegir el orden en el que lo haran, pero
deben efectuarse todos los disparos de una unidad antes
de poder elegir la siguiente.

Normalmente, cada miniatura de la unidad puede disparar
un arma, aunque algunas miniaturas, como los vehfculos,
pueden disparar mas de un arma, como se describe mas
adelante.

El proceso de resolucion de los disparos puede resumirse en
los seis pasos descritos en el cuadro inferior.

Una vez completada la secuencia de disparo con una de tus

FASE DE DISPARO

unidades, elige otra unidad y vuelve a repetir el proceso.
Cuando hayas completado los pasos 1-6 para todas las uni-
dades de tu ejército, pasa a la fase de asalto.

Las reglas aplicables a la fase de disparo incluyen detalles
de las diferentes categorfas de armas de alcance disponi-
bles para los guerreros del 41° Milenio.

PROHIBIDO DISPARAR

SECUENCIA DE DISPARO

1 Determinacion de la linea de vision y
eleccién del objetivo: elige una de tus unida-
des, determina su linea de vision y elige su objeti-
vo. Pueden abrir fuego todas las miniaturas de la
unidad que puedan ver, como minimo, a una
miniatura enemiga de la unidad a la que se quiera
disparar.

2 Determinacién del alcance: como minimo una
miniatura de la unidad enemiga debe estar al
alcance del armamento de las miniaturas que dis-
paran.

3 Tirada para impactar: tira 1D6 por cada disparo
efectuado. La HP de la miniatura determina el
resultado que debe obtenerse para impactar en el
objetivo.

4 Tirada para herir: para determinar si los disparos
hieren al objetivo, efecttia una nueva tirada de 1D6
por cada disparo que haya impactado. El resultado
necesario se determina comparando la Fuerza del
arma con la Resistencia del objetivo.

§ Tiradas de salvacion: cada herida sufrida se
puede evitar al superar una tirada de salvacion.
Las tiradas de salvacion se obtienen gracias a la
armadura que lleve la miniatura, por estar a
cubierto o gracias a cualquier otro elemento del
equipo o habilidad. Si la unidad objetivo esté
compuesta por diferentes tipos de miniaturas,
primero deberas repartir las heridas entre las
miniaturas.

6 Retirar las bajas: la unidad objetivo sufre bajas
por cada herida que no se haya evitado.

Habra situaciones, en las que una unidad no podréa dispa-
rar. Las mas habituales son:

e Las unidades estan trabadas en combate cuerpo a cuer-
po con el enemigo.

e Las unidades estan corriendo (véase siguiente pagina).

o Las unidades se han tirado cuerpo a tierra en el turno ante-
rior a causa de los disparos enemigos (véase pagina 24).

Ademas de esto, algunos tipos de armas solo se pueden
disparar si la unidad no se ha movido en ese mismo turno.
Este caso solo afectara a las miniaturas con esa arma y no a
la unidad entera.

LAS REGLAS: FASE DE DISPARO 15
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CORRER

Algunas veces, los guerreros deberan, literalmente,
redesplegarse con rapidez, correr de cobertura en cober-
tura o, simplemente, concentrarse en su movimiento y
dejar el disparo para mas tarde. En su fase de disparo, las
unidades podran elegir correr en vez de disparar (jes una
eleccién habitual en las unidades que no tienen armas
de alcance o ninguin objetivo!). El resultado de una tira-

da de 1D6 determinara la distancia que podran mover:
1=3 ¢m; 2=5 ¢m; 3=8 cm; 4=10 ¢m; 5=12 ¢cm; 6=15 cm.
Correr no se vera afectado por el terreno dificil, asi que
simplemente deberas mover la distancia indicada por el
dado, pero las miniaturas que corran a través de terreno
peligroso, deben realizar el chequeo habitual. Las unida-
des que corran en la fase de disparo no podrén asaltar
en la siguiente fase de asalto.

DETERMINACION DE LA LINEA DE VISION Y ELECCION DE UN OBJETIVO

La unidad que dispara puede elegir como objetivo a una
unidad que no esté trabada en combate y no podra dividir
sus disparos entre diferentes objetivos. Para poder elegir
una unidad como objetivo, como minimo una miniatura de
la unidad que dispara debera tener linea de visién hasta
como minimo una miniatura de la unidad a la que quiere
disparar. Si ninguna miniatura tiene linea de visién, se
debera elegir otro objetivo.

El jugador esté determinando la linea de visién del Marine Espacial
mirando desde la parte trasera de la cabeza del que dispara hacia el
cuerpo de la miniatura objetivo.

Linea de visién

Warhammer 40,000 utiliza lo que llamamos “verda-
dera linea de vision” para los disparos. Esto significa
que tomas la posicién de tus miniaturas y del terreno
y simplemente miras a ver si tus guerreros tienen
vision de los objetivos. Existen diferentes posibilida-
des, hay sistemas més abstractos en los que al terreno
se le asigna un valor alto y tienes que calcular qué ven
tus guerreros. Hemos elegido la verdadera linea de
visién porque hace que la partida sea mas cinemética
¥ “real”. No hay nada mejor que consequir una

“vision de miniatura” para llevar la partida al mundo
real. Este método no quita que en ocasiones haya
situaciones en las que sea realmente dificil decidir si
una miniatura puede ver o0 no a su objetivo, pero los
jugadores més deportivos siempre serén generosos y
darén a su adversario €l beneficio de la duda.
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La linea de visién representa lo que ven tus guerreros del
enemigo. El objetivo debe verse a través, bajo o sobre el
enmarafado terreno y entre otros guerreros que haya en el
campo de batalla. Tus miniaturas son de plastico o de
metal, asi que no pueden decirte qué ven y qué no, por lo
gue deberas ponerte en su lugar. En algunos casos, sabras
claramente que el enemigo esta indudablemente fuera de
visién, si hay una colina o un tanque bloqueando su vision.
En otros casos, dos unidades estaran claramente a la vista
porque no hay nada entre ellas. Sin embargo, habra ocasio-
nes en las que sera mas dificil determinar si la linea de
visién esta bloqueada o no, por lo que los jugadores deben
ponerse “al nivel de la miniatura”. Esto significa que debe-
rés ponerte al nivel de tus guerreros y comprobar “qué es
lo que ven”. Comprobaras que, desde ese punto de vista,
podras ver a enemigos acechando a través de las ventanas
de un edificio en ruinas y que las posiciones elevadas ofre-
cen una mejor vision.

La linea de vision tiene que trazarse desde los ojos de la
miniatura que dispara hacia cualquier parte del cuerpo de,
como minimo, una de las miniaturas de la unidad objetivo
(cuando decimos “cuerpo”, nos referimos a la cabeza,
torso, piernas o brazos). En ocasiones, el arma, una antena,
una bandera o algln otro adorno que lleve o porte la
miniatura (como las alas o las colas, aunque sea técnica-
mente parte de su cuerpo) serd todo lo que quede a la
vista. En estos casos, se considera que la miniatura no esta
visible. Estas reglas pretenden no penalizar a las miniaturas
por llevar impresionantes estandartes, espadas, canones,
alas gigantes, etc.

LA PROPIA UNIDAD

Hay una excepcion a todas estas reglas: las miniaturas
que disparan siempre podran trazar una linea de visién a
través de los miembros de su propia unidad (como si no
estuvieran ahf). De esa manera podran ocupar posiciones
de disparo para maximizar la capacidad de disparo de sus
escuadras.

{QUE MINIATURAS PUEDEN DISPARAR?

Cualquier miniatura de la unidad que dispara que tenga
Ifnea de visién hasta, como minimo, una miniatura de la
unidad objetivo, podra disparar.

Un jugador puede elegir no disparar con determinadas
miniaturas si lo prefiere (puesto que hay miniaturas que tie-
nen armas de un unico disparo, por ejemplo). Esto debe
dejarse claro antes de determinar el alcance, puesto que
todas las miniaturas de la unidad disparan a la vez.



DETERMINACION DEL ALCANCE

Todas las armas tienen un alcance méaximo efectivo, que es
la distancia méxima a la que pueden disparar. Si el objetivo
estd situado mas lejos, el disparo fallard automaticamente.
Esta es la razén por la que debe elegirse el objetivo antes
de medir la distancia hasta él. Estos son ejemplos del alcan-
ce de algunas armas:

Arma Alcance maximo
Pistola laser 30cm
Bélter 60 cm

Canén automatico 120 cm

Al determinar el alcance, debe medirse la distancia de cada
miniatura que dispara hasta la mas cercana y visible de la
unidad objetivo.

Una miniatura que esté fuera de alcance de todas las
miniaturas de la unidad objetivo que pueda ver fallard
automaticamente; sus disparos simplemente no alcanzan al
objetivo.

“La victoria no siempre sc basa en los
grandes cafiones; pero, si nos paramos
delante de ellos, estamos perdidos”.

Comandante Argentius

MOVERY DISPARAR

Que una unidad haya movido o no representa una
gran diferencia al disparar. Si los guerreros mantie-
nen la posicién, adoptan posturas de disparo y
apuntan cuidadosamente a sus objetivos, sus armas
seran capaces de alcanzar objetivos mds alejados
que si disparan mientras se mueven. Algunas armas
son tan pesadas que solo se pueden disparar si el
soldado no se ha movido o fija su arma en el suelo.
Esto se explica con mas detalle en la seccién
Armamento, pero por ahora es suficiente con saber
que existe esa diferencia.

Lo més importante es recordar que la unidad entera
se ha movido si al menos una miniatura ha movido
durante la fase de movimiento.

TIRADA PARA IMPACTAR

Determinacion del alcance

Cuatro Orkos tienen un objetivo dentro de los 30 cm del
alcance de sus pistolas (lineas negras). La miniatura visi-
ble més cercana de la unidad objetivo esta fuera del
alcance del Orko de la izquierda (Iinea gris).

Para determinar si las miniaturas que disparan impactan en
su objetivo, hay que tirar 1D6 por cada disparo dentro del
alcance. Normalmente, cada miniatura podré efectuar un
solo disparo. Sin embargo, algunas criaturas o armas per-
miten efectuar mas de un disparo, tal y como se describe
maés adelante. El resultado necesario para impactar depen-
derd de la punterfa de quien dispara, representada por el
atributo Habilidad de Proyectiles (o HP). La siguiente tabla
indica el valor minimo que debe obtenerse en un dado
para impactar.

HP de la miniatura 1 2 3 4 5
Resultado para impactar 6 5+ 4+ 3+ 2+

Por ejemplo, una unidad de cinco Marines Espaciales (HP4),
deberd tirar 5 dados. Por cada resultado de 3 o més, la uni-
dad habré conseguido un impacto.

Los resultados necesarios para impactar pueden recordarse
facilmente, ya que tan solo hace falta restar a 7 la HP de la
miniatura que dispara. El resultado de esta operacién indica
el resultado minimo que debe obtenerse. Por ejemplo, una
miniatura con HP2 necesitara obtener un 5 o més (7-2=5).

Ten en cuenta que el resultado minimo para impactar siem-
pre es 2. En la tirada para impactar, no exite ningn impac-
to automatico, por lo que el resultado de 1 siempre indica
un fallo.

La recompensa por la traicion es f castigo

LAS REGLAS: FASE DE DISPARO
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HABILIDAD DE PROYECTILES DE 6 0 MAS

Rara vez te encontrarés con una HP de 6 o mas, pero,
si se da el caso, esa miniatura podra repetir la tirada
cuando saque un 1 en la tirada para impactar en ata-
ques a distancia. La segunda tirada tiene menos posi-
bilidades de impactar (el nimero minimo necesario se
indica en cursiva en la tabla inferior, después de la
barra oblicua).

HP de la miniatura 6 7 8 9 10
Resultado para impactar 2/6 2/5 2/4 2/3 2/2

Por ejemplo, una miniatura con una HP de 7 realiza un
disparo con su pistola. Saca un 1, falla, pero gracias a
su excepcional HP puede repetir la tirada. Sin embargo,
esta vez no impactara con un 2, sino con un 5.

Si una miniatura tiene una regla especial que le permite
repetir una tirada para impactar (como, por ejemplo,
una arma de precision), esta regla tiene preferencia, por
lo que la tabla anterior ya no debe aplicarse. En cam-
bio, con esta regla, las oportunidades de impactar en la
segunda tirada son las mismas que para la primera,
dependiendo de la HP de la miniatura. j{Recuerda que
el dado solo puede volver a tirarse una vez!

TIRADAS RAPIDAS CON ARMAS DIFERENTES

Cuando una unidad dispara, todas sus armas lo hacen
simultaneamente, por lo que debes realizar todas las tira-
das para impactar a la vez. A veces, en una misma unidad
se disparan diferentes armas, o miniaturas con distinta
HP, en cuyo caso lo mas facil es usar un dado de diferente
color para poder diferenciarlos claramente. Por ejemplo,
una escuadra podrfa incluir varios bélteres, un rifle de
plasma y un cafién laser. En este caso, podrfas usar dados
blancos para los disparos de los bolteres, uno verde para
los del rifle de plasma y uno rojo para los del cafién laser.
O también puedes realizar una tirada de dados por cada
arma o miniatura diferente, para distinguir claramente
qué dados corresponden a cada arma o miniatura.

“Dejad que los Orkos vengan a miles, o a
decenas de miles; los estaremos esperando.
Este mundo ¢s del Emperador. no suyo.

y lo limpiaremos con su sangre”.
Pedro Kantor, Scfior de los Pufios Carmesies

LAS REGLAS: FASE DE DISPARO




TIRADA PARA HERIR

Impactar en el objetivo no siempre es suficiente para dejar-
lo fuera de combate. El disparo puede no causar mas que
una herida superficial o un rasgufio.

Para decidir si un impacto causa alguna herida, hay que
comparar la Fuerza del arma con la Resistencia del objetivo.
Cada arma tiene su propio atributo de Fuerza, que se inclu-
ye en la descripcion de la misma. Estos son algunos ejem-
plos de armas y su valor de Fuerza.

Arma Fuerza
Bélter 4
Rifle de plasma 7
Canon laser 9

Consulta la tabla inferior y fljate en el nimero indicado en el
punto de cruce entre las columnas correspondientes a la
Fuerza (F) del arma y la Resistencia (R) del objetivo. Este
numero indica el resultado minimo que debe obtenerse en
una tirada de 1D6 para que el impacto cause una herida.
Como al efectuar la tirada para impactar, tira todos los
dados para herir simultaneamente, utilizando dados de dis-
tintos colores en el caso de haber impactado con armas de
diferente Fuerza, o tfralos por separado.

Ejemplo: un Marine Espacial con un bdlter impacta en un
Orko. El bélter tiene Fuerza 4 y el Orko tiene Resistencia 4.
Al consultar la tabla, observamos que hay que obtener un
resultado de 4 o mas para herir al Orko. Si el resultado
obtenido es igual o superior a 4, el Orko sufrird una herida.

MULTIPLES VALORES DE RESISTENCIA
Se puede dar el caso de que en una misma unidad haya
miniaturas con diferentes atributos de Resistencia.

En este caso, y para evitar complicaciones, tira para herir
usando el atributo de Resistencia mayoritario de la unidad.
Si no existe mayorfa, utiliza el atributo de Resistencia mas
alto de toda la unidad.

Por ejemplo, en una unidad formada por Gretchins y un
kaporal orko, se usara la Resistencia del Gretchin, que es 1]
de 3, para todas las miniaturas. Solo si la unidad ha sido ) !
reducido a dos miniaturas (el kaporal y un tnico Gretchin), /)
cuando los enemigos realicen la tirada para herir deberan
tener en cuenta la Resistencia del Orko (4) para ambas
miniaturas.

Tirada rapida

Pronto te acostumbrarés al sistema de las tiradas para
impactar, para herir y de salvacién. Es més rapido
coger el dado con el que se ha obtenido un resultado
satisfactorio en cada paso y tirarlo de nuevo.

Dados borrachos

En algunas ocasiones, puede que un dado acabe en
una grieta del terreno o entre dos secciones del table-
ro y no quede con una de sus caras completamente
plana. A esto lo llamamos “dado borracho”. Algunos
jugadores determinan que si esto ocurre se vuelva a
tirar. Lo habitual es que lo hagan si no estan seguros
del resultado. Claro que, si tu tablero de juego esta
muy texturizado y provoca muchos dados borrachos
(o simplemente lo prefieres asi), puedes realizar todas
tus tiradas en una bandeja o en la tapa de una caja.

Dado al suelo

Generalmente, no cuenta el resultado de un dado
gue ha acabado en el suelo (jno hace falta que pon-
gas una ldmpara debajo del sofa para saber si has
superado tu tirada de salvacion!). La mayoria de juga-
dores estan de acuerdo en volver a tirar ese dado.

Sin embargo, otros jugadores dicen que si tus dados
abandonan el tablero, fallas la tirada (después de
todo, si tt no tienes punteria con tu dado, j;qué
punteria tendran tus guerreros?!).

TABLA PARA HERIR
RESISTENCIA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N N
2 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N
3 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ B+ N N N N
4 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N
g s 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5 6+ 6+ N N
e 6 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N
et 7 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+
8 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+
9 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+
10 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+
Un resuitado de N en la tabla indica que el impacto no tiene efecto alguno. Un objetivo con la Resistencia indicada no puede
resultar herido por un impacto con esa Fuerza tan endeble. Ten en cuenta que un resultado de 1 nunca inflige una Herida,
independientemente de su Fuerza.

LAS REGLAS: FASE DE DISPARO 19
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TIRADAS DE SALVACION

Antes de retirar las bajas, el jugador puede efectuar una
tirada de salvacién para averiguar si la miniatura evita el
dano gracias a su armadura, a algun tipo de aparato o
habilidad protectora, o a algin elemento de escenografia
que le proteja.

Si todas las miniaturas de una unidad son iguales y cada
una tiene una unica herida, como por ejemplo una escua-
dra de exploradores eldars o guerreros necrones, el pro-
ceso es bien sencillo. Tira a la vez tantos dados como tira-
das de salvacion debas realizar (como se describe mas
abajo) y retira la miniatura que t quieras como baja por
cada resultado fallido.

Sin embargo, lo habitual es que una Unica unidad incluya
miniaturas con armas o equipo diferentes y personajes con
distintos atributos (a veces, incluso con diferente armadu-
ra). En estos casos, necesitamos saber exactamente quién
ha sido herido, por lo que la fase de disparo es un poco
maés compleja. Las heridas que ha sufrido la unidad se
deben repartir entre las miniaturas antes de realizar las tira-
das de salvacién. Este paso extra se explica mas adelante,
después de las reglas basicas (pagina 25).

TIRADAS DE SALVACION POR ARMADURA

La mayorfa de unidades estan equipadas con algun tipo de
proteccién o armadura (aunque tan solo sea un casco).
Algunas criaturas ya tienen una proteccién natural, como
un exoesqueleto quitinoso o gruesas placas éseas. Si una
miniatura tiene un atributo de Tirada de Salvacion (S) de 6
0 mejor, podréa efectuar una tirada para establecer si su
armadura evita la herida. Esta tirada se denomina tirada de
salvacién por armadura.

Tira 1D6 por cada herida que ha sufrido la miniatura en la
fase de disparo y compara el resultado con su valor del atri-
buto Tirada de Salvacion (S). Si el resultado de la tirada es
igual o superior al atributo S, la miniatura no sufrira la heri-
da. Si, por el contrario, el resultado es méas bajo que el atri-
buto S, la armadura no puede proteger a su portador y la
miniatura sufre una herida. Esto significa que, a diferencia
de otros atributos, cuanto més bajo sea el atributo Tirada
de Salvacién, menos probabilidades tendré esa miniatura
de ser herida.

En la siguiente tabla se indica el resultado minimo que hay
gue obtener en 1D6 varfa segtn el tipo de armadura:

arma (FP). Practicamente todas las armas poseen un FP. A
continuacioén, indicamos los factores de penetracion de
algunas armas:

Arma FP
Bélter 5
Bélter pesado 4
Cafién laser 2

El valor del FP indica las tiradas de salvacién por armadura
que el arma puede ignorar, por lo que cuanto menor sea el
valor, mas poderosa serd el arma. Un arma descrita como
“FP —" no tiene Factor de Penetracion y en ninglin caso
impide la tirada de salvacion por armadura del objetivo.

 Si el FP del arma es igual o inferior a la tirada de salva-
cion por armadura del objetivo, el arma sera suficiente-
mente poderosa como para atravesar la armadura y el
objetivo no podra efectuar ninguna tirada de salvacion
por armadura. La armadura sera totalmente intil contra
los disparos de esa arma.

* Si el FP del arma es superior a la tirada de salvacién por
armadura de la miniatura objetivo, ésta podra efectuar
con normalidad su tirada de salvacién por armadura.

Ejemplo: un bolter con FP5 puede anular las tiradas de sal-
vacion por armadura de 5+ 6 6. Un bdlter pesado tiene
FP4, por lo que anula las tiradas de salvacion por armadura
de 4+, 5+ 6 6. jY un candn laser con FP2 ignora incluso la
mejor armadura posible!

TIRADAS DE SALVACION INVULNERABLE

Algunos guerreros estan protegidos por algo mas que
una armadura fisica. Pueden estar protegidos por panta-
llas de energia, envueltos en energfas misticas o poseer
un metabolismo alienigena que les permite ignorar
impactos que abrirfan un agujero en un tanque. Las
miniaturas con estos equipos o habilidades pueden efec-
tuar una tirada de salvacién invulnerable. Estas son dife-
rentes de las tiradas de salvacién por armadura puesto
que pueden efectuarse siempre que la miniatura sufra
una herida (el FP de las armas atacantes no tienen ninguin
efecto). Incluso si recibe una herida que ignora las tiradas
de salvacién por armadura, un guerrero siempre podra
efectuar una tirada de salvacion invulnerable.

Armadura

Armadura orka

Armadura antifrag de la Guardia Imperial
Servoarmadura de los Marines Espaciales

wuiow

Ejemplo: un Marine Espacial equipado con servoarmadura
es impactado y herido. El Marine Espacial puede efectuar
una tirada de salvacién por armadura de 3; al tirar un dado
obtiene un resultado de 5, por lo que la herida queda anu-
lada y la miniatura no sufre dafio alguno, ya que el disparo
rebota en su servoarmadura.

Factor de Penetracion

Algunas armas muy poderosas son capaces de atravesar
con facilidad incluso los tipos més resistentes de armadu-
ra. Esto queda reflejado en el Factor de Penetracién del
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“Igual que nuestros cuerpos cstin blindados
con adamantio, nucstras almas estin protegi-
das por la lealtad. Igual que nucstros bélte-
res estin cargados con la muerte de los enc-
migos del Emperador, nuestros pensamicntos
estin cargados de sabiduria. Igual que nues-
tras filas avanzan, lo hace nuestra devocién
porque jno somos Marines? ; No somos los
clegidos del Emperador. sus leales sirvientes

hasta la muerte?”.
Capellin Fergas Nils
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TIRADAS DE SALVACION POR COBERTURA

La cobertura protege a las tropas de las explosiones y dispa-
ros enemigos, pues les permite agachar la cabeza o cubrise
detras de una roca y, posiblemente, evitar ser heridas. Por
esto, las unidades que se encuentren en una cobertura o
detrés de ella podran efectuar una tirada de salvacién por
cobertura. La ventaja de las tiradas de salvacién por cobertu-
ra es que no se ven afectadas por el FP del arma, por lo que
las unidades a cubierto siempre podran efectuar esta tirada,
sin importar el arma con que les hayan disparado.

¢Qué se considera cobertura?

La cobertura es, basicamente, cualquier cosa que pueda
esconder a un objetivo o protegerlo de los disparos. Por
ejemplo, un obstéaculo pequeiio (como un seto) donde se
puedan esconder los soldados, pero que ni tan solo redu-
ce la potencia de los disparos enemigos, confiere una tira-
da de salvacion por cobertura de 5+; las fortificaciones
creadas para tal prop6sito confieren una tirada de salva-
cion por cobertura de 3+, y casi todo lo demés, de 4+. La
tabla inferior nos lo muestra con mas detalle. Antes de
desplegar sus ejércitos, es mejor que los jugadores se
pongan de acuerdo sobre qué tipo de proteccion ofrece
cada elemento de escenografia del campo de batalla.

L o L

TABLA DE COBERTURA
Tipo de cobertura Tirada de
salvacion
a) Alambrada, cercas de malla 6+
b) Hierba alta, campos de cultivo, 5+
arbustos, setos, vallas
© Unidades (amigas o enemigas), 44

trincheras, pozos de tirador, trampas
antitanque, emplazamientos, sacos

de arena, barricadas, troncos, tuberfas,
cajas, barriles, cimas de colinas, bosques,
junglas, ruinas, crateres, escombros,
rocas, restos, muros, edificios

d) Fortificaciones 3+

¢Cuando una minatura esta a cubierto?

Cuando cualquier parte del cuerpo de la miniatura obje-
tivo (como se define en la pagina 16) esta cubierta,
desde el punto de vista del que dispara, se considera
que la miniatura objetivo esta a cubierto. Esta regla es
intencionadamente generosa y representa el hecho de
que el guerrero, que no la miniatura, est4 intentando
ponerse a cubierto (asf como el humo, explosiones y
escombros voladores que estan afortunadamente
ausentes del campo de batalla).

Las miniaturas pueden disparar por encima del terreno
intermedio si son lo bastante altas o estan sobre algin
elemento de escenograffa y su linea de visién es com-
pletamente clara. Como siempre, determina su linea de
visién poniéndote detras de su cabeza y comprobando
“qué es lo que ven”.

Miniaturas en la linea de fuego
Si un objetivo esté parcialmente a cubierto por otras minia-
turas, recibe una tirada de salvacién por cobertura de 4+,
como si estuviera detrés de un elemento de escenografia.

Esto no quiere decir que estas miniaturas en la linea de
visién literalmente detengan los disparos, pero, puesto
que tapan la linea de visién del atacante, éste no puede
apuntar bien. Si se supera la tirada de salvacion por
cobertura, se considera que el atacante no ha disparado,
perdiendo su oportunidad de hacerlo cuando el objetivo
estaba a la vista. Si las miniaturas en la linea de fuego
eran amigas, representa que el que dispara habra tenido
miedo de disparar a sus camaradas; mientras que, si eran
enemigas, el que dispara se ha distraido ante una posible
amenaza inmediata.

Las rocas u otros elementos decorativos que los jugadores
hayan colocado en la peana de sus miniaturas siempre se
ignoran a efectos de determinar la cobertura (jno puedes
llevar la cobertura a cuestas!).

“St todo falla, agachios. Como
medida defensiva no es adecuada,
pero es increiblemente tranquilizadora

por un scgundo o dos™.
Scfior Corvis de Petrax
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Excepciones
Para poder hacer una partida més fluida, existen
excepciones en las tiradas de salvacién por cobertura:

* La propia unidad: del mismo modo que pueden tra-
zar una linea de visién a través de miembros de su
misma unidad, las miniaturas siempre podrén disparar,
y ser disparadas, a través de miembros de su propia
unidad sin tirada de salvacién por cobertura posible.

= Dentro de la escenografia de area: las miniaturas
objetivo cuyas peanas estén, como minimo parcialmen-
te, dentro de una escenocgrafia de area, se considera-
rén a cubierto, sin importar de dénde proceda el dispa-
ro. Esto hace que sea bastante facil meterse o ponerse
detras de un elemento de escenografia que proporcio-
ne cobertura.

* Disparar a través de unidades o de escenografia de
area: si una miniatura dispara a otra entre los huecos
que hay dentro de los elementos de escenografia de
drea (por ejemplo, entre dos &rboles de un bosque} o
entre miniaturas de una unidad en la I'nea de fuego, el
objetivo también esta a cubierto, incluso si es comple-
tamente visible. Esto no sucede si los disparos pasan
por encima de la escenografia de area o sobre una uni-
dad en vez de pasar por en medio {mira el diagrama de
esta pagina).

* Disparar fuera de la escenografia de area: las minia-
turas que estén disparando desde dentro de una esceno-
graffa de area tendran un buen campo de vision. Por lo
tanto, podrén disparar a través de como méaximo 5 cm
de la escenografia de drea que ocupan, sin que el terre-
no le confiera a la miniatura objetivo una tirada de salva-
cién por cobertura. Por supuesto, recuerda que las minia-
turas necesitan ver a su objetivo para poder disparar.

¢ Disparar por encima de una barrera: las miniaturas
que estén en contacto con un elemento de escenogra-
fia lineal, como muros bajos, barricadas, trampas anti-
tanque o vallas, podran disparar al enemigo desde el
otro lado sin que la barrera obstaculice sus disparos.

B, O

La miniatura A ests dentro de una escenografia de drea, por lo que estd a cubierto. La miniatura B no esta dentro de la escenografia de &rea, pero esta
entre dos elementos de esta escenografia de drea (igual que si estuviera entre dos miniaturas de una unidad en Ia linea de fuego), por fo que también
estd a cubierto. Sin embargo, la miniatura C no esié en cobertura.
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Unidades parcialmente a cubierto

A veces una unidad esta parcialmente a cubierto, con
algunas de sus miniaturas a cubierto y otras no. En este
caso debe determinarse si la mayoria de las miniaturas
estan a cubierto. Las miniaturas de la unidad que estén
completamente fuera de la linea de visién se considera-
ran también a cubierto a estos efectos.

Si la mitad o més de las miniaturas de la unidad objetivo
estan a cubierto, la unidad entera estara a cubierto y
todas las miniaturas que la forman podran efectuar tira-
das de salvacion por cobertura.

Si menos de la mitad de las miniaturas de la unidad estan
a cubierto, la unidad entera esta expuesta al enemigo y
ninguna podra realizar tiradas de salvacion por cobertura.

Evidentemente, estar 0 no en cobertura depende de la
posicion de los que disparan asi como de la del objetivo.
Si solo dispara una miniatura, serd facil determinar
cuéntas miniaturas de la unidad objetivo estan a cubier-
to desde su punto de vista. Si disparan varias miniatu-
ras, necesitaras determinar cuantas miniaturas estan a
cubierto desde el punto de vista de la mayorfa de las
miniaturas que disparan. 5i la mayoria de ellas tienen via
libre hacia la mayorfa de las miniaturas de la unidad
objetivo, la unidad no podra realizar tiradas de salvacién
por cobertura. En caso contrario, si. Puede resultar un
poco complicado, pero en la mayoria de casos se ve cla-
ramente si una unidad est4 a cubierto o no.

En los casos en los que no sea obvio si una unidad esta a
cubierto o no, lo normal es aplicar la regla anterior y con-
tar cuantas miniaturas estan a cubierto desde el punto de
vista de cada miniatura que dispara. Como este proceso
puede llevar mucho tiempo, para una resolucién répida
(aunque menos precisa), los jugadores podran decidir que
estas unidades estan a cubierto, pero con una tirada de
salvacién por cobertura un punto inferior a lo habitual.
Por ejempilo, si la unidad esta parciaimente a cubierto
detrés de un edificio o de otra unidad, tendra una tirada
de salvacién por cobertura de 5+ (su tirada de salvacion
por cobertura habitual es de 4+). Observa los ejemplos de
los diagramas de la pégina siguiente, donde las unidades
estan parcialmente a cubierto.
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Unidades |
parcialment
a cubierto |

@

Esta unidad no esta a cubierto, por lo Esta unidad esta a cubierto. Tirada de ¢Esta unidad esta a cubierto?
que NO tiene tirada de salvacién por salvacion por cobertura de 4+. Tirada de salvacién por cobertura de 5+.
cobertura.

En el caso A, la mayoria de los Marines Espaciales que disparan (tres miniaturas de cinco) tienen una clara linea de visién para
disparar a las miniaturas de la unidad objetivo (tienen linea de visién a tres de los cinco Orkos). La unidad de Orkos no tiene
tirada de salvacién por cobertura.

En el caso B, solo dos de los cinco Marines Espaciales tienen una clara lfinea de visién para disparar a la mayorfa de miniaturas
de la unidad objetivo. Por lo tanto, la unidad de Orkos tiene una tirada de salvacién por cobertura de 4+ (puesto que las rocas
estan en medio).

En el caso C, dos Marines Espaciales tienen una clara linea de visién para disparar a la mayoria de las miniaturas de la unidad
objetivo y otros dos no la tienen. Los jugadores observan desde el punto de vista de la miniatura en el centro de la unidad y
deciden que es imposible estar seguros que tenga un tiro claro a al menos 3 Orkos. En este caso, deciden otorgar a la unidad
orka una tirada de salvacion por cobertura de 5+.

ﬁé)

(®) Estan
ﬁ"“@ cubierto.
7 ﬁ)

Unidades parcialmente a cubierto

@'{‘@% X . No esg%a . @
Q%:,, Qg;y @ Estan a cubierto. cubierto. é@

@ No estan a
cubierto.
&

§ 5

® @*‘@y

¢Estan a cubierto?

La unldad A estd completamente a la vista, al igual que el kamién. La mayoria de miniaturas de la unidad C también estd a la
vista. La mayor parte de la unidad B esta a cubierto detras de otras miniaturas y la mayoria de miniaturas de la unidad D ests a
cubierto dentro de la escenografia de érea. El caso de la unidad E no es tan obvio. Los jugadores pueden contar los Orkos que
estan a cubierto desde el punto de vista de cada Marine Espacial o proporcionarles a los Orkos una tirada de salvacién por
cobertura de 5+, en vez de 4+.
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jCUERPO A TIERRA!

Si los guerreros se ven amenazados por muchos dis-
paros, pueden agacharse para vivir un poco més de
tiempo mientras esperan refuerzos.

Después de que el enemigo haya efectuado las tira-
das para impactar y para herir contra cualquiera de
tus unidades, pero antes de realizar las tiradas de sal-
vacién o retirar las bajas, puedes declarar que la uni-
dad se tira jCuerpo a tierra! Para representarlo, colo-
ca un marcador cerca de la unidad (también puedes
poner las miniaturas boca abajo). Las miniaturas de
una unidad que se haya tirado jCuerpo a tierra! reci-
ben inmediatamente +1 en sus tiradas de salvacion
por cobertura. Las unidades que no estén a cubierto
pueden tirarse jCuerpo a tierra! tirandose al suelo (o
alguna otra técnica de evasién) para obtener una tira-
da de salvacién por cobertura de 6+.

El inconveniente de estar cuerpo a tierra es que la
unidad no puede hacer nada hasta el final de su
siguiente turno. En ese momento, la unidad volverd a
levantarse, el marcador se retirara y la unidad seguira
actuando de la forma habitual.

Mientras esté cuerpo a tierra, la unidad no podra
hacer nada por propia voluntad, pero podra reaccio-
nar de la forma habitual si se ve afectada por las
acciones enemigas (por ejemplo, realizar un chequeo
de moral). Si la unidad tiene que retirarse, volveré a la
normalidad inmediatamente. Si es asaltada, el comba-
te se resolvera de la forma habitual, pero no recibira
la ventaja de estar a cubierto porque no esta prepara-
da para recibir la carga (véase la pagina 36).

MINIATURAS CON MAS DE UNA TIRADA DE SALVACION

A veces, una miniatura puede disponer de una tirada de
salvacién por armadura y, ademas, una tirada de salvacion
invulnerable, como les ocurre a los capellanes de los
Marines Espaciales, que estan equipados con una servoar-
madura y una pantalla de energla generada por su rosarius.
Y, por si fuera poco, también pueden encontrarse a cubier-
0. En estos casos, la miniatura solo podra realizar una tira-
da de salvacién, pero con la ventaja de poder elegir la que
mas le beneficie.

Por ejemplo, si el capellan descrito anteriormente estuviera
en el interior de un edificio fortificado y resultase herido
por un arma con FP3, su servoarmadura no le serfa de utili-
dad, puesto que el FP del arma anula la tirada de salvacion
por armadura. El campo de energia que genera su rosarius
le proporciona una tirada de salvacion invuinerable de 4+.
Sin embargo, el edificio fortificado le proporciona una tira-
da de salvacién por cobertura de 3+. Ninguna de estas tira-
das de salvacion resulta afectada por el FP del arma, por lo
que el capellan utiliza la tirada de salvacién por cobertura,
que le da més posibilidades de sobrevivir.

Si una misma unidad puede beneficiarse de diferentes tipos
de cobertura, por ejemplo si esta detras de un seto (tirada
de salvacién por cobertura 5+) y un muro bajo (4+), la uni-
dad utilizaré la tirada de salvacién por cobertura que mas le
beneficie (en este caso, 4+).

TIRADA DE SALVACION MAXIMA

Algunas miniaturas obtienen beneficios adicionales por
algunas reglas que mejoran su tirada de salvacién en +1 o
incluso +2. Sin embargo, ninguna tirada de salvacion (por
cobertura, por armadura o invulnerable) puede ser mejor
de 2+. Un resultado de 1 en el dado siempre se considera
un fallo.

RETIRAR LAS BAJAS

“Cura al que puede continuar luchando.
Dale paz al que no puede.

Al que esti muerto,

quitale las pertencncias del capitulo”

Macstro del Apotecarion Aslon Marr
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Por cada miniatura que falle su tirada de salvacién, la uni-
dad sufre una herida no salvada. Por supuesto, esto tam-
bién incluye las heridas que no tienen tiradas de salvacién,
como las de las armas con un FP muy elevado. La mayorfa
de miniaturas tiene una Unica Herida en su perfil, en cuyo
caso, por cada herida que no se supere, se debera retirar
como baja una miniatura del tablero. Mientras todas las
miniaturas de una misma unidad tengan el mismo perfil,
reglas especiales, armas y equipo, el jugador que las con-
trole podra elegir qué miniaturas retirara de la partida.

Ten en cuenta que todas las miniaturas de la unidad objeti-
vo pueden ser impactadas, heridas y retiradas como bajas,
incluso las miniaturas que estén completamente fuera de la
linea de visién del que dispara. Esto puede resultar un poco
raro, pero representa el hecho de que la verdadera accién
del campo de batalla no es tan estatica como nuestras
miniaturas. En el mundo real, los guerreros, tanto los que
disparan como los que son disparados, cambian de sitio
constantemente y las balas reales tienen la mala costumbre
de rebotar o, simplemente, jde atravesar un terreno que
proporciona cobertura!

Las bajas no tienen por qué estar muertas, puede que
hayan quedado inconscientes o incapacitadas, o demasiado
graves para seguir luchando. De cualquier manera, no pue-
den seguir participando en la batalla.



UNIDADES COMPLEJAS

Las reglas para las tiradas de salvacion y para retirar las
bajas que hemos comentado hasta ahora se centran en la
idea de que todas las miniaturas de la unidad objetivo son
idénticas en términos de la partida. Esto significa que
deben tener el mismo perfil de atributos, las mismas reglas
especiales y las mismas armas y equipo.

Evidentemente, hay unidades que pueden incluir miniatu-
ras diferentes y, cuando se da el caso, hay que realizar otro
paso para determinar qué guerreros han sido impactados y
por qué armas. En ese caso, los pasos a seguir son:

Una vez determinado el nimero de heridas sufridas, el
jugador que dirige la unidad objetivo debe decidir qué
miniaturas han resultado heridas, repartiendo las heridas
entre los guerreros que él quiera. Recuerda que pueden
resultar heridas todas las miniaturas, no solo las que estan
en la linea de vision del que dispara.

El jugador debe asignar una herida a cada miniatura de la
unidad objetivo antes de asignar una segunda.

Cuando todas las miniaturas de la unidad tengan asignada
una herida, el proceso se repite y el jugador debe asignar
una segunda herida a las miniaturas antes de asignar una
tercera, y asl sucesivamente, hasta que se hayan asignado
todas las heridas.

Pensamos que la manera mas facil de hacerlo es, literal-
mente, coger cada dado que ha causado una herida y colo-
carlo junto a la miniatura a la que se asigna esa herida. Es
importante saber qué arma  ha causado las diferentes heri-
das porque algunas pueden anular la tirada de salvacién

del objetivo, por lo que es util diferenciar las armas con
dados de colores.

TIRADAS DE SALVACION

Una vez se han asignado las heridas, todas las miniatu-
ras de la unidad que sean idénticas desde el punto de
vista de la partida realizaran sus tiradas de salvacion a la
vez. El propio jugador decidird qué bajas retira de entre
estas miniaturas idénticas. Si hay otro grupo de miniatu-
ras idénticas en la unidad, el jugador volvera a repetir el
Ultimo paso, y asf sucesivamente.

Finalmente, el jugador efectuara una tirada indepen-
diente por cada miniatura diferente en términos de
juego. Si alguna de estas miniaturas diferentes sufre
una herida y se falla su tirada de salvacién, sera ésta
miniatura la que se retire y, si estaba equipada con un
arma diferente, los miembros de su unidad no podran
recoger el arma. Se considerara que él era el Unico que
habfa sido entrenado para usar esa arma, o que el arma
se ha estropeado y ya no funciona.

El diagrama inferior muestra como funciona el proceso.
Aunque al principio te parezca dificil, ya verds como te
acabas acostumbrando.

Asignar heridas en una unidad compleja

Esta escuadra de combate de Marines Espaciales devastado-
res esta formada por cinco miniaturas: dos con bélteres, dos
con lanzamisiles y un sargento veterano (que tiene un perfil

y un equipo diferente a los otros). La unidad ha sufrido once
heridas: diez heridas de armas cuyo FP no es suficientemen-

te alto para penetrar su armadura, y una de un arma con un
FP alto (p.€j., un rifle de fusion). Esto se traduce en dos heri-
das para cada miniatura y una herida adicional.

El jugador de los Marines Espaciales indica las miniaturas
impactadas colocando los dados junto a las miniaturas
como se indica en el dibujo). Asigna una herida, la del rifle
de fusién (dado gris) y la herida adicional a un Marine
Espacial con bolter, y dos heridas normales a las demds

miniaturas. Intenta minimizar el dafio destinando la peor
herida (la del rifle de fusién) y la herida adicional a la
misma miniatura.

Realiza una tirada de salvaciéon con cuatro dados para los
Marines Espaciales con bolter y falla dos. Debe retirar tres
miniaturas (dos heridas no salvadas y una que no puede evi-
tar por anular el FP del rifle de fusion la tirada de salvacion
por armadura), pero como hay solo dos miniaturas idénticas
en este grupo, tiene que retirar ambas. Después, tira los
cuatro dados para las tiradas de salvacién de los Marines
Espaciales con lanzamisiles, y falla una, por lo que tiene que
retirar una de las miniaturas. Finalmente, realiza las tiradas
de salvacidn para el sargento veterano y las supera.

LAS REGLAS: FASE DE DISPARO
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MINIATURAS CON MULTIPLES HERIDAS

Los individuos especialmente heroicos y resistentes como
los comandantes marines espaciales, o algunas terrorifi-
cas monstruosidades alienigenas como los tiranos de
enjambre tirdnidos, pueden sufrir heridas que matarfan a
cualquier guerrero normal y, aun asi, seguir luchando.
Para representar esto, el atributo de Heridas de estos per-
sonajes es superior a uno.

Cuando una miniatura con mas de una Herida en su atri-
buto sufre una herida y falla su tirada de salvacion, ten-
dra que reducir su atributo de Heridas en un punto.
Cuando el atributo de Heridas de la miniatura quede
reducido a cero, tendra que retirarse del campo de bata-
lla como una baja mas. Asf, una miniatura con un atribu-
to de Heridas de 3 tan solo moriré después de haber sido
herida tres veces. Anota en un trozo de papel o coloca un
dado junto a su peana para indicar las heridas que vaya
sufriendo la miniatura.

MUERTE INSTANTANEA

Aungue una criatura pueda resistir multiples heridas, en el
41° Milenio existen numerosas armas capaces de matar de
un solo disparo. Si una miniatura es herida por un arma
cuya Fuerza es el doble de su Resistencia o superior y falla
su tirada de salvacién, morird automaticamente y deberd
retirarse como una baja mas. Imagina que la criatura se ha
vaporizado, gue ha ardido hasta convertirse en un montén
de cenizas 0 que yace desgarrada o mortalmente herida
por cualquier otra causa realmente impresionante.

Ejemplo: un capitdn de los Marines Espaciales tiene
Resistencia 4 y 3 Heridas. En un principio, puede sobrevivir
a dos Heridas antes de ser retirado como una baja més al
sufrir la tercera herida. Sin embargo, si tiene la desgracia
de ser herido por un misil perforante (Fuerza 8, un arma
utilizada normalmente para destruir tanques), morird inme-
diatamente aunque tan solo haya sufrido una herida, ya
que la Fuerza del misil es el doble de su Resistencia.

Algunas miniaturas pueden mejorar su atributo de
Resistencia gracias a diversos elementos de equipo, como
las motocicletas, marcas del Caos, etc. Estos modificado-
res no se aplican a la hora de determinar la muerte ins-
tantanea de una miniatura (p. ej., montar en una motoci-
cleta no impide ser vaporizado por un cafén laser). Esto
se representa mediante dos valores en el atributo de
Resistencia del perfil de la miniatura, uno de los cuales se
muestra entre paréntesis. Utiliza el valor mas bajo para
calcular la muerte instantanea.

iQUEMAD AL HEREJE!
iIMATAD AL MUTANTE!

iPURGAD AL IMPURO!
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UNIDADES CON MINIATURAS

CON MULTIPLES HERIDAS

Las unidades compuestas por miniaturas con multiples heri-
das en su perfil de atributos, como los guerreros tirdnidos o
los noblez orkos, no son muy habituales. Determinar cémo
repartir las heridas y retirar las bajas de este tipo de unida-
des es mas complejo, jasi que si no tienes ninguna de estas
unidades en tu ejército, no hace falta que leas esta paginal

Si una unidad esta compuesta en su totalidad por miniatu-
ras idénticas en términos de juego y que resisten multiples
heridas, realiza todas las tiradas de salvacién a la vez.

Si la unidad incluye miniaturas diferentes, primero asigna
las heridas. Después, realiza las tiradas de salvacion de las
miniaturas idénticas a la vez, de la manera habitual.

Cuando hayas determinado el nimero de heridas que no
se han superado en las tiradas de salvacién de un grupo
de miniaturas con multiples heridas, debes retirar como
bajas miniaturas completas siempre que sea posible. No
se pueden “repartir” las heridas entre las miniaturas para
evitar sufrir bajas. Anota las heridas de mas que ha sufri-
do la unidad como hemos explicado anteriormente. Si
una unidad tiene solo una miniatura con multiples heri-
das, realiza sus tiradas de salvacién aparte y anétalas para
no perder la cuenta.

Por ejemplo, una unidad de cuatro noblez orkos, en la
que cada uno resiste 2 Heridas. Tres de los noblez son
idénticos, mientras que el otro lleva un arma mas poten-
te. Si la unidad sufre nueve heridas, el jugador debera
asignar dos a cada miniatura y la herida restante la asig-
nard a un noble normal. El jugador realiza siete tiradas de
salvacion para los tres noblez normales y falla tres. No
puede repartir las tres heridas entre los tres noblez, pero
puede retirar una miniatura y anotar otra herida a un
noble normal. A continuacion, realiza dos tiradas de sal-
vacion para el noble con el arma més potente y falla una,
por lo que debe anotar que este noble también tiene una
herida. La unidad es atacada por otro enemigo y sufre
una unica herida. Esta mataré automdticamente al noble
herido, pues no podré asignarla al noble sano.

Si entre las heridas que fallan la tirada de salvacién hubiera
alguna que inflige una muerte instantanea, el jugador
deberd, en primer lugar, y si es posible, retirar una miniatu-
ra que no haya sufrido ninguna herida anterior por cada
herida que cause muerte instantanea, y luego proceder de
la forma habitual (eso se debe hacer por cada grupo de
miniaturas con mlltiples heridas). Esta regla sirve para que
los jugadores eviten asignar heridas normales a la miniatura
que ya ha sufrido la muerte instantanea.

En el ejemplo anterior, si una de las tres heridas falladas en
las tiradas de salvacién del noble normal hubiera causado
una muerte instantanea, el jugador deberia retirar para
esta herida a un noble que no haya sido herido y otro
noble normal por las otras dos heridas que han fallado la
tirada de salvacion. Esto dejarfa vivos a un unico noble nor-
mal y al noble con el arma mas poderosa con una herida.



ARMAMENTO

En el 41° Milenio se han desarrollado innumera-
bles armas, que van desde las sencillas pero efica-
ces pistolas laser hasta las apenas controlables
energias del caiién de plasma. En esta seccion des-
cribimos las reglas especiales y las diferencias exis-
tentes entre todos los tipos de armas.

Cada arma tiene un perfil que consiste en una serie de ele-
mentos, como por ejemplo:

Nombre Alcance Fuerza Factorde Tipo

maximo Penetracion
Bélter 60 cm 4 5 Fuego rapido
ALCANCE MAXIMO

El alcance viene indicado en centimetros. Si en el alcance
del arma se indica “plantilla”, el arma utiliza la plantilla con
forma de lagrima del lanzallamas (cuyo método de utiliza-
Cion exacto se explica méas adelante).

FUERZA

Tal y como se explica en la seccién Fase de disparo, al efec-
tuar la tirada para herir con un disparo se usa la Fuerza del
arma en vez de la de su portador.

FACTOR DE PENETRACION (FP)

Este atributo muestra la capacidad de un arma para pene-
trar las armaduras. Cuanto més bajo sea el nimero, mejor
es el arma a la hora de penetrar anulando mas tiradas de
salvacién por armadura. En las reglas de disparo se ofrecen
mas detalles sobre |as tiradas de salvacién por armadura 'y
el FP.

TIPO

Un arma puede clasificarse como fuego répido, pistola,
asalto, pesada o artillerfa. Estas caracteristicas (descritas
en la pagina 28) sirven para determinar la portabilidad
del arma y cémo afecta a la manera de disparar en rela-
cién al movimiento de la miniatura durante su fase de
movimiento.

Algunas armas, como los b6lteres de asalto y los multila-
seres, efectlian disparos mdiltiples. En estos casos, el
numero total de disparos queda reflejado en el perfil, tras
el tipo de armamento. Por ejemplo, un multildser puede
realizar tres disparos en cada fase de disparo, por lo que
es del tipo Pesada 3.

Recuerda que no es necesario que cada miniatura de la uni-
dad dispare su arma. Sin embargo, si una miniatura dispa-
ra, debe utilizar todos los disparos del arma y no reducirlos
(por ejemplo, un arma del tipo Pesada 3 no puede realizar
solo dos disparos).

Algunas armas pueden dispararse de diversas maneras,
representando diferentes potencias o varios tipos de muni-
cion. Esto se indica mediante dos lineas distintas en el perfil
de atributos del arma.
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CARACTERISTICAS ADICIONALES

Ademas de su tipo, un arma puede tener caracteristicas
adicionales que definan la forma en la que funciona. Estas
se afaden al tipo de arma en su perfil e incluyen caracterfs-
ticas como el sobrecalentamiento o ser un arma de drea.
Un arma puede tener una de estas caracteristicas, varias o
ninguna.

Para un Marine Espacial,

el bolter es mucho mis que un arma;
cs un instrumento de la divinidad dc la
Humanidad, el que lleva la muerte a
sus cnemigos. Sus aullantes explosiones
son oracioncs a los dioses de la batalla.
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TIPOS DE ARMAMENTO

ARMAS DE FUEGO RAPIDO

Las armas de fuego rapido son muy comunes y general-
mente adoptan la forma de rifles semiautomaticos. Su ver-
satilidad significa que pueden disparar de manera efectiva y
rapida mientras la escuadra avanza, ametrallando al enemi-
go siempre que esté visible, o realizar disparos Unicos con-
tra objetivos a larga distancia.

Las miniaturas equipadas con un arma de fuego rdpido
puede mover y disparar dos veces a un mismo objetivo que
esté a una distancia méxima de 30 cm.

Si la unidad no se ha movido, las miniaturas equipadas con
armas de fuego rapido podran disparar una vez a un objeti-
vo gue esté a mas de 30 cm de distancia, hasta el alcance
méximo del arma. Si la unidad que dispara tiene unas
miniaturas @ menos de 30 cm y otras a mas de 30 ¢m del
objetivo, las situadas a menos de 30 ¢m realizardn dos dis-
paros, mientras que el resto realizardn uno solo.

Las miniaturas que disparen con armas de fuego rapido en
la fase de disparo no podrén asaltar en la subsiguiente fase
de asalto.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Bélter 60cm 4 5 Fuego rapido

ARMAS DE ASALTO

Las armas de asalto se disparan mientras el guerrero se
mueve. Son armas que, o bien pueden disparar de una
manera rapida, o bien son tan indiscriminadas que no hace
falta mas que apretar el gatillo. Por ejemplo, el lanzallamas
es un arma que lanza una llamarada en forma de abanico y
cuya eficacia no disminuye por el hecho de que el guerrero
esté moviéndose. Esto las hace muy Utiles durante los asal-
tos (jde ahf su nombrel).

Las armas de asalto disparan tantas veces como se indica
en su perfil, independientemente de la distancia a la que lo
hagan y de si el guerrero se mueve o no.

Las miniaturas con armas de asalto pueden dispararlas en
la fase de disparo y asaltar en la fase de asalto.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Akribrillador pezado 90cm 5 5 Asalto 3

iExamina siempre tu cquipo!

ARMAS DE FUEGO RAPIDO (si dispara, no podra asaltar)

Alcance maximo = 1 disparo

Alcance maximo del arma

Estacionario (X)W ~—~"""--Tmmmommmmmoommmmmmemmmmes P e ————————————————— >
------------------------------- E
Hasta 30 cm = 2 disparos Si una miniatura con arma de fuego rapido
permanece estacionaria, puede disparar dos
veces si el objetivo esta a una distancia maxi-
Y > N > ma de 30 cm, pero solo una hasta el alcance
Moviéndose méximo del arma. Si la miniatura se mueve,
ToTTTTTTTTT T e e m T > solo podré realizar dos disparos si el objetivo
Hasta 30 cm = 2 disparos estd a una distancia maxima de 30 cm.
ARMAS DE ASALTO (si dispara, podra asaltar)
Estacionario y § Un arma de asalto siempre podré disparar el
moviéndose NN A e mecemeeeeen > numero de veces que indica su perfil y hasta el

alcance maximo de su arma, independiente-
mente de si el guerrero se ha movido o no.

Moviéndose No puede disparar

Alcance maximo del arma

Si una miniatura con arma pesada permanece
estacionaria, puede disparar el numero de
veces que se indica en su perfil y hasta el
alcance méximo de su arma. Si la miniatura

(o su unidad) se ha movido, no podré disparar.
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ARMAS PESADAS

En esta categorfa se engloban las armas pesadas que pue-
den ser transportadas por un hombre, como los lanzamisi-
les o armas mas ligeras que requieren un tiempo de recarga
entre disparo y disparo, que deben ser emplazadas o que
poseen un considerable retroceso.

Si una unidad se mueve, no podra disparar con sus armas
pesadas; podra mover o disparar, pero no ambas cosas.
Recuerda que, si alguna de las miniaturas de la unidad se
mueve, la unidad entera contard como que se ha movido
ese turno, por lo que las miniaturas con armas pesadas no
podran disparar, aunque no se hayan movido. La descrip-
cién del arma indica cuéntas veces puede dispararse, inde-
pendientemente de su alcance. Esta clase de armas son
especialmente adecuadas para proporcionar fuego de
cobertura a largo alcance o para destrozar tanques y criatu-
ras monstruosas. Las unidades que empleen armas pesadas
en la fase de disparo no podran asaltar al combate cuerpo
a cuerpo en la fase de asalto.

CARACTERISTICAS ADICIONALES
DE LAS ARMAS

Ejemplo
Canén laser

Alcance F FP  Tipo
120cm 9 2 Pesada 1

PISTOLAS

Las pistolas son bastante ligeras para poder empuriarlas y
dispararlas con una sola mano, pero tienen menos potencia
y su alcance es limitado. No obstante, son muy manejables,
por lo que una miniatura puede utilizarlas en combate
cuerpo a cuerpo en combinaciéon con cualquier otra arma
de combate cuerpo a cuerpo (otra pistola, una espada, un
hacha, etc.).

Todas las pistolas son armas de Asalto 1y tienen un alcan-

ce de 30cm (a menos que el perfil especifique lo contrario).
Ademads, una pistola cuenta como arma de combate cuer-

po a cuerpo en la fase de asalto.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Pistola balter 30cm 4 5 Pistola
ARTILLERIA

Las armas de artillerfa son tan grandes y poderosas que la
infanterfa no puede transportarlas, sino que deben estar
montadas sobre un vehiculo o en la estructura de un bun-
ker o una fortaleza. Las caracteristicas de estas armas se
detallan en la seccion Vehiculos (paginas 58-60)

Alcance F FP  Tipo

180cm 8 3 Artillerfa 1,
area grande

Ejemplo
Cafién de batalla

Estas caracteristicas adicionales representan las reglas adi-
cionales que deben aplicarse al arma.

PLANTILLA

Se trata de armas indiscrimidadas de corto alcance, como
los lanzallamas, que tienen un éarea de efecto conica repre-
sentada por una plantilla (consulta el diagrama). Esta carac-
terfstica se indica en su perfil de atributos con la palabra
“plantilla” en el apartado alcance en vez de un ndmero.

En vez de efectuar una tirada para impactar, hay que colo-
car la plantilla de forma que su extremo estrecho esté en
contacto con la peana de la miniatura que dispara y el resto
cubra tantas miniaturas de la unidad objetivo como sea
posible, sin tocar ninguna miniatura amiga. En caso de dis-
parar contra vehiculos, la plantilla tiene que colocarse de
modo que cubra la mayor parte posible de vehiculo sin
tocar, tampoco, miniaturas amigas. Todas las miniaturas
que queden completa o parcialmente tapadas por la planti-
lla resultan impactadas. En el caso de los vehfculos, usa la
direccién de la que procede el disparo para determinar cual
de los blindajes esta siendo atacado. Debido a que las
armas de plantilla cubren el érea con combustile ardiendo,
se ignoran las tiradas de salvacién por cobertura al resolver
las heridas, jincluso si las miniaturas estan dentro de la
escenograffa de area! Las heridas infligidas no tienen que
asignarse a las miniaturas situadas bajo la plantilla, sino
que se pueden asignar a cualquier miniatura de la unidad.

Ejemplo
Lanzallamas

Alcance F FP  Tipo
Plantilla 4 5 Asalto 1

Maltiples armas de plantilla

Si una unidad dispara varias armas de plantilla, resuelve
cada disparo, uno tras otro, como se describe en el parrafo
anterior, determinando y anotando cuantos impactos infli-
ge cada plantilla. Finalmente, dispara cualquier otra arma
de la unidad, suma el total de impactos y realiza las tiradas
para herir.

El jugador de los Marines Espaciales
coloca la plantilla de tal manera que
cause tantos impactos como sea posible
(en este caso, tres).
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AREA
Las armas de drea disparan proyectiles, misiles o descargas
de energfa que explotan al impactar.

Cuando se dispara un arma de area, no se efectia la tirada
para impactar, sino que se elige una miniatura enemiga
visible para el que dispara y se coloca la plantilla de area de
efecto (véase el diagrama), de modo que su agujero central
esté sobre la peana de la miniatura objetivo, o sobre su
casco si se trata de un vehiculo. La plantilla no puede colo-
carse de manera que la peana o el casco de una miniatura
amiga quede cubierta.

A continuacion, determina si el disparo ha impactado en el
objetivo. Si el agujero central de la plantilla estd mas alla
del alcance maximo del arma, el disparo falla automatica-
mente y se retira |a plantilla.

Si el objetivo est4 al alcance, la gran &rea afectada por el
arma de darea implica que es difficil fallar el disparo. Sin embar-
go, el disparo puede que no impacte exactamente donde se
querfa. Tira el dado de dispersion y 2D6 para determinar
dénde impactan los disparos. Si obtienes un punto de mira en
el dado de dispersion, el disparo impacta en el objetivo (igno-
ra los 2D6). Si obtienes una flecha, la plantilla debe desplazar-
se en la direccién de ésta una distancia indicada por el resul-
tado obtenido de restar la HP de la miniatura que dispara del
resultado obtenido en |a tirada de 2D6 (hasta un minimo de
0). El resultado de esta resta indica el nimero de centimetros
que se desvia la plantilla segtn el siguiente baremo: 1=3 cm;
2=5cm; 3=8 cm; 4=10 cm; 5=12 ¢m; 6=15 cm; 7=18 cm;
8=20 cm; 9=22 cm; 10=25 cm; 11=28 cm; 12=30cm.

Por ejemplo, un Marine Espacial con HP4 dispara un misil
de fragmentacion y al tirar el dado de dispersion obtiene
una flecha. La suma de los 2D6 es 7, por lo que el arma de
drea se desvia 8 cm: 7-4=3 (3=8 cm) en la direcci6n indica-
da por la flecha.

Ten en cuenta que es posible que el disparo se disperse e
impacte mas alla del alcance y fuera de la linea de vision
representando los posibles rebotes, los misiles explotando a
través de la cobertura y otras circunstancias aleatorias. En
estos casos, los impactos se resuelven de la forma habitual
y pueden impactar en unidades que estén fuera de alcance
y de vision (o incluso en unidades propias 0 miniaturas tra-
badas en combate).

Si el impacto se dispersa de forma que el agujero central de
la plantilla queda fuera de los bordes del tablero, el impac-
to falla totalmente y se descarta.

Una vez determinada la posicién final de la plantilla, obsér-
vala desde encima; todas las miniaturas cuyas peanas estén
completa o parcialmente cubiertas resultaran impactadas
(véase el diagrama).

Una vez que se ha determinado el nimero de impactos
infligidos en la unidad, el jugador que ha disparado realiza-
ré la tirada para herir de la manera habitual y se asignarén
las heridas entre todas las miniaturars de la unidad, no solo
entre las que estén cubiertas por la plantilla.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Lanzamisiles 120cm 4 6 Pesada 1,
(fragmentacién) area
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Armas de area

El jugador de los Marines Espaciales ha obtenido un
punto de mira, por lo que la plantilla de drea de efecto
no se desplaza, e impacta en tres Orkos.

Area de efecto grande

Existen dos tamafios de plantillas de area de efecto: la normal
(8 cm de didmetro) y la grande (12 cm de didgmetro). Esto se
indica claramente en el perfil de cada arma. Ambos tipos de
plantilla de &rea de efecto se usan de la misma manera.

Maultiples areas de efecto

Si una unidad dispara més de un arma de drea de efecto
(por ejemplo, cuatro devastadores marines espaciales dispa-
ran cuatro misiles de fragmentacién), debe resolverse cada
disparo, uno tras otro, como se ha descrito anteriormente,
determinando y anotando cuantos impactos se obtiene con
cada plantilla. Por ultimo, se disparan las deméas armas de
la unidad y se suman todos los impactos, antes de realizar
las tiradas para herir de la forma habitual.

Armas de éarea y repeticiones de tirada

Si una miniatura puede repetir sus tiradas para impactar y
decide hacerlo después de disparar un arma de érea, el
jugador debe repetir ambas tiradas, la del dado de disper-
si6n y la de los 2D6.

Dispersion de plantillas de area de efecto

Cuando tires el dado de dispersién para determinar
dénde impacta un arma, deberds desplazar la plan-
tilla de area de efecto algunos centimetros desde su
posicion inicial. Si hay otros posibles objetivos cerca,
y normalmente los hay, es habitual que los jugado-
res no se pongan de acuerdo sobre dénde acaba la
plantilla exactamente. Esto se debe a que estar sen-
tado en el lado opuesto del tablero nos da un punto
de vista diferente en relacion a la direccion de /a fle-
cha del dado de dispersion (y el viento siempre
mueve ligeramente la plantilla hacia las miniaturas
enemigas...).

Para evitar este “paralaje”, hemos comprobado que lo
més practico es tirar el dado de dispersion lo mas
cerca posible del objetivo.




ACOBARDAMIENTO

Estar bajo fuego sin saber de dénde vienen los disparos es
extremadamente estresante, haciendo que los soldados se
tiren al suelo y busquen cobertura lo antes posible. El rifle
de francotirador y las armas de artillerfa son las armas méas
comunes que causan acobardamiento.

Si una unidad, que no sea un vehiculo, sufre heridas por
una arma que causa acobardamiento y no supera la tirada
de salvacién, debe realizar inmediatamente un chequeo de
acobardamiento, que es un chequeo de liderazgo normal.

Si la unidad no lo supera, se ve forzada a tirarse jCuerpo a

tierra! (como se describe en la pagina 24). Como la unidad
ya ha realizado sus tiradas de salvacién, el jCuerpo a tierra!
no la protege del fuego de las armas que le han provocado
el acobardamiento (o cualquier otra arma disparada por la

misma unidad esa fase), jes demasiado tarde!

Mientras supere los chequeos, cabe la posibilidad que una
unidad tenga que realizar, en un mismo turno, varios che-
queos de acobardamiento, pero si una unidad ya esta
jCuerpo a tierral, no debera realizar ninguno més.

Si las reglas especiales de una unidad especifican que dicha
unidad nunca puede quedar acobardada, siempre superard
automaticamente los chequeos de acobardamiento. Esto
no impide que puedan tirarse cuerpo a tierra
voluntariamente.

SOBRECALENTAMIENTO

Esta regla representa la inestabilidad de algunas armas que
se sobrecalientan y abrasan gravemente a su portador.
Realiza la tirada para impactar de la manera habitual,
incluso si el objetivo se encuentra fuera de alcance. Por
cada resultado de 1, la miniatura que dispara sufre una
herida (puede realizar tiradas de salvacién de la forma
habitual). Gracias a sus sistemas adicionales de
refrigeracion, las armas montadas en los vehiculos no se
ven afectadas por esta regla.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo

Rifle de plasma 60cm 7 2 Fuego réapido,
sobrecalentamiento

Sobrecalentamiento en armas de area

Las armas de area no realizan la tirada para impactar, por lo
que deberas tirar 1D6 antes de disparar un arma de area
con sobrecalentamiento para determinar si ésta abrasa a su
portador. Si obtienes un 1, el arma se sobrecalienta, no dis-
para y el portador sufre una herida (realizando sus tiradas
de salvacién de la forma habitual). De lo contrario, el dispa-
ro se resuelve normalmente.

Sobrecalentamiento y repeticiones de tirada

Si una miniatura puede repetir la tirada para impactar
(incluso si tiene HP6+), podra repetir tiradas de sobreca-
lentamiento que hayan obtenido un 1 para no sufrir la
herida, a menos que también se obtenga un 1 en la
segunda tirada.

ARMAS ACOPLADAS |
A veces, las armas se acoplan para poder dispararlas simul- ‘J "
taneamente e incrementar sus posibilidades de impactar Py |
disparando muchos mds proyectiles contra el objetivo. / }i

Las armas acopladas cuentan como una sola arma del
mismo tipo, pero para representar su mayor cadencia de
fuego se puede repetir cualquier tirada para impactar
fallida (incluyendo las armas de area acopladas). En otras
palabras, las armas acopladas no efectian mas disparos
que las normales, pero tienen mas posibilidades de
impactar en su objetivo.

Ejemplo: un Land Raider de los Marines Espaciales dispara
sus bélteres pesados acoplados contra un objetivo. Puede
efectuar tres disparos (los bélteres pesados son Pesada 3) y
puede repetir cualquier resultado de 1 6 2 en la tirada para
impactar (los Marines Espaciales, con HP4, impactan con
un resultado de 3+), puesto que las armas son acopladas.

Armas de plantilla acopladas

Las armas de plantilla acopladas disparan como una sola
arma, pero pueden repetir la tirada para herir. Contra veht-
culos, podran repetir la tirada para penetrar el blindaje.

ARMAS ACERADAS

En las circunstancias adecuadas, las armas aceradas tienen
la oportunidad de penetrar cualquier blindaje con una
increfble punteria, con una mayor cadencia de disparos o
con municién dura como el diamante.

Un resultado de 6 en la tirada para herir con un arma ace-
rada causara automdticamente una herida, sin importar la
Resistencia del objetivo, y se considerara FP2. Contra vehf-
culos, cualquier tirada para penetrar el blindaje en la que se
obtenga un 6 permite efectuar otra tirada de 1D3 y sumar
el resultado al total.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Cafoén de asalto 60cm 6 4 Pesada 4,
acerada

ARMAS DE FRANCOTIRADOR
Estas mortfferas armas se usan para aprovechar los puntos
mas débiles y vulnerables del objetivo.

Los impactos de un arma de francotirador hieren con un
resultado de 4+, sin importar la Resistencia de la victima.
Ademas, todas las armas de francotirador se consideran
armas aceradas y causan acobardamiento (véase més arriba).

Contra vehiculos, las armas de francotirador tienen Fuerza
3, que, combinado con las caracteristicas de las armas ace-
radas, representa su capacidad para impactar en un miem-
bro expuesto de la dotacién, de colar un disparo por los
visores, de impactar en el carburante o en la municién, etc.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Rifle de francotirador 90 cm X 6 Pesada 1,
francotirador
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BARRERA DE ARTILLERIA

Algunas armas disparan sus proyectiles de forma que tra-
zan una trayectoria parabdlica, lo que les permite llegar
mucho més lejos pasando por encima de cualquier obsté-
culo que haya en medio y llegando a objetivos que estan
fuera de su linea de vision.

Ten en cuenta que en los codex antiguos, las armas de
barrera de artillerfa estan identificadas con una E (estima-
cion) antes del alcance (p. gj., Alcance: E120 cm). Esto
equivale a tener “barrera” en el tipo.

Las armas de barrera de artillerfa utilizan plantillas de area
de efecto, por lo que siguen las reglas de las armas de area,
con las siguientes excepciones:

¢ Para determinar si una unidad herida por un arma de
barrera de artilleria puede realizar la tirada de salvacion por
cobertura, considera siempre que el disparo viene desde el
centro de la plantilla, en vez de desde la miniatura que dis-
para. Recuerda que las miniaturas dentro de la escenogra-
fia de area tienen tirada de salvacién por cobertura sin
importar la direccién de donde proceda el disparo.

¢ Algunas armas de barrera de artillerfa tienen también un
alcance minimo (p. ej., Alcance: 30-120 cm). Si el centro
de la plantilla se coloca a menos distancia que el alcance
minimo (antes de tirar el dado de dispersién), el disparo
falla automéaticamente y se retira la plantilla.

La lluvia mortal procedente del cielo es una aterradora
experiencia, por eso todas las armas de barrera de artille-
ria causan acobardamiento (consultar acobardamiento).

Las armas de barrera de artilleria pueden disparar a un
objetivo que no puedan ver, pero en ese caso la HP del
que dispara no modifica la tirada para determinar la dis-
tancia que se dispersa la plantilla de drea de efecto si en
el dado de dispersion aparece una flecha.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Lanzador 120cm 5 5 Pesada 1, area,
barrera

Maultiples barreras de artilleria

Si en una unidad hay més de un arma de barrera de artille-
rfa, tendrén que disparar al unisono, como se explica a con-
tinuacion:

Primero se coloca la plantilla de &rea de efecto para el arma
de la unidad que dispara que se encuentre més cerca del
objetivo. Si el objetivo esté al alcance, tira el dado de dis-
persién como se ha descrito anteriormente.

Una vez determinada la posicion final de la primera plantilla,
tira un dado de dispersion por cada arma de barrera adicional
que dispara la unidad. Si el resultado obtenido es una flecha,
coloca la plantilla en la direccién indicada por ésta, de tal
manera que quede adyacente y tocando el borde de la plan-
tilla que se ha colocado en primer lugar (consulta el diagra-
ma). Si el resultado obtenido es un punto de mira, la plantilla
se coloca de manera que su borde esté en contacto con el
borde de cualquiera de las plantillas ya colocadas de la salva.
Ten en cuenta que es perfectamente vélido que, durante este
proceso, algunas plantillas se superpongan.
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Una vez que todas las plantillas estén colocadas, resuelve el
resultado de los impactos por cada plantilla de &rea de efecto
de la misma manera que con las armas de area y, a continua-
Cién, realiza las tiradas para herir de la manera habitual.

Multiples armas de barrera de artilleria

La primera plantilla (1) obtiene un punto de mira y no se
dispersa, y se obtienen flechas para la sequnda (2) y la
tercera plantilla (3), colocandose en la direccién de la fle-
cha. El nimero de impactos se determina por cada plan-
tilla, y en este caso, jla salva obtiene un total de nueve
impactos en la unidad! Si, por ejemplo, se hubiera obte-
nido un punto de mira para la tercera plantilla, el juga-
dor la podria haber colocado en cualquier sitio, en con-
tacto o encima de las plantillas 1y 2, o incluso
directamente encima de la primera plantilla (donde cause
més impactos). Si lo hubiera hecho, la salva hubiera cau-
sado un total de diez impactos en vez de nueve.

ARMAS DE FUSION

Las armas de fusién son letales y disparan “rayos de
calor” a muy corto alcance. Al efectuar una tirada para
penetrar el blindaje de un vehiculo situado a la mitad o
menos del alcance, tira 1D6 adicional. Si el objetivo est4 a
mas de la mitad del alcance méximo del arma, se tira un
solo dado de la forma habitual. Consulta las reglas de
vehfculos para obtener mas detalles sobre las reglas de
penetracion de blindaje.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Rifle de fusién 30cm 8 1 Asalto 1,
fusion
LANZAS

Estas armas disparan un rayo tan bien enfocado y eficaz
que puede traspasar todo tipo de blindaje por muy grueso
que sea. Debido a su naturaleza, todo blindaje mayor de
12 se considerard 12 para las lanzas de energfa.

Ejemplo Alcance F FP  Tipo
Lanza brillante 90cm 8 2 Pesada 1,
lanza
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FASE DE ASALTO

Aunque la potencia de fuego por si sola pueda ser
suficiente para hacer retroceder al enemigo en
terreno abierto o en posiciones poco defendidas,
para obligar a un enemigo decidido a salir de un
bunker fortificado o de un edificio en ruinas, hay
que tomar medidas mas serias. En un asalto, las
tropas se lanzan al ataque vociferando, ansiosas
de herir a sus enemigos con cuchillos, garras,
bayonetas o culatas en un desesperado combate
cuerpo a cuerpo.
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DECLARAR UN ASALTO

SUMARIO DE LA FASE DE ASALTO

1 Mover las unidades que asaltan
¢ Elige una unidad.
e Declara a qué unidad enemiga quiere asaltar.
* Mueve la unidad que asalta.
» Elige otra unidad y repite el proceso hasta que
todas las unidades que asaltan hayan movido.

2 Reaccion de los defensores

e El oponente elige una unidad
que haya sido asaltada.

* El oponente mueve todas las miniaturas de la
unidad hasta ponerse en contacto con el ene-
migo o, como mfnimo, en una posicién que le
permita atacar.

e Elige otra unidad y repite el proceso hasta que
todas las unidades asaltadas hayan movido.

3 Resolver los combates

e Elige un combate.

* Combate cuerpo a cuerpo. Las miniaturas tra-
badas tiran para impactar y para herir en orden
decreciente de Iniciativas. Los oponentes efec-
tuardn las tiradas de salvacién correspondientes.

e Determinar el resultado del asalto. Suma el
numero total de heridas causadas por cada
bando. El bando que haya causado mas heridas
serd el vencedor del combate.

® Chequeo de moral. El bando derrotado debera
superar un chequeo de moral o se retirara. En
caso de superarlo, se va directamente al punto
unirse al combate.

® Persecucion arrolladora, jRetirada! y consolidar
la posicion. Las unidades que se retiren del
combate deben efectuar un chequeo para
determinar si consiguen destrabarse; si no lo
consiguen, son destruidas. La unidad vencedora
consolidara su posicién.

» Unirse al combate. Si las unidades siguen traba-
das en combate, aquellas miniaturas de la unidad
que no lo estén se moveran hacia el enemigo
para continuar combatiendo en el préximo turno.
Elige otro combate y repite el proceso hasta que
todos los combates se hayan resuelto.

La distancia méxima que la mayorfa de unidades pueden
mover en un asalto es de 15 cm. Como no se puede medir
la distancia al enemigo antes de declarar un asalto, si la cal-
culas mal y la unidad no puede llegar al objetivo, no se
moverd y se ignorard el asalto. Ten presente que las minia-
turas tendran que usar parte de su movimiento para rodear
terreno infranqueable u otras miniaturas para poder llegar
al enemigo.

ASALTOS NO PERMITIDOS
Las unidades no podran asaltar si:

e Estan trabadas en combate cuerpo a cuerpo.

* Han corrido en la fase de disparo (pagina 16).

e Estan jCuerpo a tierra! (pagina 24).

e Disparan armas pesadas o de fuego rapido en la fase de
disparo (paginas 28-29).

Estan retirdndose (péagina 45).

Ademaés, una unidad que dispara en la fase de disparo solo
puede asaltar a la unidad a la que ha disparado (no puede
asaltar a una unidad a la que no haya disparado). Sin
embargo, en el caso de haber multiples objetivos, hay algu-
nas excepciones en las siguientes paginas.
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MOVER LAS UNIDADES QUE ASALTAN

Las unidades que asaltan deben desplazarse para entablar
combate cuerpo a cuerpo con la unidad contra la que han
declarado la carga. El jugador que carga debe mover todas
las miniaturas de cada unidad que asalta antes de pasar a
la siguiente unidad, pero puede decidir el orden en el que
quiere mover cada unidad.

MOVER LAS MINIATURAS QUE ASALTAN

Todas las miniaturas de la unidad que asalta realizan su
movimiento de asalto siguiendo las mismas pautas que en
la fase de movimiento, con la excepcion de que pueden
situarse a 3 cm o menos de una miniatura enemiga. Esto
significa que las miniaturas que asaltan no podran pasar a
través de miniaturas amigas o enemigas, ni a través de
espacios mas estrechos que el didmetro de su peana.
Tampoco podran estar en contacto con miniaturas enemi-
gas de una unidad contra la que no estén cargando.

Las unidades que asaltan tienen que trabarse con tantas
miniaturas enemigas como sea posible con tantas minia-
turas propias como puedas. jNo te reprimas! Empieza
cada asalto desplazando una sola miniatura de la unidad
gue carga. Esta miniatura tendra que ser la que esté mas
cerca del enemigo (rodeando el terreno infranqueable, las
miniaturas amigas y las enemigas que no estén siendo
asaltadas). Mueve la miniatura, por la ruta mas corta,
hasta que entre en contacto con la miniatura enemiga
maés cercana de la unidad asaltada. Efectta los chequeos
por terreno dificil o por terreno peligroso si es necesario;
si la miniatura no supera el chequeo por terreno peligro-
so, empieza el asalto de nuevo con la segunda miniatura
mads cercana. Si esta segunda miniatura no se encuentra a
distancia de asalto, este no se llevara a cabo y no se
movera ninguna miniatura.

Si el enemigo esta dentro del alcance, el movimiento de
asalto contina. Después de mover la primera miniatura
de la unidad, podrés mover las demas en el orden que
prefieras. No obstante, existen algunas restricciones a su
movimiento:

® La més importante es que cada miniatura debe terminar
su movimiento de asalto manteniendo la coherencia con
otra miniatura de la misma unidad que ya haya movido.

» Siempre que sea posible, la miniatura tiene que entrar en
contacto con una miniatura enemiga que todavia no esté
en contacto con una 0 més miniaturas asaltantes.

e Si esto no es posible, la miniatura deberé entrar en con-
tacto con una miniatura enemiga que ya esta en contac-
to con una o mas miniaturas asaltantes.

* Si no se puede alcanzar a ninguna miniatura enemiga,
debes tratar de situar a tu minitura a 5 cm o menos de
otra de su misma unidad que esté trabada en combate
con el enemigo.

 Si esto también resulta imposible, deberd, simplemente,
mantener la coherencia con su unidad.

Si sigues este orden, todas las miniaturas de la unidad que
carga acabaran mantiendo la coherencia de unidad y la
mayorfa de ellas estaran trabadas en combate con el maxi-
mo numero posible de miniaturas enemigas.
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ASALTAR A MULTIPLES UNIDADES ENEMIGAS
Mientras tus miniaturas realizan su movimiento de asalto,
veras que es posible alcanzar a otras unidades enemigas
que estan cerca de la que estas asaltando.

Como siempre, la miniatura asaltante que esté mas cerca la
deberas poner en contacto con la miniatura enemiga mas
cercana de la unidad contra la que has declarado el asalto.
Las miniaturas restantes podran asaltar a cualquier miniatu-
ra que pertenezca a otra unidad enemiga, siempre que las
miniaturas sigan las reglas del movimiento de asalto.
Recuerda que la unidad que asalta no puede romper la
coherencia y esto limita el potencial de este tipo de asalto.

Si la unidad que asalta dispara en la fase de disparo, debe
declarar el asalto contra la unidad a la que ha disparado,
pero puede trabarse en combate con otros enemigos,
como se describe aquf.

LA REACCION DE LOS DEFENSORES

Cuando sus camaradas estan siendo atacados, los soldados
restantes se precipitan a defenderlos.

Después de haber realizado todos los movimientos de asal-
to, el jugador que controla las unidades que estan siendo
asaltadas en este turno debe mover hacia el enemigo todos
los miembros de estas unidades que no estén trabados en
combate.

Estas miniaturas pueden mover hasta 15 cm para poder
trabarse en combate con el enemigo. Esto sigue las mismas
reglas que si movieras las miniaturas que asaltan, excepto
que las miniaturas no se mueven mas lentamente por terre-
no dificil y no realizan chequeos por terreno peligroso.
Ademés, este movimiento no se puede utilizar para trabar-
se en combate con unidades enemigas que no estan invo-
lucradas en el asalto.

COMBATE CUERPO A CUERPO

La eficacia de una criatura en combate cuerpo a cuerpo
depende, casi por completo, de sus caracteristicas flsicas.
En otras palabras, de lo rapida, fuerte, resistente y feroz
que sea. En combate cuerpo a cuerpo, la armadura es mas
atil que nunca, puesto que protege de los golpes y los dis-
paros, pero las armas de fuego se convierten en algo
secundario: jporque ni el mejor rifle de la galaxia te servira
de nada si tu adversario te estd machacando la cabeza con
una roca!

En combate cuerpo a cuerpo, luchan las miniaturas de
ambos bandos. Los ataques en combate cuerpo a cuerpo
se resuelven como los disparos en la fase de disparo (cada
ataque que impacte puede causar una herida). La miniatura
herida puede realizar una tirada de salvacién y, si no la
supera (bastante habitual), se retira como baja. La cantidad
de golpes que se infligen y quién ataca primero se detalla
més adelante.

Puede ocurrir que se estén librando varios combates a la
vez en distintas partes del campo de batalla. En ese caso, el
jugador que tenga el turno puede decidir en qué orden se
resuelven los combates, completando cada uno de ellos
antes de pasar al siguiente, y asf sucesivamente hasta que
se hayan resuelto todos los combates.



{QUIEN PUEDE LUCHAR?

El combate cuerpo a cuerpo es un torbellino confuso de
luchadores que se lanzan unos contra otros, se golpean, se
cortan y se despedazan. Aparte de luchar cuerpo a cuerpo,
los guerreros dispararan sus pistolas a bocajarro contra
todo objetivo que se les ponga por delante.

Las unidades que poseen una 0 mas miniaturas en
contacto peana con peana con una miniatura enemiga se
dice que estan "trabadas en combate”. Por lo tanto; se
dice que las siguientes miniaturas estan “trabadas” y
deben luchar:

e Las miniaturas que estan en contacto peana con peana
con una miniatura enemiga.

¢ Las miniaturas que estén a 5 cm o menos de una minia-
tura de su unidad que esté trabada en combate con una
miniatura enemiga.

Todas las miniaturas trabadas lucharan en la fase de asalto de
ese turno con todos sus ataques y utilizaran cualguier ataque
especial de combate cuerpo a cuerpo que tengan. Las minia-
turas que no estén trabadas porque estan demasiado lejos de
una miniatura enemiga no podran atacar en este turno. Sin
embargo, pueden ser aniquiladas por el enemigo y el resulta-
do del combate las afectaré igualmente.

Se debe determinar qué miniaturas estan trabadas en com-
bate al comienzo del mismo y no se podré modificar hasta
el final, pero el nimero de bajas hara dificil recordar qué
miniaturas estaban trabadas y cuales no, especialmente en
un combate largo. Para ello, es bastante util girar las minia-
turas que no estén trabadas, de manera que den la espalda
al enemigo. Esto te ayudaréa a saber las miniaturas que pue-
den atacar y las que no al empezar a tirar dados.
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Miniaturas trabadas

Todos los Orkos que estan en contacto peana con peana
con un Marine Espacial y los que estan a 5 cm o menos
de un Orko que esta en contacto peana con peana con
un Marine Espacial estan trabados en combate y por lo
tanto pueden atacar. Los demds Orkos, de un color més
claro, no pueden atacar.
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i QUIEN ATACA PRIMEROQ?
J (!' En un combate cuerpo a cuerpo todo depende de los refle-
4 jos, asf que los adversarios lentos y pesados pueden ser elimi-

i - nados rapidamente por un enemigo que sea mas rapido y

I~ 4qil. Desafortunadamente, los oponentes pesados y torpes,
como los Orkos, son lo bastante resistentes como para
aguantar una buena paliza y seguir adelante a pesar de todo.

En un combate cuerpo a cuerpo, el atributo Iniciativa de las
miniaturas implicadas determina quién ataca en primer lugar.
Consulta los atributos de Iniciativa de cada una de las minia-
turas trabadas en combate; y empieza atacando la que tiene
el atributo més elevado y acaba la que lo tiene mas bajo. Las
miniaturas efecttian sus ataques cuando les llega su turno en
funcién de su Iniciativa, jsiempre y cuando no hayan sido eli-
minadas previamente por una miniatura con una Iniciativa
mayor! Si en ambos bandos hay miniaturas con la misma
Iniciativa, sus ataques se realizaran de forma simulténea. Ten
en cuenta que algunas circunstancias, habilidades y armas
pueden modificar la Iniciativa de una miniatura.

Por ejemplo, una escuadra de Marines Espaciales (Iniciativa 4)
dirigida por un sargento veterano con un purio de combate
(que reduce su Iniciativa a 1) ataca a una pefia de Orkos
(Iniciativa 2). Los Marines Espaciales atacarén primero al tener
Iniciativa 4, luego lo haran los Orkos con Iniciativa2 y, por
ultimo, el sargento veterano con Iniciativa 1.

“iVamoz a pizotear algunoz humanoz!”.
Ghazghkull Thraka

ASALTAR A TRAVES DE COBERTURA

Si mientras mueves las miniaturas que asaltan (pagina 34)
una miniatura de la unidad que asalta tiene que atravesar
un terreno dificil o peligroso como parte de su movimien-
to de asalto, la unidad debera realizar el chequeo corres-
pondiente antes de mover. Esto tiene dos desventajas. La
primera, y mas obvia, es que estos chequeos pueden
hacer que el asalto falle completamente si la miniatura
mas cercana no puede entrar en contacto con el enemi-
go. Recuerda que, si una miniatura se detiene a 3 cm del
enemigo en la fase de movimiento o de disparo, puede
asaltar incluso si su unidad obtiene un doble 1 en el che-
queo por terreno dificil.

La segunda desventaja es que los guerreros que estan asal-
tando a través de cobertura estan expuestos a mortiferas
salvas a quemarropa y a emboscadas si el enemigo estd
preparado. Para representar esto, si la unidad que asalta
tiene que realizar un chequeo por terreno diffcil o por terre-
no peligroso durante su movimiento de asalto, todas sus
miniaturas veran reducido su atributo de Iniciativa a 1
cuando atacan, sin tener en cuenta los otros modificadores
de Iniciativa. Recuerda que las miniaturas que asaltan
deben intentar trabarse con tantos enemigos como sea
posible. jNo puedes reprimirte para evitar el chequeo!

Si todas las unidades enemigas asaltadas estaban trabadas
en combate desde un turno anterior, o han tenido que
tirarse jCuerpo a tierral, no se aplica esta penalizacién,
pues el enemigo no esta preparado para recibir la cargay la
unidad que asalta a través de cobertura combate con su
Iniciativa normal.

GRANADAS

Las granadas en Warhammer 40,000 suelen utilizarse
durante los asaltos. Unas cuantas granadas lanzadas en
el lugar adecuado pueden ser de gran ayuda en los vita-
les segundos que preceden a un asalto. A continuacion,
describimos los tipos de granadas més comunes utiliza-
dos en un asalto. Los dafios causados por las granadas
durante un asalto se consideran parte de los ataques
cuerpo a cuerpo, pero la unidad que las utilice obtiene
los beneficios descritos a continuacion.

Granadas de asalto

(granadas de fragmentacion,

granadas de plasma, etc.)

Las granadas de asalto, como las ubicuas granadas de
fragmentacion o las granadas de plasma mds avanzadas
de los Eldars, pueden lanzarse contra enemigos que se
encuentren a cubierto para obligarlos a mantener aga-
chada la cabeza durante el asalto. La letal explosién de
metralla (o de plasma) de estas granadas hara que los
enemigos intenten parapetarse y asf los atacantes ten-
drén mas tiempo para acercarse. Las miniaturas equipa-
das con granadas de asalto no sufren la penalizacién a la
Iniciativa por asaltar un enemigo a cubierto, sino que
combaten de la manera habitual.

Granadas defensivas

(granadas fotonicas, etc.)

Un ejemplo de granadas defensivas son las granadas
foténicas tau, armas que ciegan y desorientan al atacan-
te con una explosién sénica y un destello de luz multies-
pectral. Las miniaturas que asalten contra unidades equi-
padas con granadas defensivas no obtienen ninguna
bonificacion por asalto (véase la siguiente pagina). Sin
embargo, si la unidad atacada esta trabada en combate
desde el turno anterior, o se ha tirado jCuerpo a tierral,
estas granadas no tienen ningun efecto y los atacantes
obtienen las bonificaciones normales por el asalto.
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NUMERO DE ATAQUES

Como hemos dicho anteriormente, el orden de ataque de
las miniaturas depende de su Iniciativa. Cuando se llega a
su valor de Iniciativa, las miniaturas con dicha Iniciativa
que siguen vivas deben atacar. No importa si todos los
enemigos con los que estaban trabados han sido aniqui-
lados; si una miniatura estaba trabada al principio del
combate y aun sigue viva cuando llega su turno de ata-
que, puede hacerlo.

Cada miniatura trabada ataca tantas veces como indique
su atributo de Ataques (A), ademas de aplicarse los siguien-
tes modificadores:

e +1 por asalto: las miniaturas trabadas en combate que
han asaltado consiguen +1 Ataque en este turno.

e +1 por dos armas: las miniaturas trabadas en combate
que tengan dos armas de mano (generalmente una pis-
tola y/o un arma de combate cuerpo a cuerpo en cada
mano) consiguen +1 Ataque adicional. Las miniaturas
con mas de dos armas solo consiguen este modificador
(tan solo puede conseguirse un ataque adicional, aunque
tenga mas de dos armas).

» Otros modificadores: las miniaturas pueden tener reglas y
equipo especiales que confieran ataques adicionales.

Estos modificadores son excepciones a las reglas de modifi-
cadores maximos aplicables a un atributo y jpermiten supe-
rar el limite de 10 Ataques!

Ejemplo 1: una unidad de cinco Marines Espaciales con bol-
teres normalmente tira cinco dados para determinar el
resultado de sus ataques en un combate cuerpo a cuerpo.
Si estuvieran asaltando, tirarlan diez dados (1 Ataque +1
por asalto = 2 cada miniatura).

Ejemplo 2: una unidad de cinco Orkos con dos armas de
combate cuerpo a cuerpo tira quince dados (2 Ataques
+1 por dos armas). Si estuvieran asaltando, tirarian veinte
(2 Ataques +1 por asalto +1 por dos armas = j4 cada
miniatural).

TIRADA PARA IMPACTAR
Para determinar cuantas veces se impacta en el enemigo,
tira 1D6 por cada ataque que pueda efectuar la miniatura. icil
El resultado necesario para impactar depende de la / jq
Habilidad de Armas (HA) de ambos contendientes. T
Compara la HA de la miniatura que ataca con la de la uni-

dad objetivo y consulta la Tabla para Impactar de esta pagi-

na para determinar el resultado minimo que hay que obte-

ner en un dado para impactar.

La tabla funciona de la siguiente manera: si la HA del obje-
tivo es menor que la del atacante, este Ultimo impacta con
3+. Si la HA del objetivo es igual o superior, hasta el doble
de la del atacante, éste impacta con 4+; y si es mas del
doble, impacta con 5+.

Cuando es necesario un mismo resultado para impactar, los
dados de los ataques deben lanzarse a la vez, para que la
partida sea més fluida.

En el ejemplo 2 anterior, el jugador Orko debera tirar sus
veinte dados a la vez.

Ataques contra unidades con distintas HA

En Warhammer 40,000 hay algunas unidades que cuentan
con miniaturas con distinta Habilidad de Armas. Por eso,
los ataques a este tipo de unidades se resuelven utilizando
la Habilidad de Armas de la mayoria de miniaturas trabadas
en combate. Si no existe una Habilidad de Armas predomi-
nante, debera usarse la més elevada de la de las miniaturas
trabadas en combate.

Por ejemplo, todas las miniaturas de una unidad de 20
Gretchins (HA2) bajo las 6rdenes de un kaporal Orko (HA4)
estan trabadas en combate. Puesto que los Gretchins son
mayorfa, los ataques contra esta unidad se resuelven utili-
zando su HA2 (el kaporal no puede evitar que los Gretchins
reciban impactos). Cuando las miniaturas ataquen, deberas
calcular los resultados minimos necesarios para impactar
segun la HA de cada una. Asi que, cuando los Gretchins y
el kaporal ataquen al enemigo, los Gretchins impactaran
segun la comparacién de su HA2 con la del enemigo,
mientras que el kaporal lo hara comparando su HA4 con la
del enemigo.

TABLA PARA IMPACTAR
Habilidad de Armas del defensor

£ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
S 1 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+
8 2 3+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+
@ 3 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+
E 4 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+
£ 5 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+
< 6 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+
3 7 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+
L 8 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+
= 9 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+
-ﬁ 10 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+

Si una miniatura tiene HA 0, todos los ataques en combate cuerpo a cuerpo que vayan dirigidos a

ella impactaran automaticamente.
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TIRADA PARA HERIR

No todos los ataques que impactan en el enemigo lo hie-
ren. Los ataques pueden ser bloqueados en el dltimo
momento o causar simplemente un rasgufio. Como ocurre
a la hora de disparar, cuando un ataque impacta, hay que
efectuar una nueva tirada para determinar si consigue herir
al enemigo y dejarlo fuera de combate. Consulta la tabla
siguiente, comparando la Fuerza (F) del atacante con la
Resistencia (R) del defensor. La tabla, igual que la de la fase
de disparo, indica el resultado minimo que debe obtenerse
en 1D6 para herir. En muchas oscasiones, al efectuar la tira-
da para herir en combate cuerpo a cuerpo, se utiliza la
Fuerza del atacante, sea cual sea el arma que empufie.
Algunas armas de cuerpo a cuerpo proporcionan al atacan-
te un modificador a su Fuerza (se explica con detalle en
“Armas especiales de combate cuerpo a cuerpo”).

Si una unidad contiene miniaturas con distintos valores de
Fuerza, deberé determinarse el resultado de sus ataques
por separado (generalmente también poseeran distintos
valores de Iniciativa).

Por ejemplo, en una unidad de Gretchins con un kaporal
orko, los ataques de los Gretchins se resolveran con su
patética Fuerza 2, pero el kaporal orko atacara con su
Fuerza 3.

Mauiltiples valores de Resistencia

Rara vez una unidad contendra miniaturas con distintos
valores de Resistencia. Pero si se da el caso, y para hacer-
lo mas simple, al realizar las tiradas para herir se utilizara
el valor de Resistencia de la mayorifa de las miniaturas tra-
badas en combate. Si no existe una Resistencia predomi-
nante, utiliza el valor de Resistencia mas elevado de toda
la unidad.

Conoce al mutante; mata al mutante.

TABLA PARA HERIR
Resistencia
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N N
2 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N
3 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N
4 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N
P 5 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N
5 6 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N
2 7 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+
8 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+
9 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+
10 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+
La N que aparece en esta tabla significa que el impacto no tiene efecto alguno. Un objetivo que posea la Resistencia indi-
cada no puede ser dafiado por un impacto de tan poca fuerza. Un resultado de 1 en los dados no causa ninguna Herida,
sea cual sea su Fuerza.
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Asignar las heridas

Después de determinar el nimero de heridas que se infligen
a una unidad con un valor de Iniciativa en particular, la uni-
dad realizarg sus tiradas de salvacién y retiraré las bajas tal y
como se indica més adelante. Como en la fase de disparo, si
todas las miniaturas de la unidad son idénticas en terminos
de juego, las tiradas de salvacion se realizaran todas a la vez.
De lo contrario, el jugador que controla la unidad objetivo
repartira las heridas entre las miniaturas de la unidad, exacta-
mente igual que los disparos durante la fase de disparo
(véase la pagina 25).

En cualquier caso, todas las miniaturas de la unidad objeti-
vo pueden resultar impactadas, heridas y muertas, inclu-
yendo las que no estédn trabadas en combate. Esto repre-
senta el hecho de que cada luchador participa en el
combate con sus golpes y disparos, mientras que los gue-
rreros se apresuran a reemplazar a sus camaradas que han
caldo por los golpes enemigos. Es una buena téctica asig-
nar las heridas a miniaturas que no estan trabadas en com-
bate, jasi mantendras con vida a las que sf lo estan durante
maés tiempo y podras responder al ataque! Acuérdate de
utilizar dados de diferente color o cualquier otro sistema
para contabilizar las heridas que poseen reglas especiales
relacionadas con ellas (como las que infligen una muerte
instantdnea o las que ignoran las tiradas de salvacién por
armadura), tal como hiciste en la fase de disparo.

TIRADAS DE SALVACION

Las miniaturas impactadas y heridas en combate cuerpo a
cuerpo pueden efectuar una tirada de salvacién por arma-
dura para evitar convertirse en bajas. Por lo general, las
miniaturas pueden efectuar esta tirada sin tener en cuenta
la Fuerza del atacante, pero algunas miniaturas especial-
mente grandes y las armas de combate cuerpo a cuerpo
maés poderosas pueden atravesar las armaduras facilmente.
Por lo demés, el procedimiento para realizar las tiradas de
salvacion es el mismo que el descrito en la fase de disparo.

La cobertura no proporciona protecciéon en combate cuer-
po a cuerpo tal y como lo hace contra los disparos. Esto
significa que las miniaturas no tendran tirada de salvacién
por cobertura contra las heridas sufridas en combate cuer-
PO a Cuerpo y, por razones obvias, no podran tirarse
jCuerpo a tierra!

Recuerda que, aunque las reglas de un arma o un ataque
especifiquen que no se permite tirada de salvacién por
armadura, si se podrd efecutar una tirada de salvacién
invulnerable.

RETIRAR LAS BAJAS
En un combate cuerpo a cuerpo se aplican todas las reglas
de retirada de bajas descritas en la fase de disparo.

Si una miniatura ha sido retirada como baja antes de que
haya podido atacar, no podra devolver el golpe. Al resolver
los ataques simultaneos, es recomendable resolver primero
los ataques de un bando y dejar a las miniaturas heridas tum-
badas de lado para no olvidar que aln tienen que atacar.

Las tumbas de los mirtires
son los cimientos del Imperio.
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Retirar las bajas en combate £/ jugador Orko
cuerpo a cuerpo P retira como bajas
Q}pﬁ las miniaturas que

no estan trabadas
en combate, asf sus
Gretchins trabados
en combate
sobreviven para
contraatacar.

DETERMINAR EL RESULTADO DEL ASALTO

Los asaltos suelen ser decisivos, ya que uno u otro bando
logra imponerse y obliga al enemigo a retroceder. Un buen
liderazgo puede conseguir que un bando siga luchando a
pesar de ser derrotado, pero el factor determinante son las
bajas causadas por cada bando. Para decidir quién es el ven-
cedor del combate, cada bando debe sumar el nimero de
heridas no salvadas infligidas al enemigo. El bando que haya
infligido més heridas seré el vencedor. El perdedor deber
realizar un chequeo de moraly, si lo falla, se retirard.

Si ambos bandos sufren el mismo niimero de heridas, el
combate se considerara empatado y seguira en el préximo
turno.

Evidentemente, si un bando acaba con todas las miniaturas
del enemigo, conseguird automéaticamente la victoria,
jaunque haya sufrido mas bajas!

Ten en cuenta que no deben sumarse las heridas evitadas
por tiradas de salvacién o por reglas especiales que tengan el
mismo efecto, ni las heridas sobrantes que excedan el atribu-
to de Heridas de la victima. Solo deben contarse las heridas
realmente infligidas por las miniaturas enemigas (incluyendo
todas las heridas perdidas por las miniaturas que han sufrido
una muerte instantanea). En algunos casos, las miniaturas
podran infligirse heridas a ellas mismas o a sus amigos; si se
da el caso, estas heridas se suman al total del bando contra-
rio para determinar quién ha ganado.

CHEQUEO DE MORAL

Las unidades que sean derrotadas en combate cuerpo a
cuerpo deben superar un chequeo de moral para no reti-
rarse, con una penalizacién que depende de lo grave que
haya sido la derrota (conslta la pagina 44). Si lo supera, la
unidad seguird luchando, el combate se considerard empa-
tado y no deberéa tenerse en cuenta la derrota de la unidad
(japarte de las burlas del vencedor!). Si no lo supera, debe-
ré4 abandonar el combate y se retirard. Los chequeos de
moral y las reglas de jRetirada! se describen més detallada-
mente en la seccién Moral (pagina 43).

LAS REGLAS: FASE DE ASALTO
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PERSECUCION ARROLLADORA

Cuando un bando se bate en jRetirada!, la unidad vence-
dora efectuara una persecucion arrolladora para intentar
acabar con los enemigos.

Ambas unidades, la que se retira y la que ha vencido, tiran
1D6 y suman su atributo de Iniciativa al resultado. Toma
como base el atributo de Iniciativa, sin modificar, del perfil
de atributos de la miniatura. En una unidad en la que haya
diferentes atributos de Iniciativa, toma el valor predominan-
te, o el mas alto si no hay mayoria.

Luego se comparan los totales.

* Si el total del ganador es igual o superior, la unidad ven-
cedora daréa alcance a la unidad en retirada con una per-
secucién arrolladora. La unidad que intentaba retirarse
resulta destruida. Se considera que la desmoralizada uni-
dad se ha dispersado o que sus miembros estan muertos,
heridos, capturados o, con suerte, en fuga y escondidos.
La unidad destruida se retira inmediatamente. A menos
que se especifique lo contrario, ni las tiradas de salvacion
ni otras reglas especiales pueden salvar a la unidad en
este momento. Para ellos, la batalla ha terminado.

Si el total del perdedor es superior, la unidad se retirara
del combate con éxito. Lleva a cabo el movimiento de
jRetirada! (pagina 45). A continuacion, la unidad gana-
dora podréa consolidar la posicién, como se indica mas
adelante.

PERSECUCIONES ARROLLADORAS NO PERMITIDAS
Si la unidad vencedora aln esta trabada en combate con
otras unidades que no estén en jRetirada/, no puede reali-
zar la persecucion arrolladora y el enemigo se retirara sin
incidentes.

Algunas tropas, como se indica en su descripcién, no pue-
den realizar una persecucién arrolladora. En estos casos el
enemigo siempre se retirard sin incidentes.

UNIRSE AL COMBATE

Tras resolver el combate, puede ocurrir que algunas de las
miniaturas de unidades que no se han retirado del combate
no estén en contacto peana con peana con un enemigo.
Estas miniaturas deben realizar un movimiento para unirse
al combate.

De la misma manera que reaccionan los defensores cuando
son asaltados, estas miniaturas deberén desplazarse como
maximo 15 cm para tratar de entrar en contacto con un
enemigo o, si no es posible, llegar hasta una posicién en la
gue puedan luchar. Esto se resuelve de la misma forma que
al mover las miniaturas que asaltan, pero el movimiento no
se ve frenado por el terreno dificil y no hay que efectuar
ningUn chequeo por terreno peligroso. Ademas, un movi-
miento para unirse al combate no puede utilizarse para
ponerse en contacto con unidades enemigas que no estén
involucradas en el presente combate.

Al efectuar los movimientos para unirse al combate, el
jugador que tiene el turno es el que mueve primero. Si, por
alguna razén (normalmente debido a una carnicerfa), sus
movimientos para unirse al combate son insuficientes para
ponerse en contacto con un enemigo involucrado en este
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combate, el jugador deber& mover las miniaturas tan cerca
de ese enemigo como sea posible. El adversario también
movera sus miniaturas para unirse al combate y ponerlas
en contacto con los enemigos con los que estd luchando. Si
la combinacién de ambos movimientos para unirse al com-
bate es insuficiente para que al menos alguna miniatura se
trabe en combate (mas de 30 ¢m, casi imposible), el asalto
termina y ambos bandos deberan consolidar sus
posiciones, tal y como se describe mas adelante.

Mientras una unidad esté trabada en combate, solo podra
realizar movimientos para unirse al combate, no podra rea-
lizar ninguna otra clase de movimiento, ni disparar.

CONSOLIDAR LA POSICION

Al final de un combate, si todas las unidades enemigas
estan totalmente destruidas o retirdndose, la unidad
vencedora ya no estara trabada en combate con ningtn
enemigo, por lo que debera consolidar la posicién. Esto
significa que debe tirar 1D6 y mover los centimetros
correspondientes al resultado (1=3 ¢m; 2=5 cm; 3=8 cm;
4=10 cm; 5=12 cm, y 6=15 cm) en cualquier direccién,
puesto gque la inesperada victoria dejaré a los guerreros
con ganas de combatir o confusos y sin saber dénde ir,
dependiendo de los caprichos del destino.

Los movimientos de las unidades que consolidan la posi-
Cién no se ven restringidos por terreno dificil y no tendrén
que efectuar chequeos por terreno peligroso. Un movi-
miento para consolidar la posicion no se puede utilizar para
ponerse en contacto con miniaturas enemigas (solo puede
hacerse en el movimiento de asalto). Las miniaturas que
consolidan la posicién deberan detenerse a 3 cm de las
miniaturas enemigas, incluyendo aquellas que estan reti-
réndose del combate y con las que ya han luchado.

DISPARAR CONTRA/DESDE UN
COMBATE CUERPO A CUERPO

Las miniaturas de unidades trabadas en combate no pue-
den disparar en la fase de disparo. Su atencién esta total-
mente puesta en el combate cuerpo a cuerpo. Del mismo
modo, aunque a ciertos comandantes especialmente desal-
mados y degenerados les gustaria que sus guerreros lo
hicieran, no se puede disparar contra combates cuerpo a
cuerpo con la esperanza de acertar al enemigo. Los partici-
pantes en un combate cuerpo a cuerpo se mueven dema-
siado deprisa y los propios guerreros no quieren disparar a
sus comparieros.

Aunque las plantillas no pueden disponerse deliberada-
mente de forma que cubran a unidades trabadas en com-
bate, pueden dispersarse e impactar en cualquier miniatura
(jamigos y enemigos!).

Las unidades trabadas en combate no tienen que efectuar
chequeos de moral o de acobardamiento por los efectos de
los disparos (se considera que estan demasiado concentra-
dos en el combate para preocuparse de otras cosas).

El fanatismo no tiene sustituto.
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COMBATES MULTIPLES

Los combates en los que hay mas de dos unidades implica-
das se les llama "combates multiples” (consulta el diagra-
ma inferior). Debido a la complejidad de este tipo de com-
bates, se necesitan algunas reglas adicionales, que se
explican a continuacion.

REACCION DE LOS DEFENSORES

Si una unidad que est4 trabada en combate desde un turno
anterior es asaltada por una nueva unidad enemiga, puede
reaccionar de la forma habitual. Las miniaturas que la consti-
tuyen deberan moverse para ponerse en contacto con minia-
turas de alguna de las unidades con las que estan luchando,
no solo con los enemigos que las acaban de asaltar.

ATAQUE
En los combates multiples, cuando una miniatura tiene que
atacar, se aplican las siguientes reglas adicionales:

e Las miniaturas que estaban trabadas con una sola unidad
enemiga al comienzo del combate (antes de que ningu-
na miniatura atagque) deben atacar a esa unidad.

* Las miniaturas que estaban trabadas con maés de una
unidad enemiga al comienzo del combate (antes de que
ninguna miniatura ataque) deben repartir sus ataques
libremente entre ellas. Declara cémo se reparten los ata-
ques antes de realizar las tiradas para impactar.

RESULTADO DE LOS ASALTOS

Al determinar el resultado de los asaltos en un combate
multiple, para determinar el vencedor deben sumarse las
heridas causadas en total por cada bando. Cada unidad del
bando perdedor debe realizar un chequeo de moral (todas
utilizan la misma penalizacién, como se describe en la sec-
cién Moral). Después de que todas las unidades perdedoras
hayan efectuado sus chequeos de moral, una unidad ven-
cedora que pueda llevar a cabo una persecucion arrollado-
ra tiraré el dado y comparara su resultado total con el de
cada unidad enemiga en jRetirada! con la que estaba tra-
bada, destruyendo a todas las que superen o igualen con
este resultado. Recuerda que las unidades del bando vence-
dor solo podran realizar una persecucién arrolladora si
todas las unidades con las que estaba trabada realizan una
jRetirada’ o han sido destruidas en el combate.
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Tras la resolucién del asalto, todas las unidades involucra-
das en el combate multiple deben moverse para unirse al
combate hacia los enemigos con los que han luchado en
este combate. Si una unidad no consigue unirse al combate
con algiin enemigo, deberé desplazarse tan cerca de un
enemigo como sea posible para que éste pueda unirse al
combate. Si esto resulta también imposible, ambos bandos
consolidaran la posicion.

Combate miuiltiple

Guerreroz orkos

Gretchins

Los Marines Espaciales han cargado con-
tra los Orkos y los Gretchins. El Marine
Espacial 1 puede elegir a quién ataca,
Orkos o Gretchins (o repartir sus ata-
ques). Los Marines Espaciales 6 y 7 tam-
bién pueden elegir con quién quieren
combatir (o repartir sus ataques) porque
estdn @ menos de 5 cm de un miembro
de su misma unidad que estd en contac-
to con ambas unidades enemigas.

Los Marines Espaciales 2, 3, 4 y 8 solo
podrén atacar a las unidades con las que
estan en contacto. El Marine Espacial 5
solo podré atacar a los Gretchins (solo
esta a menos de 5 cm de distancia de los
miembros de su misma unidad que estan
en contacto con los Gretchins).

LAS REGLAS: FASE DE ASALTO
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ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO

En los campos de batalla del 41° Milenio, el combate cuer-
po a cuerpo sigue siguendo frecuente. Los guerreros vete-
ranos siempre llevan consigo una mortffera coleccién de
cuchillos y granadas de fragmentacién para el combate
cuerpo a cuerpo, mientras que las tropas de asalto especia-
lizadas llevan pistolas, espadas y letales armas de energia a
la batalla. Las reglas de estas armas se agrupan en las dos
categorfas que explicamos a continuacién:

ARMAS NORMALES DE COMBATE CUERPO A CUERPO
Armas como las espadas sierra, culatas, filoarmas, bayo-
netas, etc., no confieren ninguna bonificacién en particu-
lar a la miniatura que las lleva. Recuerda que en combate
cuerpo a cuerpo las pistolas cuentan como armas norma-
les de combate cuerpo a cuerpo, por lo que se ignoran su
Fuerza y FP.

ARMAS ESPECIALES DE COMBATE CUERPO A CUERPO
Esta categoria incluye armas mas complejas y poderosas
que potencian las habilades de combate del soldado y con-
fiere bonificaciones, a veces penalizaciones, a la miniatura
que las utiliza. Las armas que mas se utilizan son las
siguientes:

Armas de energia

Un arma de energfa estéd rodeada de un letal campo de
energla disruptiva que atraviesa con facilidad la armadu-
ra, la carne y los huesos. Las miniaturas heridas por un
arma de energia no pueden realizar tiradas de salvacion
por armadura.

Cuchillas relampago

Las cuchillas relampago se usan generalmente a pares y con-
sisten en una serie de hojas afiladas (cada una es una miniar-
ma de energia) que suelen ir montadas en el dorso de la
mano. Una cuchilla relampago es un arma de energfa que,
ademads, permiten repetir cualquier tirada para herir fallida.

Armas psiquicas
Las armas psiquicas se describen en la pagina 50.

Armas envenenadas

Las armas envenenadas van desde espadas recubiertas de
veneno a garras hipodérmicas. No se basan en la compara-
cién de la Fuerza con la Resistencia para herir, sino que
siempre hieren con un nimero fijo, generalmente indicado
entre paréntesis. En la mayorfa de casos es 4+. Algunos
venenos son tan letales que pueden llegar a matar con una
sola gota (hieren con un 3+, incluso con un 2+, como se
describe en el codex correspondiente). Ademads, si la Fuerza
del soldado es igual o superior a la Resistencia de la victi-
ma, el soldado podra repetir las tiradas para herir fallidas
en combate cuerpo a cuerpo. Estas armas no tienen venta-
jas contra los vehiculos.

Puiios de combate

Un pufio de combate (o “garra de combate”) es un guan-
telete blindado rodeado de un campo disruptor de energfa.
Un pufio de combate es un arma de energia que dobla la
Fuerza original de quien la usa (hasta un méximo de 10).
No obstante, los pufios de combate son diffciles y pesados
de manejar, por lo que una miniatura equipada con un
pufio de combate siempre atacara con Iniciativa 1 (ignora
cualquier bonificacién a la Iniciativa por reglas especiales,
equipo, etc.).
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Martillos de trueno

Los martillo trueno provocan una terrible explosion de
energia al golpear al enemigo. Un martillo de trueno tiene
las mismas reglas que el pufio de combate, pero, ademas,
todas las miniaturas heridas por un martillo de trueno que
no mueran quedaran aturdidas y su Iniciativa se reducira a
1 hasta el final del siguiente turno de jugador. Contra los
vehiculos que no tengan Iniciativa, cuando el martillo true-
no inflija algtin dafio, también infligird un resultado de tri-
pulacién acobardada (pagina 61).

Armas aceradas

Por cada 6 que obtenga una miniatura equipada con un
arma acerada de combate cuerpo a cuerpo en la tirada
para herir, el adversario sufrira una herida automatica, sin
importar su Resistencia. Estas heridas se consideran heridas
de arma de energla. Contra vehifculos, un resultado de 6 en
una tirada de penetracion del blindaje permite tirar 1D3
adicional, cuyo resultado se sumaré al resultado total.

Armas brujas

Los psfquicos eldars suelen empufar estas armas con las
que estan unidos psiquicamente. Los impactos obtenidos
€n cuerpo a cuerpo con un arma bruja hieren con un resul-
tado de 2+, independientemente de la Resistencia de la vic-
tima. Las tiradas de salvacién por armadura se efecttan de
la manera habitual. Contra los vehiculos, el portador se
considera que tiene Fuerza 9.

COMBATIR CON DOS ARMAS DE MANO

Algunas miniaturas estan equipadas con dos armas de
mano que pueden utilizarse en combate cuerpo a cuerpo,
con las reglas indicadas més abajo sobre las diferentes
combinaciones posibles. Evidentemente, si una miniatura
esta usando un arma de combate cuerpo a cuerpo a dos
manos (como una culata o un hacha a dos manos), no la
puede usar junto con otra arma.

Dos armas normales de combate cuerpo a cuerpo
Estas miniaturas obtienen +1 Ataque (pagina 37).

Dos armas especiales iguales

Estas miniaturas obtienen +1 Ataque adicional. Todos sus
ataques, incluyendo el adicional, utilizan los modificadores
y penalizaciones del arma especial.

Un arma normal y otra especial
Estas miniaturas obtienen +1 Ataque adicional. Todos sus
ataques, incluyendo el ataque adicional, se benefician de
los modificadores del arma especial.

Los puiios de combate, los martillos de trueno y las cuchi-
llas reldmpago son una excepcién. Solo si la miniatura va
equipada con un segundo pufio de combate, un segundo
martillo de trueno o una segunda cuchilla reldmpago
puede beneficiarse del Ataque adicional.

Dos armas especiales diferentes

Cuando tienen que atacar, estas miniaturas deben elegir
qué arma quieren utilizar en este turno, pero nunca obtie-
nen ataques adicionales por usar dos armas (jesta es la
penalizacién por llevar demasiadas armas complejas!).



MORAL

Un comandante que siempre pueda confiar en que
sus tropas actlien constantemente segtin sus pla-
nes y sin vacilar puede considerarse muy afortuna-
do. En medio del caos y la confusién de la batalla,
las tropas pueden desmoralizarse facilmente,
desorientarse o quedar totalmente aterrorizadas
por la violencia ejercida contra ellas. Para repre-
sentar este factor imprevisible, las unidades deben
efectuar un chequeo que determine si su moral
sigue siendo alta en ciertas circunstancias. Como
ya te habras imaginado, hay determinadas situa-
ciones a lo largo del turno en las que tus tropas
tendran que efectuar chequeos de moral; y en
momentos especialmente duros, una unidad
puede verse obligada a efectuar varios chequeos
de moral en un mismo turno.

Los chequeos de moral son chequeos de liderazgo muy
especificos. Ten en cuenta que, en Warhammer 40,000, los
chequeos de liderazgo se utilizan también para otras funcio-
nes, como para utilizar poderes psiquicos.

CHEQUEOS DE MORAL

La moral representa el tesén, la determinacién, el valor o

(a veces) la estupidez de los guerreros durante el combate.
Como todos los chequeos basados en el Liderazgo, el
chequeo de moral se resuelve tirando 2D6 y comparando el
resultado obtenido con el valor del Liderazgo de la unidad. Si
el resultado obtenido es igual o inferior al valor del Liderazgo
de la unidad, se superard el chequeo y la unidad no sufrira
ningun efecto adverso. Si, por el contrario, el resultado es
superior, se habra fallado el chequeo y la unidad se retirard
inmediatamente, como se ha descrito anteriormente.

Algunas unidades tienen reglas especiales relacionadas con
los chequeos de moral que se describen en los codex
correspondientes. Por ejemplo, algunas unidades particular-
mente fanaticas pueden ser inmunes a los efectos de
moral. Otras unidades siempre superan los chequeos de
moral, mientras que unas pocas siempre superan los che-
queos de liderazgo. Es una sutil pero importante diferencia.
Por ejemplo, las unidades que siempre superan los cheque-
os de moral deberan realizar igualmente los chequeos de
acobardamiento.

“iGuerreros de Ultramar! De aqui no
nos moveremos. Si la muerte es nues-
tro destino, moriremos con la palabra
del Emperador en nuestros labios y su
luz en nuestros ofos. Si tenemos que
MOrir, MOFiremos, Pero nuUnCa nos

rendiremos”.
Marneus Calgar, Sefior de Macragge

MODIFICADORES AL CHEQUEO DE MORAL ]
Algunas circunstancias pueden hacer que el chequeo de

moral sea mas dificil de superar. Esto se representa median-

te modificadores negativos que reducen el valor del

Liderazgo en -1, -2 o incluso més en el momento de efec-

tuar el chequeo.

jHEROISMO IRRACIONAL!

En ocasiones, los guerreros se negaran a retirarse aunque
se enfrenten a ejércitos mas numerosos o a experiencias
especialmente angustiosas. A veces, cuando no pueden
maés, los soldados reaccionan de forma irracional. Un resul-
tado de doble 1 en la tirada de 2D6 indica que la unidad
ha superado el chequeo de moral independientemente de
los modificadores aplicables.
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EFECTUAR CHEQUEOS DE MORAL
Las unidades deberan efectuar un chequeo de moral en las
siguientes situaciones:

A) Bajas
Una unidad que pierda el 25% o maés de sus miniatu-
ras durante una fase debe superar un chequeo de
moral al final de dicha fase o retirarse. No se cuentan
las bajas causadas por ataques en combate cuerpo a
cuerpo, que se describen en el apartado C) Derrota
en un asalto.

Una unidad trabada en combate cuerpo a cuerpo no
tendra que efectuar el chequeo de moral si pierde el
25% de sus miniaturas.

Ejemplo: una unidad de cinco miniaturas sufre dos
bajas a causa de los disparos enemigos, por lo que
tiene que efectuar un chequeo de moral, que supera.
En el siguiente turno, la unidad, en la que ahora solo
hay tres soldados, sufre otra baja a causa de los
disparos, suficiente para tener que realizar otro
chequeo de moral.

B) Brutalidad acorazada
Lo normal es que las unidades que son arrasadas por
un tanque enemigo tomen la sabia decision de aban-
donar sus posiciones y retirarse. Si el tanque llega hasta
la unidad, ésta deberé efectuar un chequeo de moral
para ver si se retiraran o no. Para una descripcién mas
detallada de c6mo funciona la brutalidad acorazada,
consulta las reglas de los vehiculos en la pagina 68.
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C) Derrota en un asalto
Las unidades que sean derrotadas en combate cuerpo a
cuerpo (es decir, que sufren mas heridas de las que infli-
gen) tienen que superar un chequeo de moral para seguir
trabadas en combate. Si no lo superan, deberan retirarse.

Las unidades que efectien este chequeo de moral,
sufren un modificador de -1 a su Liderazgo por cada
herida por la que su bando haya perdido el combate.

Ejemplo: una escuadra de la Guardia Imperial ha perdi-
do un asalto. Normalmente, tendria que obtener un
resultado de 7 o menos en los dados para superar el
chequeo de liderazgo, pero como ha perdido el comba-
te por una diferencia de 2 heridas (-2), debe obtener
un 5 0 menos para no retirarse.

iMANTENEOS FIRMES!

No es raro que las unidades sean inmunes a los chequeos
de moral causados por haber perdido un asalto o que los
superen automéaticamente por alguna razén (pueden tener
la regla especial coraje, estar ligadas a un voto o alguna
otra regla especial). Cuando alguna de estas unidades
pierde un combate cuerpo a cuerpo, corren el riesgo de ser
aniquiladas a pesar de su determinacién.

Estas unidades no realizan chequeos de moral y nunca se
retiran. En vez de eso, sufren un nimero de heridas igual a
la diferencia de heridas sufridas en el combate (asignadas
de la manera habitual).

Estas heridas pueden evitarse con cualquier tirada de
salvacién, excepto la tirada de salvacién por cobertura.

Por ejemplo, después de resolverse todos los ataques, una
unidad con la regla especial coraje ha perdido el combate
por una diferencia de 3. La unidad con coraje no realiza el
chequeo de moral, pero sufre tres heridas y deberé
efectuar tres tiradas de salvacién por armadura.

Si ningtin enemigo involucrado en el combate contra la
unidad con coraje puede herirla, la unidad no sufre
ninguna herida si su bando es derrotado en combate.
Simplemente continda luchando.

“Un buen soldado
obecede sin rechistar.
Un buen oficial
dirige sin dudar”.

Tactica Imperium




iRETIRADA!

Una jRetirada! es un movimiento organizado hacia posicio-
nes amigas y no una huida descontrolada. A veces una reti-
rada mientras se sigue luchando frente a un gran nimero
de enemigos es la Unica opcién posible. Una retirada puede
permitir a las tropas llegar a posiciones mas defendibles
para reorganizarse y lanzar un nuevo ataque o detener el
avance enemigo.

Las unidades deben retirarse inmediatamente al fallar un che-
queo de moral y hacerlo durante cada fase de movimiento
posterior (en vez de moverse de la forma habitual) hasta que
se reagrupen, sean destruidas o abandonen el tablero.

Las unidades que se retiran tiran 2D6 para determinar la
ditancia que se mueven (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm,
5=12 ¢cm, 6=15 cm, 7=18 cm, 8=20 cm, 9=22 ¢cm,10=25 cm,
11=28 cm, 12=30 cm). Los movimientos de jRetirada! no se
ven reducidos por el terreno diffcil, pero los chequeos por
terreno peligroso se efectian de la forma habitual.

Cada miniatura de la unidad se retirara hacia “su” borde del
tablero por el camino mds corto posible. Si se juega una
misién en la que no hay un borde del tablero “propio”, las
miniaturas se retiraran hacia el borde del tablero més cercano.

Si una miniatura de la unidad que esta retirdndose se pone
en contacto con un borde del tablero, la unidad entera se

retirara de la partida y se considerara destruida al dispersar-
se y desertar.

jRetirada!

El jugador saca un 6 en la tirada de 2D6, por lo que cada
miniatura deberd moverse 15 cm directamente hacia su
borde original. La miniatura de la izquierda debera rodear
el terreno infranqueable.

RETIRARSE DE UN COMBATE CUERPO A CUERPO

Las miniaturas que se retiran de un combate cuerpo a cuer-
po podran moverse a través de las miniaturas enemigas
involucradas en el combate (jestos enemigos han perdido
la oportunidad de acabar con ellos mientras se retiraban!).
Si alguna miniatura acaba su movimiento a menos de 3 cm
de una de estas miniaturas enemigas, prolonga la retirada
hasta que estén a més de 3 cm de todas las miniaturas.

jATRAPADOS!

En algunas ocasiones, una unidad tendré su movimiento de
iRetirada! blogueado por terreno infranqueable, o miniatu-
ras amigas o enemigas (recuerda que tienen que quedarse
a 3 cm de las miniaturas enemigas). Las miniaturas de la
unidad que se retira pueden rodear estos obstaculos de
forma que lleguen a su borde del tablero por el camino
més corto, manteniendo la coherencia de unidad.

Si la unidad no puede realizar un movimiento de jRetirada’
completo en ninguna direccidn sin volver sobre sus pasos,
sera destruida (observa el diagrama inferior).

jAtrapados!

Como los Gretchins no pueden retirarse 20 cm a causa
del terreno infranqueable sin quedarse a 3 cm del enemi-
go, jla unidad entera es destruidal
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DISPARAR EN RETIRADA
Las unidades que se estan retirando no pueden tirarse
jCuerpo a tierral y superan autométicamente los chequeos
de acobardamiento.

Las tropas pueden seguir disparando mientras se retiran,
pero, obviamente, se considera que estdn en movimiento.
Pueden decidir correr en vez de disparar, pero si lo hacen
deberan dirigirse hacia su borde del tablero.

ASALTOS EN RETIRADA
Una unidad que se esta retirando no puede asaltar.

Si una unidad enemiga declara un asalto contra una unidad
que se esta retirando y esta a su alcance, la unidad en reti-
rada debe efectuar inmediatamente un chequeo de reagru-
pamiento (consulta la columna de la derecha). Si supera el
chequeo, la unidad se reagrupara (sin moverse) y el comba-
te seguiré resolviéndose de la forma habitual, empezando
por el movimiento enemigo en sus miniaturas asaltantes. Si
no supera el chequeo, la unidad es destruida y la unidad
gue asalta no se movera.

En algunas ocasiones, la unidad que asalta a una unidad ene-
miga que no se esté retirando puede, como parte de su
movimiento de asalto mdiltiple, ponerse en contacto con
miniaturas de una unidad enemiga cercana que sl se esté
retirando. Tan pronto como una miniatura que asalta pueda
mover para ponerse en contacto con la unidad que se esta
retirando, esta tiene que efectuar el chequeo de reagrupa-
miento, como se ha descrito anteriormente. Si supera el che-
queo, la unidad se reagrupa (sin moverse) y el asalto conti-
nua de la manera habitual. Si el chequeo no se supera, la
unidad que se esta retirando es destruida y la unidad que
asalta tiene que continuar su movimiento de asalto como si
la unidad que se estaba retirando no hubiera estado ah.

MORAL EN RETIRADA

La unidad que se esta retirando falla automaticamente
todos los chequeos de moral, excepto aquellos que que
efectlie para reagruparse (véase el siguiente punto).
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REGRUPARSE

El hecho de que una unidad tenga que retirarse no impli-
ca que la batalla haya terminado para ella. Los oficiales
intentaran que sus tropas recuperen la confianza. Los sol-
dados pueden recuperar su deseo de luchar por su senti-
do del hono, o del deber o por una falta absoluta de sen-
tido comun.

Una unidad en jRetirada! puede intentar reagruparse supe-
rando un chequeo de reagrupamiento en la fase de movi-
miento, justo antes de moverse. Este es un chequeo de
liderazgo especial y las unidades en retirada no pueden
efectuarlo si se da cualquiera de las siguientes condiciones:

¢ La unidad esta por debajo de la mitad
de sus efectivos originales.
e Hay enemigos a 15 cm 0 menos.
¢ La unidad no esta en coherencia de unidad.

Las unidades que son asaltadas mientras se estan retirando
tienen que efectuar este chequeo tan pronto como el ene-
migo esté a su alcance de asalto, sin importar las condicio-
nes anteriores (jla alternativa es peor!).

Si la unidad supera su chequeo de liderazgo, deja de reti-
rarse y se reagrupa. La unidad puede moverse 8 cm (este
movimiento no se ve afectado por el terreno dfficil, pero los
chequeos por terreno peligroso deben efectuarse de la
forma habitual).

Una vez reagrupada, la unidad no podré moverse durante
esa misma fase de movimiento, pero podra combatir nor-
malmente. Por ejemplo, podré disparar (aunque siempre
cuente que ha movido en el turno en que se reagrupa) o
correr, e incluso asaltar si tiene oportunidad.

Si no supera su chequeo de liderazgo (o no se puede rea-
grupar por alguna de las condiciones descritas en este
mismo punto), debe seguir retiréndose.

| b
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PERSONAJES

Guerreros veteranos, brillantes oficiales, profetas
poseidos y feroces lideres guerreros pueden inspi-
rar a los demas para realizar grandes actos de hero-
ismo (o inspirar un valor insensato, segtn el caso) y
generalmente son mas agiles, fuertes y poderosos
en combate. En Warhammer 40,000 estos podero-
sos individuos se denominan “personajes”.

PERSONAJES COMO LIDERES

Recuerda que el chequeo de liderazgo de una unidad se
efecttia utilizando el atributo de Liderazgo maés alto de
todas las miniaturas de la unidad (consulta la pagina 8).
Como los personajes normalmente tienen un L més alto
que cualquier otro guerrero, se convierten en lideres exce-
lentes de otras unidades del ejército.

TIPOS DE PERSONAIJES

PERSONAJES INDEPENDIENTES

En los ejércitos de Warhammer 40,000 existen, general-
mente, dos tipos de personajes:

¢ Los personajes independientes estan representados por
miniaturas individuales que luchan como unidades de un
solo guerrero. Una de las habilidades mas utiles de los
personajes independientes es que pueden unirse a otras
unidades durante la batalla, de forma que pueden refor-
zar aquellas posiciones en que el combate es més enco-
nado. Los personajes independientes tienen su propia
entrada en el codex correspondiente y sus reglas indican
claramente que se trata de un personaje independiente.
Ten presente que existen otras miniaturas que siempre
combaten como unidades de una sola miniatura, pero no
son personajes independientes.

® Los lideres de unidad son personajes que forman parte
de una unidad desde el inicio de la batalla y representan
al lider o campedn de la unidad, como un sargento de
los Marines Espaciales. No tienen entrada propia y son
un soldado mas de la unidad, con mejores atributos y
puede que una seleccién méas amplia de opciones en
equipo y armamento.

“CLVECE” y “cuenta como”

Los personajes, en particular, tienen muchas opcio-
nes posibles en cuanto a armas y equipo (incluidas
en su codex). La regla general es que este equipo
debe representarse en la miniatura para que tu
adversario vea claramente a lo que se enfrenta. Este
concepto se refiere generalmente a CLVECE (como lo
Ves es como €s).

Muchos jugadores quieren probar diferentes combi-
naciones de equipo en cada uno de sus combates.
Por ejemplo, un jugador decide que durante su
siguiente partida la espada de energia de su miniatu-
ra simplemente sera un arma de combate cuerpo a
cuerpo, pero también quiere equipar a su miniatura
con bombas de fusion. Aunque algunos torneos
pueden ser bastante estrictos en este aspecto, a
muchos adversarios les gusta facilitar las cosas en
cierta medida, para que una cosa cuente como otra,
siempre que se explique claramente quién tiene qué
al inicio de la partida.

MOVER A LOS PERSONAJES INDEPENDIENTES

Los personajes independientes siguen las mismas reglas de
movimiento que las tropas normales de su mismo tipo, sea
infanteria, unidades retropropulsadas, motocicletas, etc.
Ademas, los personajes independientes pueden moverse a
través de terreno dificil de un modo més répido y seguro que
las tropas normales. Todos estos personajes tienen las reglas
especiales moverse a través de cobertura y jinete experto
(consulta las paginas 74 y 76). Esta ventaja no es extensible a
los vehiculos en los que pueda viajar el personaje.
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PERSONAJES INDEPENDIENTES UNIENDOSE Y ABANDONANDO UNIDADES

Los personajes independientes pueden unirse a otras
unidades. Sin embargo, no pueden unirse a escuadrones
de vehiculos (consulta la seccién Vehiculos) ni a unidades
formadas por una sola miniatura (como muchos vehicu-
los y criaturas monstruosas). Pero sf pueden unirse a
otros personajes independientes, jpara formar una
poderosa unidad con multiples personaijes!

¢ Para poder unirse a una unidad, un personaje inde-
pendiente solo tiene que moverse de manera que, al
final de su fase de movimiento, se quede a 5 ¢cm o
menos de distancia de una unidad amiga. Si el per-
sonaje acaba su fase de movimiento a 5 cm 0 menos
de mas de una unidad, el jugador debe declarar a
gué unidad se va a unir. Si el personaje no quiere (o
no puede) unirse a una unidad, debe acabar su fase
de movimiento a mas de 5 ¢m de distancia de la uni-
dad amiga. Esto ayuda al adversario a saber si el per-
sonaje va a unirse a una unidad o no. Ten en cuenta
que después de que un personaje se una a una uni-
dad, esta unidad no puede moverse mas en esta
fase de movimiento (de lo contrario, el personaje se
moverfa dos veces).

e Un personaje independiente puede empezar la partida
dentro de una unidad, siendo desplegado en coheren-
cia de unidad con ella.

¢ Mientras un personaje independiente forme parte de
una unidad, debera cumplir las reglas de coherencia.
Los diferentes movimientos y asaltos de la unidad se
realizarén a la velocidad de la miniatura mas lenta
mientras estén juntos.

e Un personaje independiente puede abandonar la uni-
dad durante la fase de movimiento, rompiendo la
coherencia de unidad.

¢ Si un personaje independiente se mueve para unirse o
abandonar una unidad que no se haya movido, el per-
sonaje representa que se ha movido en la subsiguiente
fase de disparo, pero la unidad no.

e Un personaje independiente no puede unirse o aban-
donar una unidad durante las fases de disparo y asal-
t0. Una vez lanzado un asalto, ya es demasiado tarde
para ello.

¢ Un personaje independiente no puede unirse o aban-
donar una unidad mientras él o la unidad estén traba-
dos en combate o retirdndose.

e Si un personaje independiente se une a una unidad
que esta jCuerpo a tierral, también debe tirarse
inmediatamete jCuerpo a tierral, y viceversa. No
podra abandonar esa unidad mientras estén jCuerpo
a tierral

Reglas especiales

Cuando un personaje independiente se une a una unidad,
es probable que posea reglas especiales distintas de las de
la unidad. Si no se especifica lo contrario en la descripcion
de la regla especial (como en la regla especial testarudos)
las reglas especiales de la unidad no son aplicables al per-
sonaje y las del personaje no son aplicables a la unidad.
Sin embargo, en algunos casos, el personaje o la unidad
también pueden perder la capacidad de usar sus reglas
especiales por el hecho de que el personaje se haya unido
a la unidad. Por ejempilo, si un personaje independiente
sin la regla especial infiltradores se une a una unidad de
infiltradores durante el despliegue, la unidad no podra
infiltrarse (para mas informacién, consulta la seccién
Reglas especiales universales, pagina 74).

Escoltas

Algunos codex te permiten desplegar un personaje junto
con una unidad especial que no puede abandonar
durante la partida (normalmente denominadas “escol-
ta”, "guardaespaldas”, o algo por el estilo). En estos
casos, el personaje cuenta como lider de la unidad hasta
que todos los demas miembros de la unidad mueran. En
ese momento, empezaré a contar como personaje inde-
pendiente y lo serd hasta el final de la partida.
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PERSONAIJES INDEPENDIENTES Y DISPAROS
Disparar a personajes independientes

Normalmente, es dificil distinguir a un individuo de otro en
el fragor del combate y lo es mucho més designar a uno
concreto como objetivo. Los personajes independientes que
se han unido a una unidad se consideran parte de ella, por
lo que no pueden ser designados como objetivo especifico.
Si la unidad a la que se ha unido resulta impactada, el juga-
dor que la controla puede asignar heridas al personaje
como si fuera un miembro mas de la unidad. Esto puede
ser una eleccion delicada, puesto que un personaje puede
soportar mas dafio que los soldados normales, pero sera
una grave pérdida si muere.

Los personajes independientes que no se hayan unido a
una unidad pueden ser designados normalmente como
objetivo, pues se consideran unidades independientes.
Los personajes independientes que sean criaturas mons-
truosas siempre pueden ser elegidos como objetivo espe-
cffico, excepto si se ha unido a una unidad de criaturas
monstruosas o a una unidad con alguna regla especial
que lo proteja.

Personajes independientes que disparan

Los personajes independientes disparan como las tropas
normales, aunque en muchos casos poseen una Habilidad
de Proyectiles mayor o disponen de armas especiales que
los distinguen del resto. Si se han unido a una unidad,
hay que efectuar su tirada para impactar independiente-
mente del resto de la unidad o usar dados de diferente
color para diferenciarlos de los de la unidad. De todas
formas, los personajes tienen que disparar al mismo obje-
tivo que el resto de la unidad.

PERSONAIJES INDEPENDIENTES Y ASALTOS

En la fase de asalto, un personaje independiente sélo puede
asaltar siempre y cuando se encuentre a distancia de asalto
de una unidad enemiga, y lo hara de la manera habitual.

Si una unidad a la que se ha unido un personaje indepen-
diente asalta, el personaje también debera asaltar, pues
forma parte de ella. Sin embargo, al resolver los ataques,
los personajes independientes se consideran siempre
como una unidad de una miniatura (tal y como se descri-
be en Combates multipes en la pagina 41), aunque se
hayan unido a la unidad. De esta forma destacan en el
combate, como corresponde a individuos heroicos, lo que
significa que deben estar con contacto con el enemigo
para poder atacar. {Recuerda que esto también significa
que los personajes independientes pueden ser objetivo de
otras miniaturas con las que su unidad esté trabada! Una
vez se han resuelto todos los ataques, estos personajes
vuelven a considerarse miembros normales de la unidad a
la que se han unido (desde la determinacién de los resul-
tados del asalto en adelante).

Cuando una unidad reacciona ante un asalto, o se une al
combate, los personajes independientes que se encuentren
en ella deben moverse antes que los demas, para poder
ponerse en contacto con un enemigo, siempre que sea
posible (de lo contrario no podran luchar). Usar sus hom-
bres como pantalla para evitar la lucha es un acto cobarde,
jalgo que los grandes héroes nunca considerarfan!

Lo
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Personajes independientes en combate

El kaudillo orko (K} es un personaje independiente, por
lo tanto, cuenta como una unidad diferente. El Marine
Espacial A solo puede atacar al Kaudillo. Los Marines
Espaciales B y C pueden atacar al kaudillo o a la unidad
orka. Los demds Marines Espaciales solo pueden atacar a
la unidad orka, puesto que no estan trabados con el
kaudillo por estar a mas de 5 cm de distancia.

PERSONAJES ESPECIALES

El 41° Milenio esta lleno de personajes famosos que han
llegado a convertirse en héroes legendarios o en infames
villanos. Estos individuos (nicos, que destacan entre los
demés personajes porque tienen un nombre propio y no
solo un tftulo, se denominan “personajes especiales”. Estos
son individuos muy hébiles y héroes muy peligrosos con
habilidades y propiedades especiales que los hacen espe-
cialmente valiosos para el ejército.

Por ejemplo, el Comisario Yarrick es, sin duda, el comisario
maés respetado de toda la Guardia Imperial del Imperio y ha
defendido Armageddon de dos invasiones orkas durante
cincuenta afios. Un ejército dirigido por él obtendra varios
beneficios en lo que respecta a la moral y al liderazgo. En el
otro extremo, Kharn el Traidor, un paladin legendario del
Dios de la Sangre, es un asesino inmisericorde de seres
humanos que no piensa en otra cosa que no sea el comba-
te cuerpo a cuerpo (en el cual, todo hay que decirlo, es
todo un maestro).

UNICOS

Los personajes especiales pueden ser independientes o lide-
res de unidad, pero cada uno de ellos es Unico, por lo que
un jugador no puede incluir mltiples personajes especiales
iguales en su ejército (por ejemplo, Marneus Calgar es el
Senfor del Capitulo de Marines Espaciales Ultramarines, jno
puedes desplegar tres!).
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PSIQUICOS

Los psiquicos son guerreros dotados de poderes
increiblemente terribles, que canalizan las malig-
nas energias de la disformidad.

Estos poderes varian de una raza a otra y, en ocasiones, de
un psiquico a otro. Los poderes psiquicos disponibles para
nuestras miniaturas no los trataremos en esta pagina, sino
gue se describen en detalle en los codex, donde encontra-
ras reglas méas completas para cada uno de los poderes. Las
reglas generales que tratamos a continuacion explican
cdémo se utilizan los poderes psiquicos. Las excepciones a
estas reglas se explican en los codex.

Los psfquicos pueden utilizar un poder psfquico por turno
del jugador. Para utilizar un poder de forma eficaz, el psi-
quico debe superar un chequeo psiquico, que es un che-
queo de liderazgo normal. Ten en cuenta que este chequeo
siempre tiene que efectuarse utilizando el atributo
Liderazgo del psiquico. Aungue hay situaciones en las que
los chequeos de liderazgo se efecttian con los atributos de
Liderazgo de otras miniaturas, los chequeos para utilizar los
poderes psiquicos siempre se efecttian usando el Liderazgo
del propio psiquico.

LAS REGLAS: PSIQUICOS

PELIGROS DE LA DISFORMIDAD

Si el resultado del chequeo psiquico es un doble 1 o un
doble 6, algo horrible le ha sucedido al psiquico. Los demo-
nios de la disformidad entran en la mente del psfquico y
amenazan con tragdrselo y destruirlo. El psiquico sufre 1
herida sin ninguna tirada de salvacién por armadura o por
cobertura posible. Si puede efectuar una tirada de salva-
cién invulnerable, pero el poder de la disformidad es tan
grande que las tiradas de salvacién superadas se deberén
volver a tirar. Ten en cuenta que un psiquico que obtiene
un doble 1 en los dados podra sequir utilizando su poder,
incluso si ha resultado herido o muerto.

PROYECTILES PSIQUICOS

Es habitual que los poderes psiquicos tomen la forma de
proyectiles. Utilizar un proyectil psiquico cuenta como dis-
parar con un arma de fuego (un arma de asalto si no se
especifica lo contrario). Por eso el psiquico debe ser capaz
de ver a la unidad objetivo, no puede estar trabado en
combate y no puede haber corrido en la fase de disparo si
quiere utilizar un proyectil psiquico. Igualmente, si un psi-
quico ataca a una unidad con un proyectil psiquico, solo
podra asaltar a esa unidad en la subsiguiente fase de asal-
to. Incluso si posee una regla especial que le permite utili-
zar mas de un poder psiquico por turno, un psiquico solo
podra utilizar un proyectil psiquico (igual que las miniaturas
solo pueden disparar un arma de fuego por turno). Sin
embargo si puede disparar mas de un arma de fuego por
turno, el psiquico puede reemplazar el disparo de una de
sus armas por un proyectil psiquico (pero seguira sin poder
usar el mismo poder dos veces en un mismo turno).

ARMAS PSIiQUICAS

Las armas psiguicas son armas muy potentes que solo
pueden utilizar los psiquicos mejor preparados. Tienen
los mismos efectos que las armas de energfa, pero,
ademas, confieren al portador un poder psfquico adi-
cional, utilizado en combate cuerpo a cuerpo, que
puede acabar instantdneamente con la vida de cual-
quier adversario.

Efectda las tiradas para impactar y para herir siguiendo
el procedimiento habitual y las tiradas de salvacion
invulnerable aplicables. A continuacion, el psiquico debe
efectuar un chequeo psiquico para poder utilizar el
poder del arma contra un adversario que haya sufrido
una herida y no haya superado la tirada de salvacion.
Deben aplicarse las reglas habituales de los poderes psi-
quicos y recuerda que un psfquico solo puede utilizar un
poder por turno. Si el psiquico supera el chequeo, la
miniatura enemiga sufrird una muerte instantanea,
independientemente de su atributo de Resistencia. Este
poder no tiene efectos en los vehiculos, en las miniatu-
ras que son inmunes a la muerte instantanea y en cual-
quier miniatura que no tenga atributo de Heridas.
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TIPOS DE UNIDAD

Los ejércitos del 41° Milenio son muy diversos y en
ellos se incluyen muchos guerreros especialistas y
criaturas exéticas.

En esta seccién encontraras las reglas de estos tipos de uni-
dades: criaturas monstruosas, unidades retropropulsadas,
motocicletas y motocicletas a reaccidn, bestias y caballerfa y
artillerfa. Ten en cuenta que los vehiculos se consideran un
tipo de unidad diferente, pero son tan diferentes que tie-
nen su propia seccion.

Estas unidades actdan de la misma forma que las de infan-
terfa, excepto por las reglas descritas a continuacién.

CRIATURAS MONSTRUOSAS

Estas aterradoras criaturas son mucho mas grandes que sus
oponentes. Masacran a los enemigos que se atreven a
enfrentarse a ellas y apartan los tanques a manotazos.
Entre ellas se encuentran los grandes demonios, los avata-
res eldars o el temido cérnifex tiranido.

MOVIMIENTO

Todas las criaturas monstruosas poseen la regla especial
moverse a través de cobertura (consulta la pagina 75).
Simplemente se abren camino derribando arboles y ruinas.

DISPARO
Las criaturas monstruosas pueden disparar hasta dos armas
(una vez cada una) por fase de disparo. De todas maneras,
deben disparar las dos armas contra el mismo objetivo.
Ademas, las criaturas monstruosas poseen la regla especial
implacables (consulta la pagina 76).

A menos que una de sus reglas especiales especifique lo con-
trario, las criaturas monstruosas no pueden tirarse jCuerpo a
tierral, ni voluntariamente ni de ninguna otra forma.
Ademés, una criatura monstruosa debe tener tras una cober-
tura como minimo el 50% de su cuerpo {(como se explica en
la pagina 16) para considerarse a cubierto desde el punto de
vista de la mayorfa de las miniaturas que disparan. Ademas,
estar dentro de una escenograffa de area no les proporciona
automaticamente la tirada de salvacién por cobertura (tiene
preferencia la regla del 50% del cuerpo). Para ellas, la cober-
tura funciona de la misma forma que para los vehiculos (con-
sulta la pagina 62). Como siempre, si no sabes si el 50% del
cuerpo de la miniatura estd a cubierto, deberas disminuir la
tirada de salvacion por cobertura en 1.

ASALTO

Las heridas infligidas por una criatura monstruosa en com-
bate cuerpo a cuerpo ignoran la tirada de salvacién por
armadura, igual que un arma de energia. Ademas, las cria-
turas monstruosas tiran un dado adicional (2D6 + Fuerza)
para determinar si su ataque en combate cuerpo a cuerpo
a un vehiculo penetra el blindaje.

LAS REGLAS: TIPOS DE UNIDAD
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UNIDADES RETROPROPULSADAS

Algunas tropas especiales estan equipadas con unos aparatos
que les permiten moverse a gran velocidad por el campo de
batalla. Esto hace que sean especialmente adecuadas para
asaltar y rodear a las unidades enemigas. Los Marines
Espaciales emplean retrorreactores, que utilizan descargas
controladas de energia producidas por las turbinas de los
retrorreactores y que sirven para efectuar grandes saltos por
el campo de batalla y evitar los obstaculos con facilidad.
Otras razas tienen sus particulares versiones, como los Orkos,
cuyos zoldados de azalto utilizan kohetez propulzores para
acercarse al enemigo, y los Eldars, cuyos halcones cazadores
planean con unas alas de aleacion ligera propulsadas por un
silencioso motor gravitico. A veces, la tecnologfa es mucho
més sofisticada, como en el caso de las araras de disformi-
dad eldar, que utilizan aparatos de teleportacién de corto
alcance para conseguir una movilidad similar.

MOVIMIENTO

Las unidades retropropulsadas pueden utilizar sus retrorreac-
tores para moverse un maximo de 30 ¢cm durante la fase de
movimiento. Este movimiento es opcional y pueden decidir
mover como |a infanterfa normal si lo prefieren. Al utilizar
retrorreactores, pueden moverse libremente por encima de
otras miniaturas y toda clase de terrenos. Sin embargo, si el
movimiento empieza o finaliza en una zona de terreno dificil,
la unidad debe efectuar un chequeo por terreno peligroso.
Una unidad retropropulsada no puede finalizar su movimien-
10 encima de otra miniatura o de algun elemento que se con-
sidere terreno infranqueable, a no ser que sea posible colocar
las miniaturas encima. Si lo hacen, el terreno infranqueable
se considerard terreno peligroso. Las unidades retropropulsa-
das pueden entrar en combate utilizando despliegue répido
(consulta la pagina 95).

Movimiento de retirada

Las unidades retropropulsadas tiran 3D6 al retirarse (3=8 cm,
4=10cm, 5=12 ¢cm, 6=15 cm, 7=18 cm, 8=20 cm, 8=22 cm,
10=25 cm, 11=28 cm, 12=30 cm, 13=33 cm, 14=35¢cm,
15=38 cm, 16=40 cm, 17=42 cm, 18=45 cm), pues para ello
siempre utilizan sus retrorreactores. Pueden moverse sobre
cualquier tipo de obstaculo durante la retirada, pero si finali-
zan su movimiento en terreno dificil (o encima de algun ele-
mento de terreno infranqueable), deberén realizar un che-
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queo por terreno peligroso. No podran finalizar su movimien-
1o encima de otras miniaturas, por lo que deberan desviarse
lo menos posible en su retirada para evitarlo, como una uni-
dad normal cuando se retira a pie. Si no pueden hacerlo,
quedaran atrapados y destruidos.

DISPARAR
Las unidades retropropulsadas siguen las mismas reglas que
las unidades de infanteria.

ASALTO

Las unidades retropropulsadas asaltan 15 cm, igual que las
tropas de infanteria. Este movimiento se ve dificultado por
el terreno dificil como en el caso de las unidades de infan-
terfa, puesto que cubren siempre a pie los Gltimos metros
de un asalto.

Diferentes tipos de unidad

Hasta ahora, las reglas tenian a la infanteria como
referencia. Esta seccién abarca diferentes tipos de
unidad y se afiaden nuevos elementos tacticos y
reglas mas complejas. Estos tipos de unidad tienen
reglas diferentes para moverse, sobre como les afec-
ta el terreno, para asaltar, etc. Y los codex, ademas,
afiaden mds cambios y excepciones para miniaturas
especificas. Si tienes algin problema con estas reglas
durante tus partidas, y si el codex no dice lo contra-
rio, sigue las reglas de cada tipo de unidad; y si estas
reglas no dicen lo contrario, sigue las reglas basicas
de infanteria.

Si te estas iniciando en el juego, comienza desple-
gando sélo unidades de infanteria en tus dos o tres
primeras batallas para acostumbrarte a las reglas
bésicas. Por otro lado, si quieres meterte de lleno en
el juego, te sugerimos que leas solo las reglas que se
refieran a las miniaturas de tu coleccion.

RETROCOHETES

Algunas unidades retropropulsadas estan equipadas
con un tipo especial de retrorreactor denominado
“retrocohete”. Los retrocohetes estan disefiados como
plataformas de disparo estables en vez de como medio
para trabarse en combate cuerpo a cuerpo. Los Tau son
los que utilizan esta tecnologia de manera mas habi-
tual. Los retrocohetes se diferencian de los retrorreacto-
res en lo siguiente:

¢ Las unidades equipadas con retrocohetes solo mueven
15 ¢m en la fase de movimiento, pero pueden mover
otros 15 ¢m en la fase de asalto incluso si no asaltan.
Cuando las unidades que utilizan retrocohetes se
mueven en la fase de asalto y no asaltan, considera-
ran el terreno dificil como las demés unidades retro-
propulsadas lo hacen en la fase de movimiento.

¢ Las miniaturas con retrocohetes son implacables (con-
sulta la pagina 76).

LAS REGLAS: TIPOS DE UNIDAD
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MOTOCICLETAS

Las unidades montadas en motocicletas son ideales para
efectuar movimietnos de atcar y huir. Son capaces de usar
su velocidad para internarse en territorio enemigo, llevar a
cabo su misién y escapar antes de que el adversario pueda
reaccionar. Un buen comandante sabré reconocer los bene-
ficios de tener motocicletas a su disposicion y las utilizara
para misiones de reconocimiento y para flanquear a un ene-
migo maés lento. De hecho, en terreno abierto, las motoci-
cletas son capaces de flanquear a cualquier unidad, excepto
a los vehiculos mas rapidos. Aunque conducir por terreno
dificil puede ser bastante peligroso, la mayorfa de motoristas
son muy temerarios y conffan sobremanera en su habilidad
de conduccion. Se suele decir que estos conductores corren
muchos riesgos, pero su efectividad es indiscutible.

PROTECCION ADICIONAL

Las motocicletas son grandes y sélidas y suelen tener algiin
blindaje y escudos deflectores para repeler el fuego enemi-
go. Los motoristas se benefician de esta proteccién que
incrementa su atributo de Resistencia en 1. Ten en cuenta
que este incremento no cuenta a la hora de resolver una
muerte instantanea (consulta la pagina 26).

La esperanza es ¢l inicio de la infelicidad.
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MOVIMIENTO

Las motocicletas pueden mover hasta 30 cm en la fase de
movimiento y no ven reducido su movimiento por el terre-
no dificil. Sin embargo, consideran el terreno dificil como
terreno peligroso.

Las motocicletas tienen turbopropulsores (consulta la
pagina 76).

Movimiento de retirada

Puesto que las motocicletas se mueven muy répido, al reti-
rarse tiran 3D6 en vez de 2D6 (3=8 cm, 4=10 cm, 5=12 cm,
6=15 cm, 7=18 cm, 8=20 cm, 9=22 cm, 10=25 cm,

11=28 cm, 12=30 cm, 13=33 cm, 14=35cm, 15=38 cm,
16=40 cm, 17=42 cm, 18=45 cm). Recuerda que consideran
el terreno diffcil como peligroso.

DISPARO

Las motocicletas no pueden correr en la fase de disparo.
Las motocicletas son implacables (consulta la pag. 76).

Cada motocicleta de la unidad puede disparar un arma por
cada motorista que la monte. Por tanto, una motocicleta
de ataque de los Marines Espaciales con un conductor y un
pasajero en un sidecar podré disparar dos armas.

ASALTO

El terreno dificil no reduce el movimiento de asalto de las
motocicletas. Sin embargo, una miniatura que entre en
terreno dificil, se mueva a través de é| o asalte a un enemi-
go que esté en terreno dificil o detras de un obstaculo,
debera efectuar un chequeo por terreno peligroso.

MOTOCICLETAS A REACCION

Las motocicletas a reaccién estan impulsadas por tecno-
logfa antigravitacional muy avanzada que les permite
levitar a pocos metros del suelo y pasar por encima de
los obstaculos. Son ideales para efectuar incursiones
contra los enemigos desprevenidos, atacarlos y usar su
velocidad superior para escapar.

Las motocicletas a reaccién se mueven como las motoci-
cletas pero con algunas excepciones:

¢ En la fase de movimiento, se pueden mover libremente
sobre otras miniaturas y todo tipo de terreno. Sin
embargo, si se empiezan o acaban su movimiento en
terreno dificil, deberan efectuar un chequeo por terreno
peligroso. Las motocicletas a reaccién no pueden finali-
zar su movimiento sobre otras miniaturas o sobre terre-
no infranqueable, a no ser que sea fisicamente posible
colocarse encima de este, pero si lo hacen consideraran
¢l terreno infranqueable como terreno peligroso.

En la fase de asalto, actian como las motocicletas,
puesto que deben moverse cerca del suelo para
poder luchar.

e Cuando se estan retirando, también pueden moverse
sobre otras miniaturas y terreno, pero si finalizan su
movimiento en terreno dificil (o sobre algtn elemento
de terreno infranqueable) deben efectuar un chequeo
por terreno peligroso. No pueden finalizar su movi-
miento sobre otras miniaturas, por lo que deberan
alterar la direccién de su retirada lo minimo posible
para evitarlo, tal como lo hace una unidad normal
cuando se retira a pie. Si no pueden hacerlo, quedan
atrapados y son destruidos inmediatamente.

Motocicletas a reaccion eldars

Los Eldars son los maestros indiscutibles de la tecnologia
antigravitatoria y sus motociletas a reaccién forman uni-
dades rapidas de ataque que aterrorizan al que se ponga
delante. Su tactica preferida es emerger de repente de
alguna cobertura, abrir fuego y volver a esconderse
antes de que el enemigo tome represalias.

Las motocicletas a reaccién eldars (incluidas las de los
Eldars Oscuros) pueden mover un maximo de 15 cm en
la fase de asalto, incluso si no asaltan. Cuando se mue-
ven en la fase de asalto y no asaltan, consideraran el
terreno diffcil como lo hacen en la fase de movimiento.

LAS REGLAS: TIPOS DE UNIDAD
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BESTIAS Y CABALLERIA

Ademnas de unidades de infanteria y vehiculos blindados,
los ejércitos del 41° Milenio usan terrorificos depredadores
y bestias, como las bestias de disformidad y los mastines de
Khorne, para incrementar sus fuerzas. Otros guerreros
combaten a lomos de caballos, ciberjabalfes, monturas
demonfacas y un sinfin de extrafas criaturas. Estos tipos de
unidad se llaman bestias si no llevan jinete, o caballerfa si lo
llevan. De todas maneras, ambas siguen las mismas reglas,
gue se describen a continuacién.

Como mueven mucho mas deprisa que los soldados de
infanterfa, pueden efectuar letales cargas y contracargas.

MOVIMIENTO

Las bestias y la caballerfa mueven como la infanterfa.

Movimiento de retirada

Las bestias y la caballeria se retiran como la infanteria, pero
tiran 3D6 (3=8 cm, 4=10cm, 5=12 cm, 6=15cm, 7=18 cm,
8=20cm, 9=22 cm, 10=25 cm, 11=28 cm, 12=30 cm,
13=33 cm, 14= 35 ¢m, 15=38 cm, 16=40 cm, 17=42 cm,
18=45 c¢m) debido a su velocidad.

DISPARO
Las bestias no pueden disparar, pero la caballeria sf, y sigue
las mismas reglas que la infanterfa.

ASALTO

Las bestias y la caballerfa son veloces {consulta la pagina 75).

LAS REGLAS: TIPOS DE UNIDAD

Las bestias y la caballerfa pueden efectuar un asalto espe-
cialmente rapido para cargar contra los enemigos. Al asal-
tar, pueden mover hasta 30 cm.

Cuando asaftan a través de cobertura, las bestias y la caba-
llerfa ven reducido su movimiento por el terreno dificil, por
lo que se debe tirar un dado para determinar la distancia
que pueden moverse, igual que en el caso de la infanterfa,
pero se dobla el resultado mayor obtenido en los dados.

Aparte de eso, asaltan como lo hace la infanterfa.

“He visto la guerra en todas sus formas.
He visto cémo los mundos salvajes mis
feroces se aniquilaban entre cllos con
picdras y he visto la muerte de todo un
planeta a2 manos de un virus. He visto
ganar a los Marines Espaciales cuando
estaban casi muertos. He visto ¢émo los
titanes machacaban a unidades con sus
pics. Pero, en fa guerra, no hay nada
mis copmovedor que la carga de una

caballeria masiva".
Dravin Gratz




ARTILLERIA

Algunas armas son tan grandes y potentes que un solo
hombre no puede transportarlas. Normalmente, se montan
sobre vehiculos, pero también suelen ser utilizadas por las
dotaciones de artillerfa, sobre todo en los campos de bata-
lla en los que el terreno no es el mas adecuado para los
vehiculos. Estas poderosas armas se montan en soportes de
ruedas o en plataformas antigravitatorias, ya que son
demasiado pesadas como para transportarlas de otra
manera por el campo de batalla.

LA UNIDAD

Las unidades de artillerfa estan formadas por un grupo de
soldados (dotacién) y la propia arma. Estas unidades son
bastante complejas debido a que combinan vehiculos e
infanterfa. Las armas se consideran vehiculos con Blindaje
10 (consulta la seccién Vehiculos). Cualquier impacto
superficial o interno destruye el cafén (no se efectua la
tirada en las tablas de darios del vehiculo, el cafién simple-
mente se retira). Si todos los miembros de la dotacién mue-
ren, los cafiones se eliminan inmediatamente.

Algunas veces, el jugador puede anadir lideres u otras
miniaturas a la unidad de artilleria. Estas miniaturas forman
parte de la dotacién en todos los sentidos y utilizaran sus
armas de la manera habitual, incluso si son ligeramente
diferentes al resto de la dotacién. Los personajes indepen-
dientes que se unan a la unidad no contaran como dota-
cion ni podran usar los cafiones.

MOVIMIENTO

El terreno dificil frena el avance de estas unidades como a
las de infanterfa y los cafiones deben efectuar un chequeo
por terreno peligroso al atravesar este tipo de terreno. En la
unidad debe haber al menos un miembro de la dotacién
por cafidén para que la unidad pueda mover; si hay menos,
no podra moverse.

DISPARO

A diferencia de otros vehiculos (lee |a siguiente seccion), el
cafién no se podra disparar si la unidad de artillerfa ha
movido en la fase de movimiento. Cualquier miembro de la
dotacién podra disparar el cafién, siempre que esté a5 cm
o menos de él. Los miembros de la dotacién que disparen
el cafién no podran disparar ninguna otra arma que lleven
encima, mientras que los demdas miembros (y cualquier per-
sonaje independiente que se haya unido a la unidad) sf
podran disparar sus armas, incluso contra un objetivo dife-
rente del del cafién. Los cafiones no pueden dividir sus dis-
paros y para disparar tanto el cafién como el miembro de la
dotacién que dispara deben tener linea de visién al objetivo
(a no ser que sean armas de barrera de artillerfa). El alcance
se mide desde el cafién.

Cuando dispares contra una unidad de artilleria tira un
dado por cada impacto causado: con un resultado de 1-4 el
cafidn es impactado, mientras que con un resultado de 5-6
es un miembro de la dotacion el que resulta impactado.
Tira para herir al miembro de la dotacién y para penetrar
en el blindaje del arma con diferentes tiradas de dados.

Si una unidad de artillerfa esta jCuerpo a tierra!, los cafio-
nes de la unidad no tienen proteccion adicional alguna.

Las unidades de artillerfa no pueden correr en la fase de
disparo.

ASALTO
Las unidades de artillerfa no pueden asaltar mientras inclu-
yan algln cafién.

Cuando sean asaltadas, desplaza las miniaturas que asaltan ]
hasta estar en contacto con el miembro de la dotacién o

con el candn de la forma habitual, pero a partir de ese

momento el caidn se ignora. Todos los enemigos trabados

tiraran para impactar y para herir contra la dotacién (incluso

si solo estan trabados con el cafién). Los miembros de la

dotacién que estén trabados pueden contraatacar, pero no

los cafones.

MORAL Y MOVIMIENTOS DE RETIRADA

Para realizar los chequeos de moral y otros chequeos de
liderazgo, y para la resolucién del combate, ignora los
cafiones, como si no estuvieran. Puesto que necesitan
como minimo un miembro de la dotacién por cafién para
poder mover la unidad, si una unidad de artilleria no tiene
un miembro por caidén cuando se esta retirando, los cafio-
nes sin dotacién se abandonan y se retiran del tablero. A
continuacion, el resto de la unidad se retira de la forma
habitual. Si una unidad de artillerfa est4 obligada a retirarse
del combate cuerpo a cuerpo y el enemigo puede realizar
una persecucion arrolladora, la unidad de artillerfa piede
automdticamente la tirada de iniciativa y es destruida.
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VEHI‘CULOS

Como los vehiculos no combaten del mismo
modo que las criaturas de carne y hueso, sus
reglas difieren bastante, por lo que las detalla-
mos a continuacion.

ATRIBUTOS DE LOS VEHICULOS

Los vehiculos tienen un perfil de atributos que indica lo
poderosos que son, al igual que sucede con la infanterfa.
Como son diferentes, indicamos a continuacién a modo de
ejemplo los perfiles de atributos de un vehiculo:

Blindaje
Nombre Clase Frontal Lateral Posterior HP
Leman Russ Tanque 14 12 10 3
CLASE

Los diferentes tipos de vehiculos que existen son transpor-
te, tanque, vehiculo descubierto, rapido, gravitico y bipode.
Estas clases pueden combinarse para definir mas exacta-
mente un vehiculo como, por ejemplo, gravitico rapido o
un bipode descubierto, en cuyo caso el vehiculo esté sujeto
a las reglas de todos sus tipos.

En esta primera parte de la seccién de las reglas se describen
las reglas comunes a todos los vehiculos. Seguidamente dis-
pones de una descripcion de cada tipo en la que se especifica
si tienen reglas especiales, asi como las excepciones a las
reglas habituales (las de los bipodes son las més diferentes).

REGLAMENTO: VEHICULOS
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FACTOR DE BLINDAIJE

El Factor de Blindaje de un vehiculo indica lo dificil que es
danarlo. Los vehiculos poseen un blindaje diferente en su
parte frontal, lateral y posterior. Los Factores de Blindaje
suelen variar entre 10 y 14 dependiendo de por donde sea
atacado el vehiculo y, en general, el blindaje mas ligero se
encuentra en la parte posterior para representar la vulnera-
bilidad de los tanques de combustible, los compartimentos
del motor, etc.

HABILIDAD DE PROYECTILES

Los vehiculos tienen una HP, al igual que las tropas de
infanterfa. Este atributo representa la punterfa de la tripula-
cién cuando dispara las armas del vehiculo.

COMO MEDIR LAS DISTANCIAS

Como los vehiculos normalmente no tienen peana, no
puede usarse la regla habitual de medicion de distancias
desde la peana o hasta ella. Para calcular las distancias des-
de vehiculos o hasta ellos, mide desde su casco (ignora los
cafiones de las armas, palas excavadoras, antenas, estan-
dartes y otros elementos decorativos).

Sin embargo, hay una excepcion notable que se aplica al
disparar las armas de los vehiculos, ya que las distancias se
calculan desde la boca del arma, mientras que la linea de
vision se determina desde el punto de montura del arma'y
a lo largo de su cafdén (cémo se explica mas adelante).
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MOVIMIENTO DE LOS VEHICULOS

La distancia a la que mueve un vehfculo influye en el nime-
ro de armas que puede disparar y lo facilmente que pueda
asaltar a un objetivo, como se describe mas adelante.

e Un vehiculo que permanezca estacionario podra des-
plegar toda su potencia de fuego para enfrentarse al
enemigo.

Un vehiculo que se mueva a una velocidad de hasta 15 cm
se considera a velocidad de combate, ya que representa al
vehiculo avanzando lentamente para continuar disparan-
do, aunque vea reducida su potencia de fuego.

Un vehiculo que recorra una distancia de entre 15y 30 cm
se mueve a velocidad de crucero. Representa la concentra-
cién del vehiculo para moverse lo més rapido posible sin
disparar sus armas.

Moverse a una distancia maxima de 30 cm puede parecer
relativamente poco para un vehiculo, pero representa un
movimiento a campo través y no el de una carretera.

Los vehiculos pueden girar tantas veces como quieran duran-
te su movimiento, igual que cualquier otra miniatura. Los
vehiculos giran pivotando sobre su posicién respecto a su
centro de gravedad y no girando en redondo. Los giros no
reducen la capacidad de movimiento del vehiculo; un vehicu-
lo puede combinar el movimiento hacia delante y hacia atras
en un mismo turno, siempre que no exceda su capacidad de
movimiento méxima. Pivotar no se considera un movimiento,
de forma que un vehiculo que solo pivote en la fase de movi-
miento se considera estacionario (aunque los vehiculos inmo-
vilizados no pueden pivotar). Los vehiculos no pueden mover-
se por encima de miniaturas amigas.

EFECTOS DEL TERRENO

Los vehiculos que entren en terreno dificil, salgan de él o lo
atraviesen tienen que efectuar un chequeo por terreno
peligroso debido a que corren el riesgo de quedar atasca-
dos, estancados o dafnados.

Los vehfculos no se ven ralentizados en el movimiento al
atravesar terreno dificil, pero se considera el terreno dificil
como peligroso. Tira 1D6 por cada vehiculo que haya
entrado, abandonado o movido a través de una o mas
areas de terreno peligroso durante su movimiento. Un
resultado de 2-6 significa que el vehiculo puede continuar
el movimiento. Un resultado de 1 equivale a que el vehiculo
se detiene inmediatamente y sufre un resultado de inmovi-
lizado, asf que si trataba de entrar en terreno dificil se
detiene justo en el borde.

Cuando los jugadores acuerden el terreno al inicio de la
partida, decidiran que algunos tipos de terreno causan
efectos diferentes sobre los vehiculos que en otras unida-
des. Por ejemplo, los jugadores pueden acordar que las
trampas antitanque son peligrosas o incluso infranqueables
para los vehiculos, pero son terreno despejado para otras
unidades. Igualmente, puedes acordar que los vehiculos

(o solo cierto tipo de vehiculos) consideran el alambre de
espinos como terreno despejado, etc.

CARRETERAS

Los vehiculos que no sean bipodes ni graviticos y que
se muevan por una carretera durante toda su fase de
movimiento a velocidad de crucero, pueden afiadir
hasta 15 cm a su movimiento maximo.

Choques, estallidos y golpes

Uno de los mayores placeres de Warhammer 40,000 es
contemplar a los vehiculos zumbando por el campo de
batalla, ver como estos gigantes blindados despliegan
toda su potencia de fuego y volar los del ejército enemi-
go. La destrucciéon de un vehiculo suele ser un evento
espectacular que puede cambiar totalmente el curso de
una partida; incluso los restos de un vehiculo se convier-
ten en piezas importantes de escenografia en si mismos.
Pero, ¢cual es el mejor modo de representar esta
matanza de alto octanaje?

A algunos jugadores les gusta demostrar la desgracia
sufrida por su vehiculo poniéndolo boca abajo o tum-
bandolo de costado. Otros van incluso mas lejos y escul-
pen dafios de batalla en la parte inferior del vehiculo
para complementarlo. Pero, como muchos vehiculos tie-
nen piezas delicadas en la parte superior, la mayoria se
resiste a maltratar de esta forma sus tanques tan bien
pintados, por lo que adoptan una solucion diferente.
Conocemos a varios jugadores que usan bolas de algo-
dén para representar el humo que emiten los vehiculos
destruidos; se trata de una excelente solucién visual y
muy practica si alguien derrama su café.

Danos de batalla

Hay algunos resultados de dafios que no destruyen a los
vehiculos, sino que simplemente los debilitan. Los tan-
ques pueden quedar inmovilizados por un trozo de via
en medio del camino, su sistema de armas ha quedado
inoperativo o destruido, o su tripulacion estd aturdida y
se ve obligado a permanecer inactivo durante un turno.
Mostrar esta serie de eventos en un vehiculo resulta
mas dificil. Algunos jugadores no pegan las armas y
torretas de sus modelos de forma que puedan retirarse
con cuidado durante la batalla. Esto facilita el transporte
y ademads es una gran forma de representar los resulta-
dos de armas destruidas (retirando del vehiculo el arma
en cuestion).

Otra forma de representarlo es colocando un dado
sobre o junto al vehiculo mostrando el nimero que
corresponde al resultado de danos apropiado. También
puedes adquirir un juego de marcadores de dafo. Estos
tienen iconos especificos para cada tipo de resultado de
dano, asi que solo tienes que situar el marcador perti-
nente en el vehiculo o junto a él cuando reciba el dafio.
Igual que ocurre con otros muchos aspectos del Hobby,
no existe una Unica “forma correcta”, solo tienes que
acordar con tu oponente el mejor modo de resolverlo.
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DISPARAR DESDE VEHICULOS

Cuando un vehlculo dispara, utiliza su propio atributo de
HP y dispara como cualquier otra unidad (todas sus armas
deben disparar a la misma unidad objetivo).

MOVERY DISPARAR LAS ARMAS
MONTADAS EN UN VEHICULO

El nimero de armas que un vehiculo puede disparar en la
fase de disparo depende de lo rapido que se haya movido
en la fase de movimiento de ese turno, como se detalla a
continuacién.

Ademaés, no se aplican las penalizaciones al movimiento al
disparar desde un vehiculo con fuego rapido y armas pesa-
das; cuando se disparan desde un vehiculo, estos tipos de
armas siempre disparan como si la miniatura que dispara
no se hubiese movido, sin importar si lo hizo o no.
Recuerda que los vehiculos no pueden correr.

* Los vehfculos que permanecieron estacionarios pueden
disparar todas sus armas (recuerda que pivotar en el
lugar no se considera movimiento).

® Los vehiculos que movieron a velocidad de combate pue-
den disparar una sola arma (y sus armas defensivas, tal y
como se explica mas abajo).

o Los vehiculos que movieron a velocidad de crucero no
pueden disparar.

Hay unas pocas excepciones a estas reglas: artilleria, armas
de barrera de artillerfa, armas defensivas y armas opcionales.

Armas defensivas
Las armas de un vehiculo que tengan Fuerza 4 o menos (0
sin atributo de Fuerza) se clasifican como armas defensivas.

Un vehiculo que movi6 a velocidad de combate puede dis-
parar todas sus armas defensivas ademas del arma indivi-
dual que le esta permitido disparar.

Armas opcionales

Algunos vehiculos disponen entre las opciones de su lista
de ejército de la posibilidad de adquirir armas adicionales
como los misiles de un solo disparo y el armamento en
afuste exterior. Disparar una de estas armas adicionales
cuenta como el disparo de una de las armas normales del
vehiculo (a menos que se trate de armas defensivas, cuyo
caso se describe arriba).

Artilleria

El disparo de un arma de artilleria requiere la atencién de
todos los artilleros del vehiculo, asl que no pueden dispa-
rarse otras armas durante ese turno (ni siquiera las armas
defensivas!). A cambio, el disparo es mucho més potente a
la hora de penetrar en el blindaje (consulta la pagina 60).
A menos que su perfil indique lo contrario, todas las armas
de artillerfa utilizan la plantilla de &rea grande.

El Emperador solo quiere que obedezcas.

Armas de barrera de artilleria

A diferencia de otros tipos de unidad, los vehiculos que trans-
porten armas de barrera de artillerfa pueden decidir disparar
directamente o como una barrera de artilleria (recuerda de-
clarar el tipo de disparo antes de efectuarlo). Si se dispara di-
rectamente sobre el objetivo, se consideran como artillerfa (ig-
norando la distancia de alcance minima del perfil del arma).

Como alternativa, el vehiculo puede disparar estas armas
como armas de barrera de artillerfa. En este caso, la tripula-
cién debe calcular cuidadosamente la trayectoria del disparo,
asf que solo los vehiculos que permanecen estacionarios pue-
den disparar un arma de barrera de artillerfa (y, por supuesto,
durante ese turno no pueden disparar otras armas).

Igual que en las barreras artilleras normales, las barreras de arti-
llerfa requieren de un alcance minimo (consulta su perfil de atri-
butos) y provocan un chequeo de acobardamiento; sus objeti-
vos resuelven su tirada de salvacién por cobertura como si el
disparo procediese del centro de la plantilla de area de efecto.
Si se dispara sobre un objetivo que esta fuera de la linea de
vision, la HP del artillero no supone diferencia y la plantilla de
area de efecto se desplaza 2D6 (1=3cm; 2=5cm; 3=8cm;
4=10cm; 5=12cm; 6=15cm; 7=18cm; 8=20cm; 9=22cm;
10=25cm; 11=28cm; 12=30cm) si se obtiene un resultado de
flecha en el dado de dispersién. Ademas, las barreras de artille-
rfa son incluso més aterradoras que las normales, ya que los
cheques de acobardamiento causados por las barreras de arti-
Ilerfa estan sujetos a un modificador de -1 al Liderazgo.

LINEA DE VISION DE LAS ARMAS

Al igual que la infanterfa, los vehiculos deben tener Iinea de
visién hasta su objetivo para poder dispararle. Los vehiculos
trazan la linea de visién desde el punto donde estd montada
el arma. Cuando dispares las armas de un vehiculo, traza la
linea de fuego desde la montura del arma y a lo largo de su
cafnén para ver si la linea de vision esta bloqueada por ele-
mentos de escenografia o por otros vehiculos. Si la unidad
objetivo del disparo se halla bajo cobertura de algunas de las
armas del vehiculo, resuelve si el objetivo obtiene tiradas de
salvacion por cobertura exactamente como si cada arma dis-
parada desde el vehiculo fuese la de una miniatura individual
en una unidad normal.

Armas de vehiculos
y la linea de visién

El Predator estd disparando al kamion orko. El arma de la
barquilla derecha no tiene linea de visién del objetivo ele-
gido, por lo que no puede dispararse.
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En algunas miniaturas resulta imposible literalmente mover '\ Se
el arma y apuntar directamente hacia el objetivo debido a Angulo de d|sparp 2 del armamento ‘. |
la forma en la que estd montada la miniatura o porque el de barquilla Iateral | sz,’
arma esta pegada. En este caso, los jugadores deberfan
asumir que las armas de un vehiculo pueden girar o pivotar 1 ! 7T
libremente sobre sus monturas. Para aclarar la forma en la ! \
gue un arma se supone que gira, consulta el apartado del ] !
vehiculo, donde cada arma esté clasificada como arma- 1 !
mento de torreta, armamento en afuste exterior (o "asegu-
rado”), armamento de barquilla lateral o armamento de
barquilla. A continuacion, aplica las directrices siguientes:

» El armamento de torreta normalmente puede girar 360°,
junto al resto de la torreta, a menos que el disefio de la
miniatura lo impida.

El armamento de barquilla puede disparar en un angulo
de 45° desde el punto en el que esté montado (consulta

—
el diagrama). E
DE

El armamento de barquilla lateral varfa enormemente, ya
que en algunos casos abarca un angulo de disparo de
180° del flanco en el que esté montado (o incluso algo
mas), mientras que otros estan més limitados. El angulo
de disparo viene determinado por la forma y posicién de
la montura de la barquilla (consulta los diagramas).

Leman Russ de la Guardia Imperial

* El armamento en afuste exterior (o asegurado) tiene un
angulo de disparo de 360° si va montado sobre la torre- - =
ta, 0 en angulo de 45° desde el punto en el que esté \ /
montado si estd montado en el casco del vehiculo. . 4
Angulo de disparo del armamento fijo
7

En los casos poco frecuentes en los que ocurra (tu tanque

puede estar apuntando a un francotirador situado en lo " 4
alto de un campanario), asume que el armamento puede m
girar verticalmente un angulo de 45°, aunque fisicamente \ '
resulte imposible girar el cafion del arma. k. 4
: 1 ;
I \ Dl
Angulo de dlsparo 1 del armamento de  J
barquilla lateral’ B
' \ < ©
I 1
t 1
1 1
I — — 1
1 1
I )} © ©
) — — Y
I
AN ] ﬂ© ]
I i
Vindicator de los Marines Espaciales
o o o o o o
= i
' 0. '
e O
\‘ l;l 1

Q) @

v T vy 1

‘ , “Lo que no pueda aplastar con palabras,
\ ; lo aplastaré con los tanques de la

) ; Guardia Imperial”.
Predator‘ de los Marines Es;liaciales
\ I

Almirante Solar Macharius
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DISPARAR A VEHICULOS

Cuando una unidad dispara a un vehiculo, debe ver su
casco o torreta (ignorando los cafiones del armamento, las
antenas, los estandartes decorativos, etc.). Como toda una
unidad debe disparar al mismo vehiculo, esto a menudo
significa que algunas de sus armas no pueden dafar al
vehiculo objetivo, asi que asumimos que los otros miem-
bros de |a escuadra les proporcionan fuego de cobertura,
les pasan municién para las armas pesadas o simplemente
mantienen las cabezas agachadas.

Si el vehiculo objetivo esta dentro del radio de alcance, tira
para impactar normalmente. Si logras impactar, tira por cada
impacto que hayas conseguido para comprobar si penetran
el blindaje del vehiculo, como se explica mas adelante.

ENCARAMIENTO Y BLINDAJE

No todos los vehiculos disponen del mismo blindaje. Algunos
tanques enormes estan protegidos por capas innumerables
de adamantio y placas de ceramita, mientras que otros vehi-
culos mas ligeros dependen més de su velocidad para evitar
los disparos enemigos. Cada tipo de vehiculo tiene un Factor
de Blindaje diferente, que no solo representa el grosor e incli-
nacién del mismo, sino también lo diffcil que resulta impactar
en ese objetivo debido a su tamafio y velocidad, su resisten-
cia, lo numerosa que es su tripulacion, etc.

El blindaje de cada vehiculo también varfa dependiendo del
punto del que proceda el disparo: frontal, lateral o posterior
(tal y como se detalla en el diagrama). Si una unidad cuenta
con miniaturas que disparan sobre dos puntos diferentes del
vehiculo objetivo (por ejemplo, tiene algunas miniaturas
situadas en el frontal y otras en el lateral), los disparos se
resuelven por separado para los dos encaramientos.

R .
Enca\r ar[llento Blindaje Frontal ’
del vehiculo y
\

Blindaje Lateral

Blindaje Lateral
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PENETRACION DEL BLINDAJE

Impactar en un vehfculo no es garantfa de dafarlo. Una vez
se ha consequido impactar en el vehiculo, hay que tirar un
dado de nuevo y sumar la Fuerza del arma al resultado
obtenido. A continuacién, compara el resultado final con el
Factor de Blindaje del vehiculo en el encaramiento por el
que recibe el disparo.

e Si el resultado total es inferior al Factor de Blindaje del
vehiculo, el impacto no producira efecto alguno.

e Si el resultado total es igual al Factor de Blindaje del vehi-
culo, se habra conseguido un impacto superficial.

e Si el resultado total es superior al Factor de Blindaje del
vehiculo, se habra conseguido un impacto interno.

Ejemplo: un disparo de cafnén léser impacta frontalmente
en un Predator de los Marines Espaciales (Factor de Blindaje
13). Al tirar un dado, el jugador obtiene un 4, que, sumado
a la Fuerza 9 del cafidn laser, da un total de 13. Este resul-
tado es igual al Factor de Blindaje del Predator, por lo que
este sufrird un impacto superficial.

Artilleria y penetracion del blindaje

Las armas de artillerfa (incluidas las armas de barrera de
artillerfa) impactan con tanta fuerza que aniquilan a la tri-
pulacion enemiga. Al efectuar la tirada para penetrar el
blindaje del vehiculo con un impacto de artilleria, tira 2D6 y
elige el resultado mayor.

Armas de plantilla y armas de area contra vehiculos
Si un vehiculo se halla cubierto parcialmente por un arma
de plantilla, es impactado en el Blindaje hacia el que esté

encarado el artillero.

Cuando dispares un arma de area contra un vehiculo, sitta
la plantilla con el agujero sobre cualquier parte del casco
del vehiculo y, a continuacion, tira el dado de dispersién
normalmente. En el caso de impactos de area miuiltiples,
sitda el agujero central de la primera plantilla sobre el casco
del vehlculo. Si las plantillas se dispersan y no se sitian en
ningln punto sobre el vehiculo, obviamente este Gltimo no
se verd afectado. Si una plantilla se sitGa al borde de un
vehiculo, supone una gran diferencia si el agujero de la
misma esta sobre el vehiculo o no:

e El centro de la plantilla de area estéa sobre el casco
del vehiculo: en este caso, el disparo o misil ha impac-
tado en el vehiculo y ha explotado. Resuelve la tirada
de penetracién del blindaje contra el Blindaje en el
encaramiento situado en direccion al origen del dispa-
ro, independientemente de la posicién de la plantilla y
utilizando la Fuerza méxima del arma. Sin embargo, los
impactos de las armas de barrera de artillerfa impactan
siempre en el Blindaje Lateral del vehiculo (representan-
do su blindaje superior).

¢ El centro de la plantilla de area esta fuera del
vehiculo, aunque cubre parcialmente su casco: en
este caso, el disparo o misil ha errado el tiro y solo salta
un poco de metralla sobre su casco. La tirada de pene-
tracién del blindaje se resuelve frente al blindaje enca-
rado hacia el centro del marcador, independientemente
de la posicion del artillero; ademas la Fuerza del arma
queda reducida a la mitad (redondeando hacia abajo).

e e e e




TIRADAS DE DANOS

Un impacto en un vehiculo puede tener como resultado
efectos muy distintos. Aunque el blindaje de un vehiculo
resulte agujereado por completo, cabe la posibilidad de
que la tripulacién tan solo sufra un susto desagradable. Por
otra parte, un disparo afortunado puede llegar a detonar el
compartimento de municién del tanque y provocar una
explosion de proporciones apocallpticas. Si se penetra el
blindaje del vehiculo, se debe efectuar una tirada para
determinar los dafios que sufre. Tira 1D6 por cada impacto
superficial o interno, aplica los modificadores adecuados
(son acumulativos) y consulta el resultado en la tabla infe-
rior de daios en vehiculos.

Impactos superficiales

Si el disparo solo ha causado un impacto superficial, el
dano que sufra el vehfculo no seré tan severo. Aplica un
modificador de -2 al resultado de la tirada de dados.

Armas con FP-

Mientras que algunas armas destacan por atravesar objeti-
vos blindados pesados sin problemas, otras carecen de
potencia necesaria para destruir a un vehiculo facilmente.
Los impactos internos y superficiales infligidos por un arma
con FP- estan sujetos a un modificador de -1 en la tirada en
la tabla de darios en vehfculos.

Armas con FP1

Algunas armas son tan efectivas a la hora de traspasar el
blindaje que penetraran el de un vehiculo con suma facili-
dad. Cuando las armas con FP1, como los cafones de
fusién, ocasionan impactos superficiales o internos, suma
+1 al resultado obtenido en la tirada en la tabla de dafios
en vehiculos.

Otros modificadores

Hay armas especificas y vehiculos sujetos a reglas especia-
les que aplican modificadores adicionales a |a tirada de
dafios. Por ejemplo, los impactos en vehiculos descubier-
tos reciben un modificador de +1, tal y como se detalla
en la pagina 70.

TABLA DE DANOS EN VEHICULOS

1D6 RESULTADO

1 0 menos Tripulacién acobardada
2 Tripulacion aturdida

3 Armamento destruido
4 Inmovilizado

5 Destruido

6 0 mas Explota

Modificadores:

Impacto superficial -2
Impacto por arma con FP- -1
Impacto por arma con FP1 +1
El objetivo es un vehiculo descubierto +1

RESULTADOS DE LA TABLA DE DANOS

1 Tripulacién acobardada
El vehiculo recibe una fuerte sacudida, pero no sufre
darios serios (o quizas la tripulacién ha decidido que es
hora de trasladarse rdpidamente). El vehfculo no podra
disparar hasta el final de su siguiente turno de jugador.

2 Tripulacion aturdida
La tripulacién del vehiculo ha quedado aturdida por el
impacto, o quizas todos sus sistemas de combate y
direccién han quedado temporalmente inutilizados (o
puede que la tripulacién haya decidido temporalmente
saltar y ponerse bajo cobertura en algin lugar préxi-
mo). El vehiculo no puede mover ni tampoco disparar
hasta el fin de su siguiente turno de jugador.

Nota: los resultados adicionales de tripulacién acobardada y
tripulacion aturdida no son acumulativos, asi que si la tripu-
lacién de un vehlculo resulta acobardada tres veces, seguira
sin poder disparar en su siguiente fase de disparo (jy no en

sus tres siguientes fases de disparo!).

3 Armamento destruido
Una de las armas del vehiculo (elegida por el atacante)
resulta destruida a causa de la fuerza del ataque. Si a
un vehiculo no le quedan armas, cambia este resultado
por el de inmovilizado. Esto incluye mejoras en los vehi-
culos que funcionan como armas, caso del bélter de
asalto en afuste exterior o el misil cazador asesino.

4 Inmovilizado
El vehiculo ha sufrido un impacto que ha destrozado
una de sus ruedas, una oruga, una placa gravitatoria,
un propulsor o una pata. El vehiculo no podré volver a
mover durante el resto de la batalla. Aunque un vehicu-
lo inmovilizado no puede girar, su torreta sf que podra
hacerlo para elegir objetivos y el resto de armas segui-
ran teniendo su angulo de disparo habitual. Los resulta-
dos adicionales de inmovilizado que sufra el vehiculo se
consideran resultados de armamento destruido.

Nota: un vehiculo inmovilizado al que ya nole queden
armas, se considerard que ha sufrido un resultado de des-
truido si recibe otro resultado de armamento destruido o
inmovilizado.

5 Destruido
El impacto ha causado dafos criticos en el casco y siste-
mas internos, resultando destruido. La miniatura se
mantiene en el mismo lugar, pero como vehiculo des-
truido (consulta la pagina 62).

6 Explota
La municién y el combustible del vehiculo explotan y el
vehiculo queda hecho pedazos tras un estallido espec-
tacular. Sus restos ardiendo salen volando en todas
direcciones en un radio de 1D6 (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8
cm, 4=10 cm, 5=12 ¢cm, 6=15 cm), medidos desde el
borde del tanque y las miniaturas dentro de su radio de
alcance sufren un impacto de F3 FP-. Retira el vehiculo
del juego y reemplézalo con una zona de terreno dificil
gue represente un vehfculo destruido o un créter (si dis-
pones de uno).

Nota: los conductores, artilleros y demés tripulacién de un
vehiculo moriran si el vehiculo es destruido o explota.

REGLAMENTO: VEHICULOS
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VEHICULOS DESTRUIDOS

Los vehiculos destruidos se dejan sobre el tablero y se con-
vierten en un elemento de escenografia, considerandose a
partir de este momento como terreno dificil y peligroso, y
proporcionando cobertura. Los jugadores deben sefialar
con claridad cuédndo un vehiculo ha quedado destruido de
una forma que estimen apropiada. Por ejemplo, pueden
tumbar el vehiculo sobre uno de sus lados o poner solo su
torreta boca abajo (jpara obtener cobertura adicional!) y
situar un marcador o una bola de algodén que represente
las llamas y el humo que emanan del vehiculo.

VEHICULOS Y OBJETIVOS DESENFILADOS

Los vehiculos no se benefician de la cobertura de la misma
manera que las unidades de infanteria; su gran tamafio les
impide aprovecharse de la cobertura del mismo modo que la
infanterfa y otras unidades mas pequefias que son mucho
mas 4giles. Sin embargo, los vehiculos pueden posicionarse
de forma que al enemigo le resulte més complicado impactar
en una de sus partes més vulnerables. La diferencia en el
modo en que funciona la cobertura se representa mediante
las excepciones siguientes a las reglas para la cobertura:

e Al menos un 50% de la superficie del vehiculo al que se
dispara (su parte frontal, lateral o posterior) ha de estar
oculta tras algin elemento de escenograffa o por otras
miniaturas, desde el punto de vista de la unidad que dis-
para, para que se considere bajo cobertura. Si este es el
caso, se dice que el vehiculo esta desenfilado (0 “no esta
alineado”). Si una escuadra dispara a un vehiculo, este se
considera desenfilado Ginicamente si el 50% del mismo
esta oculto de la mayorfa de miniaturas que disparan (no
se tienen en cuenta las miniaturas que no pueden causar
danios al vehiculo). Igual que ocurre con unidades de
varias miniaturas, si no estas seguro de si el 50% del
vehiculo esta bajo cobertura, aplica un modificador a la
tirada de salvacion de -1.

® Los vehiculos no se consideran desenfilados simplemente
por estar dentro de un area de terreno. En estos casos,
tiene prioridad la regla del 50% descrita en el apartado
anterior.

e Obviamente, los vehiculos no pueden ponerse jCuerpo a
tierral, ni nada parecido, ni voluntaria ni involuntariamente.

Si el objetivo esté desenfilado y sufre un impacto superficial
o interno, efectda una tirada de salvacién por cobertura,
exactamente igual que una miniatura que no sea un vehi-
culo harfa contra una herida (por ejemplo, una tirada de
salvacion de 5+ por un seto, 4+ por un edificio, 3+ por una
fortificacién, etc.). Si se supera la tirada de salvacion, el
impacto se descarta y no se efectla tirada en la Tabla de
darios en vehiculos.

Si una regla especial o un elemento de equipo confiere a un
vehiculo la habilidad de estar desenfilado incluso en campo
abierto, dispone de una tirada de salvacién por cobertura de
4+, a menos que el codex especifique otra cosa al respecto.

A veces puede ocurrir que la unidad que dispara no vea
hacia qué parte lo hace (frontal, lateral o posterior), pero
continGan viendo otra zona del vehiculo objetivo. En este
caso, pueden disparar hacia el punto que ven, aunque
representar un dngulo de disparo tan extremadamente diff-
cil recibe una tirada de salvacion por cobertura de 3+.
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Superior: mas del 50% del lateral del Rhino esta oculto por el
edificio; el Rhino es un objetivo desenfilado.

Inferior: menos del 50% del lateral del Rhino esta ocuito por el
edificio; en este caso, el Rhino no es un objetivo desenfilado.

DESCARGADORES DE HUMO

Algunos vehiculos estan equipados con descargado-
res de humo con los que pueden disparar granadas
de humo (o un equivalente mas sofisticado en el caso
de algunos vehiculos alienigenas). Se usan para ocul-
tar temporalmente el vehiculo tras una nube de
humo, especialmente cuando estan moviendo por
terreno abierto.

Una vez por batalla, después de completar su mo-
vimiento, un vehiculo equipado con descargadores de
humo puede activarlos (no importa cuanto haya
movido). Coloca un poco de algodon alrededor del
vehiculo para indicar que esta oculto por el humo. El
vehiculo no puede disparar el mismo turno en que
utiliza los descargadores de humo y se considerara un
objetivo desenfilado en la siguiente fase de disparo.

Después de la fase de disparo enemiga, el humo se
dispersara sin ningun efecto adicional. Hay que tener
en cuenta que un vehiculo puede usar los descarga-
dores de humo aunque su tripulacion esté acobarda-
da o aturdida.

Cabe la pena destacar que algunos ejércitos pueden
usar versiones diferentes de los descargadores de
humo, sujetos a reglas ligeramente diferentes.
Como siempre, las reglas que aparecen en el codex
tienen prioridad.




VEHICULOS Y ASALTOS

Los vehiculos pueden ser a la vez muy peligrosos y muy vul-
nerables en las distancias cortas. Por un lado, los vehiculos
con un robusto blindaje pueden obligar a la infanteria a
que se disperse, ya que a nadie le gustarfa caer bajo las
orugas de un tanque de ocho toneladas. Pero, por otro
lado, un vehlculo estacionario puede ser destruido con faci-
lidad, ya que la infanterla trepara por él para colocar grana-
das y disparar por las aberturas de disparo.

VEHICULOS DE ASALTO

Una unidad de infanterfa puede suponer una gran amena-
za para los vehiculos si se acerca lo suficiente. Los soldados
pueden destruir un vehiculo disparando por las mirillas,
colocando cargas explosivas en los depésitos de combusti-
ble, abriendo las escotillas para atacar a la tripulaciéon o
cometiendo cualquier otro acto de destruccién imaginable.

Lanzar un asalto

Una unidad de infanteria puede atacar a un vehiculo en la
fase de asalto. El movimiento de asalto se lleva a cabo igual
que al cargar contra cualquier otra unidad enemiga. Todas
las miniaturas trabadas en combate atacaran normalmente.

Impactos contra vehiculos

Como los vehiculos no tienen HA, el resultado necesario
para impactar en ellos depende de la velocidad del objeti-
vo, tal y como se especifica a continuacién:

Al término de una ronda de combate cuerpo a cuerpo con-
tra un vehiculo, no hay resultado de combate y tampoco
hay persecucion arrolladora, no puede unirse al combate y
tampoco puede consolidar la posicién. El vehiculo y el ene-
migo permanecen donde estan y son libres de alejarse en
turnos posteriores. En un combate multiple que incluya
vehiculos enemigos y otro tipo de unidades, el resultado
del combate se resuelve normalmente contra los dltimos,
ignorando los vehiculos.

Turnos sucesivos

Si un vehiculo que ha sido asaltado y ha sobrevivido no
mueve en su siguiente fase de movimiento, las miniaturas
enemigas seguiran en contacto con él durante su fase de
disparo y asalto. Las miniaturas enemigas que estén en
contacto peana con peana con un vehiculo no se conside-
ran trabadas en combate y, por tanto, pueden ser dispara-
das durante la fase de disparo.

Si un vehiculo pivota en el lugar (por ejemplo, para disparar
a sus atacantes), aparta estas miniaturas de la trayectoria y
después vuelve a colocarlas en contacto con el vehiculo.

Las unidades que sigan teniendo en contacto miniaturas
con un vehiculo en su fase de asalto, pueden volver a
atacarlo, igual que en un combate (este ataque incluye a
todas las miniaturas que se considerarian trabadas en un
asalto normal).

Resultado necesario en 1D6
Impacto automatico

Objetivo

Atacar a un vehlculo

o que ha permanecido
estacionario durante
su turno anterior.

Atacar a un vehiculo que 4+
ha movido a velocidad de

combate durante su

turno anterior.

Atacar a un vehiculo que 6
ha movido a velocidad

de crucero durante su

turno anterior.

Nota: al determinar cuanto ha movido un vehiculo, solo
has de tener en cuenta la distancia real recorrida desde su
posicién original. Mover hacia delante y atrés, o dar vueltas
en cfrculo no representa un movimiento real.

Penetracion del blindaje en combate cuerpo a cuerpo
La penetracién del blindaje se resuelve igual que el disparo
(1D6 + Fuerza del atacante). En combate cuerpo a cuerpo,
los impactos se resuelven contra la parte posterior del vehi-
culo, para representar la probabilidad de atacar un punto
vulnerable.

Resultados del combate

Los combates contra vehiculos difieren bastante de los de
otro tipo de unidades. Para empezar, los vehfculos pueden
asaltarse, pero no pueden quedar trabados en combate.

GRANADAS

Una granada bien colocada puede acabar con un
vehiculo. Los cazadores de tanques suelen estar equi-
pados con granadas perforantes (un tipo de granada
especial disefiada para detener el avance de un vehi-
culo) o incluso con bombas de fusion (cargas de
fusién capaces de reducir un tanque de batalla en un
amasijo de hierros en milésimas de segundo).

Las granadas deben colocarse en lugares especificos
para que puedan infligir suficiente dafio, por lo que
cada miniatura que las utilice solo podra efectuar un
ataque, independientemente del nimero de Ataques
que tenga en su perfil de atributos y del resto de
modificadores que pueda obtener durante un asalto.
Las granadas tienen los siguientes Factores de
Penetracion contra vehiculos:

Granadas defensivas y de asalto 4+1D6
Granadas perforantes 6+1D6
Bombas de fusion 8+2D6

MORAL DE LOS VEHICULOS

Los vehiculos normalmente no han de efectuar chequeos
de moral. Se supone que en todos los casos |a tripulacién
del vehiculo tiene una fe inquebrantable en el vehiculo y en
sus érdenes. Los lapsos que se producen ocasionalmente se
representan mediante los resultados de tripulacién acobar-
dada o tripulacién aturdida en la Tabla de dafos.

REGLAMENTO: VEHICULOS
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UNIDADES DE VEHICULOS: ESCUADRONES

La mayorfa de vehiculos luchan como unidades individuales
y estan representadas por una Unica miniatura. Sin embar-
go, algunos vehiculos mas pequefios, como los buggies de
guerra orkos o las vypers eldars, pueden operar como uni-
dades de més de un vehiculo denominadas escuadrones.
Los escuadrones estan sujetos a las reglas de las unidades
normales, con las excepciones siguientes:

FASE DE MOVIMIENTO

Cuando un escuadrén de vehiculos mueve, todos los vehicu-
los que lo forman tienen que mover a la misma velocidad.
Por ejemplo, todos mueven a velocidad de combate (15 cm)
0 a velocidad de crucero (30 cm). Los vehiculos tienen que
mantener la coherencia de unidad, igual que las demas uni-
dades, con la excepcién de que la distancia de coherencia de
los vehiculos es de 10 cm en vez de los 5 cm habituales.

FASE DE DISPARO

A la hora de disparar, todos los vehiculos que forman la
unidad tienen que disparar a una misma unidad enemiga.
Como otras unidades, los escuadrones de vehiculos pueden
ver y disparar a través de miembros de su propia unidad,
como si no estuvieran allf. De este modo se representa la
excelente maniobrabilidad de estos vehiculos en una for-
macién de batalla bien entrenada.

REGLAMENTO: VEHICULOS

Cuando una unidad de vehiculos es el objetivo de los dis-
paros de una unidad enemiga, efectla la tirada para
impactar y por penetracién de armadura frente al blindaje
del escuadron {(que normalmente es el mismo para todos
los encaramientos de vehiculos y en la mayoria de los casos
es 10). Si los vehiculos del escuadrén tienen un blindaje
diferente, usa el blindaje del vehiculo visible més préximo.

Una vez efectuadas todas las tiradas de penetracién del blin-
daje, el jugador que controla el escuadrén asigna los impac-
tos superficiales e internos a los miembros del escuadrén,
igual que se harfa con los miembros de una unidad normal. A
continuacion, el escuadron efecttia las tiradas de salvacién
por cobertura; usa las reglas de los vehiculos para determinar
si cada miembro del escuadrdn esta bajo cobertura (ignoran-
do a otros miembros del escuadrén, como si no estuvieran
alli) y después se aplican las reglas de las unidades normales
para saber si todo el escuadrén esté bajo cobertura o no.

Una vez efectuadas las tiradas por cobertura, realiza las tira-
das de dafios por los impactos superficiales o internos restan-
tes. Los efectos de los resultados de dafios en escuadrones de
vehiculos son ligeramente diferentes de los que se producen
en los vehiculos normales, como se detalla a continuacién.

RESULTADOS DE DANOS
CONTRA LOS ESCUADRONES

El apoyo mutuo de los escuadrones de vehiculos los hace
resistentes a los resultados de dafios que afectan a la tripula-
cién. Por otro lado, las tripulaciones cumplen estrictamente la
orden de abandonar vehiculos inmovilizados e inutilizarlos
para que no se conviertan en botines de guerra del enemigo.

Para representarlo, considera todos los resultados de inmovili-
zados como destruidos y todos los resultados de tripulacion
aturdida como tripulacién acobardada. Si un escuadrén esta
formado por un solo vehiculo cuando una unidad le dispara,
esta sujeto a las reglas normales de vehiculos dafiados.

Por ejemplo, una escuadra de devastadores de los Marines
Espaciales abre fuego contra un escuadrén de tres vypers
eldars, consigue varios impactos y efectua las tiradas por
penetracién de blindaje contra el blindaje de la unidad de
10. El resuftado es de 3 impactos internos y 3 impactos
superficiales. El jugador eldar adjudica 2 impactos internos
a una vyper, 2 impactos superficiales a otra, y un impacto
interno y uno superficial a la dltima vyper. A continuacion,
efecttia las tiradas de salvacion por cobertura de sus vypers
(4+, por ejfemplo), salvando 1 de los impactos superficiales
y 1 de los impactos internos. Por ultimo, el oponente efec-
tua la tirada de daros de los 2 impactos superficiales y los
2 impactos internos restantes, aplicando los resultados
obtenidos en las vypers de inmediato.

FASE DE ASALTO

Durante un combate cuerpo a cuerpo, las unidades enemi-
gas trabadas en combate con un escuadrén, efecttan las
tiradas para impactar y la de blindaje contra el escuadrén
como si se tratara de una sola unidad. Los resultados de
danos producen el mismo efecto que el descrito arriba y se
reparten entre las miniaturas del escuadrén por orden de
Iniciativa, igual que en un combate normal. Como ocurre
en los combates contra vehiculos, no hay reaccién del
defensor, resolucién al combate, movimientos para unirse
al combate, consolidar la posicion, etc.
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CLASES DE VEHICULOS

Vehiculos de transporte Vehiculos rapidos
Los vehiculos de transporte estan disefiados para trans- Como el nombre sugiere, los vehiculos rapidos son
portar escuadras de infanteria al campo de batalla. mucho mas veloces que el resto. Muchos vehiculos
Ofrecen a los guerreros la proteccién de un casco blinda- rapidos son también graviticos, aunque algunos vehi-
do que los protege de los disparos de artillerfa o una culos de ruedas u orugas también alcanzan grandes
velocidad de movimiento mucho mayor; los transportes velocidades, gracias a su peso ligero o a sus motores
eldars combinan ambas ventajas. extremadamente potentes. Este tipo de vehiculo tiene
la ventaja adicional de disparar armas mientras se
Tanques mueve a gran velocidad.
Los tanques son una vision comun de los campos de
batalla del 41° Milenio. La mayoria de las razas inclu- Graviticos
yen vehiculos pesados de grueso blindaje como los Mientras la mayoria de vehiculos recorre el campo de
enormes y pesados tanques de batalla Leman Russ de batalla sobre ruedas, orugas o patas, algunas maquinas
la Guardia Imperial o los elegantes y sofisticados tan- avanzadas estan equipadas con retrorreactores o impul-
ques gravitatorios de los Eldars. Los tanques suelen sores antigravedad que les permiten saltar y planear a
estar capacitados para funciones multiples, entre las unos cuantos metros sobre el suelo. No se trata de un
que se incluye el transporte de tropas, como cazaca- verdadero vuelo, sino de una versién limitada del mismo.
ITos y apoyo a la infanterfa. A menudo, los graviticos suelen categorizarse como

vehiculos rapidos, aunque no siempre es el caso.
Vehiculos descubiertos

Algunos vehiculos no estan cubiertos totalmente y Bipodes

exponen a sus tripulaciones a un universo hostil. Hay En el campo de batalla hay lugares donde no pueden
muchas razones para ello: para que las unidades de dirigirse los vehiculos convencionales: dreas edificadas,
reconocimiento tengan un campo de visién claro, para bosques densos, tlineles estrechos, etc. Por esta razén,
que sus pasajeros embarquen o desembarquen mas muchos ejércitos usan vehiculos impulsados por dos o
facilmente, o simplemente porque resulta im- maés patas mecanicas. Estos vehiculos suelen transportar
practicable cerrar el habitaculo. Mientras las tripulacio- tantos sistemas de armas como un tanque sobre un cha-
nes y los pasajeros embarcados en vehiculos al descu- sis considerablemente menor y més ligero. Combinan la
bierto tienen mas libertad de movimiento y mejores resistencia de un tanque con la maniobrabilidad de un
angulos de visién, la carencia de un habitaculo cerrado soldado de infanterfa.

conlleva inevitablemente que el vehiculo sea mas vul-
nerable a los disparos de artillerfa.

REGLAMENTO: VEHICULOS 65
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VEHICULOS DE TRANSPORTE

Algunos vehiculos pueden transportar a la infanterfa al
campo de batalla proporciondndoles velocidad y protec-
cién. Por supuesto, si el transporte es destruido, los pasa-
jeros corren el riesgo de perecer abrasados por las llamas
de la explosién. Los transportes tienen caracteristicas adi-
cionales: capacidad de transporte, puntos de disparo y
puntos de acceso.

CAPACIDAD DE TRANSPORTE

Cada vehiculo de transporte tiene una capacidad de trans-
porte maxima que no puede ser excedida.

Un transporte puede transportar a una sola unidad de
infanterfa y/o a cualquier nimero de personajes indepen-
dientes {mientras sean de infanteria), hasta alcanzar el
méximo de miniaturas que permite el transporte. Toda la
unidad debe embarcarse en un mismo transporte, no
puede embarcarse parcialmente o repartirse entre varios
vehiculos de transporte.

Solo las miniaturas de infanterfa pueden embarcar siempre
en los transportes (esto no incluye a las unidades retropro-
pulsadas), a no ser que el codex indique lo contrario.

Algunas miniaturas de infanterfa més grandes pueden con-
tar como més de una a efectos de capacidad de transporte
y ello quedara especificado en las reglas de transporte del
vehiculo (por ejernplo, cada exterminador marine espacial
cuenta como dos miniaturas).

A veces hay restricciones scbre los tipos de miniaturas que
pueden embarcar en un vehiculo concreto, aungue esto
quedara especificado en el apartado correspondiente del
vehfculo. Los exterminadores marines espaciales, por ejem-
plo, no pueden embarcar en un Rhino o en un Razorback,
aungue s pueden ir a bordo de un Land Raider.

PUNTOS DE DISPARO

Un vehiculo de transporte dispone de una serie de puntos
de disparo indicados en su perfil. Un punto de disparo es
una escotilla o abertura desde la que uno 0 més pasajeros
del vehiculo pueden disparar (o usar un poder psiquica).

A menos que lo especifique el perfil del vehiculo, un Unico
pasajero puede abrir fuego desde un punto de disparo, y el
resto de miniaturas transportadas no pueden hacerlo. El
alcance y la linea de visién se miden desde el propio punto
de disparo.

Las miniaturas que disparan desde un vehiculo se conside-
ran en movimiento si el vehfculo se mueve, aunque no pue-
den disparar en caso de que el vehiculo se mueva a veloci-
dad de crucero en ese turno.

PUNTOS DE ACCESO

Cada vehiculo capaz de transportar tropas tiene un
numero determinado de puntos de acceso. Se trata de las
puertas, rampas y escotillas que los pasajeros usan para
entrar y salir del vehicule. Las miniaturas pueden embar-
car o desembarcar de ellos en un radio de 5 ¢m de cual-
quier punto de acceso.

REGLAMENTO: VEHICULOS

EMBARCARY DESEMBARCAR

Las miniaturas solo pueden embarcar o desembarcar volun-
tariamente en la fase de movimiento, aunque no pueden
embarcar y desembarcar en el mismo turno. Sin embargo,
las miniaturas pueden embarcar y después verse obligadas
a desembarcar si el transporte resulta destruido.

Embarque de tropas

Una unidad puede embarcar en un vehiculo situando todas
sus miniaturas a 5 ¢cm o menos de sus puntos de acceso
durante la fase de movimiento. Tienen que poder embarcar
todas las miniaturas de la unidad o esta no podrd embar-
car; si alguna de las miniaturas de la unidad esta més aleja-
da, el resto tendra que esperarla en el exterior. Cuando la
unidad embarca, las miniaturas se retiran del tablero y se
anota el ndmero de tropas a bordo o se coloca algun tipo
de marcador (jpuedes colocar una de las miniaturas de la
unidad sobre el transporte a modo de indicacién). Si los
jugadores necesitan medir la distancia que hay desde la
unidad embarcada {excepto en el disparo), mide la distan-
cia desde el casco del vehiculo.

e Si el vehiculo ha movido antes de ser aberdado por sus
pasajeros, no podrd mover mas (ni tampoco pivotar) en
lo que quede de turno.

« 5j el vehiculo todavia no habla movido antes de ser abor-
dado por sus pasajeros, podré mover normalmente.

El deber solo termina con la muerte.

Embarcar

Y ) &R S

Todos los Marines Epacia.’es se han movido a una distan-
cia de hasta 5 cm de fos puntos de acceso del transporte.

La escuadra puede embarcar.




Desembarco de tropas

Una unidad que inicie su fase de movimiento a bordo de
un vehiculo puede desembarcar antes o después de que el
vehiculo haya movido. Cuando la unidad desembarca, las
miniaturas deben colocarse a 5 cm 0 menos de uno de los
puntos de acceso del vehiculo y manteniendo la coherencia
de unidad. Las miniaturas no pueden desembarcar a menos
de 3 cm de una miniatura enemiga. Si las miniaturas no
pueden desembarcar a causa de los enemigos o porque
terminarfan su movimiento en terreno infranqueable, la
unidad puede efectuar un desembarco de emergencia; las
miniaturas se despliegan en cualquier punto a una distan-
cia maxima de 5 cm del casco del vehiculo, pero la unidad
no podra hacer nada mas durante el resto del turno. Si el
desembarco resulta imposible, no podrédn desembarcar.

e Siel vehfculo ya ha movido (incluido pivotar), los pasa-
jeros podran desembarcar, pero no podran mover en
esa fase de movimiento. Cuando todas las miniaturas
de la unidad hayan desembarcado, el vehiculo no
podra seguir moviendo (ni efectuar giros). Tras el
desembarco, estas miniaturas pueden disparar (se con-
sidera que han movido), pero no asaltar.

» Si el vehfculo todavia no ha movido, los pasajeros
podrén desembarcar y, a continuacién, mover normal-
mente; luego, el vehfculo podra moverse normalmente.
Las miniaturas desembarcadas pueden disparar (se con-
sidera que han movido) y asaltar.

Desembarcar

5¢cm

Todos los Marines Espaciales han desembarcado a una
distancia méxima de 5 cm de los puntos de acceso.

Embarco y desembarco

de personajes independientes

Si un personaje independiente (0 mas de uno) se embarca
junto a una unidad en el mismo vehiculo, se unird automa-
ticamente a esta, como si el personaje se hallase a 5 ¢cm de
la unidad. Si a bordo del vehiculo ya hay un personaje inde-
pendiente o una unidad, el nuevo personaje podré unirse a
ellos simplemente embarcando (siempre que quede espacio
suficiente).

La unidad y los personajes independientes pueden de-
sembarcar juntos como una Unica unidad en una fase de
movimiento posterior. También pueden desembarcar por
separado mientras la unidad o personajes permanecen a
bordo del vehiculo, o incluso desembarcar todos al mismo
tiempo utilizando para ello distintos puntos de acceso (pero
deben acabar su movimiento manteniendo entre ellos una
distancia superior a 5 cm). Si el vehlculo aun tiene que
mover, la unidad y los personajes pueden desembarcar jun-
tos, manteniendo la coherencia, aunque seguidamente los
personajes pueden abandonar la unidad normalmente.

DANOS A LOS PASAJEROS

Tripulacién acobardada y tripulacién aturdida

Los pasajeros no pueden disparar desde el vehiculo en su
siguiente fase de disparo, pero no sufren dafos ulteriores.

Armamento destruido e inmovilizado
Estos resultados no producen efecto sobre los pasajeros.

Destruido

Los pasajeros deben desembarcar inmediatamente y, a con-
tinuacion, efectuar un chequeo de acobardamiento. Las
miniaturas que no consigan desembarcar resultan destrui-
das. Después, el vehiculo queda destruido.

Explota

La unidad sufre una serie de impactos de F4, FP- igual al
nimero de miniaturas embarcadas, que se resuelven igual
que si fueran impactos de disparo. Los pasajeros supervivien-
tes se situan en el lugar donde estaba el vehiculo y, a conti-
nuacion, efectlian un chequeo de acobardamiento.

Nota: recuerda que todas las miniaturas de una unidad dis-
paran simultdneamente, de modo que una escuadra no
puede destruir un transporte con su caién laser y, a conti-
nuacién, acribillar a los ocupantes con sus bélteres. Sin
embargo, si un transporte resulta destruido por un ataque
a larga distancia, la unidad que dispar6 puede asaltar a los
pasajeros que ya han desembarcado; el asalto debe hacerse
sujeto a las reglas de los asaltos.

TRANSPORTES ASIGNADOS

Algunas unidades incluyen la opci6n de transporte en
sus respectivos codex, lo que permite seleccionar a
dicho vehiculo junto a la unidad. Estos transportes
asignados no gastan ninguna opcion de la Tabla de
organizacién de ejército. Existen otros vehiculos con
esta capacidad de transporte, pero se eligen normal-
mente por separado y gastan una opcién de la Tabla
de organizacién de ejército (por ejemplo, el potente
Land Raider de los Marines Espaciales).

La Unica limitacién de un transporte asignado es que
cuando se despliega solo puede transportar a la uni-
dad junto a la que se ha seleccionado (y sus persona-
Jes independientes respectivos). Cuando la partida
haya empezado, podra transportar a cualquier otra
unidad de infanterfa amiga, sujeta a la capacidad de
transporte del vehiculo y otras exclusiones especiales,
tal y como lo especifique el apartado del vehiculo (por
ejemplo, no podra transportar a los exterminadores).

REGLAMENTO: VEHICULOS
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TANQUES

Los tanques son los vehiculos mas habituales de los campos
de batalla del 41° Milenio, ya que su blindaje y su potencia
de fuego suponen una ventaja incalculable para cualquier
ejército.

Los tanques estan sujetos a las reglas normales de los
vehiculos, con los afadidos y excepciones descritos a con-
tinuacion.

BRUTALIDAD ACORAZADA

Los tanques pueden decidir usar su volumen como arma
lanzandose directamente contra las filas enemigas.
Normalmente, esta accion conlleva la confusién de la linea
de batalla enemiga, ya que el choque contra un gigante
monstruoso de metal desconcierta a cualquiera.

Al mover un tanque, el jugador puede declarar que el vehi-
culo va a intentar un ataque de brutalidad acorazada en
lugar de mover normalmente. Se trata de una excepcién a
la regla de que las miniaturas enemigas no pueden mover-
se a través de las tropas.

Recuerda que, como no puedes atravesar a las miniaturas
amigas, el tanque no puede efectuar el ataque de brutali-
dad acorazada si hay tropas amigas en su trayectoria.
Tampoco puede intentarse un ataque de brutalidad acora-
zada si hay unidades enemigas trabadas en combate, ya
que el jugador corre el riesgo de herir a miniaturas amigas
en el consiguiente tumulto.

Para realizar este tipo de ataque, primero gira el vehiculo

hacia la direccién que quieres moverlo y declara la distancia
en centimetros que va a recorrer. El vehiculo debe moverse
al menos a velocidad de combate. Recuerda que el giro no

se considera movimiento, ya que esto no basta para una
brutalidad acorazada.

Cuando el jugador haya apuntado al objetivo y declarado la
velocidad, mueve el vehiculo directamente hasta que entre
en contacto con una unidad enemiga o alcance la distancia
declarada (no esta permitido cambiar de direccién durante
un ataque de brutalidad acorazada). Si el vehiculo no alcanza
a la unidad, muévelo directamente a la distancia declarada y,
a continuacién, no tiene lugar ningln ataque especial.

Si una unidad enemiga que no sea otro vehiculo resulta
alcanzada (incluyendo cualquier miniatura de una unidad
de artilleria), debe efectuar un chequeo de moral y se reti-
rard inmediatamente en caso de no superarlo. Si la unidad
supera el chequeo, simplemente dejara que el tanque la
atraviese, como si no estuviese alli.

Independientemente del resultado del chequeo, el vehiculo
continla el movimiento y posiblemente impacte con bruta-
lidad acorazada en méas unidades enemigas hasta que
alcance su posicion final. Si el tanque accidentalmente al
moverse entra en contacto con una miniatura amiga o
queda a una distancia de 3 cm de un vehiculo enemigo, se
detendra inmediatamente.

Si algunas miniaturas de la unidad enemiga acaban bajo el
vehiculo cuando este alcance su posicién final (no supone
diferencia alguna si la unidad esta retiréndose), deberan
apartarse del camino por la via més rapida, dejando al
menos 3 cm entre ellas y el vehiculo, y mantener la cohe-
rencia de la unidad.

Mi armadura es el desprecio.

Brutalidad acorazada

Ataque de ;Victoria o muerte! no superado

Gretchins que no superan su chequeo de moral y se retiran.

Distancia recorrida sujeta a brutalidad acorazada

Chequeo de moral superado

El tanque Predator se mueve hasta entrar en contacto con los Orkos, que superan su che-
queo de moral. £/ noble orko intenta un ataque de jVictoria 0 muerte! con su garra de
combate, pero obtiene un resultado muy bajo y, como no consigue detener o destruir al
tanque, se retira del juego. El Predator acaba su movimiento entrando en contacto con los

Chequeo de
moralno
superado

Los Gretchins
se retiran hacia
su propio borde
del tablero.

REGLAMENTO: VEHICULOS




Si el tanque se movi6 lo bastante lento durante el ataque
de brutalidad acorazada, puede disparar normalmente en
la fase de disparo.

jVictoria o muerte!

Si una unidad que ha sufrido un ataque de brutalidad aco-
razada supera su chequeo de moral, una de sus miniaturas
que esté en la trayectoria del vehiculo puede tratar de des-
truirlo en lugar de apartarse de su camino (jaunque poten-
cialmente sea igual de suicida!). La miniatura designada
para este deber heroico realiza un Gnico ataque contra el
inminente tanque. Incluso si el arma utilizada es de Asalto
3, por ejemplo, o la miniatura dispone de mas de un ata-
que, en este caso solo podrd efectuar un ataque. El ataque
puede tratarse de un disparo del arma con la que esté equi-
pada la miniatura o un Unico ataque en combate cuerpo a
cuerpo usando cualquier arma que lleve la miniatura, in-
cluidas granadas. Sea cual sea el método elegido, el im-
pacto es automatico, lo recibe el Blindaje Frontal del vehi-
culo (usa el Blindaje Frontal aunque la miniatura haya
efectuado un ataque en combate cuerpo a cuerpo) y se
aplica de inmediato el resultado de dafios obtenido.

Si la miniatura consigue aturdirlo, destruirlo o inmovilizarlo,
el vehiculo rechina hasta detenerse delante del heroico
individuo (jo explota alli mismo!).

Si el ataque no consigue detener al vehiculo, el tanque
continda su ataque de brutalidad acorazada normalmente
y el buscador de gloria (pero también imprudente) morira
aplastado bajo el vehiculo; la miniatura se retira indepen-
dientemente de las heridas, las tiradas de salvacion (invul-
nerables o no) o cualquier otro método de mantenerle con
vida que se te ocurra.

Las unidades de artillerfa pueden intentar un jVictoria o
muerte! con un componente de la dotacion (se resuelve
como se ha explicado anteriormente) o un cafion. Si el
cafién no consigue detener al tanque, tanto el arma como
un miembro de la dotacién se retiran del tablero.

EMBESTIDA

La embestida es una maniobra desesperada en la que un
tanque debe concentrarse en moverse a velocidad méxima
en direccién a un vehfculo enemigo. Esto significa que no

podra disparar en la fase de disparo de este turno, por lo
que resulta muy Util en los vehiculos a los que no les queda
armamento o si la tripulacién estéd acobardada.

La embestida es un tipo especial de movimiento de brutali-
dad acorazada que se ejecuta del mismo modo, con la
Unica diferencia de que el tanque debe moverse a la veloci-
dad méxima. Sin embargo, si el tanque que embiste entra
en contacto con un vehiculo enemigo, la colisién se resuel-
ve como indicamos a continuacién.

Cada vehiculo sufre un impacto en el blindaje en el punto
donde el otro vehiculo haya impactado (el vehiculo que
impacta usa siempre su Blindaje Frontal). La Fuerza de los
impactos suele variar para cada vehiculo y se calcula del
modo siguiente:

e Blindaje: cada punto de blindaje +1
superior a 10 en el punto de impacto:

¢ Velocidad: cada movimiento de 8cm +1
completos efectuado por el embestidor
antes de impactar:

e Masa: si el vehiculo es un tanque: +1

Por ejemplo: un Land Raider embiste a un kamidn orko,
impactando en el lateral. El Land Raider tiene un Blindaje
Frontal de 14 (4 puntos mas de 10, para un total de +4) y
ha movido 25 cm antes de alcanzar al kamién orko (por un
+3 adicional) y es un tanque (+1). El total es 4+3+1, lo que
significa que el kamién orko sufre 1 impacto de F8 en su
Blindaje Lateral. Al mismo tiempo el Land Raider sufre 1
impacto de F3 en su Blindaje Frontal (+0 por el Blindaje
Lateral del kamién de 10, +0 porque el kamién no es un
tanque y +3 por la propia velocidad del Land Raider).

Ambos jugadores efectlan la tirada de penetracién del
blindaje contra el vehiculo enemigo respectivo y los resulta-
dos obtenidos se aplican inmediatamente. Si el vehiculo
que sufre la embestida no es eliminado, el vehiculo que
embiste se detiene. Sin embargo, si el vehiculo embestido
es retirado porque explota, el embestidor contintia su movi-
miento hasta que alcanza la distancia de movimiento maxi-
ma o a otro enemigo (sujeto a brutalidad acorazada o
embestira de nuevo).

Embestida

Annnnnn .

3
oo

Y

El Rhino pivota hacia el kamién y mueve 25 cm hasta chocar con él. Como el Blindaje Frontal del Rhino es de 11, el total es de
5 (+1 por blindaje, +3 por velocidad y +1 por ser un tanque), de modo que el kamién sufre 1 impacto de Fuerza 5 en su
Blindaje Lateral (Qque es de 10). El Rhino sufre 1 impacto de Fuerza 3 en su Blindaje Frontal.

25 cm

REGLAMENTO: VEHICULOS
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VEHICULOS DESCUBIERTOS

VEHICULOS RAPIDOS

Algunos vehiculos no tienen tanto blindaje como los tan-
ques. Esto significa que son més vulnerables al dafio debi-
do a su construccién ligera y al hecho de que su tripulacion
estd expuesta al fuego enemigo. Sin embargo, los pasajeros
pueden disparar y desembarcar mas faciimente de lo nor-
mal. Ejemplos de vehiculos descubiertos son los kamiones
orkos y los incursores eldars oscuros. Los vehiculos descu-
biertos estan sujetos a las reglas normales de los vehiculos,
con las inclusiones y excepciones indicadas a continuacion.

VEHICULOS DE TRANSPORTE DESCUBIERTOS

Los vehiculos descubiertos no tienen puntos de disparo espe-
cificos, ya que todos los pasajeros de este tipo de vehiculos
pueden dispara, midiendo el alcance y la linea de visién
desde el casco del vehiculo. Los vehiculos descubiertos tam-
poco tienen puntos de acceso especificos. Las miniaturas
pueden embarcar o desembarcar a una distancia de hasta

5 cm de cualquier punto del vehiculo. Los pasajeros de los
vehiculos descubiertos pueden asaltar, incluso si el vehiculo se
ha movido antes de desembarcar. Como resulta mucho méas
facil saltar de un vehiculo de transporte descubierto, la fuerza
de los impactos causada a los pasajeros por la explosién de
transportes descubiertos es un punto menor que en los trans-
portes normales (con Fuerza 3).

DANOS A LOS VEHICULOS DESCUBIERTOS

Siempre que efectlies una tirada de darios contra un vehi-
culo descubierto, suma +1 al resultado.

REGLAMENTO: VEHICULOS

Algunos vehiculos son mucho mas rapidos que los tanques
mas pesados, ya que disponen de una construccion mucho
més ligera y de motores mas potentes.

Los vehiculos rapidos estén sujetos a las reglas habituales
para vehiculos, con las inclusiones y excepciones detalladas
a continuacién.

MOVIMIENTO DE VEHICULOS RAPIDOS

Los vehiculos rapidos son capaces de alcanzar un tercer
nivel de velocidad, denominado a toda velocidad. Un vehf-
culo répido a toda velocidad mueve a méas de 30 cmy
hasta un maximo de 45 cm. De este modo se representa al
vehiculo répido moviéndose a toda velocidad, sin disparar,
por lo que se considera a todos los efectos un movimiento
de velocidad de crucero de un vehiculo que no sea répido
(excepto donde se especifique lo contrario). Por ejemplo,
un vehiculo rapido moviéndose a toda velocidad por una
carretera puede mover una distancia de hasta 60 cm.

DISPARO DE VEHICULOS RAPIDOS

Los vehiculos rdpidos pueden moverse y disparar mas efi-
cazmente que otro tipo de vehiculos. Los que se mueven a
velocidad de combate pueden disparar todas sus armas,
igual que otro tipo de vehiculos que han permanecido esta-
cionarios (incluidas las armas de barrera de artillerfa, que no
pueden dispararse normalmente en movimiento).

Los vehiculos répidos que se mueven a velocidad de crucero
pueden disparar una sola arma (ademés de todas sus armas
defensivas, igual que otros tipos de vehiculos moviéndose a
velocidad de combate). Los vehiculos réapidos moviéndose a
toda velocidad no pueden disparar sus armas.

ASALTO DE VEHICULOS RAPIDOS

Los vehiculos rapidos que se movieron a toda velocidad en
el turno anterior y que no estan inmovilizados, son impac-
tados con un 6 en los asaltos (exactamente igual que si se
movieran a velocidad de crucero).

VEHICULOS DE TRANSPORTE RAPIDOS

Los pasajeros no pueden embarcar o desembarcar desde
un vehiculo répido si se ha movido (o va a moverse) a toda
velocidad en esa fase de movimiento.

“{Por qué nos montamos a bordo de estas
naves clegantes? Porque desde cllas podemos
oit mejor los gritos de nuestras presas cuan-—
do nos precipitamos sobre cllas, nos deleita—
mos con ¢l miedo dibujado en sus rostros,
saborcamos ¢l aroma embriagador de la san-
gre cn cl aire como un aperitivo antes del
festin. Pero, sobre todo, para que asi la
matanza pucda empezar lo antes posible™.

Dhariaq Hopa Afilada, Cibala del Ojo Perforado




=S L L

GRAVITICOS

Algunos vehiculos muy avanzados estan equipados con
motores antigravedad que les permiten flotar por encima
del terreno y las tropas.

Los graviticos estan sujetos a las reglas habituales de los
vehiculos, con las inclusiones y excepciones descritas a con-
tinuacion.

COMO MEDIR DISTANCIAS

A diferencia de otros vehiculos, los graviticos disponen de
peanas voladoras transparentes bajo su casco. Como es
habitual en los vehiculos, las distancias se miden desde y
hasta el casco del gravftico, con las excepciones de las
armas del vehiculo, los puntos de acceso y los puntos de
disparo, que funcionan normalmente. La base del gravitico
se ignora, excepto en el asalto de un gravitico, en cuyo caso
las miniaturas pueden moverse para entrar en contacto con
el casco del vehiculo, su base o ambos.

MOVIMIENTO DE GRAVITICOS

Los graviticos pueden moverse por encima de miniaturas
amigas o enemigas, pero en ningln caso pueden finalizar
su movimiento encima de alguna de ellas. Recuerda que un
gravftico debe situarse en algun punto del tablero al térmi-
no de su movimiento; no puede quedarse flotando en
medio del campo de batalla.

Los graviticos puede moverse por encima de todo tipo de
terreno, ignorando penalizaciones del terreno dificil y che-
queos por terreno peligroso. Sin embargo, si un gravitico
empieza o acaba su movimiento en terreno dificil o peligro-
s0, debe efectuar un chequeo por terreno peligroso. Un gra-
vitico puede finalizar su movimiento sobre terreno infran-
queable siempre que sea posible situarlo sobre él y supere
un chequeo por terreno peligroso.

Un gravitico que sea répido y se mueva a toda velocidad
alcanza un movimiento de 60 cm.

DISPARAR A GRAVITICOS

Los graviticos que se muevan a toda velocidad son muy difi-
ciles de impactar. Un gravitico que no esté inmovilizado y se
haya movido a toda velocidad en su Gltima fase de movi-
miento se considera un objetivo desenfilado (tirada de salva-
cion por cobertura de 4+) cuando se le dispara.

Por otro lado, paralizar tus motores cuando vuelas a gran
velocidad tiene sus consecuencias y un gravitico inmovi-
lizado se estrella inmediatamente y resulta destruido si se
movié a toda velocidad en su dltimo turno. Si se movibé mds
lentamente, sufre un resultado de inmovilizado normal.

Si un gravitico resulta inmovilizado o destruido, se retira su
base (si es posible). Si esto no es posible (caso de que la
base esté pegada ), no te preocupes. Obviamente, el
campo antigravitatorio sigue funcionando y un antigravfti-
co inmovilizado simplemente se quedaré flotando en el
lugar, incapaz de efectuar movimientos posteriores (inclui-
do el giro); un vehiculo destruido ha quedado convertido
en unos restos flotantes que arden. Recuerda que no esta
permitido retirar la peana voladora si no es uno de los dos
casos descritos anteriormente, ya que los graviticos no pue-
den aterrizar en condiciones de batalla.
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EMBESTIR A UN GRAVITICO

Los graviticos pueden tratar de apartarse de la trayectoria
de los tanques si estos tratan de embestirlos (siempre que
el tangue que embista no sea también un gravftico). El tan-
que que embiste se detiene al entrar en contacto con el
gravitico; pero, si en ese momento el jugador que controla
al gravitico quiere esquivarlo, tira 1D6. Si obtiene un resul-
tado de 1 6 2, la colisién se produce normalmente; un
resultado de 3+ indica que el gravitico evita al tanque y
éste Ultimo tampoco sufre dafios, ya que el tanque que
embiste se ha detenido y su tripulacién ha quedado con-
fundida y decepcionada.

“No esperéis oir a los Eldars aproximin-
dose, ni observéis ¢l cielo esperando su
llegada. Sus naves son silenciosas como
la medianoche, ripidas como el amanccer
y solo llevan la muerte a los enemigos
de csa raza desolada”.

Inquisidor Czevak, Amonestaciones y presagios

REGLAMENTO: VEHICULOS 71
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BIPODES

Los bipodes son un tipo de vehiculo inusual, ya que tienen
unas patas mecénicas en lugar de ruedas u orugas; gracias
a ellas, pueden avanzar, adentrarse en bosques densos con
facilidad y disparar sus armas. Por este motivo, los bipodes
estan sujetos a algunas reglas de la infanterfa.

CARACTERISTICAS ADICIONALES

Los bipodes tienen Habilidad de Armas, Fuerza, Iniciativa y
atributo de Ataques, representando su habilidad en comba-
te cuerpo a cuerpo y velocidad de reaccién, del mismo
modo que las miniaturas de infanterfa. A continuacién, tie-
nes un ejemplo:

Blindaje
Clase HA HP F BF BL BP | A
Dreadnought Bfpode 4 4 6 12 12 10 4 2
COMO MEDIR DISTANCIAS

Si un bipode tiene peana, mide el alcance y las distancias
desde la peana, igual que harfas con cualquier miniatura de
infanterfa. Si el bipode no tiene peana (caso del Profanador
del Caos), mide la distancia desde su casco (incluidas sus
piernas y otros miembros) como si se tratara de un vehicu-
lo. Cuando el bipode dispara sus armas constituye una
excepcion, tal y como se explica en esta misma pagina.

REGLAMENTO: VEHICULOS
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MOVIMIENTO DE LOS BiPODES

Mientras que otros vehiculos solo pueden mover en la fase
de movimiento, los bipodes también pueden correr en la
fase de disparo y asaltar en la fase de asalto, igual que la
infanterfa.

Los bipodes mueven exactamente del mismo modo que
la infanter(a, asi que pueden mover hasta un maximo de
15 ¢m en la fase de movimiento y asaltar hasta 15 cm en
la fase de asalto.

El terreno dificil afecta a los bipodes del mismo modo que
a la infanteria. El terreno dificil solo se considera peligroso
para los bipodes si también lo es para la infanteria. Si un
bipode no supera un chequeo por terreno peligroso, queda
inmovilizado.

A diferencia de la infanterfa, el bipode tiene un encara-
miento que deterina a dénde puede disparar (consulta mas
abajo) y a su blindaje cuando le disparan.

DISPARAR DESDE BiPODES

Los bfpodes pueden mover y disparar todas sus armas,
igual que si se trataran de un vehiculo estacionario.

Alternativamente, pueden decidir si quieren correr como la
infanterfa, aunque entonces no podran disparar y asaltar
ese turno (aungue pueden usar sus descargadores de
humo, en caso de que los tengan). Obviamente, no pueden
correr si estan aturdidos o inmovilizados.

Cuando dispares las armas de un bipode, giralo hacia la
direccion a la que quieres que dispare (asumimos que todas
las armas montadas en un bipode pueden pivotar 45°,
igual que las armas montadas en el casco) y, a continua-
cién, mide el alcance del arma vy la Iinea de vision desde el
punto de montura del arma y a lo largo de su cafién, lo
habitual para los vehiculos. Este pivotaje en la fase de dis-
paro no se considera movimiento, ya que representa la agi-
lidad superior de los bipodes en comparacién con otros
vehlculos. Recuerda que el bipode se mantendré encarado
en esa direccién hasta su siguiente fase de movimiento, asf
gue su encaramiento determinara dénde estara su Blindaje
Posterior cuando el enemigo le dispare.

DISPARAR A BIPODES

Cuando dispares a un bfpode, calcula el blindaje que vas a
usar igual que harfas con cualquier otro vehiculo, basado
en la posicién de su cuerpo. Los bfpodes trabados en com-
bate no pueden recibir disparos.

“Recemos por nuestros hermanos que
pilotan los dreadnoughts. Aunque toma-
rin upa nueva forma, sus almas y sus
armas seguirin siendo puras”.

Marneus Calgar
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EL ASALTO DE LOS BiPODES

Los bipodes asaltan igual que las miniaturas de infanterfa,
lo que significa que pueden efectuar movimientos de asalto
y pueden trabarse en combate con unidades enemigas. Los
bipodes pueden asaltar si disparan armas pesadas o armas
de fuego rapido. Sin embargo, como la infanterfa normal,
solo pueden asaltar a la unidad a la que disparen.

En combate cuerpo a cuerpo, los bipodes luchan como las
miniaturas de infanteria. Sin embargo, si reciben impactos, el
enemigo tiene que efectuar la tirada de penetracién del blin-
daje y de dafios del vehfculo. Las miniaturas que impacten en
un bipode en combate cuerpo a cuerpo siempre efectdan la
tirada de penetracién contra su Blindaje Frontal. Esto se debe
a que el bipode no es un objetivo estatico como otros vehicu-
los e irrumpe en la pelea volviéndose para enfrentarse a sus
enemigos. Como consecuencia, un bipode es capaz de des-
trozar a su enemigo en combate, mientras que solo los ene-
migos especialmente armados (o monstruosamente podero-
sos) tendran esperanzas de destruir a un bipode en combate.

Las granadas y las bombas de fusion pueden usarse contra
un bipode. Una miniatura solo conseguird impactar con
una granada en un bfpode con un resultado de 6. Sin
embargo, si un bipode ya esté aturdido o inmovilizado al
inicio de su fase de asalto, el atacante tira para impactar
basdndose en la comparacién habitual de HA. Recuerda
que las miniaturas que usan granadas contra vehiculos solo
efecttian un ataque.

Los bfpodes inmovilizados y/o aturdidos luchan en combate
CUerpo a cuerpo con un ataque menos de lo usual (hasta
un mfnimo de 1), pero por lo demas atacan normalmente
sin importar cuantos resultados de inmovilizado y aturdido
haya sufrido.

Los resultados de tripulacién acobardada no afectan al
modo en que el bipode lucha en combate cuerpo a cuerpo.

Cada tirada efectuada en la Tabla de dafios en vehiculos
contra un bipode cuenta como una herida individual a
efectos de quién ha ganado el combate.

Los bipodes derrotados no efectian chequeos de moral
y tampoco se ven afectados por la regla especial jMan-
teneos firmes!

Los bfpodes efectlian persecucion arrolladora, unirse al
combate y consolidar la posicién a menos que la tripulacion
esté aturdida o inmovilizada.
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EMBESTIR A UN BIPODE

Si un bfpode sufre la embestida de un tanque, puede decidir
que recibe el impacto, en cuyo caso la colisién se resuelve
como la de un vehiculo normal, o puede intentar un ataque
de jVictoria o muerte! igual que la infanteria (sin embargo, no
puede hacerlo si sufre una embestida en su &ngulo posterior).

Si elige un ataque de jVictoria o muerte! y no consigue
detener la embestida del tanque, el bipode no estara pre-
parado para el impacto y recibird un impacto en su Blindaje
Posterior debido a la colisién.

ESCUADRONES DE BiPODES

Los escuadrones de bfpodes estan sujetos a las reglas norma-
les de los escuadrones de vehiculos, excepto en los asaltos.
Asaltan y reaccionan al ser asaltados del mismo modo que las
unidades de infanterfa, moviéndose para trabarse en comba-
te con sus atacantes antes de efectuar la tirada de ataques.
Sin embargo, os resultados de dafios se resuelven igual que
con los escuadrones de vehiculos, y responden al ataque, rea-
lizan persecuciones arrolladoras, se unen al combate y conso-
lidan Ia posiciéon como bipodes (consulta el apartado El asalto
de los bipodes).

ARMAS DE COMBATE CUERPO A
CUERPO DEL DREADNOUGHT

Los bfpodes suelen ir armados con armas de combate
cuerpo a cuerpo enormes como martillos, bolas de
demolicién, garras, etc. Un arma de combate cuerpo
a cuerpo de un dreadnought es un arma de energia y
dobla la Fuerza del bipode en combate cuerpo a cuer-
po (hasta un maximo de 10).

Si el bipode sufre un resultado de armamento destrui-
do y el jugador elige el arma de combate cuerpo a
cuerpo, el bipode pierde los modificadores conferidos
por el arma de combate cuerpo a cuerpo del dread-
nought (y los de cualquier otra arma que lleve fijada
en el mismo brazo).

Si un bipode estd armado con dos 0 mds armas de
combate cuerpo a cuerpo, obtiene un modificador al
Ataque por cada arma adicional tras la primera. Si
una de sus armas adicionales resulta destruida, se
pierde el modificador al ataque.

MOVIMIENTO DEL VEHICULO Y RESUMEN TABLA DE DISPARO

Estacionario
Todos (excepto rapidos y bipodes)  Todas las armas
Rapido Todas las armas
Bipode Todas las armas

*ademas de todas las armas defensivas

Vel. combate Vel. crucero A toda velocidad
1 arma* Ningln arma N/A

Todas las armas 1 arma* Ninglin arma

Todas las armas N/A N/A

REGLAMENTO: VEHICULOS
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Muchas unidades de miniaturas de Warhammer
40,000 disponen de reglas especiales. Sin embargo,
hay algunas reglas especiales que comparten uni-
dades distintas, incluso de ejércitos diferentes. Se
las denomina “reglas especiales universales” y las
enumeramos a continuacién para tu referencia.

Como esto es un resumen, si alguno de los codex incluye
estas reglas especiales y es diferente, la versién del codex
tendra prioridad (ya que representa cémo se aplican las
reglas especiales generales a esa raza especffica).

Las reglas especiales marcadas con un asterisco (*) dejan de
aplicarse a un personaje independiente si se une a una uni-

dad que no posee la misma regla especial. Estas reglas tam-
poco se aplican a una unidad a la que se haya unido un per-
sonaje independiente que no posea la misma regla especial.
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REGLAS ESPECIALES
UNIVERSALES

CONTRAATAQUE

Las unidades con esta regla especial piensan que la mejor
defensa es un buen ataque. En caso de recibir una carga,
se lanzaran hacia delante y contraatacarén al enemigo.

Para representar esta situacién, cuando una unidad con
esta regla es asaltada por el enemigo, debe efectuar un
chequeo de liderazgo. Si la unidad supera el chequeo,
todas sus miniaturas obtienen +1 Ataque adicional,
exactamente igual que si hubieran asaltado ese turno.

La regla no puede usarse si, cuando fue asaltada, la unidad
ya estaba trabada en combate en un turno previo.

GUERRERO ETERNO

La miniatura es inmune a los efectos de la regla muerte
instantanea.

REGLAMENTO: REGLAS ESPECIALES UNIVERSALES



CORAJE

Las unidades con coraje superan automéaticamente cualquier
chequeo de moral y de acobardamiento que tengan que
efectuar y nunca se retiran. A pesar de ello, pueden ponerse
jCuerpo a tierral voluntariamente. Esta regla especial se apli-
ca a un personaje independiente que se una a una unidad
con coraje. Por otro lado, mientras un personaje con coraje
permanezca en una unidad que no tenga esta regla especial,
el personaje perderéa esta habilidad. Si una unidad que se
retira se beneficia de esta regla, podrd reagruparse automati-
camente al inicio de su siguiente fase de movimiento, ig-
norando las restricciones habituales de reagrupamiento.

iNO HAY DOLOR!

Algunos guerreros estan dominados por un ansia de sangre
tan grande que pueden ignorar heridas que acabarfan hasta
con un experimentado Marine Espacial. Tira un dado cuando
una miniatura con esta regla especial pierda una Herida. Con
un resultado de 1, 2 6 3, la Herida se pierde normalmente y la
miniatura sera retirada si era su Ultima Herida; pero con un
resultado de 4, 5 6 6, la Herida se ignora por completo y la
miniatura continda luchando. Esta habilidad es indtil contra
armas que causen muerte instantanea (tengan una Fuerza del
doble o una regla especial que produzca tal efecto, aunque la
miniatura sea un guerrero eterno). Tampoco puede usarse
contra heridas de FP1 y FP2, armas de energia y cualquier otra
herida sin posibilidad de tirada de salvacién por armadura
(como las heridas causadas por purfios de combate, armas de
combate cuerpo a cuerpo para dreadnoughts, armas acera-
das que obtengan un resultado de 6, peligros de la disformi-
dad, chequeos por terreno peligroso no superados, etc.).

VELOCES*

Existen muchas variantes de esta regla especial: pies ligeros,
rapidos e incluso trote. Aunque esta regla especial tiene
muchos nombres, funciona igual para todas las unidades
que la poseen. Una unidad sujeta a esta regla puede asaltar
en el mismo turno en que haya corrido.

ASALTO RABIOSO

Las miniaturas con esta regla especial son conocidas por la
ferocidad de sus cargas. En cualquier turno en el que la
unidad haya cargado, todas las miniaturas que la com-
ponen tendrén un modificador de +1 a la Iniciativa y a la
Fuerza en combate cuerpo a cuerpo (esta regla especial no
afecta a las persecuciones arrolladoras).

ATACAR Y HUIR*

Las miniaturas que tengan esta regla especial pueden destra-
barse de un combate cuerpo a cuerpo al término de la fase
de asalto. La unidad que use esta regla especial debe efectuar
un chequeo de iniciativa. Si no supera el chequeo, no ocurre
nada y las miniaturas continGan trabadas en combate. Si
supera el chequeo, tira 3D6 (3=8 cm, 4= 8cm, 5=12 cm,
6=15cm, 7=18 cm, 8=20 cm, 9=22 cm, 10=25cm, 11=28
cm, 12=30 ¢cm, 13=33 cm, 14=35 cm, 15=38 cm, 16=40 cm,
17=42 cm, 18=45 cm). La unidad se alejar4 la distancia obte-
nida en la tirada en linea recta y en la direccién que prefiera,
ignorando las unidades con las que pudiera estar trabada en
combate. No pueden realizarse persecuciones arrolladoras. La
unidad enemiga con la que estuviera trabada en combate
puede consolidar la posicién normalmente. Un movimiento
de atacar y huir no se ve ralentizado por terreno dificil, pero
se ve afectado por terreno peligroso. No puede usarse para
entrar en contacto con el enemigo. Si hay unidades sujetas a

esta regla en ambos bandos, tira un dado para determinar
quién tiene la iniciativa y destrabalas alternativamente. Si la
Gltima unidad esté destrabada, consolida la posicion.

INFILTRACION*

En las circunstancias adecuadas, las unidades sigilosas tie-
nen la habilidad de abrirse paso por el campo de batalla o
flanquear lineas enemigas sin ser vistas.

Las unidades con esta regla especial se despliegan en Ultimo
lugar, una vez que todas las unidades (amigas o enemigas) se
hayan desplegado. Si ambos bandos tienen infiftradores, los
jugadores tiran un dado y el que obtenga el resultado mayor,
tendra la iniciativa y decidira quién inicia el despliegue de
estas unidades. Los infiftradores pueden desplegarse en cual-
quier punto del tablero que esté a una distancia de mas de
30 cm de una unidad enemiga, siempre que ninguna unidad
enemiga pueda trazar una linea de vision hasta ellos. Esto
incluye a las unidades en el interior de un edificio (consulta la
pagina 83), siempre que el edificio esté a mas de 30 cm de
cualquier unidad enemiga. Alternativamente, pueden desple-
garse en cualquier punto del tablero que esté a mas de 45 cm
de cualquier unidad enemiga, incluso en terreno despejado.

Si una unidad con esta habilidad se despliega en el interior
de un vehiculo de transporte, no puede infiltrarse. La infil-
tracién también confiere un movimiento especial de flan-
quear a unidades de infiltradores que se mantienen en
reserva (consulta la pagina 94).

MOVERSE A TRAVES DE COBERTURA*

Algunas unidades de infanterfa tienen una habilidad espe-
cial para moverse por terreno dificil. La unidad que posea
esta regla especial tira un dado adicional al determinar
cuanto avanza por terreno dificil. En la mayoria de los
casos, esto significard que la unidad tira 3D6 y elige el
resultado mayor.

VISION NOCTURNA / SENTIDOS AGUDOS

Los guerreros de algunas partes de la galaxia han desarrolla-
do una tendencia a luchar en la oscuridad por tener que
combatir en una noche eterna o tal vez han desarrollado ele-
mentos de equipo que les proporcionan esta habilidad. En los
escenarios en los que se apliquen las reglas de combate noc-
turno, las unidades que tengan esta regla especial pueden
repetir |a tirada para determinar hasta dénde alcanza su
visién, pero deben aceptar el segundo resultado aunque sea
peor que el primero. Los personajes independientes con esta
habilidad la confieren a la unidad a la que se unan mientras
permanezcan en ella. A su vez, las unidades con esta habili-
dad la confieren a cualquier personaje independiente que se
les una mientras este permanezca en la unidad.

ENEMIGO PREDILECTO

Algunos guerreros son capaces de predecir los movimientos
de los enemigos con los que estan habituados a combatir.
En combate cuerpo a cuerpo, han desarrollado técnicas
especiales que les permiten contrarrestar a esos enemigos
con mas eficacia. Estas tropas siempre pueden repetir sus
tiradas para impactar en combate cuerpo a cuerpo contra
su enemigo predilecto. Esta habilidad no funciona cuando
atacan a vehiculos sin Habilidad de Armas.
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RABIA

SIGILO

Algunos guerreros son maquinas de matar, incapaces de
tener un pensamiento racional y Unicamente estén interesa-
dos en atacar al enemigo lo mas rapido posible. En la fase de
movimiento, las unidades sujetas a rabia deben moverse lo
mas rapido posible hacia el enemigo més préximo visible. En
la fase de disparo son libres de decidir si quieren correr, aun-
que en caso de hacerlo lo haran hacia el enemigo més préxi-
mo visible. En la fase de asalto siempre deben consolidar la
posicién hacia el enemigo més préximo visible. Cuando se
baten en retirada, se embarcan en un transporte o si no hay
un enemigo visible, ignoran esta regla.

IMPLACABLES

La habilidad de sacar el mé&ximo partido de la cobertura dis-
ponible ha impedido que muchos guerreros hayan sido
detectados y los ha salvado de la muerte. La tirada de sal-
vacion por cobertura de las unidades que tengan esta regla
especial tendré un modificador de +1.

TESTARUDOS

La defensa a ultranza es un rasgo tipico de algunas razas.
Cuando efecttan chequeos de moral, las unidades testaru-
das siempre ignoran los modificadores negativos al
Liderazgo. Los personajes independientes con esta habili-
dad la confieren a la unidad a la que se unan.

A diferencia de la infanterfa comun, algunos guerreros pode-
rosos como las criaturas monstruosas, los guerreros monta-
dos en retrocohetes y los motoristas, pueden avanzar mien-
tras disparan sus armas a plena potencia. Las miniaturas
sujetas a la regla implacables pueden disparar con fuego rapi-
do y armas pesadas considerandose estacionarias, incluso si
han movido en la fase anterior de movimiento, pudiendo
también asaltar en el mismo turno en el que disparan.

Recuerda que un personaje independiente implacable sigue
sujeto a las limitaciones de asalto de cualquier unidad a la
gue se haya unido, siempre que la propia unidad no esté
sujeta a la regla implacables.

EXPLORADORES*

Este tipo de tropas se utilizan como avanzadilla para reco-
nocer el terreno y siempre conforman la vanguardia de un
ejército. Para representar esto, cuando ambos ejércitos
hayan desplegado (incluidos los infiltradores), pero antes de
que el jugador con la iniciativa empiece su primer turno, los
exploradores pueden efectuar su movimiento normal, efec-
tuado igual que en su fase de Movimiento con la Gnica
diferencia de que deben permanecer a mas de 30 cm de
cualquier unidad enemiga.

Si ambos bandos disponen de exploradores, los jugadores
tiran 1D6 y el que obtenga el resultado mayor decide quién
tiene la iniciativa, para después mover alternativamente a
estas unidades.

Si una unidad con esta habilidad se despliega en el interior
de un transporte asignado, confiere la habilidad explorador
también al transporte.

Esta regla también confiere un movimiento especial de
flanqueo a las unidades de exploradores que se mantienen
en reserva (consulta la pdgina 94).

JINETE EXPERTO

La miniatura esta tan habituada a moverse por zonas de
guerra peligrosas que puede repetir cualquier chequeo por
terreno peligroso no superado, siempre que se trate de una
unidad de motoristas o de caballerfa.

AVANCE SISTEMATICO

Las miniaturas que tengan esta regla especial se consideran
implacables (consulta arriba), aunque siempre avanzan como
si moviesen por terreno diffcil (incluyendo los asaltos).
Recuerda que un personaje independiente sujeto a avance
sistematico proporcionara a la unidad a la que se una su
movimiento (y viceversa), ya que las unidades han de mover-
se sujetas al movimiento de su miniatura mas lenta.

REGLAMENTO: REGLAS ESPECIALES UNIVERSALES

ENJAMBRES

Los enjambres representan criaturas que son demasiado
pequefias para suponer ningun peligro individualmente
sobre el campo de batalla, pero que actuando a docenas
pueden destruir enemigos mucho mas grandes. Todos los
enjambres poseen las reglas especiales sigilo y vulnerable a
las explosiones. Recuerda que los enjambres no ofrecen
ningun tipo de tirada por cobertura a las criaturas mons-
truosas o a los vehiculos.

CAZACARROS

Los cazadores de tanques estan entrenados para encontrar
las debilidades del blindaje de los vehiculos enemigos y
sacar partido de ellas. Las unidades con esta regla especial
afaden +1 a sus tiradas para penetrar el blindaje siempre
que impacten en un vehiculo (tanto a distancia como en
combate cuerpo a cuerpo) y superan automaticamente
cualquier chequeo de moral por brutalidad acorazada que
tengan que efectuar

TURBOPROPULSORES*

Las unidades montadas en motocicletas o motocicletas a
reaccién pueden utilizar turbopropulsores para moverse a
gran velocidad. Una unidad que emplee los turbopropulsores
de sus vehiculos puede mover hasta 60 cm en la fase de
movimiento. Controlar una motocicleta a tal velocidad
requiere mucha habilidad y gran concentracion, por lo que
estas unidades no podran moverse por terreno dificil en un
turno en el que hayan utilizado los turbopropulsores y tam-
poco podran disparar, lanzar asaltos o ejecutar una accion
voluntaria de cualquier tipo en el mismo turno. Ademds, en
la siguiente fase de disparo del adversario, la motocicleta se
beneficia de una tirada de salvacion por cobertura de 3+
para representar lo diffcil que resulta impactar en un objetivo
que se mueve a tal velocidad. Sin embargo, en la fase de dis-
paro enemiga, los motoristas pierden la habilidad de jCuerpo
a tierral y superan automaticamente los chequeos de acobar-
damiento. Una unidad que utilice los turbopropulsores de sus
vehiculos debe finalizar su movimiento al menos a 45 cm de
su posicion inicial para obtener esta tirada de salvacion por
cobertura, pues esta se basa en su gran velocidad.

VULNERABLE A LAS EXPLOSIONES

Algunas unidades son especialmente vulnerables a las
armas de érea o de plantilla. Si la unidad es un vehiculo,
cada impacto recibido contara como dos impactos. Si la
unidad no es un vehiculo, cada herida no salvada causara
dos heridas.
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EDIF ICIOS Y

Los edificios del universo de Warhammer 40,000
son muy variados y abarcan desde las estructuras
pequeias y primitivas construidas por los guerre-
ros de las tribus en planetas ferales, a los rascacie-
los futuristas de ctpulas cristalinas, biinkeres de
adamantio endurecido o bioestructuras relucien-
tes. Ademas, muchas de las estructuras de un
campo de batalla han quedado reducidas a ruinas.
Reflejar esta gran variedad de estructuras diferen-
tes, incluso las mas pequeiias que probablemente
veas mas en los tableros, puede causar problemas.
Generalmente, en el momento més inoportuno y
cuando la batalla esta en su momento mas algido,
un jugador descubre que su oponente tiene una
vision totalmente distinta de como se aplican las
reglas a un edificio particular. Hemos disefiado las
pautas siguientes para que te ayuden a solucionar
estos problemas y confiamos que te ayuden a evi-
tar el derramamiento de sangre en el tablero.

DEFINIR EDIFICIOS Y RUINAS

Igual que ocurre con los tipos de terreno, merece la pena
que discutas con tu oponente el efecto que causara cada
estructura antes de que la batalla empiece. No tiene que
llevar mucho tiempo, sino que probablemente solo os
lleve unos minutos y cada estructura puede ser todo lo
complicada o directa que tU y tu oponente querais. No
existe un modo correcto o incorrecto de decidir cémo
funcionan tus edificios y ruinas, ya que puede ser diferen-
te de una partida a otra.
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RUINAS

EDIFICIOS

Esta categorfa incluye todos los edificios intactos en los
que los jugadores no pueden situar flsicamente sus minia-
turas porque se trata de piezas sélidas de terreno. Por
ejemplo, esto incluye desde edificios militares como bun-
keres y barracones, al centro de control de un espa-
ciopuerto. En el campo de batalla, los edificios intactos
pueden usarse no solo como cobertura en la que ocul-
tarse, sino también para que imagines a tus miniaturas
entrando en ellos y utilizdndolos como una posicién de
disparo desde la que repeler al enemigo. Los edificios
usan aspectos de las reglas de los vehiculos de transporte
que permiten que las escuadras de ambos bandos los
ocupen y disparen desde ellos, o traten de destruirlos.
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Edificios infranqueables

Algunos edificios de tu coleccién de elementos de esceno-
grafia no permiten la entrada a las miniaturas (fortificacio-
nes con puertas bloqueadas, cubos de metal sélido, carce-
les, etc.) o no tiene mucho sentido entrar en ellos (silos de
almacenaje de gas, calderos de metal hirviendo, reactores
termonucleares, etc.). Todo este tipo de edificios se consi-
deran terreno infranqueable.

RUINAS

Estas estructuras han sufrido los estragos de los proyecti-
les, las explosiones y las maguinas de guerra. Normal-
mente se componen de muros dafiados situados entre
pilas de escombros. Las ruinas pueden tener una o mas
plantas parcialmente intactas. Como a menudo carecen
de muros y tejados, las ruinas son ideales a efectos de
juego, ya que los jugadores pueden colocar las miniaturas
en su interior y moverlas para mostrar su posicién. No
requieren abstracciones, pues ambos jugadores pueden
ver las miniaturas sin problemas.

Este puesto de mando ha sido cons-
truido para soportar los ataques;
podria considerarse un edificio.

Este requlador de potencia tau supo-
ne un peligro radioactivo, por lo que
se considera terreno infranqueable.

Este edificio del Administratum
destrozado es un ejemplo perfecto
de ruina.

REGLAMENTO: EDIFICIOS
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EDIFICIOS

Las batallas encarnizadas del 41° Milenio suelen darse en
ciudades, aldeas, lineas de defensa, puestos de investiga-
cién, bloques de edificios, estaciones de bombeo, barra-
cones del ejército, colonias mineras, espaciopuertos, fuer-
tes tribales, tumbas ancestrales, templos sagrados y otros
innumerables edificios. En medio de una zona de guerra,
estas estructuras suelen estar generalmente desiertas, por
lo que las tropas de bandos diferentes suelen usarlas
como posiciones defensivas. Dependiendo de su tamafio,
los edificios pueden albergar desde una escuadra peque-
fia a un ejército completo.

No hace falta que disefies todos tus edificios con un prop6-
sito militar en mente; basta con que sean estructuras intac-
tas (preferiblemente con muros gruesos y buenos angulos
de disparo) que las tropas puedan usar como posiciones
defensivas frente al enemigo.

Qué piezas de tu coleccion de elementos de escenografia
se consideran edificios depende de ti y de tu oponente,
pero pueden incluir desde chozas de madera toscas hasta
edificios de piedra, bunkeres de ceramita, antiguos comple-
jos alienfgenas y fortalezas de batalla.

Edificios de todo tipo usan aspectos de las reglas de vehicu-
los de transporte. La diferencia principal entre ellos y los
vehiculos es que no pueden moverse y que las unidades de
ambos bandos pueden situarse en su interior. Algunos bdn-
keres o bastiones pueden disponer de sus propias armas.
Estas armas no pueden usarse para disparar a menos que
asi lo hayas acordado de antemano con tu oponente, o
que las reglas especiales de ese elemento de escenografla o
la misién que quieres jugar especifiquen lo contrario.
Resulta una buena idea asumir que estas armas fueron
abandonadas hace mucho tiempo y ya no funcionan.

EDIFICIOS INFRANQUEABLES

En ocasiones, la coleccién de edificios de un jugador inclu-
ye algunos en los que no tiene sentido que los guerreros
entren: tanques de almacenamiento enormes, monumen-
tos enormes, etc. En términos de juego, nos referimos a
estas estructuras como edificios infranqueables.

Movimiento en edificios infranqueables

Si al inicio de la partida los jugadores acuerdan que un edi-
ficio es infranqueable, estara sujeto a las reglas de terreno
infranqueable y |las miniaturas no podrén entrar en su inte-
rior por ninguna razén. Con esto no queremos decir que
las miniaturas no interactden con el edificio, puesto que sf
blogueara la linea de vision y proporcionara cobertura a
miniaturas que busquen refugio al abrigo del edificio.

Recuerda que es posible situar fisicamente a las miniaturas
encima de un edificio infranqueable: las unidades retropro-
pulsadas, las motocicletas a reaccién y los graviticos pue-
den finalizar su movimiento sobre ellos, considerandolos
terreno peligroso. Merece la pena que acuerdes con tu
oponente antes del inicio de la partida cudles son los edifi-
cios infranqueables.

OCUPAR EDIFICIOS

Las miniaturas pueden entrar o salir de un edificio a través
de una puerta u otro acceso que los jugadores hayan acor-
dado de antemano y que se considerara un punto de acce-
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Este templo del Adepta Sororitas es un ejemplo de edificio.

Tipos de partida

Los jugadores de Warhammer 40,000 disfrutan con
elementos diferentes del juego. Algunos lo ven
como algo puramente competitivo, un ejercicio téc-
tico; otros prefieren centrarse en describir una bata-
lla emocionante en el campo de batalla y los hay
que se divierten escribiendo sus propias reglas,
inventando misiones nuevas, creando personajes
especiales o incluso cambiando las reglas principales
del juego. Obviamente los jugadores que se enfren-
tan con reqularidad en la casa de uno, o en el club,
aprenden rapidamente qué tipos de partida gustan
a sus amigos. Sin embargo, cuando te enfrentas a
alguien nuevo, merece la pena que dediquéis algtn
tiempo antes de la partida a hablar de ella.

Por ejemplo, si tienes ruinas, deberias acordar cémo
usarlas. Un jugador puede preferir tratarlo simple-
mente como un érea de terreno para concentrarse
en su gran plan, mientras que otro prefiere aplicar
el concepto de que las miniaturas no pueden atra-
vesar muros solidos ni trepar a pisos superiores si no
hay escaleras o escalas. Otro jugador puede haber
escrito una regla de la casa al respecto en la que un
ascensor se activa si dispones de miniaturas proxi-
mas a un generador de energia al otro lado del
tablero. Ninguno de estos enfoques es correcto o
incorrecto, siempre que los jugadores los hayan
acordado antes del inicio de la partida.




so. Los jugadores deberfan decidir los puntos de acceso
antes del despliegue para evitar cualquier tipo de confusién
sobre este punto. Consideraciones aparte, entrar o salir de
un edificio funciona exactamente igual que embarcar o
desembarcar de un vehiculo (incluyendo los desembarcos
de emergencia).

En este caso se aplican todas las reglas normales, de
modo que solo una unidad de infanterfa (incluidos los
personajes independientes que se hayan incorporado a la
misma) puede ocupar un edificio al mismo tiempo. La
capacidad de "transporte™ de un bunker pequefio podria
ser de 10 miniaturas, mientras que un bastién grande
podria dar cobijo a cualquier nimero de miniaturas pro-
cedentes de una sola unidad. Este nimero puedes cam-
biarlo por otro siempre que lo acuerdes de antemano con
tu oponente. A menudo, un codex especifica que cierta
unidad de infanterfa formada por un miniaturas grandes
puede usar transportes, pero contaran como mas de una
miniatura (por ejemplo, los exterminadores de los
Marines Espaciales cuentan como dos miniaturas). Estas
reglas deberfan utilizarse siempre que las miniaturas
entren en un edificio (asi que, para continuar nuestro
ejemplo anterior, un méximo de cinco exterminadores
podria ocupar un bunker para el que los jugadores han
acordado una capacidad de diez miniaturas).

Las miniaturas que entran en un edificio se retiran del
tablero (anota en un papel dénde estdn o usa una ficha
como recordatorio). Las unidades retropropulsadas, las
motocicletas a reaccién y los graviticos no pueden aterrizar
en un edificio ocupado por unidades enemigas.

Algunas estructuras no tienen puertas o escaleras que per-
mitan el acceso, pero puedes usarlos como edificios, en
lugar de usarlas como terreno infranqueable. Por ejemplo,
tenemos unos cuantos edificios orkos con unas torres
vigia pequefias; por desgracia, carecen de algin método
visible para subir a la torre vigia. En este caso, los jugado-
res podrfan haber acordado de antemano que hay puertas
internas o escaleras que permiten el acceso al edificio.

DISPARAR DESDE EDIFICIOS

Igual que otros vehiculos de transporte, los edificios tie-
nen puntos de disparo que permiten disparar a las uni-
dades en su interior. Podrfa tratarse de las hendiduras
para disparar de los bunkeres y los bastiones o las venta-
nas en otros edificios. Los jugadores deberfan acordar de
antemano dénde estén los puntos de disparo. A menos
que los jugadores acuerden lo contrario, un maximo de
dos miniaturas puede disparar por cada punto de disparo
de un edificio. Recuerda que las miniaturas de una uni-
dad que dispara desde un edificio solo pueden disparar
a un objetivo.

ATACAR A EDIFICIOS

El mejor modo de matar a las tropas enemigas en una posi-
cién fortificada consiste normalmente en destruir la posi-
cién fortificada. Las unidades pueden disparar o asaltar un
edificio ocupado igual que si se tratara de un vehiculo. Las
unidades en el interior de un vehiculo no pueden ser ataca-
das directamente, pero se veran afectadas del mismo modo
que las unidades en el interior de un vehiculo de transporte
si éste fuera dafiado, por lo que sufrirfan dafios y/o se verf-
an obligadas a desembarcar.

Todos los Marines Espaciales de la escuadra se hallan a una
distancia méxima de 5 cm del punto de acceso del edificio,
de modo que pueden “embarcar” en él.

Los bunkeres y bastiones tienen un Blindaje de 14. Los
Blindajes de otros edificios pueden variar entre 9y 13
(consulta la tabla inferior para ver algunos ejemplos). Los
jugadores deben acordar al inicio de la partida el blindaje
de todos los edificios del campo de batalla.

Cuando dispares a un edificio, tira para impactar y por la
penetracion del blindaje normalmente (en combate cuerpo
a cuerpo son impactados automaticamente, igual que los
vehiculos estacionarios). Los edificios consideran los resulta-
dos de aturdido, inmovilizado y armamento destruido
como resultados de tripulacién acobardada (armamento
destruido puede funcionar normalmente si has acordado
usar las armas montadas en el edificio). A efectos de juego,
los edificios destruidos se consideran igual que los vehicu-
los destruidos, por lo que pasan a considerarse terreno difi-
cil y terreno peligroso. Si esta disponible uno de ellos, los
jugadores pueden querer dejar una ruina en su sitio. Los
edificios que explotan pueden sustituirse con un drea de
escombros o un créater.

TABLA DE BLINDAIJE DE EDIFICIOS
Edificio Blindaje
Bastién o blnker 14
Palacio con muros de piedra 13
Edificio de hormigén 12
Casa de ladrillo 11
Cabafa de troncos 10
Choza de madera o planchas metélicas 9
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Armas de plantilla
Las armas de plantilla como los lanzallamas estan dise-
fiadas para atacar enemigos ocultos tras elementos
defensivos y pueden atacar miniaturas aunque estén en
el interior de un edificio.

Para representarlo, si uno 0 mas puntos de disparo de un
edificio estan bajo la plantilla, la unidad que ocupa el edi-
ficio sufre 1D6 impactos del arma de plantilla. El propio
edificio sufre un impacto.

\ Punto
de disparo

El Orko estd impactando en la unidad que ocupa el edificio al
disparar con su achicharrador al punto de disparo.
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PARAPETOS Y ALMENAS

Muchos edificios ya estan construidos de modo que los
guerreros puedan situarse en el tejado y disparar apostados
tras parapetos fortificados o almenas. Estos elementos per-
miten que miniaturas adicionales de la unidad puedan dis-
parar, pero dejan al edificio mas vulnerable al ataque. Si
algunas miniaturas de la unidad se sitdan en un parapeto,
pueden disparar desde alli ademas de los puntos de dispa-
ro. Las miniaturas se considera que estan en el edificio,
aunque no pueden recibir disparos o ser asaltadas directa-
mente. Sin embargo, si se efectia una tirada de dafios con-
tra el edificio mientras algunos de sus ocupantes estén en
el tejado, suma +1 al resultado.

Usa tu imaginacién

A algunos jugadores les gusta incluir en sus partidas
edificios muy grandes, como una fortaleza (que
podria incluir torres, almenas, bunkeres, etc., cada
uno con diferentes capacidades y blindajes); de este
modo puedes desplegar una unidad en el interior
del edificio y otra en el tejado. También puedes que-
rer incluir las reglas para las unidades con retrorre-
actores que asaltan a enemigos en parapetos. La
invencion de reglas adicionales resulta divertido y
supondra librar una partida muy diferente. Los juga-
dores tendrén que acordar antes de que la partida
empiece cudntas miniaturas moveran entre dos ele-
mentos contiguos y otros detalles. Incluso puedes
tratar diferentes elementos de la fortaleza como
varios tipos de estructura: quizas una seccién esté
en ruinas, otra sea infranqueable, mientras que el
resto se consideran uno o mas edificios (usa el gran
edificio de la pagina siguiente como ejemplo).
Como ocurre con la mayoria de elementos tratados
en esta seccion, los limites a los edificios son tu pro-
pia imaginacion.

Parapeto

Punto de acceso/disparo

Punto de acceso/disparo

Ejemplo

Por la apariencia, esta cabafia orka podrfa
considerarse una choza de planchas metd-
licas. Sin embargo, asumimos que un cha-
puzaz la ha arreglado bien, reforzando su
armazoén primitivo con planchas blindadas.
Por consiguiente, se le ha asignado un Blin-
daje de 12, como un edificio de hormigon.

Hemos asignado a esta estructura una capa-
cidad de treinta miniaturas, lo suficiente
para dar cobijo a una pefia de Orkos.

Hay una puerta dentada a cada lado del
edificio (decidimos considerar ambas como
punto de acceso y punto de disparo) y en su
amplio tejado se apostan un buen numero
de Orkos para disparar.

REGLAMENTO: EDIFICIOS
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Ejemplo:

) . Este bastién es una estructura reforzada, cons-
Dispositivo de antena truida para la batalla, por lo que se le ha asig-
nado un Blindaje de 14. Literalmente es tan

Parapeto !
resistente como lo parece.

El bastion tiene un Gnico punto de acceso, pero
varios puntos de disparo (uno en cada lado).
Como se trata de una gran estructura con mafti-
ples plantas, hemos decidido que en el bastién
cabe una unidad de cualquier tamario.

Hay varios bolteres pesados fijos en el bastion,
pero asumimos que son tan antiguos y estan
tan deteriorados que tan solo cumplen una
funcién amenazadora. Por supuesto, los juga-
dores pueden acordar, si lo prefieren, que los
bdlteres pesados si que funcionan.

Bolter pesado
(no funcional)

Del mismo modo, consideramos el dispositivo de
la antena del tejado puramente decorativo, pero
en algunas partidas podrias aplicar un modifica-
dor a Ias tiradas de reserva para el bando que
ocupe el edificio. Recuerda que si utilizaste los
bdlteres pesados y el dispositivo de la antena, el
bando que ocupe el bastién tendrd una ventaja
considerable, por lo que puede convertirse en el
centro de tus batallas més encarnizadas.

Punto de
disparo

Punto de acceso

El parapeto fortificado Jo hemos consi-
derado como un edificio separado. Las
tropas del bunker inferior pueden llegar
hasta la cima si gastan un turno trepan-
do por una escalera oculta. Las minia-
turas del parapeto pueden disparar el
lanzamisiles del Whirlwind.

Acordamos que /a fortaleza solo serfa
accesible por la puerta. Se trata de un
edificio con Blindaje 13 y una capacidad
de 20. Las miniaturas def interior pueden
usar un movimiento del tumo para entrar
en uno de los btinkeres de /a torre.

Decidimos considerar los binkeres de la torre como
edificios con Blindaje 14. Al ser bastante pequeios,
se Jes ha asignado una capacidad de 10 miniaturas.
Las miniaturas del binker de Ja torre pueden dispa-
rar el bolter pesado que hay en su interior.

Consideramos las laderas con escombros
como terreno diffcil.

Este edificio glorioso es un ejemplo extremo de lo divertidas que pueden ser las reglas de los edificios. Aunque esta estructu-
ra resulta complicada y es probable que domine cualquier batalla, ciertamente sera una memorable.
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RUINAS

Esta seccién se centra en las ruinas (aquellas en que los
jugadores pueden colocar sus miniaturas en el interior). La
altura adicional y las ruinas con multiples niveles requieren
algunas clarificaciones adicionales para explicar cdmo
deben aplicarse algunas reglas. Por ejemplo, debe explicar-
se como se aplica la coherencia de unidad y los impactos
de plantillas.

Estas reglas se basan en la altura y el area de la ciudad en
ruinas de plastico para Warhammer 40,000, pero funcio-
nan igual con las ruinas que tu mismo crees, siempre que
las dimensiones sean similares.

RUINAS: CONCEPTOS BASICOS

Las ruinas se consideran escenograffa de area (proporcio-
nan una tirada de salvacién por cobertura de 4+) y terreno
diffcil. Los jugadores pueden acordar al inicio de la partida
considerar algunas ruinas como terreno peligroso, para que
representen estructuras inestables a punto de derrumbarse
0 que contintan ardiendo. Por supuesto, la naturaleza de
las ruinas implica que los Iimites de la escenografia de érea
pueden resultar confusos. El mejor modo de aclararlo con-
siste en que ambos jugadores acuerden los limites de cada
ruina antes del inicio de la partida.

Ruinas con bases

Una ruina puede ir montada sobre una base, decorada
con escombros, restos de muros y otros restos, en cuyo
caso es mejor considerar la base exactamente igual que
las plantas superiores, es decir, como escenografia de
drea (proporciona una tirada de salvacién por cobertura
de 4+) y terreno dificil.

Un ejemplo de una ruina de dos plantas montada en una base.
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Ruinas sin bases

Si la ruina no estad montada sobre una base, la planta baja
no se considera terreno dificil o escenografia de édrea. Por
supuesto, las unidades tendran que efectuar chequeos por
terreno dificil si se mueven a través de los muros o si tienen
que trepar a las plantas superiores (consulta mas adelante).

RUINAS DE ALTURAS DIFERENTES

Cuando tengas unidades en ruinas, tendrés que medir el
alcance de las armas entre miniaturas situadas en plantas
diferentes y a diferentes alturas. Mide la distancia desde
una base a la otra manteniendo la cinta métrica en angulo
si fuera necesario. A veces, un muro de escombros o un
puntal se interponen en el camino y puede que te resulte
dificil o imposible medir la distancia. Si este fuera el caso,
es mas que aceptable hacer una estimacion basada en lo
gue puedas medir.

COHERENCIA DE UNIDAD

En el curso del movimiento, es posible que varias mi-
niaturas de la misma unidad acaben repartidas por dos o
mas niveles de una ruina. Cuando esto ocurre, las miniatu-
ras de la unidad mantienen la coherencia de la unidad
siempre que cualquier parte del cuerpo de una miniatura
en un nivel bajo esté a una distancia de hasta 5 cm de la
peana de una miniatura que esté mas alta.

Esto significa que mides los 5 cm desde la cabeza de la
miniatura de un nivel hasta la peana de otra miniatura
gue esté en un nivel superior. Los jugadores deberfan ser
un poco generosos, sobre todo al medir miniaturas muy
bajas como los enjambres, que de otro modo no podrian
alcanzar varias plantas de unas ruinas (jdales un respiro,
solo son bajitos!).

Los Marines Espaciales de esa escuadra tienen coherencia de
unidad.



MOVIMIENTO EN RUINAS

Solo ciertas tropas pueden alcanzar los niveles superiores
de las ruinas: infanterfa, motocicletas a reaccion, unida-
des retropropulsadas, criaturas monstruosas y bfpodes
pueden moverse para subir a los niveles superiores de
una ruina, solo si la miniatura puede situarse allf fisica-
mente. El resto de unidades solo pueden moverse por la
planta baja de la ruina.

Infanteria, criaturas monstruosas y bipodes

Aunque a este respecto puede variar de un edificio a otro,
como regla general asumimos que cada nivel de ruina tiene
una altura de 8 cm. Una miniatura que se mueva a pie por
una ruina necesita 8 cm de su movimiento para subir o
bajar de planta. Como las ruinas son terreno dificil, si el
jugador obtiene un resultado de 1 6 2, la miniatura no
podré mover verticalmente (aunque sf podrd mover hori-
zontalmente en el nivel en que esté). Con un resultado de
3, la miniatura podra mover un maximo de 8 cm en hori-
zontal o simplemente subir o bajar de nivel sin efectuar
ningin movimiento horizontal. Con un resultado de 4 6 5,
la miniatura podra moverse en horizontal hasta el maximo
de su movimiento, o subir o bajar de nivel y, a continua-
ién, mover sus 2-4 ¢m restantes. Con un resultado de 6, la
miniatura podra subir o bajar dos niveles si no se mueve en
horizontal, o subir o bajar un nivel y moverse en horizontal
los 7 ¢cm restantes.

Unidades retropropulsadas

y motocicletas a reaccion

Recuerda que las motocicletas a reaccién y las unidades
retropropulsadas que usen su equipo y no se vean entorpe-
cidas por terreno diffcil, pueden moverse por cualquier te-
rreno como parte de su movimiento y sin sufrir penalizacio-
nes por ello.

Sin embargo, si estas miniaturas empiezan o terminan su
movimiento en terreno dificil (jcomo por ejemplo una
ruina!), deben efectuar un chequeo por terreno peligroso.
Todas las miniaturas supervivientes se sitan simplemente

a una distancia de hasta 30 cm de su punto inicial, en un
nivel de ruina diferente (tal y como se muestra en el diagra-
ma de la derecha).

Muros, puertas, escaleras y pensamiento lateral
¢Pueden las tropas atravesar muros si no hay puerta? Esta
cuestion depende de lo que acuerdes con tu oponente. Es
perfectamente aceptable asumir que los combatientes de
ambos bandos estan equipados con herramientas para cor-
tar, desintegradores de 4cido o la simple ferocidad de sus
musculos para ayudarlos a atravesar cualquier muro que se
interponga en su camino. Por supuesto, las reglas normales
para el movimiento en terreno dfficil te permiten hacerlo.
Igualmente podrias decidir que las miniaturas solo pueden
pasar de un lado al otro del muro si consiguen rodearlo, o si
hay una puerta, ventana, reja o estructura de apertura similar.

Lo mismo puede aplicarse para subir y bajar de nivel en una
ruina. Es totalmente vélido asumir que los combatientes
suben al nuevo nivel de un piso a otro, igual que puedes
evitar que las miniaturas suban a niveles superiores si no
hay escaleras. Recuerda que cuanto mas complicadas sean
las reglas que apliques a las miniaturas en las ruinas, mas
larga sera la partida.
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Con un resuftado de 5, los Marines Espaciales mueven 4 cm en
horizontal y suben un nivel (8 cm).

Esta motocicleta a reaccion eldar ha superado su chequeo por
terreno peligroso y, por tanto, puede moverse hasta 30 cm a
través de las ruinas.

“Una fortaleza es un ser vivo: ¢l coman—
dante es su cercbro, los muros son sus
huesos, los sensores son sus ojos y
oidos, la tropa cs su sangre y sus armas
son sus pufios. Esto nos lleva a dos
reflexiones: si un 6rgano falla, el resto
muere. Y, si cl todo muere, ninguno de
sus 6rganos pucde sobrevivir solo™.

Mordin Barr
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ARMAS DE PLANTILLA Y DE AREA

Las ruinas multinivel requieren ciertas convenciones y acla-
raciones para asegurar que las armas de plantilla y las
armas de area funcionan de un modo coherente y mantie-
nen la emocién del juego.

Cuando dispares armas de plantilla o de &rea sobre una
ruina, puede resultar un poco dificil situar fisicamente la
plantilla sobre las miniaturas en cuestién. El mejor modo de
calcular si las miniaturas quedan bajo el radio de la plantilla
es mantener la plantilla sobre toda la ruina y mirar desde
encima. Fljate en la imagen inferior.

El método para colocar plantillas sobre las ruinas requiere
de un cierto nivel de confianza entre los jugadores, espe-
cialmente cuando los suelos oscurecen la vision de las
miniaturas afectadas.

Recuerda que una vez hayas usado la plantilla para com-
probar cuantas miniaturas han resultado impactadas, las
bajas se retiran de cualquier punto de la escuadra, incluidas
las miniaturas que queden fuera del &ngulo de visién del
jugador que ha disparado.

Resulta fécil colocar las plantillas de drea de efecto sobre el edifi-
cio en ruinas y comprobar las miniaturas a las que ha alcanzado.

“Nadic es ncutral en la batalla por la
supervivencia. Cualquicra que no luche
en tu bando es un enemigo al que se

debe aplastar”.

Scriptorus Munificantus
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Armas de drea

Cuando dispares un arma con una plantilla de 4rea de
efecto sobre una ruina, declara el nivel al que estas apun-
tando y después dispara normalmente. Si un arma de
rea se dispersa, solo puede impactar en miniaturas en el
nivel declarado.

El jugador Marine Espacial ha declarado que estd apuntando a
los genestealers de la planta baja, de modo que los que estan
en plantas superiores no se ven afectados, a pesar de hallarse
bajo la plantilla.

El jugador Tau declara que su tanque Cabezamartillo esta apuntando
a los genestealers de la primera planta. El disparo se dispersa y, aun-
que hay miniaturas todavia bajo la plantilla, ninguna esta en la plan-
ta que se ha declarado como objetivo, por lo que no les impacta.
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Barrera artillera

La barrera artillera funciona descargando una rafaga de
municién al aire que lleva la muerte al enemigo desde
arriba. La ventaja de estas armas de fuego indirecto es
que pueden usarse para atacar objetivos que estan fuera
del angulo de visién. La desventaja es que explotan en el
momento en el que impactan en una estructura, lo que
significa que los guerreros pueden protegerse en el inte-
rior de unas ruinas.

La barrera artillera siempre impacta en el nivel mas alto
donde se coloca el agujero del centro de la plantilla. Solo
las miniaturas de este nivel cubiertas por la plantilla reciben
el impacto.

Armas de plantilla

Cuando designes como objetivo a una unidad que esté
en una ruina, las armas de plantilla (como el lanzallamas)
solo afectaran a las miniaturas que estén bajo la plantilla
en un solo nivel. Pueden estar en el mismo nivel de la
miniatura que dispara, o un nivel mas alto o més bajo.
La miniatura que dispara debe declarar a qué nivel esta
apuntando antes de colocar la plantilla. Un gravitico, una
unidad retropropulsada o una motocicleta a reaccién
equipados con un arma de plantilla solo pueden disparar
a cualquier nivel individual.

ASALTOS EN RUINAS

Cuando se inicia el asalto, tanto las miniaturas amigas
como las enemigas pueden acabar dispersas por las rui-
nas. Para simplificarlo, el mismo principio descrito para la
coherencia de unidad se usa para determinar cudles son
las miniaturas trabadas en asalto. Las distancias entre
miniaturas en niveles diferentes se miden desde las cabe-
zas de las miniaturas que estan en la planta inferior hasta
las peanas de las miniaturas en las plantas superiores
(consulta la pagina 82).

En algunos casos la ruina puede ser inestable o irregular, o
el espacio de un nivel puede estar muy limitado imposibili-
tando el movimiento de las miniaturas asaltantes que tra-
tan de ponerse en contacto con la unidad que quieren asal-
tar. Cuando esto ocurra, es perfectamente aceptable
colocar las miniaturas tan cerca del enemigo como sea
posible, incluyendo el nivel inferior o superior, siempre que
sitGes las miniaturas asaltantes lo mas cerca posible de tu
oponente y resulte facil saber las miniaturas que estan en
contacto peana con peana con tus miniaturas. El asalto
directamente hacia arriba o hacia abajo funciona bien, ya
que representa que cargan directamente hacia arriba o
abajo por las escaleras.

“No nos rctiraremos jamis de Colmena
Hades. Lucharemos hasta el final”.

Comisario Yarrick
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Como el agujero de la plantilla impacta primero en la planta
superior, solo una miniatura recibe el impacto de la barrera
artillera.

La planta media es declarada el objetivo del lanzallamas y,
por tanto, solo son impactados dos genestealers. Recuerda
que la planta superior no es un objetivo vélido, ya que esta
demasiado alta.

e Y= s e — o .
Todas las miniaturas de la imagen estan trabadas en combate y
pueden luchar, excepto las miniaturas A y B que no estan a
menos de 5 cm de un miembro de su unidad que esté en con-
tacto peana con peana con el enemigo.
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ORGANIZAR UNA BATALLA

Ahora que has aprendido las reglas de movimiento, disparo y combate, te ensefiare-
mos las pautas para organizar una partida de Warhammer 40,000, entre las que se
incluyen como elegir tus fuerzas, como situar la escenografia y como seleccionar una

mision para jugar.

ORGANIZAR UNA BATALLA

1 Acuerda el limite de puntos
y elige las fuerzas
2 Prepara el campo de batalla

Elige una misién

& w

Despliega las fuerzas

5 jEmpieza a jugar!

ACORDAR EL LIMITE DE PUNTOS Y ELEGIR LAS FUERZAS

En una partida de Warhammer 40,000 se pueden usar
tantas miniaturas como quieras. Las listas de ejército
incluidas en los codex de Warhammer 40,000 especifican
las habilidades y caracteristicas de cada unidad y detallan
cudntas puedes incluir y el coste en puntos de cada una.
Cuanto mejor sea un combatiente, mas elevado sera su
coste en puntos. Normalmente, cada soldado tendrd un
coste basico, que aumentara si mejoras sus habilidades

0 sU equipo.

La forma mds habitual de jugar una partida de
Warhammer 40,000 es seleccionar las tropas utilizando
un ndmero de puntos determinado con antelacién por tu
oponente y 1. Un Iimite de 1.500 6 2.000 puntos por
bando dard como resultado una partida equilibrada que
acabaré en el transcurso de pocas horas. Una partida de
500 puntos resulta muy entretenida y puede representar
un choque de patrullas, por lo que las partidas suelen
durar menos de una hora. Las partidas mas grandes

son proporcionalmente mas largas, de forma que una
partida de 3.000 puntos o més es perfecta para pasar
un domingo lluvioso.

A medida que organices tus ejércitos y te familiarices con
las reglas, querras jugar batallas en las que los bandos
tengan un valor en puntos mucho mayor y en las que
puedas usar toda tu coleccién de miniaturas. No tengas
prisa por jugar estas grandes batallas; es mucho mejor
empezar poco a poco y familiarizarte con las reglas antes
de intentar hacerlo todo a la vez. Es inevitable que come-
tas errores en tus primeras partidas, por lo que es mejor
gue juegues unas cuantas partidas pequefas y rapidas
para que aprendas los fundamentos del juego antes de
jugar partidas méas grandes.

REGLAMENTO: ORGANIZAR UNA BATALLA

Lo primero que los jugadores deben acordar para jugar una
partida es el [imite de puntos que van a usar. Por ejemplo,
pueden acordar jugar una partida de 1.000 puntos, en
cuyo caso el valor total de las miniaturas que componen
cada ejército, debe ser de 1.000 puntos o inferior (aunque
te quedes corto en unos cuantos puntos, el ejército contara
como uno de 1.000 puntos).

ORGANIZACION DEL EJERCITO

Cuando los jugadores hayan acordado el limite de pun-
tos, deben elegir sus fuerzas. El mejor modo de hacerlo
es usando las listas de ejército publicadas en cada codex,
aunque los jugadores que empiezan pueden utilizar cual-
quier miniatura que tengan en su coleccién. Tal y como
se detalla en el codex de cada ejército, todas las fuerzas
gue puedes utilizar estan divididas en diferentes categori-
as, que son las siguientes: cuartel general (C.G.), tropas
de linea, elite, ataque rapido y apoyo pesado. De vez en
cuando, en un codex aparece una nueva categoria o pro-
porciona nombres alternativos que reflejan mejor el papel
que la unidad en cuestion desempefia en el campo de
batalla, pero en tal caso quedaréa explicado con claridad
en la lista de ejército de dicho codex.

CG.

Una unidad de C.G. puede estar compuesta por un heroico
comandante o por un poderoso monstruo, posiblemente
acompafado por una guardia personal o0 montado en un
vehlculo. Estas unidades se encuentran entre las mds pode-
rosas del juego, ya que, normalmente, los lideres tienen
acceso a mas equipo especial que ninguna otra miniatura.
Aunque no son invencibles, pueden convertirse en la per-
fecta cabeza de lanza de un ejército atacante o en el resis-
tente nicleo de uno defensor. Todo ejército contaré al
menos con un C.G. que lo dirija.

Tropas de linea

Las tropas de linea estan compuestas por los soldados mas
comunes del gjército. Esto no quiere decir que sean malos
soldados. Entre ellos se encuentran soldados como los
Marines Espaciales o los guerreroz orkos, ambos extraordi-
narios adversarios. Estos son los soldados que componen el
grueso de tu ejército y, por lo tanto, todo ejército tendra
que incluir al menos dos unidades de este tipo. La funcién
tactica principal de estas unidades es la de consolidar las
posiciones del ejército y defender los objetivos tomados por
otras unidades mas especializadas.

Elite

Lo normal es que una unidad de elite sea una opcién muy
poderosa, aunque costosa en puntos. Las unidades de elite
estdn compuestas por los mejores soldados del ejército,
pero nunca hay suficientes. En algunos casos se tratara de
especialistas y, en otros, seran una versién mucho mas
experimentada de las tropas de linea.
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Ataque rapido

Este tipo de unidades son, generalmente, mas rapidas que
sus camaradas y maestras en el arte de maniobrar. A menu-
do estarén a cargo de las misiones de reconocimiento y
exploracién, pero en otras ocasiones se tratara de tropas de
asalto que conflan en su velocidad para caer sobre el cora-
z6n de las lineas enemigas.

Apoyo pesado

Se trata, literalmente, de las armas més grandes del ejército.
En esta seccién encontraras los elementos de equipo méas
pesados y las criaturas méas poderosas. Sin embargo, normal-
mente estas unidades también son las que més puntos cues-
tan, por lo que, si confias demasiado en ellas, lo mas proba-
ble es que tu enemigo te supere ampliamente en nimero.

TABLA DE ORGANIZACION DE EJERCITO

El nimero minimo y maximo de unidades de cada tipo
que puedes incluir en tu fuerza se detalla en una Tabla de
Organizacién de Ejército de cada codex. En esta pagina
puedes encontrar un modelo de esta tabla, que es el que
suelen utilizar la mayorfa de ejércitos para jugar misiones
estandar (es el caso de las tres misiones incluidas en este
mismo reglamento).

Cada una de las cajas de la tabla te permite incluir en tu
fuerza una unidad de ese tipo. Las cajas sombreadas hacen
referencia a las unidades que tienes que incluir obligatoria-
mente. Tal y como puedes ver en la Tabla de Organizacién
de Ejército de la derecha, que se utiliza para las misiones
estandar, siempre tendréas que incluir una unidad de C.G. y
dos de tropas de Iinea en tu gjército. Estas opciones obliga-
torias aseguran que, afadas las tropas que afadas, la lista
tendra un ntcleo de soldados representativos del ejército.
Normalmente, no se trata de una desventaja y muchos
jugadores utilizan todas las opciones de tropas de linea.

A veces, una sola opcién de la Tabla de Organizacién de
Ejército te permitird incluir mas de una unidad. Estos casos
vienen explicados en el codex correspondiente de cada
ejército, asf que léelo con atencién.

Transportes asignados

Los vehlculos de transporte asignados no aparecen en la Tabla
de Organizacion de Ejército, ya que se anaden a la unidad
para la cual se han adquirido. Cuando debe aplciarse esta dis-
tincion {por ejemplo, en el caso de algunas misiones o tipos
de despliegue), el transporte asignado se cuenta como perte-
neciente a la misma categorfa de la Tabla de Organizacion de
Ejército que la unidad a la que esta asignado. Por ejemplo, un
Rhino adquirido para una escuadra tactica de los Marines
Espaciales (tropas de linea) se considerara asimismo una uni-
dad de tropas de Iinea, pero si fue incluido en una escuadra
de veteranos (elite) se considerara una unidad de elite.

Otras excepciones

Algunos codex incluyen unidades que, como los transpor-
tes asignados, no forman parte de la Tabla de Organizacién
de Ejército. Esto puede deberse a que son demasiado débi-
les, o son unidades de apoyo especializado o simplemente
no forman parte del grueso principal del ejército de esa
raza. A menudo sdenominadas “supernumerarias” o
“insignificantes”, estas unidades normalmente no cuentan
para el total de opciones de que dispone el jugador en la
lista de ejército y cuentan con reglas especfficas entre las
gue se detalla cuantas unidades de este tipo pueden
incluirse en la fuerza.

W

WARAAAS

EJEMPLO DE UNA TABLA DE
ORGANIZACION DE EJERCITO

>

TROPAS DELINEA i F X
OBLIGATORIO OPCIONAL OPCIONAL
1CG. 1CG. 3 ataque rdpido
2 tropas de Iinea 4 tropas de Ifnea 3 apoyo pesado
3elite

Partidas con destacamentos multiples

Al tiempo que crezca tu coleccién de miniaturas, crecera el
deseo incontenible de incluirlas todas en una misma parti-
da. En las partidas acordadas a mas de 2.500 puntos, la
Tabla de Organizacion de Ejército se convierte en un factor
limitador. La tabla te permite crear la fuerza minima nece-
saria para cumplir una misién. A mayor escala, el ejército
estard compuesto por varios destacamentos de ese tipo,
cada uno de los cuales llevara a cabo diferentes misiones.
Si quieres jugar una partida especialmente grande, no solo
se deberd acordar el niimero de puntos de cada destaca-
mento, sino también el nimero de destacamentos. Cada
uno de ellos conforma un ejército por sf mismo y seguiré su
propia Tabla de Organizacién de Ejército.

Misiones no estandar

Los jugadores pueden organizar sus propias misiones,
variando el despliegue de las unidades, las condiciones
de victoria, el terreno, o incluso afiadiendo sus propias
reglas especiales en la misién para que representen barre-
ras de artillerfa, erupciones volcénicas, dispositivos de
teleportacion alienigena o cualquier otra cosa que se les
ocurra. También puedes variar la Tabla de Organizacién
de Ejército para representar fuerzas diferentes que sean
més apropiadas para una misién. Puedes cambiar las uni-
dades obligatorias/opcionales, o aumentar, reducir o eli-
minar un tipo de unidad (por ejemplo, para representar
una fuerza de insercion rapida, elimina las unidades de
apoyo pesado e incluye dos unidades de ataque rapido
obligatorias). Hay mas ejemplos de misiones no estandar
en la pagina 266 y en otros suplementos de Warhammer
40,000 (tal y como se detalla en las paginas 274 y 278).

REGLAMENTO: ORGANIZAR UNA BATALLA
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PREPARAR EL CAMPO DE BATALLA

LA SUPERFICIE DE JUEGO

Las misiones estandar se juegan en tableros de 180x120 cm
en los que cada jugador despliega en uno de los bordes lar-
gos del tablero (consulta en el diagrama de abajo los respec-
tivos bordes de despliegue de cada jugador). El concepto de
borde de despliegue de cada jugador es importante porque
cuando las unidades se retiran lo hacen siempre hacia su pro-
pio borde del tablero. Asumimos que se trata de la direccion
en la que se halla su base de operaciones. Los otros dos bor-
des del tablero se denominan bordes cortos y no pertenecen
a ningun jugador, tal y como aparece en el diagrama.

Si juegas una partida con un limite de puntos muy grande
0 muy pequefio, puedes considerar una superficie de juego
mayor 0 menor. Sea cual sea el tamario y forma de tu
mesa, es importante establecer los diferentes bordes del
tablero como hemos descrito.

La superficie de juego
Borde del tablero del jugador A
W g o)
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Borde del tablero del jugador B
COLOCACION DEL TERRENO

La colocacién de un campo de batalla bien modelado e
interesante te ayudard a divertirte mucho maés en tus parti-
das de Warhammer 40,000. Muchos jugadores coleccionan
varios ejércitos antes de considerar la posibilidad de invertir
en algunos elementos de escenografia. Es una pena, ya
que los elementos de escenograffa llevaran una bocanada
de aire fresco a los ejércitos y misiones mas pesados.
Adaptar tus técticas para combatir en bosques, capturar
edificios, ruinas y otras posiciones fuertemente defendidas
resulta un desafio y a la vez es divertido.

Es recomendable que los jugadores sitGen la escenograffa
juntos para asegurarse de que lo hacen de comun acuer-
do. Alternativamente, puedes pedirle a una tercera perso-
na que coloque los elementos de escenografia. Un méto-
do muy comun de desplegar la escenografia es que el
jugador gque organiza la partida (o el primero que llegue
al club) cologue la escenografia y que el otro jugador
automaticamente efectle la tirada para ver quién desplie-
ga en primer lugar (consulta las misiones). En partidas en
torneos, los elementos de escenografia los coloca la orga-
nizacién de antemano.

REGLAMENTO: ORGANIZAR UNA BATALLA
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¢ CUANTA ESCENOGRAFIA?

Como regla general para Warhammer 40,000, cuanto mayor
sea el nimero de elementos de escenograffa, mas divertida
serd la partida. Si utilizas pocos elementos de escenografia,
tus partidas seran cortas y no muy satisfactorias, ya que el
jugador que dispare primero tendr4 demasiada ventaja. Para
una partida equilibrada en la que las tropas de combate cuer-
po a cuerpo tengan una probabilidad de entrar en contacto
con el enemigo sin resultar destruidas en un par de turnos, lo
ideal es que una cuarta parte de la superficie del tablero
tenga elementos de escenograffa. Se supone que si los ele-
mentos de escenografia miden aproximadamente 30x30 c¢m,
puedes afiadir seis o siete piezas para cubrir el 25% de un
tablero estandar de 180 x 120 cm (por supuesto, estas
dimensiones son aproximadas y los elementos de escenogra-
fia como los bosques no deberian ser cuadrados, pues es
mejor que tengan formas irregulares).

Tu coleccidn de elementos de escenografia deberfa incluir
una buena mezcla de ellos. Una division equilibrada de los
elementos de escenografia que interfiera la Iinea de visién y
proporcione cobertura (como bosques o ruinas), el terreno
que proporciona cobertura pero no bloguea la linea de
visién (como las barricadas, crateres, maleza y monticulos
de escombros) y terreno que bloquea la linea de visién
completamente (como las colinas, afloramientos rocosos,
edificios, etc.), es recomendable para la practica de tacticas
de juego. Es mejor que construyas tus elementos de esce-
nografia con esta idea en mente porque si no el equilibrio
del juego se verfa afectado seriamente. El terreno que blo-
quea la linea de visién completamente es particularmente
importante. Si hay demasiados elementos, tu potencia de
fuego a distancia se vera danada seriamente en favor de las
tropas asaltantes; si hay muy pocos elementos, la partida se
convertira practicamente en un tiroteo, con muy poco
movimiento u opciones tacticas.

DEFINIR EL TERRENO

Antes de continuar, deberfas acordar con tu oponente
como definir cada elemento de terreno que vais a utilizar
(para mas detalles, consulta las paginas 13y 77). Esto no
te llevard mas de unos minutos, pero es importante que
lo hagas antes de que la batalla dé comienzo; de otro
modo, puede provocar confusién y discusiones en medio
de la partida. Por supuesto, si juegas con tu adversario
habitual en el mismo terreno de siempre, equivale a decir:
“Repetimos lo de la Gltima vez, ;no?”. Sin embargo, con
un oponente menos familiar, o si juegas en terreno
nuevo, no olvides clarificar lo siguiente:

* ;Qué elementos de escenografia son escenografia
de area, terreno dificil o terreno peligroso (o una
combinacién)?

® ;Qué elementos de escenografla son terreno
infranqueable?

e ;Qué elementos de escenografla son ruinas?

* ;Qué tiradas de salvacién por cobertura proporcionan
los diferentes elementos de escenografia?

* ;Qué edificios se consideran infranqueables?

e ;Cudl es el blindaje, los puntos de disparo, los puntos
de acceso y |la capacidad de los edificios?



EJEMPLOS DE CAMPO DE BATALLA

Puesto de avanzada selvatico

En este campo de batalla se han utilizado Un bastion fortificado suele

elementos basicos de escenografia como los convertirse en el centro del Las colinas proparcionan
bosques y colinas, a los que se ha afadido combate mdés encarnizado. una okt e vEbTaia
para el disparo.

algun otro elemento para proporcionarle la
esencia caracterfstica de Warhammer
40,000. Los jugadores sittian por turnos los
elementos de escenografla "selvaticos" y,
como ninguno sabe en qué lugar va a des-
plegar su ejército, ambos se aseguran de
repartirlos bien por el tablero. De esta forma
los ejércitos acabaran préximos a un lugar
con cobertura.

El uso del bastién sirve para representar cla-
ramente que la batalla se desarrolla en el
41° Milenio. El ejército que ocupe el edificio
tendré ventaja sobre el otro. Los jugadores
han acordado situarlo en el centro del
tablero, de modo que tendran que luchar
para conseguir su proteccién. La carretera
permite que los vehiculos atraviesen el
tablero con rapidez, ya sea para el transpor-
te de pasajeros o para combatir por los
objetivos, y proporciona el aspecto caracte-
ristico de un campo de batalla.

Los bosques permiten Los vehiculos pueden
el avance de las tropas moverse mas rapido en
bajo cobertura. carretera.

Asentamiento devastado

Las escuadras pequenas En este ejemplo, un jugador ha situado todos
pueden guarecerse del Las grandes pilas de escom- los elementos de escenografia de modo que
fuego enemigo en el inte- bros rompen la linea de vision representen un pequefio asentamiento de-
rior de créteres. de todo el tablero. vastado y en ruinas tras afios de guerra. Su

oponente tendra que decidir si despliega en
primer o segundo lugar, eligiendo el mejor
angulo desde el que atacar.

Las ruinas bloquean la linea de visién de las
miniaturas en el tablero, obligando a las uni-
dades a maniobrar y avanzar hacia el enemi-
go. Por supuesto, las miniaturas que se
hallan en los niveles superiores de las ruinas
estan en una posicién ventajosa, asf que esas
estructuras tienen una gran importancia
desde el punto de vista téctico, sobre todo

si hay objetivos situados en ellas. Las pilas

de escombros y las barricadas proporcionan .
cobertura a los guerreros, igual que los créte-
res. Las escuadras que vayan corriendo de

un elemento de escenografia al siguiente se
mantendran protegidas del fuego enemigo.

Las barricadas ofrecen pro- Los niveles superiores de .
teccion mientras las tropas las ruinas sirven de exce- Sirve al Empcrador hoy,
se acercan al enemigo. lente posicién de disparo. mafiana pucdes estar mucrto.
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SELECCIONAR UNA MISION

Las misiones sirven para definir qué bando ha ganado la
partida, dictando las tacticas que los jugadores tienen que
emplear durante la batalla. Las tres misiones estdndar de
esta seccion son batallas muy comunes de Warhammer
40,000. Son relativamente sencillas y no requieren de un
ejército disefiado especificamente para un Unico estilo de
juego. Para acordar con tu oponente la misidén que vais a
jugar, tira 1D6 y consulta la tabla inferior:

TABLA DE MISIONES ESTANDAR
1D6 Mision
1-2 Asegurar el control
34 Ocupar y mantener
5-6 Aniquilacién
FIN DE LA PARTIDA

Las misiones estandar duran una serie de turnos de juego
al azar (entre cinco y siete). Al término del turno 5, un
jugador tira 1D6. Si obtiene un resultado de 1-2, la partida
finaliza inmediatamente; si obtiene un resultado de 3+ se
juega el turno 6. Si este fuera el caso, un jugador tirara
otro dado al término del turno 6 y, esta vez, si obtiene un
resultado de 4+, la partida continda y se juega el turno 7.
Al término del turno 7, la partida finaliza automaticamente.

En misiones estandar, tan pronto como termine la partida
y antes de resolver las condiciones de victoria, todas las
unidades que se estan retirando, se eliminan y cuentan
como destruidas.

REGLAMENTO: ORGANIZAR UNA BATALLA

ASOLAMIENTO

Independientemente de las condiciones de victoria, si al
término de una misién estandar a tu enemigo no le quedan
unidades en el tablero, habrés ganado la partida.

UNIDADES QUE PUNTUAN

Durante una campafia militar, las unidades mas poderosas
y especializadas asaltan los objetivos y los toman. A conti-
nuacién, avanzan hacia el objetivo siguiente atacando al
enemigo en asaltos reldmpago y con armaduras devastado-
ras. En las escuadras de linea, las que componen el grueso
de un ejército, recae la tarea de adentrarse y consolidar los
objetivos de un territorio, defendiéndolos de cualquier con-
traataque enemigo.

El concepto de unidades que puntlan es bésico para las
dos primeras misiones estandar, que se ganan o se pierden
controlando més objetivos que el enemigo (consulta las
condiciones de victoria de cada misién) y solo las unidades
que punttan pueden hacerlo.

Las unidades que puntian de un ejército son las tropas de
I'nea permitidas en su organizacién de ejército. La presen-
cia de otras unidades puede negar un objetivo al enemigo,
pero solo las tropas de linea pueden controlarlo. Sin embar-
go, hay unas cuantas excepciones en las que las tropas de
linea no cuentan como unidades que puntdan:

¢ Sies un vehiculo.
e Siestd sujeta a la regla especial enjambre.

e Sitiene una regla especial en la que se especifica que
no se considera una unidad que puntua.

Las unidades de tropas embarcadas en un transporte
pueden controlar objetivos (mide la distancia hasta el
casco del vehiculo).




ASEGURAR EL CONTROL

El campo de batalla estd cubierto de restos de equipo,
camaradas heridos, suministros y otros detritos de
guerra que, por varias razones, tienes que recuperar.
Debes enfrentarte al enemigo mientras rastreas el
campo de batalla para asegurar tantos objetivos vitales
como puedas.

Condiciones de victoria

Antes de decidir las zonas de despliegue (consulta el
apartado siguiente "Despliegue de las fuerzas"), los
jugadores deben determinar la posicién de 1D3+2
objetivos. El jugador que obtenga el resultado mayor
en 1D6 elige como objetivo un punto del tablero (colo-
cando un marcador, eligiendo un detalle de un ele-
mento del terreno o mediante cualquier otro método
que resulte claro a los jugadores). A continuacion, el
oponente hace lo mismo y los jugadores por turnos
eligen un punto del tablero hasta que se haya determi-

nado la posicion de todos los objetivos. Estos objetivos
no pueden ser terreno infranqueable, ni estar a menos
de 30 cm de un borde del tablero u otro objetivo.

Tras colocar los objetivos, empieza el despliegue de las
fuerzas, tal y como se describe en el tipo de desplie-
gue utilizado.

Al término de la partida controlas un objetivo si en él
si hay como minimo una de tus unidades que puntua,
y ninguna unidad enemiga (cualquier unidad enemiga,
puntle o no) a una distancia de hasta 8 cm de él.
Como los objetivos varfan de forma y tamarnio, es
importante acordar al inicio de la partida desde dénde
se mide esta distancia.

El jugador que controle un mayor nimero de objeti-
vos, gana la partida. Si los dos jugadores controlan el
mismo ndmero de objetivos, la partida se considera un
empate tactico.

OCUPARY MANTENER

Ambos bandos intentan capturar la base de operaciones
enemiga, u otro objetivo vital similar, mientras defienden
la suya.

Condiciones de victoria

Tras decidir las zonas de despliegue pero antes de des-
plegar cualquier unidad (consulta el apartado siguien-
te: “Despliegue de las fuerzas”), empezando por el
jugador que despliegue en primer lugar, cada jugador
elige un punto en su propia zona de despliegue que se
considerara un objetivo (colocando un marcador, eli-
giendo un detalle de un elemento de escenografia u
otro método igualmente claro). Estos objetivos no pue-
den ser terreno infranqueable o hallarse a menos de
60 cm de otro objetivo.

Después de colocar los objetivos, empieza el despliegue
de las fuerzas, descrito en el tipo de despliegue usado.

Al término de la partida controlas un objetivo si en él
hay como minimo una de tus unidades que puntua, y
ninguna unidad enemiga (cualquier unidad enemiga,
puntle o no) a una distancia de hasta 8 cm de él.
Como los objetivos varfan de forma y tamario, es
importante acordar al inicio de la partida desde dénde
se mide esta distancia.

El jugador que controle un mayor nimero de objeti-
vos, gana la partida. Si los dos jugadores controlan el
mismo numero de objetivos, la partida se considera un
empate tactico.

ANIQUILACION

Algunas batallas se libran con un solo objetivo:
encontrar a tu enemigo y destruirlo para evitar toda
resistencia ulterior.

Condiciones de victoria
Al término de la partida cada jugador recibe 1 punto
por cada unidad destruida en su totalidad.

Si un personaje tiene una escolta, el personaje y su
unidad valen 1 punto cada uno. El jugador con mayor
numero de puntos gana la partida. Si ambos jugado-
res tienen el mismo nimero de puntos, la partida es
un empate tactico.

“Ataca ripido y por sorpresa. Ataca sin pre-
vio aviso. Ascgura la victoria antes de que cl

enemigo se percate siquicra del peligro.

Recuerda siempre que upa guerra sc gana

mis ficilmente si tu enemigo desconoce
que esti luchando™

Miximas del Sefior General Solar Macharius
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DESPLIEGUE DE LAS FUERZAS

A veces las batallas las libran fuerzas que llevan semanas pre-
parando cuidadosamente sus posiciones, mientras que en
otras ocasiones se trata de escaramuzas entre patrullas que
aumentan en escala hasta convertirse en enfrentamientos a
gran escala, con reservas procedentes de otros sectores.
Puedes acordar con tu oponente el tipo de despliegue que
quieres usar para tus ejércitos, o tira 1D6 y consulta la tabla:

TABLA DEL TIPO DE DESPLIEGUE

1D6 Tipo de despliegue
1-2 Batalla campal
3-4 Punta de lanza
5-6 Choque de patrullas

UNA NOTA SOBRE EL SECRETO

Para que las partidas sean lo més justas posible, los juga-
dores pueden consultar la lista de ejército del adversario
tras la partida. Del mismo modo, asegurate de que tu
oponente sabe en qué vehiculos de transporte van mon-
tadas tus escuadras. Sin embargo, antes del despliegue
de los ejércitos, es una buena idea que los jugadores
acuerden si pueden consultar o no la lista de ejército
antes y durante la partida. Algunos jugadores prefieren
tenerla a la vista (que es la norma en los torneos, por
ejemplo), ya que asi pueden concentrarse en maniobrar
contra el enemigo en vez de jugar una carta secreta en
un momento de la partida. Otros prefieren mantener en
secreto sus listas para que el juego resulte mas emocio-
nante. jEn cualquier caso, la eleccién es tuya!

REGLAS ESPECIALES DE MISION

Todas las misiones estdndar y los tipos de despliegue
utilizados estén sujetos a las siguientes reglas especiales
de mision, descritas en las paginas 94 y 95: reservas y
despliegue rapido.

INFILTRADORES Y EXPLORADORES

En los tres tipos de despliegue, la secuencia es la misma.
Primero, los jugadores despliegan sus fuerzas (mantenien-
do las unidades en reserva o sujetas a la regla especial
infiltracién). A continuacién, despliegan a los infiltradores
(tal y como se describe en la pagina 75, y finalmente
mueven a las unidades sujetas a la regla especial explora-
dores (consulta la pagina 76).

OPCIONES DE UNIDAD MULTIPLE

Recuerda que de vez en cuando, los codex permiten a los
jugadores incluir varias unidades en su ejército por el coste
de una sola opcidn de tropa de la Tabla de Organizacién
(como los transportes asignados, etc.). Aparte de incluirse
como una opcién de unidad, funcionan y se consideran
unidades separadas en todos los aspectos.

TOMAR LA INICIATIVA

En la guerra, ningln plan sobrevive al contacto con el
enemigo. En cualquier misién estandar, justo antes de
que el jugador con la iniciativa empiece su primer turno,
el oponente puede tratar de arrebatarle la iniciativa
pillando al enemigo por sorpresa. Si decide hacerlo, tira
1D6; con un resultado de 6, arrebatard la iniciativa a su
oponente y empezara de inmediato su primer turno (en
este caso, el oponente no puede tratar de arrebatarle a
su vez la iniciativa).

BATALLA CAMPAL (bordes largos del tablero)

En el enfrentamiento més clésico, las dos fuerzas con-
trincantes se despliegan en formacion de batalla y
avanzan dispuestas a luchar con sus armas llameantes.

El tablero se divide por la mitad, dibujando una linea
imaginaria que atraviese la mitad de los bordes cortos
del tablero. Por ejemplo, un tablero de 180 x 120 cm
tendria dos mitades de 180 x 60 cm. Los jugadores tiran
los dados y el que obtenga el resultado més alto decide si
mueve en primer o segundo lugar. A continuacién, el
jugador que ha obtenido la iniciativa elige uno de los bor-
des largos del tablero como su lado de despliegue; des-
pués, despliega su fuerza en su mitad del tablero si-
tuando todas sus miniaturas a mas de 30 cm de la linea
central del tablero (esta es su "zona de despliegue"). Se-
guidamente, su oponente despliega en el borde opuesto.

Despliega a los infiltradores y efectlia los movimientos
de los exploradores.

Empieza la partida. Cuando el despliegue haya finalizado,
el jugador que eligié su zona de despliegue en primer
lugar inicia su primer turno de jugador en el turno 1.
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PUNTA DE LANZA (Cuartos del tablero)

Ambos ejércitos tratan de flanquear al enemigo cuando
los ejércitos entran en contacto y se inicia la batalla.

El tablero esta dividido en cuatro cuartos que se for-
man dibujando dos lineas perpendiculares que atra-
viesan el centro del mismo. De este modo, un tablero
de 180 x 120 cm tendria 4 cuartos de 90 x 60 cm.

Los jugadores tiran los dados y el que obtenga el resul-
tado més alto decide si va en primer o segundo lugar.
A continuacion, el jugador con la iniciativa elige uno de
los bordes largos del tablero como su zona de desplie-
gue y despliega sus fuerzas en uno de los dos cuartos
de tablero de su lado, a una distancia superior a 30 cm
del centro del tablero (esta es su "zona de desplie-
gue"). Después su oponente despliega en el cuarto del
tablero diagonalmente opuesto.

Despliega a los infiltradores y efectlia los movimientos
de los exploradores.

Empieza la partida. Cuando el despliegue haya finalizado,
el jugador que eligié su zona de despliegue en primer
lugar inicia su primer turno de jugador en el turno 1.

CHOQUE DE PATRULLAS (mitades del tablero)

Un choque de patrullas se convierte en un enfrentamiento
a gran escala al amanecer, cuando los refuerzos empiezan
a llegar.

El tablero esta dividido en dos mitades alargadas.

Los jugadores tiran los dados y el que obtenga el resultado
maés alto decide si va en primer o segundo lugar. A continua-
cién, el jugador con la iniciativa elige uno de los bordes lar-
gos del tablero como su zona de despliegue y despliega un
méximo de hasta dos unidades de tropas de linea y una uni-
dad de C.G. en su mitad del tablero (esta es su "zona de des-
pliegue"). Su oponente hace lo mismo en su mitad del table-
ro opuesta, teniendo en cuenta que debe situar sus tres
unidades a mas de 45 cm de las unidades enemigas.

Las tropas de linea y unidades de C.G. que puedan infiltrarse
se mueven, siempre que al término del despliegue el jugador
tenga un méaximo de una unidad de C.G. y dos unidades de
tropas de linea en el tablero. Por Gltimo, los jugadores mue-
ven a sus exploradores.

Empieza la partida. Cuando el despliegue haya finalizado, el
jugador que eligi6é su zona de despliegue en primer lugar ini-
cia su primer turno de jugador en el turno 1.

Todas las unidades que no se hayan desplegado y que no se
hayan declarado en reserva durante el despliegue deben
incorporarse al tablero en la fase de movimiento del primer
turno de ese jugador, moviéndose desde el borde de la mesa
como las unidades que se mueven de la reserva.

Durante el turno 1, la partida esta sujeta a la regla especial de
misién combate nocturno.

Ejemplo: el jugador A gana la tirada de iniciativa y des-
pliega una unidad de infanteria de sus tropas de linea y
una criatura monstruosa de su C.G. en su mitad del table-
ro. También declara que una segunda unidad de sus tro-
pas de linea usaré su habilidad de infiltracién. En su mitad
del tablero, el jugador B despliega una unidad de tropas
de linea, ya embarcada en su transporte asignado (que es
su segunda unidad de tropas de linea). A continuacion,
despliega un personaje independiente de su C.G. que se
une a la unidad embarcada en el transporte; por ultimo,
el jugador A despliega a su unidad de infiltradores.
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REGLAS ESPECIALES DE MISION

Las reglas reservas y despliegue répido que aparecen aqui
se utilizan en todas las misiones esténdar. La regla especial
combate nocturno se utiliza con el tipo de despliegue
Choque de patrullas. Por supuesto, los jugadores pueden
afadir otras reglas especiales e inventar algunas propias
cuando organicen misiones nuevas (para més detalles, con-
sulta la pagina 266).

RESERVAS

Las reservas son fuerzas que se encuentran en el mismo
sector que las unidades del campo de batalla y que pueden
llamarse para prestar su apoyo en el campo de batalla con
poca antelacién.

Preparacion de reservas

Al desplegar su ejército, los jugadores pueden elegir no
desplegar a una 0 méas de las unidades de su ejército y
mantenerlas en reserva. Las unidades en reserva estaran
disponibles en turnos posteriores de la partida.

Durante el despliegue, cuando declare las unidades mante-
nidas en reserva, el jugador debe explicar claramente a su
oponente cudl es la organizacién de sus reservas.

Primero, el jugador debe especificar al oponente si alguno
de los personajes independientes mantenidos en reserva se
ha unido a alguna unidad, en cuyo caso se efectuara la
tirada y se incorporara al tablero con ella; si no es asi, el
personaje contard como una unidad separada al efectuar la
tirada de las reservas.

Del mismo modo, el jugador debe especificar si un vehiculo
de transporte mantenido en reserva transporta a alguna de
las unidades de infanterfa y/o personajes independientes
mantenidos en reserva. Si fuera el caso, el jugador efectta
una sola tirada por la unidad y el transporte. Recuerda que
un transporte asignado solo puede desplegarse (y, por
tanto, mantenerse en reserva) si esta vacfo o transporta a la
unidad con la que fue seleccionado (ademas de los perso-
najes independientes).

Si las unidades mantenidas en reserva estan sujetas a la
regla especial desplieque rapido, exploradores o infiltrado-
res, el jugador debe declarar a su oponente, durante el
despliegue del gjército, si va a usar su regla especial des-
pliegue rdpido/flanquear o si van a incorporarse a su propio
borde del tablero cuando estén disponibles (consulta el
apartado “Incorporarse como reserva”). Esta decision no
puede cambiarse mds adelante.

Tirada por reservas

Al inicio de cada una de sus fases de movimiento excepto
la primera y antes del movimiento de cualquier otra uni-
dad, el jugador debe tirar 1D6 por cada una de sus unida-
des en reserva. Dependiendo del turno en cuestién, un
cierto resultado indicara que la unidad ha llegado. Por
ejemplo, en el turno 1 no aparecen reservas, en el turno 2
el jugador necesita un resultado de 4+ para que una uni-
dad se incorpore al juego como reserva, y asf sucesivamen-
te hasta el turno 5, en el que las unidades que queden
todavia como reservas aparecerdn automaticamente (con-
sulta la Tabla de reservas en esta misma pagina).

Cuando se hayan efectuado las tiradas por todas las unida-
des, el jugador elige a cualquiera de las unidades que se
incorporan y la despliega, moviéndola en el tablero como

REGLAMENTO: ORGANIZAR UNA BATALLA

TABLA DE RESERVAS

La unidad aparece con un
resultado de:

Turno

N/A
A+
3+
2+
+ Automaético

U h wN =

describimos mas adelante. A continuacién, elige otra uni-
dad y la despliega, y continda de este modo hasta que se
hayan incorporado al tablero todas las unidades en reserva.
A partir de ahf, el jugador puede mover el resto de sus uni-
dades con normalidad.

Nota: debes efectuar la tirada por reservas tan pronto como
sea posible e incorporarlas al tablero tan pronto estén dispo-
nibles. No puedes retrasar las tiradas de dados o mantener
las reservas esperando mientras decides si las necesitas.

Incorporarse COmo reserva

Cuando una unidad se incorpora al tablero, debe hacerlo
moviéndose desde el borde del tablero del jugador que la
controla (a menos que se trate de despliegue rapido o flan-
quear). Cada movimiento de la miniatura se mide desde el
borde del tablero, como si se hubiesen posicionado en el
borde exterior del tablero en el turno anterior y movieran
normalmente. Esto significa que no se puede situar una
miniatura en contacto con el borde del tablero y a conti-
nuacién, moverla, pues supondrfa que se ha movido dema-
siado lejos, especialmente en el caso de vehiculos grandes.

Si una unidad tiene una regla especial que la obliga a
moverse en una direccion especifica (como rabia, por ejem-
plo) o que la obliga a detenerse, la regla se ignora en la
fase en la que la unidad se incorpora como reserva.

Ciertas unidades especiales son inmdviles permanentemen-
te. Si una unidad como esta no puede desplegarse (por
ejemplo en el despliegue Chogue de patrullas), o el jugador
decide mantenerla en reserva, se incorporard al juego
mediante despliegue rapido.

Flanquear

Durante el despliegue, los jugadores pueden declarar que
las unidades sujetas a la regla especial exploradores o
infiltradores intentan flanquear al enemigo. Esto significa
que estan efectuando un movimiento envolvente para
alcanzar al enemigo desde una direccion inesperada.
Cuando una unidad que flanquea se incorpora como
reserva, el jugador que la controla tira 1D6: un resultado
de 1 6 2 indica que la unidad aparecera desde el borde
corto del tablero a la izquierda del jugador; con un resul-
tado de 3-4, la unidad aparecera por la derecha y con un
resultado de 5-6, el jugador puede elegir entre aparecer
por la derecha o la izquierda. Las miniaturas se moveran
en el tablero tal y como describen las reglas de las reser-
vas, descritas arriba. Recuerda que si las unidades se eli-
gen de la lista de ejército con un transporte asignado,
pueden flanquear con su transporte, pero si lo hacen
deberan moverse a bordo de su transporte.




DESPLIEGUE RAPIDO

Algunas reglas especiales de unidad permiten que se incor-
poren al juego mediante tdneles, teleportacién, volando o
mediante algun otro método extraordinario. Si quieres usar
esta opcion, la unidad en cuestion inicia el juego en reserva
(incluso si estas jugando una misién especial en la que la
regla especial reservas no se aplica). Tira por la llegada de
estas unidades tal y como lo especifican las reglas de reser-
vas y despliégalas como sigue.

Primero, coloca una miniatura de la unidad en cualquier
punto del tablero, en la posicién en la que te gustaria que la
unidad llegase, y tira el dado de dispersion. Si obtienes un
resultado de punto de mira, la miniatura permanece donde
estd, pero si aparece una flecha, ésta determina la direccion
en la que se mueve la miniatura. Si obtienes un resultado de
dispersién, tira 2D6 (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm,
5=12 ¢cm, 6=15 cm, 7=18 cm, 8=20 cm, 9= 22 cm,

10=25 cm, 11=28 cm, 12=30 c¢m) para comprobar la dis-
tancia a la que se mueve desde la posicion.

Una vez hecho, el resto de miniaturas de la unidad se colo-
can alrededor de la primera. Las miniaturas deben situarse
en contacto peana con peana con la miniatura original en
un cfrculo a su alrededor. Cuando el primer circulo esté
completo, debe iniciarse un nuevo circulo con cada minia-
tura tocando el circulo interno. Cada circulo deberfa incluir
tantas miniaturas como quepan en su interior.

Las miniaturas sujetas a despliegue rapido consideran el
terreno dificil como terreno peligroso. En la fase de movi-
miento en la que aparecen, estas unidades no pueden
mover, tan solo desembarcar de un vehiculo de transporte
sujeto a despliegue répido. Las unidades sujetas a desplie-
gue rapido en edificios en ruinas se sitdan en la planta
baja. No pueden efectuar el despliegue répido directamen-
te en el interior de un vehiculo de transporte o un edificio,
que se considerara terreno infranqueable.

En la fase de disparo de ese turno, estas unidades pueden
disparar (o correr) normalmente y, obviamente, cuentan
como si hubieran movido en la fase de movimiento previa.
Los vehiculos se consideran como si hubieran movido a
velocidad de crucero.

En la fase de asalto de ese turno, estas unidades no pue-
den lanzar un asalto (incluso si son veloces), a menos que
lo especifique claramente en sus reglas especiales, ya que
estan demasiado trastornadas por su movimiento de des-
pliegue rapido.

Recuerda que algunas unidades siempre tienen la opcién
de despliegue rdpido, mientras que otras solo pueden
incorporarse al juego de esta forma en misiones en las que
se utiliza la regla especial despliegue répido. Por supuesto,
todas las misiones estandar que aparecen aqui estan suje-
tas a la regla despliegue rapido, asf que normalmente no
tendras que preocuparte de esta diferencia.

Un hombre que no tenga nada
todavia puede ofrecer su vida.

Errores en despliegue rapido

Teleportarse o desembarcar en pleno campo de batalla
puede resultar extremadamente peligrso, ya que los guerre-
ros pueden acabar a kildbmetros del objetivo previsto o
incluso en el interior de roca sélida. Si alguna de las minia-
turas de una unidad sujeta a despliegue répido no puede
desplegarse porque apareceria fuera del tablero, en terreno
infranqueable, encima de una miniatura amiga o encima o
a una distancia de hasta 3 cm de una miniatura enemiga,
algo ha ido mal. El jugador que controla la miniatura debe
efectuar una tirada en la Tabla de errores en despliegue
répido y aplicar los resultados.

TABLA DE ERRORES EN DESPLIEGUE RAPIDO
1D6 Efecto

1-2 Accidente terrible: las tropas que se teleportan
se pierden en la disformidad, las unidades retro-
propulsadas sujetas a despliegue rdpido son
derribadas junto a su transporte u ocurre otro
evento dramatico parecido. La unidad entera
resulta destruida.

3-4 Posicion errénea: ;las coordenadas eran ligera-
mente inexactas o es que el enemigo ha atasca-
do tus instrumentos? Tu oponente puede desple-
gar a la unidad en cualquier punto del tablero (a
excepcién del terreno infranqueable, pero inclui-
do el terreno dificil, que se considera peligroso
para las unidades sujetas a despliegue rapido),
en una formacién de despliegue répido vélida,
pero sin efectuar tirada de dispersion.

5-6 Rezagados: a causa de un fallo mecanico o
de una accién enemiga, los refuerzos se retrasan.
La unidad se coloca en reserva. Si la unidad no
tiene suerte y obtiene el resultado necesario
en el turno 5 o después y la partida finaliza
mientras siguen en reserva, la unidad se conside-
ra destruida.

COMBATE NOCTURNO

Es maés dificil identificar con precision unidades enemigas por la
noche, ya que los guerreros deben asegurarse de la posicién de
sus objetivos antes de abrir fuego, siendo mas precavidos. Tras
seleccionar un objetivo y antes de que la unidad dispare, efec-
tua un chequeo para comprobar si las miniaturas que disparan
distinguen con claridad a su objetivo a pesar de la oscuridad.
Tira 2D6 (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 c¢m, 5=12 cm,

6=15 cm, 7=18 cm, 8=20 cm, 9= 22 cm, 10=25 cm, 11=28
cm, 12=30 cm) y multiplica el resultado por 3; mide la distancia
entre las dos unidades (recuerda que las distancias desde/hasta
los vehiculos se miden desde/hasta su casco, y no desde sus
armas). Si la distancia entre la unidad que dispara y su objetivo
es mayor que el total obtenido, la unidad no podra disparar en
su fase de disparo y se la supone observando en la oscuridad
en busca de un objetivo que no aparece. Las barreras artilleras
y las armas de barrera de artilleria pueden disparar a los objeti-
vos en la oscuridad, pero si lo hacen y fallan el impacto, suman
1D6 (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm, 5=12 cm, 6=15 cm)
adicional a la distancia de dispersién obtenida.
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MILENIO SINIESTRO

Durante 10.000 afios, el creciente Imperio de la Humanidad en la gala-
xia ha perdurado, sobreviviendo a desastres, herejias e invasiones de
razas alienfgenas que han tratado de extinguirla. La marea de enemigos
del Emperador solo puede contenerse gracias a la vigilancia de las flotas
imperiales y a las armas de los ejércitos de la Humanidad. Millones de
soldados luchan en un millar de mundos contra todo tipo de enemigos
imaginables: arrolladoras flotas enjambre de los Tiranidos, invasiones
desmandadas de los beligerantes Orkos e incluso rebeliones e insurrec-
ciones internas.

Ser un Hombre en estos tiempos
es ser uno entre billones. Es vivir en el
régimen mis cruel y sangriento imaginable.
Este es el relato de esa época.













EL IMPERIO DEL HOMBRE

Es el 41° Milenio y la Humanidad se encuentra al borde de la extincién.

Desde los palacios de la Sagrada Terra, los Altos Sefiores
del Imperio son testigos de cémo se desmorona su domi-
nio. Los ejércitos y las flotas luchan con el valor de los
héroes, pidiendo refuerzos que ya no existen. En las cate-
drales destrozadas de un millén de mundos, los ciudada-
nos imperiales rezan con la desesperacién de los conde-
nados, implorando a su Emperador inmortal una salvacién
que no veran nunca. Mientras las lineas de batalla se
acercan cada vez mas a Terra, la luz del Emperador se
desvanece y la oscuridad lo inunda todo.

EL EMPERADOR

Es la época del Emperador, la Era del Imperio. Es una época
de guerra que ya dura diez mil afios. En esta guerra, la
mera supervivencia ya puede considerarse una victoria. La
derrota solo conducird al irrevocable fin de la Humanidad y
a la destruccion de la mismfsima esencia del universo. Es
una guerra que se extiende por toda la galaxia en la oscuri-
dad del espacio y que alcanza un millén de mundos e inclu-
so las profundidades de cada alma humana. No cabe res-
quicio para la paz, solo la quietud del olvido.

Han transcurrido cuatrocientos siglos desde que el Hombre
se adentrara en el frio espacio. Cuarenta mil afios. Un perf-
odo tan largo que su historia se encuentra rodeada por la
leyenda. ;Quién sabe cémo la Humanidad llegé a disper-
sarse a través de un millén de mundos dispares? ¢ Quién
recuerda las guerras que dividieron la Tierra y que arrastra-
ron a la Humanidad hasta transformarla en meras bestias?
¢Quién reconocerfa ahora los nombres de las ruinas ances-
trales de la Tierra, sus naciones destruidas y sus habitantes
que llevan largo tiempo convertidos en polvo? No hay res-
puestas a estas preguntas. Desde aquellos tiempos solo lle-
gan susurros de horror y muerte.

Hace mas de un centenar de siglos el Gran y Benéfico
Emperador de la Humanidad ascendié al Trono Dorado de
la Tierra. Las leyendas hacen una referencia velada a las
guerras de la Herejia de Horus, a las batallas que se libraron
por toda la galaxia y a cémo el Emperador obtuvo la victo-
ria final sobre el tres veces condenado Horus y las fuerzas
del Caos. La verdad yace enterrada bajo milenios de supers-
ticién, sumergida bajo el mito y encerrada tras puertas de
adamantio selladas con runas de poder ancestrales. El
Unico hombre capaz de recordar aquellos dias tan lejanos
es el propio Emperador, aunque nadie sabe los pensamien-
tos que turban su crdneo agonizante.

Hace diez mil afios, el Emperador vivia y respiraba como
cualquier otro hombre, pero hace ya mucho que su vida
fisica ha terminado, ya que Horus, el Gran Enemigo, se la
arrebaté en la batalla final por la Tierra. En la actualidad,
igual que en los ultimos diez mil afios, el Emperador solo
vive por la fuerza de su voluntad suprema. Su cuerpo roto y
podrido se mantiene gracias a campos de estasis y reacto-
res de psicofusion del Trono Dorado. Su gran mente le per-
mite resistir en el interior de un cuerpo putrefacto que se
mantiene con vida gracias a los misterios de la tecnologia

arcana. Sus inmensos poderes psiquicos rodean y protegen
a la Humanidad en toda la galaxia. Su consciencia vaga por
el espacio disforme enfrentandose a los demonios que lo
habitan y manteniendo cerradas las puertas que separan
este mundo del contiguo.

Si el Emperador sucumbiese ante los demonios del Caos,
estos irrumpirfan en la galaxia. Todos los seres humanos
se convertirfan en una puerta para la destruccion de la
Humanidad y la esencia del espacio disforme inundarfa la
galaxia. No habrfa materia fisica, ni espacio, ni tiempo,
tan solo Caos.

| corazon espiritual del Imperio es la ancestral

Terra, cuna de la raza humana. Terra es una col-
mena en crecimiento, llena de ctpulas de metal enor-
mes, catedrales goticas y ruinas ancestrales. Billones
de seres humanos viven bajo este aire contaminado,
subsistiendo a duras penas en una existencia misera-
ble bajo la mirada vacla de gargolas y éngeles lloro-
nes. Innumerables escribas se afanan a la luz de las
velas de los scriptoria situados en criptas, donde cote-
Jan verdades cruciales y naderifas estadisticas de épo-
cas pasadas por razones largo tiempo olvidadas.

Cada dfa llegan a Terra masas enormes de peregrinos.
Muchos de ellos han viajado toda la vida para llegar a
Terra. Algunos mueren pisoteados por sus comparie-
ros durante el trayecto de un templo a otro, y los hay
que mueren ejecutados por los jueces severos del
Adeptus Arbites por haberse extraviado en zonas res-
tringidas. A los que sobreviven solo les cabe esperar
un futuro lleno de penurias y una muerte lenta, ya
que el Imperio no malgasta recursos en aquellos que
rehusan ayudarse a sf mismos. A pesar de todo, los
peregrinos siguen llegando, en la creencia de que es
mejor morir viendo el Palacio Imperial que morir en
cualquier otro lugar.

Incluso en un mundo ahogado por las estructuras gé-
ticas y las cUpulas arcanas, el Palacio Imperial domina
el horizonte. Es un complejo extenso de catedrales,
fortalezas y palacios, en el que funcionarios insignifi-
cantes de todos los rangos se afanan en cumplir sus
responsabilidades en el entramado imperial. Diez mil
héroes protegen el camino al Palacio Imperial, diez mil
estatuas colosales erigidas en memoria de sus paladi-
nes. Pronunciar sus nombres equivale a invocar los
grandes momentos de la historia de la Humanidad.
Dorn el Inquebrantable, Maldorus el Puro, Dracos el
Conquistador..., la lista es interminable. En otra época
y lugar estos hombres habrian sido dioses, pues sus
acciones evitaron que la Humanidad sufriese sus dfas
mas oscuros. En este lugar son guardianes que vigilan
en la muerte al Emperador que sirvieron en vida.
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EL ADEPTUS TERRA

El Emperador no ha hablado ni se ha movido desde su
encarcelamiento en el mecanismo arcano del Trono
Dorado. Su cuerpo material estd, a todos los efectos, muer-
to, y su mente psiquica vaga por el espacio disforme
luchando por la preservacion de la Humanidad. Todo lo
que queda del Emperador es una consciencia separada del
mundo material, incapaz de una comunicacién ordinaria
con sus billones de siervos devotos.

El Imperio es gobernado en nombre del Emperador por las
filas incalculablemente amplias del Adeptus Terra, la ances-
tral Orden Sacerdotal de la Tierra, cuyos maestros son los
Altos Sefiores de Terra. El Adeptus Terra esta formado por
billones y billones de individuos tan solo en la Tierra. Sus
dependencias se extienden por toda la galaxia y su poder
abarca cada mundo humano. Ningiin hombre esté libre de
su influencia o de las estructuras de su gobierno. El
Emperador se ha convertido en un dios y el salvador de la
Humanidad. La supersticion y el dogma se han convertido
en los rituales de su culto.

El Adeptus Terra es una organizacion ingente y multifa-
cética. Estd dividida y subdividida en innumerables or-
ganizaciones subordinadas con millones de oficinas, cada
una de las cuales ejerce un gran poder sobre el hombre
comun. En verdad, el Adeptus Terra es tan enorme que
nadie sabe a ciencia cierta el nimero de divisiones que
trabajan bajo su insignia, ni qué funcién desempenan.
Diez mil afios de trabajo han construido un edificio que
alcanza el propio centro de la sociedad humana. Sus
miembros retinen informacién, acumulan datos, recau-
dan los diezmos. Las ruedas de la burocracia avanzan len-
tamente, como un reloj antiguo y pesado, empujadas por
su propio fmpetu, sin pensamiento o consideracion. El
ciudadano medio solo conoce algunas de las organizacio-
nes mas importantes del Adeptus Terra y se duda de que
alguien sepa su extension total.

El Imperio es tan enorme y las distancias y demoras entre
las secciones de esta jerarquia laberintica son tan colosa-
les que resulta practicamente imposible disponer de un
gobierno centralizado y un censo exacto. Billones de ciu-
dadanos mueren cada dia, una pérdida diminuta compa-
rada con el entramado estelar, por lo que pasan total-
mente desapercibidos durante miles de afios y, a veces, ni
siquiera se nota. Las 6rdenes emitidas por los Altos
Sefores de Terra tienen que someterse a la burocracia
lenta del Imperio, pasando por comandantes de segmen-
tum, administradores de sector y subsector antes de
alcanzar a los gobernadores planetarios que deben pro-
mulgar esos edictos. Estas comunicaciones estan sujetas
a alteracién, con lo que las érdenes que acaba recibiendo
un gobernador poco tienen que ver con las que se dieron
en primera instancia. Las peticiones de ayuda o aclaracio-
nes al respecto tardan siglos en recibirse y a veces toman
un camino incierto, por lo que ningun funcionario supe-
rior llega a emprender alguna accién. Resulta bastante
comun que las flotas y ejércitos lleguen a una zona de
guerra para descubrir que el conflicto en el que iban a
intervenir acabé hace mucho tiempo. Por este motivo hay
planetas que suelen caer en la anarquia o quedan aban-
donados porque simplemente han sido olvidados en los
resquicios de la burocracia imperial.




UN IMPERIO ENTRE LAS ESTRELLAS

El Imperio del Hombre abarca un millén de mundos habita-
dos que se extienden desde los limites més alejados de la
Franja Este a los distantes Halos de Estrellas. Aunque
engloba a un gran nimero de planetas, no es nada compa-
rado con el tamario inmenso de la galaxia. En realidad, el
Imperio se extiende vagamente por el espacio: sus mundo
estan diseminados por el vaclo y les separan centenares o
miles de afos luz. Por tanto, es erréneo pensar en el
Imperio en términos de un territorio que se extiende por
toda la galaxia. La verdad es mucho méas compleja, pues los
dominios del Imperio estan dispersos por la galaxia y se
encuentran limitados por los caprichos del viaje por la dis-
formidad y el flujo espacial. Un sistema habitado puede
estar separado del més préximo por civilizaciones alienige-
nas, tormentas de disformidad inestables, cascadas dimen-
sionales o espacio inexplorado. En verdad, la ignorancia
que la Humanidad tiene de su entorno va mucho mas alla
de su escaso conocimiento porque a la Humanidad todavia
le queda mucha galaxia que explorar. ¢ Quién sabe qué
secretos ancestrales aguardan inexplorados e imperturba-
bles entre las estrellas?

El modelo de asentamiento humano en la galaxia se debe
en gran parte a la naturaleza del viaje espacial. Todos los
viajes interestelares se llevan a cabo gracias a motores de
disformidad que lanzan las naves a la dimensién alterna-
tiva del espacio disforme. En la disformidad, una nave
puede cubrir el equivalente a muchos miles de afos luz
en muy poco tiempo, regresando al espacio real en un
lugar muy alejado de su punto de partida. La naturaleza
impredecible y turbulenta del espacio disforme hace que
algunas zonas de la galaxia resulten mas dificiles de
alcanzar que otras. Algunas zonas estan aisladas eterna-
mente por el torbellino de tormentas de disformidad, tur-
bulencias dicotdmicas y corrientes violentas etéricas. El

acceso a otras areas solo puede hacerse a través de rutas
peligrosas y solo accesibles mediante pausas en las fluc-
tuaciones terribles de la disformidad. Algunas zonas del y o |
espacio disforme actlian como vértices dimensio-nales, hh
atrapando a las naves y destrozandolas con fuerzas impo- i)
sibles. En otras ocasiones, el tiempo fluye de forma inco- '
herente con el reino material y los dias se convierten en
nanosegundos, los minutos duran afos y el futuro se

lanza en espiral hacia el pasado.

“Arrofar a un viajero en un mar
infestado de tiburoncs y decirle que
nade hacia casa equivaldria a enviarlo
por la disformidad sin proteccion”.

Safrane, 5° ayudante del navegante Da'el

La maestrfa del Imperio en el espacio disforme se debe a
tres factores: el primero es el mantenimiento de la tecno-
logfa ancestral del Adeptus Mechanicus (los tecno-
sacerdotes de Marte, que preservan el conocimiento de la
ciencia arcana en nombre del Adeptus Terra). Sin la ven-
taja tecnolégica de los eficaces motores de disformidad,
al Imperio le resultaria imposible defender sus planetas
aislados. El segundo factor es la existencia de humanos
mutantes denominados navegantes, una raza que
remonta sus origenes a la época incierta de la Edad
Oscura de la Tecnologfa.
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| espacio disforme es una dimensidn alterativa com-

puesta de energia, en contraposicién a la sustancia
fisica del universo material. Hay peligros en el interior de
la disformidad capaces de destrozar una nave y alejarlas
de su curso, turbulencias inesperadas, tormentas de dis-
formidad y curvas dimensionales capaces de atrapar una
nave durante toda la eternidad. Estos peligros, aunque
desastrosos, no son nada comparados con los profundos
e inimaginables que aguardan en la disformidad.

Para entender estos peligros es necesario percibir dos
factores importantes relativos a la naturaleza de la dis-
formidad. Primero, el espacio disforme estd compuesto
en su totalidad de emociones y energia psiquica. En ver-
dad, un psiquico humano que usa sus poderes para
enviar mensajes telepaticos de un mundo a otro, o para
propulsar un rayo de energia psiquica contra un enemi-
qgo, utiliza la misma energia psiquica. En sequndo lugar,
el espacio disforme no esta vacfo, sino habitado por
muchas criaturas extranas y peligrosas, y las mas morti-
feras son los Grandes Dioses del Caos y sus terribles
legiones de demonios.

Los demonios codician la carne y la sangre de las criatu-
ras vivas. Solo quieren destruir a la Humanidad para
atraer las almas de los hombres de regreso a su reino
sombrfo, para eliminar el universo material y devorarlo
con la energia del espacio disforme.

Por suerte, no es algo fécil de cumplir. Los demonios no
pueden existir durante mucho tiempo en el universo
material y necesitan encontrar portales psfquicos para
poder abandonar la disformidad. Estos portales existen,
aunque son raros, pero no tan raros como para ignorar
su amenaza. Los portales mas vulnerables de todos son
las almas de los psiquicos. Los poderes de un psiquico
abren una senda entre la realidad y la disformidad, una
senda que un demonio puede descubrir y seguir hasta la
mente del propio psiquico.

Asf son los peligros de la disformidad; por un lado
suponen una ventaja y una proteccion, pero también
un horror inimaginable. Sin la habilidad para viajar por
la disformidad, el Imperio se derrumbaria y la
Humanidad caerfa victima de los miles de peligros que
amenazan con destruirlo. Sin los psiquicos, todo el sis-
tema de astrocomunicaciones no existirfa. Resultarfa
imposible guiar a los ejércitos y a las flotas del Imperio
contra sus muchos enemigos. Por estas razones, el
espacio disforme es esencial para la propia existencia
del Imperio, pero, al mismo tiempo, alberga terrores
tan inmensos y peligros tan profundos que la mayor
parte de los esfuerzos del Imperio estdn destinados a
combatirlos.

Solo un navegante puede pilotar una nave a través de la
disformidad. Su craneo hinchado alberga una mente sen-
sible a las mareas y corrientes de la disformidad, que le
ayuda a guiar su nave por el espacio disforme hasta su
destino final. El tercer factor que hace posible el viaje por
la disformidad es la increiblemente potente baliza del
Astronomicon. Emitida desde la sagrada Terra por un coro
de psiquicos y guiada por la voluntad del Emperador, la
baliza se extiende por la disformidad, donde los navegan-
tes utilizan su luz como gufa. Es el Astronomicén el que
permite que los navegantes utilicen sus poderes al maxi-
mo. Sin él, ni siquiera los navegantes mas poderosos
podrfan pilotar sus naves en estos viajes inmensos requeri-
dos al servicio del Imperio.

Sin el dominio del espacio disforme y la habilidad para
maniobrar sus fuerzas militares por el vacio del espacio, el
Imperio serfa incapaz de funcionar. Se marchitarfa y moriria
desgarrado por las sublevaciones internas y las agresiones
alienfgenas.

En todas partes, los enemigos de la Humanidad estan lis-
tos para explotar sus debilidades. Algunos son traidores
internos, como gobernadores rebeldes y comandantes
corruptos que han rechazado la misericordia del
Emperador en beneficio de sus propios fines. Otros ene-
migos son alienigenas en pensamiento y acciones. Los
barbaros Orkos invaden planeta tras planeta, saqueando
y aniquilando para dejar GUnicamente un rastro de muerte
y destruccién a su paso. Los largo tiempo inactivos
Necrones, despiertan en un millar de mundos muertos
con una voluntad implacable y una naturaleza despiada-
da. Los voraces Tiranidos avanzan por la galaxia como
una plaga de langosta absorbiendo sistemas estelares
enteros antes de continuar el avance. Los vanidosos Tau
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presionan los Iimites del Imperio y sus ideales engafiosos
e inicuos de una causa comun son tan peligrosos como
su avance militar. De los maravillosos mundos astronave
del vacio, surgen los enigmaéticos Eldars para inmiscuirse
en el destino de otras razas, asegurando asf su propia
supervivencia.

Pero incluso estos enemigos no son nada comparado con
los horrores que acechan més alla del velo del universo
material. De los mares cambiantes de la disformidad sur-
gen los demonios, entidades con cuerpos creados de
poder puro, en vez de carne y sangre y que se alimentan
del terror y las ambiciones de los hombres. Las criaturas
que necesitan odio y codicia para vivir no descansaran
mientras un solo hombre siga con vida.

LA CRECIENTE OSCURIDAD

Aungue el Imperio esté rodeado y solo en una galaxia
hostil, dista mucho de hallarse indefenso. Los sobrehu-
manos Marines Espaciales, la innumerable Guardia

Imperial, las naves conquistadoras de estrellas de la Flota

Imperial y las potentes maquinas de las legiones de tita-
nes se levantan como un baluarte para enfrentarse a las
amenazas interiores y exteriores y combatir la creciente
oscuridad con fuego y valor. Pero la luz del Emperador

se debilita y sus dominios se reducen planeta a planeta y

sistema a sistema. Los enemigos de la Humanidad se
retinen a su alrededor como aves de carrofia e irrumpe
una época de oscuridad eterna. No hay paz, ni respiro,
ni esperanza de victoria.

Solo hay guerra.
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HIJOS DEL IMPERIO

El Emperador es la fuerza de la Humanidad y la Humanidad es la fuerza del Emperador.

El Imperio es hogar de innumerables billones de almas per-
didas. Las masas numerosisimas de la Humanidad se api-
fian en torno a las estrellas, pero pocos son los que tienen
tiempo para apreciar la majestuosidad de los cielos. Y es
que la mayor parte de la raza humana tiene una Unica pre-
ocupacién: la lucha desesperada por la supervivencia.

Todos los siervos del Imperio tienen una vocacién que
define su existencia, a menudo asignada antes de que
hayan nacido. Palidos ciudadanos trabajan dia y noche en
tareas ingratas y futiles, obligados por superiores indife-
rentes, ignorantes de las verdades terribles que amenazan
a la Humanidad desde el vacio. Inconscientes, sacrifican
sus suenos al altar de la falsa esperanza, dandolo todo
por la supervivencia continuada de una civilizacién deca-
dente a la que no preocupa si prosperan o simplemente
se convierten en polvo.

En los habitaculos de los complejos de mundos civilizados,
el sonido de pies ulcerados arrastrandose y el de las plumas
deslizandose por el papel se ve salpicado por el eco de una
guerra distante. Los factotums encorvados y aduladores
ancianos trabajan arduamente bajo la vigilancia implacable
de los prelados judiciales y procuradores del diezmo. Solo
pueden dormir unas pocas horas cada noche e incluso

entonces su sueno se ve perturbado por el chirriar de la
industria, ya que las guerras constantes del Imperio exigen
un precio muy elevado. Los ideosabios intercambian de
galimatfas con los pendanticum, los esclavos de datos y los
encargados de estasis en un idioma que nadie logra enten-
der. Ni siquiera la muerte es una escapatoria; los restos de
los devotos se reencarnan como servocraneos para que
puedan servir al Imperio durante toda la eternidad.

En las calles, en el exterior de los bloques de habitaculos y
manufactorums, los mediadores obligan a los desesperados
y vagabundos al cumplimiento de la implacable ley. Nifios
salvajes luchan encima de los cadaveres de los caidos bajo
luces parpadeantes en un entorno lleno de escombros des-
moronados. Los chivos expiatorios, leprosos y peregrinos se
empujan unos a otros en colas enormes que duran toda una
vida, desesperados en su busqueda de una absolucién que
nunca reciben. Gracias a este enfermizo suministro de carne,
sobreviven los pocos privilegiados, los que no se ven afecta-
dos por la enfermedad o los estragos de la lluvia acida. Son
ellos los que mantienen el statu quo para sus propios fines y
los que guian a la Humanidad. Algunos tienen intenciones
honestas y otros, en cambio, representan la corrupcién en el
mismisimo corazén del Imperio; lo que esta claro es que les
tiene sin cuidado el destino del hombre comun.

Ningiin cjército es suficientemente grande
para conquistar la galaxia, pero la mera
fe cs capaz de transformar ¢l universo.
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En ¢l horno llameante de la batalla
forjarcmos dc nucvo la voluntad de
hierro de upa raza mis fuerte.

Solo aquellos que siguen
la Iz guia del Emperador
pucden salvar sus almas.



jAclamemos a los mirtircs! Sobre su sangre sc
fundé nuestro Imperio y honramos su recverdo.

vl o

Los que sc prodi{gan hoy en cclebraciones ignoran
su propia mortalidad. Mafana moririn o cambiarin.
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POR EL EMPERADOR

Te ocuparis de tus tareas a la hora indicada.

T L e &

No buscaris recompensa sino la satisfaccion de tu Maestro.
Conoceris tus debercs.
Obedeceris a tu Macstro en todos Jos asuntos.
Te regocijaris prestando tu Servicio.
Te mostraris agradecido por el Favor de tu Macstro.

No Basia oo uso inapropiado de los comunicadores de tu Macestro, pi de sus lincas liser o de su opticén.
Deberias alegrarte del castigo que te imponga tu Maestro porque es merecido y te ayudari a mejorar.
No hablaris si no cs para alabar a tu Macstro.

No obscrvaris las acciones de los herejes ni hablaris de cllos.

Proscripcioncs cclesiarcales MCXVILIV
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Dcebemos permanccer en vigilancia El Sacerdocio de Marte mantiene el {Como vamos a temer a la muerte
constante, ripidos en juicio ¢ trono de nuestro Emperador. De esta los que sabemos que la inmortalidad
implacables cn pucstros actos. forma sustentan a todo ¢l Imperio. reside en las acciones grandes y

nobles de Jos hombres?
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EL ENEMIGO INTERIOR

Un destino manifiesto tambaleandose por la debilidad y la mutacion.

A pesar de los asaltos alienigenas constantes y de las gue-
rras incesantes que arruinan el Imperio, la mayor amenaza
a la supervivencia de la raza humana procede de su inte-
rior. La mutacion se extiende por el Imperio como una
plaga por la galaxia, corrompiendo su cuerpo y alma en
formas incluso més aberrantes. La Humanidad esta al
borde de un cambio evolutivo que lleva en desarrollo
desde hace decenas de miles de afios. Si la Humanidad
sobrevive al trauma del nacimiento, se desbarataran los
grilletes mundanos de su apariencia actual e irrumpiré una
nueva época de asombros y dominio psiénico. La supervi-
vencia de la Humanidad es incierta y en un buen niimero
de casos los mutantes suponen un peligro para el desarro-
llo del Imperio. Temidos y rechazados por sus desviaciones
y deformidades, los mutantes se convierten con rapidez en
una clase marginal que ha de vivir apartada de los ciuda-
danos comunes, destinados a ser perseguidos y purgados
con el acero y el fuego.

La mente mis aberrante
suele ocultarse 2 menudo
en un cuerpo sin tacha.
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Aungue la mutacién del cuerpo sea generalizada y calami-
tosa, la mente del hombre siempre ha sido mucho mas
peligrosa cuando esta al mando de otro, y en el caso de
una mente mutada esta aseveracion es doblemente cierta.
Los mutantes psiquicos, como los precognistas, telépatas,
piroincineradores, proyectores, destructores, etc., son
mucho maés peligrosos que las aberraciones que Gnicamen-
te afectan al cuerpo.

La mayorfa de los psfquicos no son responsables del alcance y
la implicacién que tienen sus habilidades, pero algunos son
bendecidos o maldecidos con la consciencia de su don.
Algunos de ellos se exponen activamente a las temidas aten-
ciones de las entidades de la disformidad, atrayendo los des-
tinos mas terribles por retazos de conocimiento y poder. Al
hacerlo, estos psiquicos inevitablemente se condenan a sf
mismos y todos los que se asocian con ellos sufren inevitable-
mente un destino tragico. La Humanidad es un poder nacien-
te y una presa facil para espiritus antiguos y hambrientos.




Las mentes de los psfquicos aparecen como llamas brillantes
en el éter de la disformidad, un dulce exquisito al alcance de
un pandemonium de transformadores de planos, esclaviza-
dores, demonios y otros depredadores astrales. Un psiquico
sin entrenamiento solo tiene una probabilidad de sobrevivir si
permanece inadvertido; no puede esperar poder defenderse
de una presencia hambrienta procedente de la disformidad.

Si resulta atrapado, un psiquico se va transformando gra-
dualmente en un portal por el que los engendros de la dis-
formidad empiezan a manifestarse. Al principio es lento,
pero cada entidad que atraviesa el portal lo amplia un poco
mas, garantizando més espacio a un nimero cada vez
mayor de criaturas disformes. No hace falta decir que este
proceso es bastante fatfdico para el desafortunado psfqui-
€0, que es consumido en cuerpo y espiritu. Normalmente
solo es el primero de billones que sufrirdn su mismo desti-
no. Las criaturas horrendas procedentes de otro mundo
irrumpen en el plano material en busca de almas frescas y
su mera presencia basta para desestabilizar la estructura de
toda la realidad. El Imperio ha de permanecer vigilante en
todo momento para evitar que los habitantes infernales de
la disformidad invadan el espacio real por la atraccién
inconsciente de la Humanidad.

Esta es la verdadera naturaleza del enemigo interior.

T ratando de conseguir aceptacién y proteccion, ¥ '.i;}
los mutantes de todo tipo suelen caer victimas de *] }
cultos secretos y ocultos entre los estratos de la socie- o

dad imperial. Algunos cultos son triviales y sus miem- ' ,,;‘
bros son poco mas que agitadores y demagogos que i
claman indtilmente contra los confines del dictado
imperial. Los més peligrosos e inicuos son los cultos
cuyo motor es la demencia y la ambicién para adquirir
poder y esclavizar a sus seguidores.

En su busqueda por el dominio, muchos de ellos aca-
ban rindiendo culto a los Dioses del Caos, sacrificando
sus almas puras e inmortales a cambio de un poder
efimero. Los Cultos del Caos aparecen en un mundo
tras otro y millones de seres humanos, mutantes y
normales por igual, acaban sucumbiendo al abrazo de
la condena a través del odio, la envidia y el miedo. Las
organizaciones de este tipo alcanzan todos los niveles
del Imperio, incluidos jueces, comandantes militares e
incluso gobernadores planetarios.

Las recompensas a la tolerancia
son la traicién y el engafio.
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LOS MUNDOS DEL IMPERIO

Un millén de mundos, innumerables almas, peligros incalculables.

En el 41° Milenio, la Humanidad se extiende por el espacio
y a los planetas los separa el vacio y una historia de regre-
sién y reconstruccion. Muchos planetas humanos forman
alianzas flexibles para el comercio y la defensa mutuos.
Otros se han convertido en mundos primitivos y bérbaros,
a menudo como resultado de un aislamiento periédico.
Constantemente se descubren nuevos mundos humanos y
también existe un numero desconocido de ellos que ha
permanecido olvidado durante cientos o miles de afios.
Incluso asf, estos mundos humanos representan una pro-
porcién diminuta de los sistemas estelares de la galaxia.

MUNDOS COLMENA

Los mundos colmena, como el de Armageddon, Vanaheim
y Minea, son los centros de produccién y manufactorums
principales del Imperio. Los siglos de produccién industrial
han dejado inhospita la superficie del mundo colmena,
cubierta de humos téxicos y un suelo reseco. Cada mundo
colmena es hogar de muchos cientos de billones de ciuda-
danos que se apifian en conglomerados urbanos ingentes
denominados colmenas, donde también trabajan para pro-
porcionar al Imperio los minerales que tanto necesitan, ale-
aciones y produccién en masa de un sinfin de artfculos. Las
poblaciones de los mundos colmena son tan grandes que
pocos son autosuficientes y, a menudo, subsisten gracias a
las importaciones colosales de alimentos y agua proceden-
tes de otros mundos.
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MUNDOS AGRICOLAS

Se dedican exclusivamente a la agricultura hidropénica, a la
cria de animales y al cultivo. Pequefias poblaciones huma-
nas trabajan en miles de acres de tierra y granjas de crfa
intensiva para alimentar a los billones de seres humanos
que trabajan afanosamente en los desolados mundos col-
mena, o a los que prestan sus servicios en las flotas espa-
ciales. De no ser por los prados verdes de Kabaal Il,
Delphenia, Chiros y un millar de estos mundos, el Imperio
habrfa muerto de hambre.

MUNDOS SALVAJES Y FEUDALES

En términos generales, estos mundos se consideran plane-
tas subdesarrollados, normalmente porgue desconocen las
armas de pdlvora. Estos mundos son dominados facilmen-
te, ya que la fuerza de las armas ha sustituido a cualquier
tipo de estructura civilizada de gobierno y sus habitantes
regresivos suelen sentirse intimidados por despliegues de
tecnologfa avanzada. Aungue los planetas salvajes y feuda-
les son mundos generalmente pobres en términos moneta-
rios, sus guerreros destacan especialmente en combate,
seguramente para compensar la penuria de los diezmos.
Attila, Trysia y Fenris en particular han probado ser lugares
fértiles para el reclutamiento de guerreros para el Adeptus
Astartes y otras unidades militares, aungue siempre existe
un elemento de choque cultural a superar antes de que los
reclutas puedan funcionar en su nuevo entorno.




MINEA
Referencia Imperial 1342056/gbc/54032.11.2/K
[mundo colmena clase HA, Segmentum Ultimal]

Minas Drevkarn Bastion Gehenna

Referencia cruzada: Armageddon, Avellorn, Ichar IV, & '*4

Kado, Lastrati, Vanaheim A &,

Poblacién: 154 billones
NUmero aproximado de

mundos colmena en el Imperio: 3.238x 10*
PODER MILITAR Y GOBIERNO

Aestimare (valor estratégico): D146
Presencia de la Flota Imperial: Moderada

Colmena Brimstern
Fortaleza Calista
Bastién Gehenna
2.000.000 de hombres
1.249.000 al afio

Capital del gobernador:
Guarniciones planetarias:

Efectivos guarnicion imperial:
Reclutamiento planetario:
Capftulo Marine

Espacial mas proximo: Hijos Carmesfes

Prefijo inquisitorial: Estable
PRODUCCION
Diezmo: Exactis Extremis

Exportacion principal: mineral de banedax, gas fosgenio
Media de duracién del viaje por

la disformidad desde Terra: 35 meses

Fortal €za Colmena Erimstern Informacion presumiblemente precisa 798.M41
Calista
MUNDOS ARTIFICIALES MUNDOS FANTASMA

El Imperio mantiene muchas estaciones orbitales, emplaza-
mientos de asteroides y otra serie de instalaciones que abar-
can puestos de escucha, laboratorios de investigacién y bas-
tiones de autodestruccion.

MUNDOS EN CUARENTENA

En ocasiones, un mundo resulta demasiado dificil o peli-
groso para su asentamiento, pero tiene un potencial de
explotacién tan alto que queda sujeto a una orden de
Exterminatus. Es el caso de las ciudades muertas de
Proxima Trantor, de las lunas artificiales de Jagram y del
mundo hueco de Haxan Prima. Por ahora, los secretos
estan fuera del alcance humano, envueltos en vapores
acidos capaces de disolver el adamantio en segundos,
autodefensas extrafias o flujos cronolégicos. Estos mun-
dos se bloquean para evitar que lleguen intrusos a desve-
lar los secretos que encierran, hasta que llegue el
momento en el que el Imperio pueda explotarlos adecua-
damente.

MUNDOS FORJA

Marte, Goethe Maioris, Lucius y sus planetas gemelos son
mundos forja, dominios soberanos del Adeptus
Mechanicus. Los mundos forja son planetas enteros conver-
tidos en factorfas, donde se guardan celosamente secretos
tecnolégicos y esenciales para el suministro de equipo
mundano o arcano de las fuerzas de combate del Imperio.
Todos los sistemas y procesos de los mundos forja son vigi-
lados y reparados por los tecnosacerdotes y adeptos que
entonan las bendiciones del Omnisiah con cada golpe de
martillo o giro de tuerca.

Antaiio fueron planetas prosperos, pero en la actualidad
carecen practicamente de vida como resultado de una
catastrofe ecolégica, una guerra sin restricciones, un
Exterminatus imperial o alguna otra causa desconocida. La
mayoria de los mundos fantasma tienen un valor limitado
para el Imperio, pero pueden utilizarse como excelentes
campos de entrenamiento para las tropas, siempre que
aquello que exterminé a la poblacién no vuelva a aparecer.

MUNDOS LETALES

Son planetas demasiado peligrosos para que se puedan ins-
talar en ellos asentamientos humanos. Estos mundos son
casi imposibles de colonizar, pero tienen algan valor intrin-
seco, ya sea estratégico o mineral, que necesita la provision
de puestos avanzados u otras instalaciones. La naturaleza
exacta de la amenaza que sufren los mundos letales varfa
de un planeta a otro. Catachan es infame por las junglas
que cubren todo su continente y la mirfada de criaturas car-
nivoras que lo habitan, mientras que Praxeti es un planeta
baldfo e inhéspito, devastado por las tormentas de iones
que lo sacuden con tanta fuerza que destrozan las rocas.
Existen amenazas en otros mundos letales atin mas extra-
fias, como las del planeta viviente de Croatoa, las tormen-
tas psfquicas de Sycorax o la fauna cristalina indestructible
de Kragadam, por nombrar tan solo unas pocas. Desde los
desiertos interminables de Luther Macintyre a los campos
de sulfuro hirvientes de Jjojos, cualquier poblacién que
trate de iniciar su existencia en un mundo letal tendra que
superar amenazas que van mas alla de la imaginacién de la
mayorfa de ciudadanos imperiales. Estas poblaciones endu-
recidas son los reclutas ideales de la Guardia Imperial, un
factor que justifica de por sf solo el asentamiento en los
mundos letales.
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IMPERFOSJPOMINATUS

La Edad de las Batallas se ha iniciado.

El fucgo dc la guerra arde brillantemente de una cstrella a otra En todos los logares.
las fortalezas del Hombre estin cubicrtas de sangre y los encmigos ancestrales aparecen
desde la oscuridad. Presinticndo la debilidad. sc rednen para la matanza. Saben igual

IRA INDOMABLE
Acorazado imperial clase Emperador

Cientos de naves poderosas como la Ira Indomable,
navegan por la negra oscuridad del vaclo,
dispuestas a administrar una muerte rapida

a sus enemigos. *
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quc nosotros quec la noche sc aproxima y que toda la vida mortal scri extinguida. g N i
Saben igual quc nosotros que habri un nucvo amanccer y un nucvo dia en cl que pos | e 3
Ievantaremos de nuevo y scrin conducidos a la oscuridad para siempre. : e _rﬂ’?:fdjm
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Instalacién de TEMPERIS Munda virgen
pruebas de armas Mundo colmena Zona prohibida

Cabulls ante todo es una zona dedicada a las municiones y un f

ejemplo tipico de un sistema binario. Uno de sus soles es una \
estrella parasitaria que ha reducido a su homéloga a poco méas
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La Catedral del [
Emperador Divinizado/ | Salas de luicio

Terra es el lento corazén palpitante del Imperio, un mundo
sagrado de poder y majestad que se ha convertido en legen-
dario. Es el lugar donde se halla el Trono Dorado, la heredad
del Emperador Inmortal de la Humanidad. La impresionante
arquitectura de sus edificios inmensos atemoriza los corazo-
nes de los suplicantes de abajo. Estatuas imponentes de &n-
geles y primarcas se clernen amenazadoras con sus miradas /
vaclas, eliminando todo pensamiento de herejfa. En verdad / B
es una bendicién tan grande pisar la Gloriosa Terra que la / !
mayoria de los peregrinos no la abandonan Jamés. /'
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sistema ha permanecido siempre
la disformidad.




- LAS LUNAS SANGRIENTAS DE THEX PRIMA
* | EL TORBELLINO (aprox. un 15% del total del Imperio Comercial Thexiano)
Procedente de los mundos oxidados denomina-
Grmadoh:l za‘:l?;sfnmm::ad dos las Lunas Sangrientas, |a elite thexiana es
Alberga innumerables una raza bimérfica bastante escasa en nimero
flotas corsario. pero con una gran influencia. Son maestros de
Base del renegado Huron la manipulacién y han escalado posiciones de
Blackheart y de su flota importancia en las dvilizaciones Borlac, Loxatl y
* (aunque se desconoce su Nicassar. Aunque a los thexianos les caracteriza
paradero exacto). su habilidad para la persuasitn, cuando no
basta la astucia, adoptan su verdadera forma en
= » = batalla, que, al parecer, es bastante aterradora.
: ‘.
LI ) MUNDO ASTRONAVE IYANDEN
Quityol | MJ Mundo astronave eldar, Runa eldar
) visto por Gltima vez en 992.M41 “El Templo
W/ de Asuryan”™
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Los restos de la ndmada raza eldar recorren las estrellas en mundos astronave; estas
no son naves espaciales, sino més bien ciudades espaciales gigantescas. Algunos
xenosablos afirman que los mundos astronave poseen una consciencla gestéitica for-
mada por los fantasmas de los Eldars caldos que antafio vivieron en ellos. Igual que

ocurre con todos los mundos eldar, estén disp tanto a atacar las
fuerzas imperiales, como a acudir en su ayuda.
///_f____q_ "“-q,,__\\
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LAS ESTRELLAS GRENDL /
La constelacién de la lejana Franja i /
Este antafio se denominaba las Alas /
de Sanguinius. En la actualidad,
cobija a la raza ultraviolenta N 75
Barghesi. Evitese a toda costa. =
ANOMALIA ESPACIAL “HADEX"
El "agujero rojo” que es como se
conoce a Hadex no puede catego-
rizarse y posiblemente sea incluso
sensitivo. Se cree que constante-
mente vomita tiempo de otras
dimensiones en la espiral del sur
de nuestra galaxia, distorsionando
todos los intentos de observarla o
o controlarla. El borde exterior de
T N Hadex esta salpicado de naves
= T fantasma, atrapadas en una espe-
' St + P die de inactividad de la que no
A 3 - A Anomalia "Hadex” ++Sin clasificar++ pueden escapar.
= “-h“‘--. ”
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LA AMENAZA EXTERIOR

EL REINO DE ULTRAMAR

-— - -

creciente que domina la Franja Este.

MACRAGGE UL01.01
Distancia orbital: 2.01 UA
Planeta de capitulo del Adeptus
Astartes

Diezmo: Aptus Non

Aestimare: DO

Poblacion: 400,000,000

(ref: Batalla de Macragge
745.M41)

Ultramar es el hogar del Capitulo de los Ultramarines y un imperio de mundos civilizados
hermosos y muy desarrollados que se erige como un bastién indomable frente a la oscuridad

> La mayoria de las flotas enjam-

bre tirdnidas encontradas hasta
la fecha se han originado en el
este galdctico, Se ha combatido -, -
contra varias ramificaciones de "!'r_.
la Flota Enjambre Behemoth y
de la Flota Enjambre Kraken y ¥ o
se han neutralizado, aunque el ** ¢
coste en vidas ha sido muy alto | - :
y muchas ramificaciones adn

contindan. Y lo que es peor,

muchos xenologistas creen que
la gran mayoria de la raza tird-
nida observa y espera en el

gélido vacio.

Avance conocido de las flotas
enjambre del Este. 998 M4l
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UN IMPERIO BAJO ASEDIO

No hay piedad en las estrellas, solo una eternidad de guerra en nombre del Emperador.

La Era del Imperio es una época de guerra total. Todas las
acciones de la Humanidad estdn encaminadas hacia una
lucha eterna por la supervivencia frente a las adversidades
més terribles. El Imperio solo consigue mantenerse unido
gracias a la fuerza de las armas y de actos innumerables de
valor desesperado, pues las amenazas que asedian a la
Humanidad son numerosas y estdn muy extendidas.

UN IMPERIO CADA VEZ MENOR

La gran escala del Imperio es la causa de que no exista nin-
gun método de control infalible. Los planetas caen inevita-
blemente en los disturbios a través del abandono, quedan-
do relegados por la inercia masiva del Administratum y
viéndose obligados a arreglarselas por si mismos en una
galaxia hostil. Los mas problematicos son los mundos que
resueltamente rechazan la voluntad del Emperador.
Muchos son simples brechas por las que se introduce la
herejfa de algln tipo: codicia, orgullo, influencia alienigena,
culto a dioses oscuros... Estos traidores y descontentos
suponen la amenaza més grave a la seguridad del Imperio.
Esto no se debe a lo que puedan conseguir por sf mismos
(una docena mds 0 menos de planetas no suponen una
diferencia frente a un millén de mundos), pero la amenaza
reside en que el resto sigue su ejemplo pérfido.

MILENIO SINIESTRO: Un Imperio bajo asedio

Un millar de mundos se tambalea al borde de la anarqufa,
mantenidos Unicamente gracias a la verdad inevitable de
que solo podrén sobrevivir si cuentan con la proteccién del
Imperio. Enfrentarse a esta verdad y salir airoso supone ani-
mar a que otros mundos alienten las llamas de la rebelién.
Un solo planeta disidente abandonado supone una sece-
sién mayor. Con cada planeta que se separe, aumentara el
numero de psiquicos liberados de sus restricciones, alimen-
tando la turbulencia de la anarqufa psiquica. Si permanecen
sin restricciones, las emanaciones psiquicas de la poblacion
enfebrecida atraerén la mirada de los demonios, condenan-
do asf no solo a ese mundo sino llevando ademas el sufri-
miento a toda la region.

“Algunos pucden cuestionar tu derecho

a destruir a dicz billones dc seres
humanos. Los que lo entiendan, sabrin
que no tienes derecho a dejarlos con vida™

En Exterminatus Extremis

Unas amenazas tan drésticas requieren soluciones drésticas,
asf que el menor rastro de disentimiento con el decreto
imperial exige una respuesta rapida y brutal. Esto puede
parecer innecesariamente duro, pero el 41° Milenio no es
una época en la que se puedan tomar medidas a medias. Si
millones de seres han de sacrificarse para preservar las vidas
de billones, asi se hara.

LA AMENAZA ALIENIGENA

La Humanidad no es la Unica raza que camina por las estre-
llas. Hay docenas, quizas centenares de civilizaciones cuyos
destinos se cruzan con el de la Humanidad por los senderos
de la galaxia e innumerables culturas ascendentes cuya
amenaza solo se contiene mediante el poder imperial.
Algunas de estas razas son tan antiguas que escapan al
conocimiento de la Humanidad, mientras que otras son
poderes emergentes que tratan de alcanzar el poder por pri-
mera vez. Todos ellos deben combatirse con ufias y dientes
porque el Imperio aprendié hace mucho tiempo que un
acuerdo con forasteros no vale nada a no ser que se haya
forjado con la amenaza de un castigo enorme y sangriento.
Las acciones de los alienfgenas en la galaxia han reforzado
la més antigua de las lecciones: la naturaleza aborrece la
fragilidad, los fuertes prosperan y los débiles son devorados.

De entre los enemigos de la Humanidad, los ancestrales
Eldars son los méas enigmaticos. Sus logros tecnoldgicos y
sociales aventajan enormemente a los de la Humanidad vy,
como son caprichosos y fastidiosos mas alla de la creencia,
es probable tanto que se alfen con la Humanidad como
que traten de aniquilarla o sembrar la devastacién sobre
ella. Por el momento, el Imperio se abstiene de causar una



accion agresiva contra los Eldars. La razén es que la raza
Eldar supone la menor de sus amenazas galacticas, dado su
escaso numero y también porque son nuestros aliados con
la misma frecuencia que nuestros enemigos. Pero, sobre
todo, porque el ultimo asalto imperial a un mundo astrona-
ve eldar acabé con el desastre de Nébula y la pérdida de
toda una flota de sector. Es mejor repeler a una sola avispa
que provocar a todo el avispero.

“Contactar con razas alienigenas siempre
renueva Ja fe de uno en la Humanidad.
Creo que los viages al exterior estrechan
extraordinariamente la mente”.

Helem Bosch

Los Orkos son una amenaza alienigena omnipresente. No
se puede hacer tratos con ellos, ya que ellos no combaten
por el dominio del territorio, el botin o la gloria, sino que
su recompensa es el propio combate. Afortunadamente, el
poder de los Orkos crece y decrece. Un solo jWaaagh! orko
al ataque es capaz de arruinar innumerables sistemas, pero,
con el tiempo, inevitablemente se desmembra en varias
facciones violentas, lo que proporciona tiempo al oponente
para reagruparse y contraatacar. Lo que esta claro es que, si
los Orkos llegaran a unirse de verdad, lo arrasarfan todo
bajo una marea verde de matanza continua.

ﬁ———_‘_._.-.
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Tanto los Orkos como los Eldars son enemigos ancestrales
gue han asediado a la Humanidad desde que ésta se aden-
trase en las estrellas. Pero la amenaza alienigena se ha
intensificado sin precedentes durante el tltimo milenio,
perdiendo mas territorio cada afio que pasa. En el este
galactico, las flotas enjambre tiranidas atacan mundo tras
mundo devorando todo lo que encuentran a su paso y
haciéndose més fuertes con cada batalla. Los sepulcrales
Necrones, a los que se creia largo tiempo extintos, estan
atacando un millar de mundos.

Una amenaza que esta cobrando cada vez mas fuerza es la
de las razas jovenes emergentes. Mundos que antafio tem-
blaron ante la ira imperial se han quitado sus grilletes y ahora
buscan forjar sus propios imperios entre las estrellas. La
Hegemonia Draxiana, el Imperio Tau, los Tejedores de
Mundos Nocivos, la Liga Ulumaeética, la Iglesia de Dracolith,
son solo algunos de ellos. Individualmente, estos arribistas no
tienen posibilidades de desafiar el dominio de la Humanidad,
pero si sus invasiones se analizan en conjunto, su contencion
implica el drenaje de recursos militares valiosos.

Por todo el Imperio, sacerdotes y fanéticos predican que el
alzamiento de tantos enemigos alienigenas se debe al casti-
go que esta sufriendo la Humanidad por su herejia, por ale-
jarse de la luz del Emperador. En alguna parte, en cdmaras
oscuras y en los scriptoria, los inquisidores y sus coetaneos
expresan un profundo miedo; a la Humanidad se le acaba
el tiempo y estos nuevos poderes parecen haber llenado el
vacio inevitable que dejarfa el Imperio.

MILENIO SINIESTRO: Un Imperio bajo asedio
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DEFENSORES DEL IMPERIO

Unidos por la fe, héroes gloriosos luchan por la supervivencia de la Humanidad.

Miles de afios de guerra continua han perfeccionado el
poder militar de la Humanidad en su lucha por la supervi-
vencia en la galaxia. Un comandante imperial puede apelar
a la ayuda de organizaciones diversas en su consecucion de
la voluntad del Emperador y cada una de las fuerzas milita-
res del Imperio tiene su especializacion tactica propia enca-
minada al esfuerzo bélico continuo. Algunas organizacio-
nes, como las de los poderosos Marines Espaciales, la fiel
Guardia Imperial o las piadosas Hermanas de Batalla del
Adepta Sororitas, se consideran salvadores heroicos y sus
esfuerzos son ensalzados y alabados por la poblacién.
Otras, como los operativos misteriosos del Oficio
Asesinorum, se hallan ocultas en la oscuridad, defensoras y
practicantes de artes mds siniestras.

El Imperio cuenta con la ventaja que supone el potencial
de sus increfblemente enormes fuerzas. En verdad, los
soldados de la Guardia Imperial superan en nimero a
toda la poblacién de la mayoria de imperios alienigenas.
Ademas, el Imperio cuenta con la maquinaria y la tecno-
logia arcana, como los poderosos titanes del Adeptus
Mechanicus y las naves gigantescas de la Flota Imperial,
por citar algunos. Es innegable que la diversidad de las
fuerzas militares del Imperio es su mayor baza; y aunque
son diversas y muy diferentes, todas van encaminadas a

MILENIO SINIESTRO: Defensores del Imperio

cumplir un mismo objetivo: imponer la voluntad divina
del Emperador para asf poder asegurar la supervivencia
duradera de la Humanidad.

LA GUARDIA IMPERIAL

la Guardia Imperial es la mayor fuerza de combate cohe-
siva de la galaxia, ya que abarca fuerzas de defensa pla-
netarias, unidades de milicia y ejércitos colosales de con-
quista. Su fuerza principal radica en su potencia de fuego
devastadora y en sus tropas de desgaste, ya que la
Guardia Imperial puede luchar durante décadas lanzando
ataques cada vez més encarnizados hasta que consigue
la victoria.

LOS MARINES ESPACIALES

Lo que la Guardia Imperial no consigue aplastar, son los
Marines Espaciales los encargados de destruirlo. Si la
Guardia Imperial es el escudo de la Humanidad, los
Marines Espaciales son su espada, ya que se enfrentan al
enemigo con precisién, habilidad y una rapidez aterrado-
ra. Aungue son pocos, el valor y la dedicacién de los
Marines Espaciales es un factor tan importante como el
poder sobrehumano que tienen y sin el que la
Humanidad hace mucho que se habrfa sumido en la
oscuridad.

“Un solo hombre con fe basta
para imponersc sobre una legion de
desleales. Y si son billones los que
tienen fe, nada sc les opondri”.

Los Sermones de Scbastiin Thor, vol. X1, capitulo IV

LAS HERMANAS DE BATALLA

El Adepta Sororitas, conocidas cominmente como las
Hermanas de Batalla de las 6rdenes militantes, son el pilar
de los ejércitos del Adeptus Ministorum. Dedicadas por
entero a la proteccién del Imperio, las Hermanas de
Batalla estan entrenadas y equipadas a los niveles mas
altos. Dondequiera que haya un enemigo del Emperador
podré encontrarse a las Hermanas de Batalla luchando
hasta el final.

Existen tres érdenes principales del Adepta Sororitas, cuyas
fuerzas estan representadas por varios millares de guerre-
ras, asi como otras muchas hermandades menores com-
puestas de alrededor de un centenar de Hermanas de
Batalla cada una. Las guerreras de una orden rara vez
luchan como una unidad, sino que suelen extenderse por la
galaxia en varias zonas de batalla. No obstante, las
Hermanas de Batalla se cuentan entre las defensoras mas
leales del Imperio y su fe inquebrantable las ayuda a vencer
a sus enemigos mas terribles.



LOS CABALLEROS GRISES

Los Caballeros Grises son un capitulo especial de los
Marines Espaciales y representan la defensa principal fren-
te a la amenaza demonifaca. Su cooperacién con el Ordo
Malleus, el brazo militante de la Inquisicién, hace que los
Caballeros Grises puedan encontrarse allad donde las fuer-
zas demonlacas del Caos alcanzan preeminencia, comba-
tiendo horrores inimaginables con la fuerza de su fe reso-
luta, una determinacién inquebrantable y las mejores
armas imperiales.

“Por cada batalla ganada, un millar
dec héroes muere cn soledad, sin
reconocimiento y olvidados”.

Proverbio

EL OFICIO ASESINORUM

Una sola muerte puede evitar una guerra que costaria la
pérdida de un billon de vidas. Este es el credo del Oficio
Asesinorum, la oscura hermandad de asesinos del
Imperio. Los asesinos imperiales son la herramienta de
destruccién y diplomacia definitiva, capaces de sofocar
rebeliones, silenciar a demagogos y cambiar el curso de la
historia con una serie de asesinatos bien elegidos.
Caudillos alienigenas, herejes traidores, oficiales ambicio-
sos y separatistas descaminados: ninguno esta a salvo del
cuchillo de un asesino.

LA INQUISICION

Los misteriosos inquisidores son implacables en su
defensa de la Humanidad. Buscan y aniquilan a los
enemigos del Emperador alld donde los encuentran (ya
sea en el interior, en el exterior o mds alla). Ninguna
conspiracion o rebelién de mente o de cuerpo escapa
al ambito de un inquisidor, independientemente de su
escala, forma, aliados o defensas. Aunque el Imperio es
el mayor reino estelar jamas conocido, ningtin ser
(hombre o alienigena) puede burlar la mirada severa de
la Inquisicion ni zafarse de su juicio impuesto. Los
inquisidores son constantes, infalibles e incansables y,
para algunos, representan la personificacion de la
racionalidad y sabidurlas del Emperador.

Cada inquisidor es un serior del Imperio, pertenecien-
te a una élite finita que mantiene la autoridad maxi-
ma sobre la Humanidad. Por este motivo, un inquisi-
dor puede reclutar a cualquier fuerza militar o civil en
la consecucidn de sus deberes imperiales, desde tro-
pas de seguridad de un mundo colmena a capftulos
enteros de los Marines Espaciales, legiones de titanes
y naves de la Flota Imperial. Ademés, el inquisidor
cuenta con un arma en su arsenal que no tiene
parangon: el Exterminatus, un bombardeo orbital de
proporciones cataclfsmicas que emplea bombas viri-
cas, torpedos ciclénicos y misiles sismicos con los que
se elimina todo rastro de vida de un planeta convir-
tiéndolo en una corteza devastada y en ruinas.

EL ADEPTUS MECHANICUS

El Adeptus Mechanicus son los conservadores del conoci-
miento antiguo. Los tecnoadeptos son los constructores de
tecnologias asombrosas que ocupan las armerias imperia-
les, los que preservan las operaciones del Trono Dorado del
Emperador, y los que manejan los mundos forja que envi-
an suministros a un imperio siempre hambriento.
Mediante ritos misticos, invocaciones complicadas y cere-
monias arcanas, los tecnosacerdotes mantienen los siste-
mas de plantilla de construccién estdndar que permiten la
produccién en masa de herramientas vitales, mecanismos
y maquinas de guerra. Sin el Adeptus Mechanicus, la
Humanidad volverfa a caer en una edad oscura de la tec-
nologia y el Imperio se derrumbarfa.

LAS LEGIONES DE TITANES

Un titdn es una maquina colosal con una armadura de
caparazén que lo protege y que esta equipado con un
despliegue de armas devastador. El pinaculo de la tecno-
logia de batalla imperial, los titanes son un elemento
emblemético del poder militar del Imperio; voluminosos
quizas, pero también imparables. Los titanes se constru-
yen en los mundos forja utilizando tecnologfa arcana de
épocas mas antiguas. Hay muchos modelos de titan,
desde los agiles Warhounds, a los titanes de batalla
Warlord, que estremecen la tierra a su paso. Muchos tita-
nes simbolizan historias gloriosas, que se remontan inclu-
so al inicio de la Era del Imperio. A estos leviatanes se les
reverencia por su larga carrera de servicio, sus acciones
pasadas y la furia apocaliptica que desencadenan sobre
el enemigo.
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MILENIO OSCURO: Las eras de la Humanidad
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EDAD OSCURA DE LA TECNOLOGIA

La Humanidad repara en su destino entre las estrellas colo-
nizando mundo tras mundo a una velocidad de vértigo. Se
controla el espacio disforme y se somete a las primeras
razas alienigenas. Se inicia un periodo de expansion y
abundancia. Surgen psiguicos en la raza humanay la aten-
cién de los poderes temidos se dirige hacia la Humanidad.

c<M3! LAS GRANDES CRUZADAS
El Emperador emerge de la anarquia de la divi-
dida Terra y crea a los primeros Marines Espa-
ciales. Tras innumerables campanas y batallas,

las legiones del Emperador unen a la Uumani-
dad bajo su liderazgo benefactor. De esta forma
nace el Imperio de la Humanidad.

ERA DE LOS CONFLICTOS

Una época de barbarismo y hundimiento en la que los
demonios de la Humanidad quedan fragmentados y ais-
lados por tormentas de disformidad de una ferocidad sin
precedentes. Se producen guerras que enfrentan a her-
manos con hermanos por el control de los dominios de
la Humanidad. La civilizacién se hunde en la anarquia,
debilitada por haber confiado en exceso en la tecnolo-
gfa. La Humanidad es asediada sin piedad y miles de pla-
netas y colonias son destruidos por demonios o domina-
dos por alienigenas.




ERA DEL IMPERIO

La Humanidad sobrevive gracias al sacrificio del
Emperador. Se multiplica el nimero de psiquicos, traido-
res y mutantes, y solo la vigilancia eterna preserva a la
Humanidad de la aniquilacién. El Astronomicén, una gran
baliza psiquica guiada por la mente inmortal del
Emperador, permite que la Humanidad viaje por la disfor-
midad una vez més, con lo que muchos mundos se red-
nen con el Imperio. Sin embargo, las cosas no marchan
‘bien en el dominio de la Humanidad. Sin el Emperador
para guiarlos, los hijos de Terra se enfrentan entre si y
deben ser contenidos y defendidos en idéntica medida
por los Altos Sefores de Terra.

La supervivencia no es un derecho
de nacimicnto, sino una recompensa
arrancada de las garras de una galaxia

indiferente por héroes olvidados.
Proverbio

c<M3! LA HEREJIA DE HORUS
El Sefior de la Guerra Horus, el siervo maés leal
al Emperador, ataca Terra con una tercera
parte de las huestes del Imperio a las que ha
persuadido para sus propios fines. Horus es
aniquilado, pero el Emperador resulta herido
de muerte y, a partir de entonces, reina desde
el Trono Dorado para toda la eternidad.

EL FIN DE LOS TIEMPOS

A medida que se avecinan los dias oscuros, la Humanidad
se aproxima al precipicio. Ha llegado el dfa del juicio final,
en el que la fe se pondra a prueba con el fuego purificador
y el valor se demostrara hasta limites increfbles. La secesién
y la rebelién surgen en todas las esquinas del Imperio. Al
percibir su debilidad, los imperios alienigenas lo cercan por
todos sus frentes. Los Marines Espaciales y la Guardia
Imperial intervienen en una guerra a una escala jamas
vista, defendiendo a la Humanidad de amenazas internas y
externas. Es la época més oscura de la Humanidad.
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077M33 LA GUERRA DEL CONFESOR

M3l LA PURGA

La campania de venganza en la que los traidores que
sabrevivieron a la calda de Horus huyen al Ojo del
Terror. Durante un tiempo, el Imperio vive un periodo
de paz libre del ataque de los seguidores corruptos de
los Dioses Oscuros.

544M32 EL SURGIMIENTO DE LA BESTIA

910M32 LA TORMENTA DE FUEGO

546M32 LA DECAPITACION

La politica intestina del Imperio sufre un duro
revés cuando los Altos Sefiores de Terra son
aniquilados por orden de Drakan Vangorich,
el Gran Maestre del Oficio Asesinorum. Una
fuerza de retribucién de los Hermanos del
Halo, Pufios Imperiales y Capftulo de los
Sables sigueal Gran Maestre hasta un templo
del Asesinorum. El comandante de la fuerza
de choque es asesinado en cuanto efectta
un desembarco planetario, pero los
Hermanos Marines inician su ataque igual-
mente. En el interior del templo son asalta-
dos por un centenar de asesinos Eversor. Un
solo Marine Espacial sobrevive al ataque y
consigue llegar al Gran Maestre para descar-
garle toda la ira del Emperador con su bélter.
El Imperio cae en la anarqufa.

888M32 LAS GUERRAS ASTROPATICAS|-
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313M33 ASEDIO DE LA PUERTA ETERNA

615.M33 ESPADA DEL INFINITO

| El crucero anterior a la Herejia, la Espada del infi-
| nito, emerge de la disformidad, veinte mil afios
después de su partida.

83LM33
EL ANO DE LOS FANTASMAS

Los muertos honorables se levantan para
derrotar a los terrores de la disformidad.

265.M33

EL ULTIMO VIAJE DEL ALMIRANTE USURS
El Almirante Usurs es desterrado por los Altos Sefiores de Terra. Es
demasiado poderoso para ejecutarlo sin invitar a la guerra civil, asi
gue es enviado en una misién de exploracién al golfo intergalacti-
co més lejano. Durante la década siguiente, en los informes que
Usurs envla a Terra detalla la conquista de nuevos sistemas por la
gloria del Emperador. Tras dos décadas, cesan las comunicaciones.
Nunca se realiza el contacto con los sistemas mencionados en los
informes de Usurs.

401M34 EL AULLIDO

Los Marines Espaciales de los Templarios Negros acaban con la
Herejla Catelexis ejecutando al Cacodominus, un alienfgena ciber-
nético cuya presencia fisica formidable le permitia controlar la
poblacién de mil trescientos sistemas planetarios. El grito de muer-
te del Cacodominus resuena y se amplifica a través de la disformi-
dad, abrasando las mentes de un billén de astrépatas y distorsio-
nando la sefial del Astronomicén. Millones y millones de naves se
pierden en la agitacién resultante y subsectores enteros caen en el
barbarismo sin los dictados del Adeptus Terra para guiarlos.




975.M35 EL CATACLISMO DE ALMAS

La Eclesiarquia empieza a unir al hundido Imperio como un estado
religioso que trasciende las diferencias polfticas. Millones de seres
humanos mueren en guerras religiosas cuando el Concilio Ur de
Nova Terra rechaza las ensefianzas de la Eclesiarquia.

—

M36 EL REINADO DE LA SANGRE
Goge Vandire, Eclesiarca y Alto Sefior del Administra-
tum, se aparta de la luz del Emperador e inicia una
guerra civil que dura siete décadas. Solo cuando los
ciudadanos leales se reagrupan alrededor del estandar-
te del predicador Sebastian Thor, se acaba el combate.
Aunque ya ha transcurrido mucho tiempo desde que
Vandire derramé su sangre, su memoria sigue tifiendo
el silencioso Palacio del Emperador.

310M36 LA PLAGA DEL DESCREIMIENTO

T

Un hombre puede morir en el
desempeiio de su trabajo si sabe que
éste forma parte de uno mayor porque
cl tiempo implica ¢l estimulo actual por
las hazafias largo tiempo olvidadas.

Como todos los hombres deben
agradecer a sus progenitores de un
pasado borroso, asi nosotros debemos
ascgurar el presente para que los que nos
sigan puedan continuar esta gran labor.”

Campapadas de cones
Garbo Mojaro
Tecnomago del Adeptus Mechanicus

020.M37 LA GRAN PURGA
En su misericordia, los Altos Sefiores de
Terra-inician un exterminio sistematico.

034M38 LA MAREA DE SANGRE DESPIERTA

321M37 LA CRUZADA INSONDABLE

El juicio de San Basilio. Treinta capitulos de Marines
Espaciales son encontrados deficientes. Los culpables se
embarcan en una cruzada en el Ojo del Terror para purgar
los mundos robados por el nacimiento del Principe Oscuro.

956.M37 MASACRES CELESTIALES

550.M37 EL OCLUSIANISMO

La franja noroeste es devastada por los Ap6stoles del Rey Ciego,
unos tecnosacerdotes no autorizados que consideran a la Huma-
nidad como una afrenta al Dios Mé&quina. Los apéstoles descubren
artefactos maravillosos perdidos durante la Edad Oscura de la
Tecnologia que permiten la creacién de una supernova a partir del
ntcleo de soles vivos. Las constelaciones cambian para siempre
mientras los apéstoles purgan la zona exterior del Segmentum
Obscurus. La guerra dura una década, hasta que el navegante Joyre
Macran descubre la nave palacio del Rey Ciego oculta en un plie-
gue del espacio disforme. Escapando con su conocimiento, Macran
guia el acorazado clase Emperador Dominus Astra hasta la localiza-
cién del palacio. El Rey Ciego es aniquilado cuando la baterfa de
lanzas del Dominus Astra destruye el casco de la nave palacio y, sin
la presencia de su lider, los apdstoles son vencidos con rapidez.

995.M40

LAS CONQUISTAS MACHARIANAS
El Comandante General Solar Macharius retne el
mayor ejército jamas visto en la galaxia. En cinco
afnos, Macharius reconquista un millar de mundos
en las franjas del oeste y su gloria lo lleva a los sec-
tores mas oscuros para llevar la luz del Emperador a
dénde no habla estado antes. A su muerte, todo el
Imperio llora |a pérdida de su comandante caido,
pero los territorios conquistados por Macharius en
poco tiempo empiezan a rivalizar y entablan la gue-
rra. La Herejia Machariana dura setenta afos y solo
termina gracias a los esfuerzos combinados de un
centenar de capftulos de Marines Espaciales.
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EL FIN DE LOS TIEMPOS

La luz del Emperador se debilita, pero la Humanidad no se condenara sin luchar.

Esta cronologlfa se expresa mediante el sistema de datacién del
Imperio, aunque hay acontecimientos que no han quedado recogi-
dos o que resultan bastante parciales segun los archivos imperiales.
De hecho, los registros imperiales de mundos imperiales varian
enormemente en su representacién de los hechos. Los datos y
eventos aqui compilados pueden considerarse “verdaderos” en la
medida de lo posible.

Un “Anno Domini” del calendario imperial es el equivalente a
nuestro d.C. (después de Cristo), pero expresado en términos dife-
rentes a los que estamos acostumbrados. El cambio més destaca-
ble es la letra "M" seguida de un nimero. Se trata del nimero de
milenio. En términos imperiales, cualquier fecha comprendida
entre 2001 y 3000 deberfa indicarse con M3. El milenio actual de
Warhammer 40,000 es el 41°, es decir, M41. Después del nimero
de milenio hay un punto y seguido para mayor claridad. Un cédigo
de fecha tlpica que puedes encontrar en este libro serfa
0150935.M41. M41 indica que la fecha corresponde al 41°
Milenio. Los nimeros restantes indican el afo, la fraccion del afio y
la precisién de la fecha.

Cédigo de fecha Eventos 766.M41 Varios puestos de escucha imperiales de
los sistemas Catachan y Ryza son ataca-

744.M41 Taggarath, el Vidente de Corrinto, pro- dos por piratas Eldars al mando del
clama la llegada del Fin de los Tiempos. Principe Yriel.
Profetiza una época de agitacion sin
precedentes, en la que la luz del 783.M41 Eldrad Ulthran, Vidente de Ulthwé, pre-
Emperador se sumiré en la oscuridad. siente a una flota imperial que sin darse
Taggarath es ejecutado rapidamente cuetna despertara un complejo sepulcro
acusado de herejfa. necrén en el mundo muerto de

Maedrax. Atacando con rapidez, los

745.M41 Los Tiranidos irrumpen en la galaxia Eldars destruyen las naves imperiales
provocando las Guerras Tiranidas. La antes de descender a Maedrax para
Flota Enjambre Behemoth destruye los purgar la presencia de Necrones.
sistemas imperiales de Tyran y Than- Cuando los Eldars se retiran, entran en
dros. Ese mismo afio, la Flota Enjambre combate con los Marines Espaciales del
Behemoth ataca el reino de Ultramar Capitulo de los Angeles Sangrientos,
destruyendo varios planetas y diezman- enviado a investigar la desaparicién de
do a los Ultramarines. La amenaza de la la flota exploradora.
Flota Enjambre Behemoth cae destruida
bajo las armas de dos flotas de batalla. 795.M41 Una revuelta en el sistema Krandor es
Los comandantes imperiales del sofocada por el 23° de Cadia.
Segmentum Ultima observan sus fron-
teras con inquietud creciente.

757.M41 El primer incidente registrado de la
Plaga Zombi ocurre en Hydra Minoris.
Se impone la cuarentena, dejando atra-
pados a 23 billones de ciudadanos
imperiales sin infectar en una marea de
no muertos.

LA MARCHA DEL TIEMPO Afio: los tltimos tres digitos indican el afio del milenio, que puede

oscilar de 001-000 (mil). 0150930/M32 es el afio 930 del 32° mile-
nio, descrito como el aiio 31930AD. Cuando nos referimos a un
ano en términos generales y no es necesario incluir la fraccion del
afio o el nimero de control, puede escribirse el afio 930.M32.

Fraccién del afio: a efectos administrativos, el afio estandar esta
dividido en 1.000 segmentos iguales: 001-000. Se trata de una
convencién puramente administrativa y no forma parte del uso
cotidiano.

Ndamero de control: el primer digito de la secuencia es la referen-
cia de fecha o nimero de control. Este nimero de control es nece-
sario debido a las distorsiones temporales que afectan a las naves
en el espacio disforme, asf como a planetas que estén distantes o
aislados de la Tierra. Su presencia garantiza la exactitud de la fecha
dada en cada caso. Recuerda que esta cronologia es un registro de
hechos empfricos mas que una presentacién de registros imperiales,
ya que no se han comprobado los datos: los datos siguientes se han
adjuntado como complemento y para satisfacer la curiosidad.
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797.M41 El Asedio de Zalathras. Marneus Calgar,
Maestro del Capftulo de los Ultramari-
nes, mantiene el portal durante un
dia y una noche frente a la amenaza
piel verde.

801.M41 Un parpadeo sin precedentes en el
Astronomicén hace que miles de naves
salgan de su ruta y se condenen a la
destruccion en la disformidad.

822.M41 El Sefior de la Guerra Abaddon el
Saqueador asalta el mundo virgen
de lldanira. En Ultima instancia, es
expulsado por fuerzas del Mundo
Astronave de Alaitoc.

849.M41 Se pierde el contacto con los puestos
avanzados en Birmingham, el Planeta
Negro. Investigaciones posteriores de la
masacre indican que se trat6é de un ata-
que de los Eldars Oscuros.

850.M41 El Inquisidor Lok del Ordo Xenos lidera
una expedicion al sistema Anphelion.

863.M41 La Masacre de Cyllia. La Legién de
Titanes Furia de Adamantio vuelve la
espalda al Emperador y cae bajo los
poderes del Caos. Levanta sus armas
contra regimientos leales de la fuerza
de defensa planetaria antes de escapar.

888.M41 La Cruzada de la Furia. El Capitulo de
Marines Espaciales de los Templarios
Negros causa un gran nimero de bajas
en la Legion de Marines Espaciales del
Caos de Portadores de la Palabra y
recupera los varios sistemas préximos
al Torbellino.

891.M41 La Larga Medianoche. Los mundos del

sector Persya sufren ataques innume-
rables de piratas eldars. Gracias al uso
de tecnologia antigua, los incursores
sumergen sus objetivos en una oscuri-
dad total para después saquearlos y
destruirlos a voluntad. Las incursiones
salvajes contindan durante un semestre
hasta la llegada de la Patrulla Imperial
Praxion, que expulsa a los incursores.

897.M41 Los Necrones destruyen el convento

fortaleza Santuaric 101 y todas las
Hermanas de Batalla que se hallaban en
su interior. Al no haber supervivientes,
hay pocas pruebas de sus responsables.

901.M41 Lugft Huron, Maestro del Capitulo de

los Garras Astrales, se declara a si
mismo el Tirano de Badab y anuncia la
secesion del sistema del Imperio. Once
afios de guerra entre sistemas causan
estragos en las rutas de navegacién e
involucran a mas de una docena de
capitulos de los Marines Espaciales.
Huron es finalmente derrotado, pero
escapa al Torbellino.

913.M41 Discipulos del hechicero del Caos
Ahriman saquean el Librarium
de Jollana.

920.M41 Piratas eldars atacan el transporte de

tropas del Emperador Fiel mientras
sale del espacio disforme en el sistema
Thanas. La nave es abordada y, a
continuaciéon, desaparece con una
tripulacién de 5.000.000 de Guardias
Imperiales y 200.000 de hombres de
la Flota Imperial.

Los prefijos 1 a 8 indican *dreas grises” de un dato correspondien-
te a los orfgenes. El prefijo 9 es ligeramente diferente, ya que se
usa por ejemplo cuando una fuente informa de un mundo que no
usa los datos imperiales y se necesita hacer una referencia a la his-
toria de ese mundo. La fecha histdrica llevarfa el prefijo 9.

0/1 Fecha estandar de la Tierra; referida a un evento que ocurri¢
en el sistema solar.

2 Directa: fuente en contacto psiquico directo con la Tierra
cuando se efectué la referencia de la fecha.

3 Indirecta: la fuente est4 en contacto psiquico directo con una
fuente de tipo 2, excepto la Tierra.

4 Corroborada: la fuente est4 en contacto psiquico directo con
una fuente de tipo 3, pero no de tipo 0/1 6 2.

5 Subcorroborada: la fuente esta en contacto psiquico directo
con cualquier fuente corroborada.

Ejemplo: 0, 150, 935.M41, (o el afio 40.935 AD)

No referenciado 1 afo: O contacto psiquico con una fuente
tipo 1-5 cuando se realiz6 la referencia. La referencia pertene-
ce a Una secuencia que se inicia o acaba con una fecha con
una fuente de tipo 1-5. La referencia alude a un periodo de
tiempo inferior a 1 afo estandar.

No referenciado en 10 afios: se trata de una fecha sin fuentes
del tipo 6, pero con un perfodo de 1-10 afios sin fuentes.

No referenciado en més de 10 afios: se trata de una fecha sin
fuentes del tipo 7, pero para una secuencia sin fuente de mas
de 10 afios.

Una fecha aproximada sin coordenadas fijas al término de una
secuencia, o una fecha obtenida de referencias no imperiales.

Ndmero T At——

de control Fraccién del afio Afo
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925.M41 Se pierde el contacto con dieciocho pla-
netas del sector Vidar, incluido el
mundo forja Lentrel Prima.

926.M41 Los Genocidios Vaxhallianos. En
menos de un mes, los renegados del
Caos denominados los Purgadores
masacran a catorce billones de ciuda-
danos imperiales.

928.M41 Arha y Karandras, sefores fénix de los
Escorpiones Asesinos, se enfrentan en
un duelo que dura diecisiete dias entre
las ruinas de la ancestral Zandros.
937.M41 El Inquisidor Pranix lidera cinco
compaiias del Capftulo de los Lobos
Espaciales, asi como unidades del
301° de Cadia y del 14° de Tallarn, en
un intento de reclamar los nueve
Mundos Huecos de las viles garras de
Huron Blackheart y los Corsarios Rojos
traidores.

941.M41 El jWaaagh! Ghazghkull ataca
Armageddon. Los Orkos son derrota-
dos gracias a la obstinacién extrema
de los defensores y al poder combina-
do de tres capftulos de Marines
Espaciales. Aungue sus enemigos lo
creen muerto, Ghazghkull consigue
escapar al espacio.

944.M41 Al Comisario Yarrick, héroe de la Batalla
por Armageddon, le llegan rumores de
que el Sefior de la Guerra Ghazghkull
sigue con vida. Yarrick abandona el reti-
ro para salir en persecucién de su
némesis, jurando llevar a Ghazghkull
ante la justicia.

Los Ultramarines se enfrentan a una
flota expedicionaria Tau por el control
del planeta maldito Malbede. Cuando
el conflicto despierta a los Necrones
ocultos en tumbas en Malbede, los
Ultramarines y los Tau unen sus fuer-
zas para derrotar a los emergentes
Necrones. De camino a la batalla,
Marneus Calgar inicia el Exterminatus
de Malbede, pero permite que los Tau
abandonen el planeta antes de que
sea destruido.

963.M41

En el sistema Cando se informa de la
aparicién de la nave de plaga Terminus
Est. La Plaga Zombi arrasa el sistema en
los meses siguientes.

969.M41

971.M41 El forajido orko Wazdakka Gutsmek
elabora un plan para crear un portal
interestelar en la disformidad. Su
intencién es recorrer la galaxia de un
lado a otro en su moto personalizada
matando a todo lo que se encuentre a

Su paso.
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975.M41

985.M41

989.M41

995.M41

992.M41

993.M41

995.M41

138997.M41

El Devorador de Almas Skarbrand se
materializa en el mundo fortaleza
cadiano de Lutoris Epsilon. Su ira infec-
ta a la guarnicién y pronto las fortifica-
ciones quedan tefiidas con la sangre de
los Guardias Imperiales que, enlogueci-
dos, se matan entre ellos presos de un
ansia de sangre.

Los rumores que circulan por las subcol-
menas de Cathoria Il aluden a unos gue-
rreros sombrios que saquean bandas y
familias. Se descubren armas eldars rotas.
El rumor llega hasta los niveles superiores
de la colmena y una fuerza punitiva for-
mada por varios cientos de guerreros de
la guardia personal del comandante es
enviada para que se enfrente a los inva-
sores escurridizos. Ninguno de los hom-
bres regresa con vida.

El jWaaagh! Snagrod irrumpe en el sec-
tor Loki, culminando en un asalto
devastador al mundo de Rynn que deja
al Capftulo de los Pufios Carmesfes mal-
trecho y debilitado.

Las unidades de flota tau atacan el
mundo santuario Esperanza de Ghola.

Incursores procedentes del Mundo
Astronave de Ulthwé atacan las instala-
ciones cadianas en Aurent, siendo derro-
tadas finalmente gracias a la genialidad
del Gobernador Ursarkar Creed.

Los Ultramarines sofocan la rebelién del
mundo industrial de Ichar IV, solo para
descubrir que se hallan al frente de una
defensa desesperada contra la Flota
Enjambre Kraken. Ademas, el Mundo
Astronave eldar de lyanden es saquea-
do por efectivos de la misma Flota
Kraken. Dos capftulos de los Marines
Espaciales, los Cuchillas del Emperador
y los Lamentadores son aniquilados y
cientos de mundos imperiales resultan
destruidos antes de que la incursién sea
mitigada.

Piratas de los Corsarios Rojos capturan
el crucero de los Lobos Espaciales Lobo
de Fenris.

Los tentaculos de la Flota Enjambre
Leviathan atacan el punto débil del
Imperio provocando una franja de des-
truccién a su paso por Segmentum
Tempestus, Ultima y Solar.
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509997.M41
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622997.M41

977997.M41

757998.M41

718999.M41

975999.M41

El mundo imperial de Limnos IV es inva-
dido por Orkos bajo el mando de
Ghazghkull Thraka y Nazdreg. Belial,
Sefior del Ala de Muerte de los Angeles
Oscuros, defiende el planeta hasta la
llegada de refuerzos y el fin de la ame-
naza orka.

Tropas de los capftulos de Ultramarines
y Mortificadores se defienden frente al
ataque de la Flota Enjambre Leviathan
en el mundo de Tarsis Ultra. Los defen-
sores aplastan esta ramificacién con
una plaga biolégica, pero el resto de la
Flota Enjambre Leviathan permanece
imperturbable.

El Comisario Yarrick y el Sefior de la
Guerra Ghazghkull acaban finalmente
enfrentandose en el campo de batalla
de Golgotha. Yarrick es capturado, pero
en Ultima instancia es liberado por
Ghazghkull, ya que el Sefior de la
Guerra estd planeando invadir
Armageddon una vez mas y quiere un
buen combate.

Incursores eldars oscuros masacran
a los refugiados golgothianos en la
luna de Jagdor.

El Imperio Tau inicia una tercera fase de
expansion. Capturan varios mundos
imperiales en la Franja Este y no mues-
tran sefales de detenerse.

Ghazghkull regresa a Armageddon al
frente de un enorme jWaaagh! para
enfrentarse a los comandantes imperiales
y ensefiarles lo que ha aprendido de la
invasién anterior. Por este motivo ha
reclutado a un ndmero de tropas adn
mayor en esta nueva batalla por
Armageddon. Tras varios meses de ase-
dio, Ghazghkull se aburre cuando el
combate alcanza un punto muerto y
abandona a sus generales para que sigan
el combate mientras él inicia la conquista
de nuevos mundos. Después de conocer
la partida del Sefior de la Guerra Orko, el
Comisario Yarrick se une a una cruzada
de Templarios Negros para dar fin a la
amenaza de Ghazghkull.

La Flota Enjambre Leviathan invade el
imperio orko del sistema Octavius. Se
desencadena la guerra entre los Tirani-
dos y los pieles verdes y no hay visos de
que vaya a acabarse. Falta por ver si el
vencedor emerge mas fuerte que nunca
y resulta una amenaza ain mayor para
el Imperio.

La luz del Astronomicén se debilita.
Se pierde el contacto con Ultima
Macharia y es intermitente en
Macragge y Cypra Mundi.

978999.M41

980999.M41

982999.M41

986999.M41

Incursores eldars oscuros dejan inopera-
tivos los amarraderos de la Flota
Imperial de Bakka.

Una enorme flota de Marines Espaciales
del Caos bajo el mando de Huron
Blackheart emerge del Torbellino para
asediar los sistemas de Chogoris, Kaelas
y Sessec.

El Gran Despertar. Una onda de activi-
dad psiquica pasa a través del Imperio
despertando los poderes psiquicos dor-
midos de los psiquicos latentes. La reac-
cién resultante crea fisuras en la disfor-
midad innumerables y un millar de
mundos se pierden fruto de las incur-
siones demonfacas.

Los tecnosacerdotes del Adeptus
Mechanicus descubren fallos en los
mecanismos del Trono Dorado que son
incapaces de reparar.

987999.M41

989999.M41

990999.M41

992999.M41

995999.M41

Las incursiones de Necrones atacan el
sistema de Cypra Segentus, la primera
actividad de este tipo se halla a 2.000
afios luz de Terra.

La 37 Companifa de Ultramarines libera
el sistema Lagan del Imperio Tau.

Eldars procedentes de los mundos
astronave de Biel Tan y Saim Hann
devastan mundos imperiales y orkos
gue rodean el sistema Octavius con la
intencién de negar los recursos biolégi-
cos de la Flota Enjambre Leviathan.

La Noche de las Mil Rebeliones. Los
levantamientos y la discordia se extien-
den a un gran ndmero de planetas a lo
largo del Imperio, incluidos los mundos
supuestamente seguros de Enceladus,
Darkhold y Minisotira; se pierde el con-
tacto con una franja grande de
Segmentum Pacificus.

El Sefior de la Guerra Abaddon
emprende su 132 Cruzada Negra. Los
ejércitos del Caos invaden Cadia y
muchos de sus mundos circundantes.
Las fuerzas imperiales contraatacan,
pero las fuerzas de los Dioses Oscuros
no parecen tener fin.

MILENIO OSCURO: El fin de los tiempos
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MARINES ESPACIALES

Son el Adeptus Astartes, los Angeles de la Muerte, los Salvadores de la humanidad.
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DESPLIECUES NOTABLES DE LOS MARINES ESPACIALES EN998M4l

- Planeta capitulo

El Adeptus Astartes esta formado por los guerreros huma-
nos mas poderosos de la Humanidad. En muchos aspectos
no pueden considerarse realmente humanos, sino seres
sobrehumanos gracias a la manipulacién genética, un
entrenamiento riguroso y los rigores de una disciplina
estricta. Los Marines Espaciales son la personificacion de la
voluntad del Emperador y con el rugir de sus bolteres llevan
la muerte a los enemigos de la Humanidad; su presencia en
la batalla suele significar la diferencia entre la vida y la
muerte. Son los Angeles de la Muerte y nadie puede inter-
ponerse en su camino.

Los Marines Espaciales estadn organizados en ejércitos inde-
pendientes denominados capitulos, de los que mas de un
millar estan repartidos por la galaxia. Cada capftulo dispone
de sus propias naves, uniformes heraldicos, identidad y tra-
diciones. A diferencia de otras formaciones militares del
Imperio, un capftulo de Marines Espaciales es totalmente
autosuficiente y cuenta con sus propias forjas, naves e ins-
talaciones de apoyo.

MILENIO SINIESTRO: Marines Espaciales

- Flota cruzada del capitulo Guarnicién fzona bélica

La mayoria de capftulos funcionan desde un planeta capitu-
lo, un mundo dentro del Imperio controlado y gobernado
por los Marines Espaciales que han situado una base allf.
Algunos capltulos no estan relacionados con ningun plane-
ta; su base de operaciones puede ser una flota espacial
inmensa, un asteroide orbital o una estacion espacial.
Algunos capltulos de Marines Espaciales gobiernan plane-
tas, sistemas o incluso subsectores, asl que pueden consi-
derarse como gobernadores o mariscales de guerra.

Todos los Marines Espaciales de un capftulo pertenecen a
un culto guerrero. Los cultos guerreros preservan tradicio-
nes y practicas que se remontan a los inicios del reinado del
Emperador. Los Marines Espaciales de un capitulo son her-
manos espirituales y hermanos de armas. Esta existencia
dual como guerreros fisicos y espirituales es lo que convier-
te a los Marines Espaciales en unos guerreros tan entrega-
dos y resueltos.



Aunque tan solo hay un Marine Espacial por cada planeta
del Imperio, son suficientes para desempenar su tarea. Las
habilidades sobrehumanas de los Marines Espaciales les
permiten luchar con una tenacidad que va mas alla de la
capacidad de un hombre comn y, ademads, disparan sus
bolteres con una precisién mortffera con la que consiguen
derribar y vencer a sus enemigos. Los hermanos de batalla
del Adeptus Astartes no pueden descansar detras de muros
o fortificaciones (esto lo dejan para la Guardia Imperial). La
doctrina de combate de los Marines Espaciales consiste en
buscar, atacar y asegurar; en sus manos recaen los asaltos
mas peligrosos y cruciales, el liderazgo de incursiones
relampago tras las lineas enemigas, la consolidacion de
posiciones vitales y el aniquilamiento de los sefiores de la
guerra enemigos para dejar sus ejércitos sin lideres.

ASALTO ORBITAL

El ataque de los Marines Espaciales suele estar precedido
por la llegada de cdpsulas de desembarco (capsulas blinda-
das lanzadas desde una 6rbita préxima a una velocidad
imposible de ser rastreada o interceptada. Gracias a las
coordenadas suministradas por los exploradores marines
espaciales, las capsulas de desembarco despliegan a una
escuadra tras otra en el nucleo de las tropas enemigas.

Mientras las escuadras téacticas, de asalto y devastadoras se
ocupan de asegurar la cabeza de playa inicial, las cafione-
ras Thunderhawk descienden en picado sobre el campo de
batalla desplegando tanques Predators o Land Raiders en la
batalla. Practicamente infranqueables gracias a su armadu-
ra de exterminador, los Marines Espaciales veteranos se
teleportan a sus objetivos clave y trituran a los soldados
enemigos con el fuego de sus cafiones de asalto y destro-
zan tanques con sus puios de combate.

Estas ofensivas suelen durar solo unas horas, pues pocos
ejércitos pueden contener la furia de los Marines Espaciales 1
en ataque. En las raras ocasiones en las que los combates 3
llevan dias o semanas, los Marines Espaciales se lanzan al
asalto con valor y determinacion, atacando al enemigo con

toda la potencia de sus bélteres, espadas sierras y cafiones

l&ser, enfrentandose a situaciones a las que los guerreros

inferiores se habrfan rendido sin esperanza. Solo cuando el

enemigo ha sido abatido y queda amontonado en pilas de

cadéveres que tapan el suelo y el area est4 asegurada, los

Marines Espaciales contintian su marcha.

Puede que sea necesario ejecutar uno, dos o una docena
de ataques para que obtengan la victoria en la campana,
pero ésta nunca se pone en duda. Mientras a un Marine
Espacial le quede un aliento de vida, seguira luchando y, si
sigue luchando, el triunfo estaré a su alcance. Media com-
pafifa de cincuenta Marines Espaciales basta para acabar
con una rebelién de miles, y un capitulo formado por miles
de hermanos de batalla puede decidir el destino de un sub-
sector entero. Muchos enemigos han subestimado la deter-
minacién brutal y el valor del Adeptus Astartes, pero ningu-
no ha sobrevivido para repetir ese grave error.

Cuando consiguen la victoria, los Marines Espaciales per-
manecen en el planeta hasta la llegada de unidades de
refuerzo de la Guardia Imperial y las fuerzas de defensa
locales. Una vez se ha asegurado la zona de batalla, los
Marines Espaciales se embarcan una vez mas en una nueva
campafia. Son los salvadores del Imperio, con una fe inque-
brantable y refinados en el crisol de la guerra. Para estos
héroes no puede haber descanso, tan solo una eternidad
de batallas en nombre del Emperador.

ORGANIZACION DE LA SEGUNDA
COMPANIA DE BATALLA ULTRAMARINE

Capitan Sicarius, Sefor de la Guardia
Capellédn

1 escuadra de mando

6 escuadras tacticas

2 escuadras de asalto

2 escuadras de devastadores

2 dreadnoughts
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CAPITULOS DE LOS MARINES ESPACIALES

Un millar de baluartes de fuerza y valor, luchando por la supervivencia de la humanidad.

Marine téctico,
2% Compafifa de Ultramarines

Hombreras con simbolos de
la escuadra y del capftulo

Estandarte del capftulo
de los Ultramarines
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Marine de asalto
Compafiia de la Muerte de
los Angeles Sangrientos

Marine tactico,
2* Compahila de los
Angeles Sangrientos

Cazador Gris,
2* Compaiila de Lobos Espaciales

Garra Sangrients,
2° Compaiia de
Lobos Espaciales
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ULTRAMARINES

Primera Fundacién

Los Ultramarines son los Marines Espaciales mas ejempla-
res, los mas purcs y nobles de todos los del Adeptus
Astartes. Fue el primarca fundador de los Ultramarines,
Roboute Guilliman, el que estableci6 el Codex Astartes, el
tomo augusto que sirvié de base para los capitulos de
Marines Espaciales. Son muchos los que afirman que los
Ultramarines son los herederos legftimos, no solo de
Guilliman, sinc del propio Emperador.

“Somos los Ultramarines, los hijos de

Guilliman. Mientras nos quede un aliento
de vida, resistiremos. Mientras resistamos,
lucharemos. Mientras luchemos, prevaleceremos.

Nada escapari a nuestra ira".

Marncus Calgar,
Macstro del Capitulo de Ultramarines

ANGELES SANGRIENTOS

Primera Fundacién

Los Angeles Sangrientos luchan por alcanzar la perfeccion
absoluta a todos los niveles. Perfeccionan constantemen-
te su disciplina marcial en sus largas y vigorosas vidas, y
sus rituales y doctrinas son tan intachables que resultan
maravillosos de contemplar. A pesar de su nobleza apa-
rente, los Angeles Sangrientos estan profundamente
dafiados, ya que tienen la maldicion de la sangre, un
defecto latente que inevitablemente despierta toda su
locura y rabia de combate. Es el legado de su primarca,
Sanguinius, que ha condenado a los Angeles Sangrientos
al temor y recelo de aquellos a quienes protegen.

LOBOS ESPACIALES

Primera Fundacién

Su apariencia y pensamiento fieros son consecuencia de
su herencia genética y lo que convierte a los Lobos
Espaciales en los Marines Espaciales més feroces de
todos. También son los menos ortodoxes, ya que han
abandonado el Codex Astartes para seguir las ensefianzas
de su propio primarca.

Los Lobos Espaciales tienen poca paciencia con las supers-
ticiones serviles de otros hombres y prefieren las tradicio-
nes de guerrero ancestral que profesan en su planeta
natal de Fenris. All" se les anima a realizar grandes haza-
fias merecedoras de una cancién, apelando al Emperador
para que observe a los vivos y juzgue a los muertos.



PUNOS IMPERIALES

Primera Fundacion

SALAMANDRAS

Primera Fundacién

Los Purios Imperiales han gana-
do honores de batalla contra
muchas razas alienigenas y han
sido instrumentales para man-
tener la cohesién del Imperio
en sus momentos mas dificiles.
También desempefiaron un
papel fundamental en la defen-
sa del Palacio del Emperador
durante los dias oscuros de la
Herejla de Horus.

Nacidos de la oscuridad y el
fuego, los hermanos de batalla
del Capftulo de los
Salamandras son tenaces hasta
el limite, negéndose a abando-
nar la batalla incluso cuando
otros Marines Espaciales lo
harfan.

DESGARRADORES

Segunda Fundacién (Sucesores de E-Angeles Sangrientos)

Los Desgarradores sufren una
terrible rabia de combate que los
obliga a lanzarse al combate en
combate cuerpo para conseguir
la victoria gracias a su habilidad
con la espada sierra y el pufio de
combate. Su rabia de combate
es tan exacerbada que muchas
otras fuerzas del Imperio son
cautas a la hora de reclutar sus
servicios y solo lo hacen en las
condiciones mas adversas.

CRANEOS PLATEADOS

Fundacién desconocida

Los Craneos Plateados creen
que el Emperador gufa sus
pasos. Solo se dirigen a la bata-
lla cuando un presagio los
requiere, luchando con un
valor que ha obtenido el reco-
nocimiento en todo el Imperio.

ANGELES OSCUROS

Primera Fundacién

Los Angeles Oscuros se cuen-
tan entre los primeros capitulos
de Marines Espaciales, y asf han
actuado desde el principic. El
suyo es un capftulo glorioso,
con tradiciones y rituales que
se remontan a los origenes del
Imperio.

CICATRICES BLANCAS

Primera Fundacién

Los Cicatrices Blancas son los
maestros probados de las técni-
cas de reconocimiento y de los
ataques relampago. Son caza-
dores e incursores sin parangén
en las fuerzas del Imperic.

PUNOS CARMESIES

Segundh_ Fundaci6n (Sucesoi'es de los Pufios Imperiales})

Los Pufios Carmesfes son un
capltulo al borde de la extin-
cién. Aln asf, contindan luchan-
do, soportando los golpes de un
destino cruel con un estoicismo
gue se ha convertido en una
leyenda en todo el Imperio.

TEMPLARIOS NEGROS

Segunda Fundacién (Sucesores de los Pufios I_rliperiales)

Los fanéticos Templarios Negros
no pertenecen a ningdn planeta
capltule. Se trata de un capitulo
con base en una flota y dividido
en muchas cruzadas. Los Templa-
rios Negros han modificado el
Codex Astartes y cada cruzada
est4 liderada por un mariscal
cuya compaififa se ha organizado
especialmente para cumplir un
objetivo particular.

MILENIO SINIESTRO: Marines Espaciales
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Dos meses después de la invasion del jWaaagh! Zanzag, dores, pero seguian llegando méas Orkos. Diez mil hom-
llegé la salvacién a Black Reach. En la Colmena Ghospora, bres inferiores no podian haber esperado imponerse sobre
los atacantes orkos y los defensores imperiales fijaron la la marea de rabia que emergié ante los muros de
mirada hacia el cielo mientras el crucero de asalto de los Ghospora aquel dia, pero los Ultramarines se mantuvieron
Ultramarines La Venganza de Valin inici6 su bombardeo. firmes. Dispararon hasta que se quedaron sin municién vy,
Desde 6érbita se sucedieron una tras otra las detonaciones aun asl, se lanzaron sobre los Orkos con espadas y purios
de plasma, que explotaron entre las lineas orkas con la de combate, desafiando a la adversidad.
furia de un sol que estallaba. Los Orkos cayeron a miles,
reducidos a cenizas por el ataque. Miles de ellos cayeron Alla donde los Orkos amenazaban con causar problemas o
derribados por la onda expansiva y sus karros de guerra y donde un kaudillo reunfa a su guerreros, alli podia encon-
buggies rodaron tambaleandose hasta el olvido mientras la trarse al Capitéan Sicarius. Ninguna espada se tifié mas de
tierra se estremecia y rugfa bajo los cafones del crucero de sangre que la de Sicarius porque el capitan se enfrenté a la
asalto. Antes de que los ecos de las explosiones se extin- furia de los Orkos con un valor incomparable. Sicarius y su
guieran del todo, las capsulas de desembarco chocaron en séquito se abrieron paso a través de las lineas de los pieles
la tierra llena de crateres mientras sus cascos emitlan deste- verdes cercenando cabezas y brazos mientras con la mirada
llos rojizos tras el chogue. La Segunda Compaiiia de buscaban al sefior de la guerra orko que lideraba este
Ultramarines habfa llegado y con ellos el Juicio Final. iWaaagh! conquistador.
Cinco mil, diez mil y quizas incluso veinte mil Orkos caye- Alli, finalmente, en la brecha abierta en los muros de
ron bajo la ira de los Ultramarines aquel dfa; y cuando se Ghospora, Sicarius encontré a su presa. Con la ayuda de
narraban los acontecimientos de aquel dia en Black los exterminadores de la escuadra Helios a su izquierda y el
Reach, su nimero aumentaba cada vez. Los Orkos lucha- imparable dreadnought manejado por el Hermano Ultraxes
ron con toda la furia de su raza, pero los Ultramarines a su derecha, el capitan de los Ultramarines se lanzé a la
lucharon como héroes. Ni una vez vacilaron aunque el batalla con la escolta de Zanzag. Solo uno de ellos saldrfa
enemigo los superaba doscientas veces 0 mas en numero. victorioso de aquel combate terrible, el mismo que dictaria
Con la ayuda del bdlter y la espada sierra, dieron buena el destino final de Black Reach y de todos sus habitantes.
cuenta de los pieles verdes que habfa en los muros de
Ghospora, pero seguian llegando mas Orkos. Con cafio-
nes laser y misiles destruyeron karros de guerra y pizotea-

DREADNOUGHTS MARINES ESPACIALES

Cuando un Marine Espacial sufre una herida mortal que ni

siquiera su fisico puede resistir, su cuerpo es retirado del

campo de batalla con reverencia. La mayoria muere rapida-

mente a causa de sus heridas o recibe la misericordia del

Emperador de manos de uno de los apotecarios del capitulo.

Pero los Marines mas poderosos que han cafdo en el campo

de batalla, aquellos en los que aun brilla la chispa de la vida y

el honor en sus maltre-chos cuerpos, son preservados del

descanso final. Para este tipo de hombres, la batalla aiin no

ha acabado. Su habilidad, su sabiduria y su espiritu de com-

bate deben continuar para servir al Emperador, incluso aun-

gue deban hacerlo bajo otra apariencia. En estos casos, el

cuerpo paralizado del héroe se instala en el interior de un

sarcéfago blindado y sus sentidos debilitados se unen a los

implantes de fibra eléctrica. De este modo, abandonan su

fragil cuerpo mortal para convertirse en algo mayor y mas

dificil: un dreadnought.

Un dreadnought es una maquina de combate realmente

impresionante que pesa varias toneladas y alcanza una

altura dos o tres veces mayor que la de un hombre.

Cuando el dreadnought se lanza al combate, los disparos

salpican como la lluvia su casco de adamantio y ceramita.

De sus armas surgen unos rugidos enfebrecidos mientras

con sus inmensos puiios de metal destroza a todos los que

se interponen en su camino.

MILENIO SINIESTRO: Marines Espaciales 137



138

GUARDIA IMPERIAL

La Conquistadora, la Imparable, el Martillo del Emperador.
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DESPLIEGUES NOTABLES DE LA GUARDIA IMPERIAL EN 998M41
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Mundo fortaleza: mundo con diezmo regimental =
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La Guardia Imperial es la defensa principal y mas numerosa
de la Humanidad. Es el Martillo del Emperador y la compo-
nen billones y billones de soldados divididos en millones de
regimientos. Incluso el Departamento Munitorum descono-
ce el nimero de tropas bajo su mandato, ya que el nimero
de victimas continuo y la llegada de nuevos reclutas puede
elevarse a millones en un solo dfa. Con barreras atronado-
ras y andanadas de fuego de cafién laser, los ataques de la
Guardia Imperial llegan en oleadas interminables hasta que
en Ultima instancia consiguen la victoria. Es la guerra en su
estado mas puro, en la que los soldados individuales son
irrelevantes y Unicamente la entereza de innumerables sol-
dados olvidados decide el destino de un mundo.

Un guerrero de la Guardia Imperial nunca puede poseer la
habilidad en batalla de un Marine Espacial, pero como hay
millones de guerreros de la Guardia Imperial por cada
Marine Espacial, son tropas prescindibles si su pérdida sirve
para conseguir el objetivo mas pequefic o si se les destina a
llevar a cabo la mas desesperada de las defensas. Asi como
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los Marines Espaciales suponen un golpe con precisién qui-
rurgica, atacando con precision y rapidez, la avalancha de
la Guardia Imperial presta sus fuerzas para efectuar un
martillazo, enorme e imparable. Su doctrina se basa en
entrenar a sus soldados para levantarse fuerte y decidida-
mente cuando se enfrentan al enemigo.

REGIMIENTOS DE LA GUARDIA IMPERIAL

Cada mundo del Imperio esta obligado a reclutar regi-
mientos de la Guardia Imperial que se envian a toda la
galaxia para dirigir guerras interminables en nombre del
Emperador. El tamafio de estos regimientos no es fijo;
como depende de la poblacién existente en el planeta en el
que son reclutados, el nimero de hombres de un regimien-
to nuevo oscila entre cientos y decenas de miles de hom-
bres. Las tropas se consideran a si mismas pertenecientes a
su regimiento, que consiste en camaradas del mismo plane-
ta, que hablan el mismo dialecto y que practican las mis-
mas costumbres.



Muchos regimientos de la Guardia Imperial se reclutan de
los entornos urbanos salvajes de los mundos colmena,
como los de Moltova, Armageddon o Coronis Agathon,
planetas donde la familia o la guerra basada en un colecti-
vo son endémicas. Estas tropas estan endurecidas por la
lucha mucho antes de integrarse en la Guardia Imperial y se
consideran la mejor materia prima para un regimiento;
aunque las ejecuciones sumarias y los linchamientos estan

a la orden del dfa para imponer un poco de disciplina en
estas tropas.

Entre los planetas favoritos para reclutar tropas de la
Guardia Imperial destacan Kaledon, Shodrax y Kanak, mun-
dos salvajes o medievales en los que se desarrollan las cas-
tas de guerreros y hermandades marciales. A los reclutas
primitivos se les recomienda que sigan utilizando sus practi-
cas nativas como cortar cabezas, arrancar el cuero cabellu-
do y otras parecidas. Estas costumbres son perfectamente
aceptables por el espiritu de batalla que despiertan en las
tropas y por el miedo que infunden en el enemigo. Estos
guerreros deben entrenarse en el uso de herramientas
modernas de guerra, aunque las armas empleadas por la
Guardia Imperial son deliberadamente sencillas y duraderas
para asegurar que incluso los guerreros humanos mas pri-
mitivos puedan manejarlas y mantenerlas.

Cuando se ha organizado un regimiento, es enviado a su
destino y, a menudo, suele recibir mas entrenamiento de
camino. Aunque los regimientos normalmente se envian al
nucleo del conflicto, ocasionalmente también se les asigna
a un mundo que bordea una zona de guerra, para reforzar
las defensas de un puesto avanzado y para proporcionar a
los guardias imperiales mas novatos una visién del enemi-
go. A veces, un regimiento es enviado a un mundo recién
conquistado o liberado, lo que inevitablemente provoca

conflictos con focos de resistencia persistentes. También
ocurre a menudo gue la nueva guarnicion se encuentra
consolidando el control de todo un planeta con poco mas
que una zona de desembarco inicial. Este suele ser el bau-
tismo de fuego de las tropas, que conlleva el en-
durecimiento de la unidad o la muerte certera de las tropas
en la cabeza de playa.

LAS ARMAS DE GUERRA

Los regimientos de la Guardia Imperial varfan enormemente
en toda la galaxia y engloban a tropas de infanterfa discipli-
nadas, una caballerfa gloriosa, una artillerfa temible y tan-
ques y maquinas de guerra estremecedo-ras. Todos los regi-
mientos de la Guardia Imperial tienen una composicién
uniforme que no incluye nunca artillerfa pesada, mientras
que los regimientos de artilleria solo contendran ese tipo de
armas. Por este motivo, un ejército de la Guardia Imperial
alcanza su potencial maximo cuando esté formado por
varios regimientos. Se trata de un procedimiento organiza-
do deliberadamente para evitar una rebelién a gran escala
(una de las muchas dolorosas lecciones que el Imperio ha
aprendido en los oscuros dfas de la Herejia de Horus).

La cruel verdad es que el hombre es la divisa mas barata de
las que dispone el Imperio. Los comandantes de la Guardia
Imperial sacrifican las vidas de sus hombres despreocupada-
mente con tal de obtener la victoria, del mismo modo que
otros ejércitos desperdician municién. La Guardia Imperial
obtiene las victorias sangrientas gracias a la aplicacion de
todas sus fuerzas. Aunque lenta, puede suministrar tropas
de infanterfa practicamente inagotables, apoyadas por
vehiculos blindados y artillerla. Su estrategia es el desgaste
y son pocos los enemigos que pueden soportar su podero-
sa aparicién.
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REGIMIENTOS DE LA GUARDIA IMPERIAL

Los héroes anénimos que viven y mueren para que el Imperio pueda resistir.

TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

Cadia ha sido siempre un mundo fortaleza encargado de pro-
teger un estrecho corredor del espacio denominado la Puerta de
Cadia, el anico paso seguro entre los mundos demonio del Ojo
del Terror y la Tierra. Cadia es, por tanto, uno de los planetas
mas importantes estratégicamente de la galaxia y su defensa es
vital para la supervivencia del Imperio. Como resultado, Cadia es
una fortaleza en cualquier caso. Toda su poblacién estd destina-
da a la vida militar. La tasa de nacimiento y la tasa de recluta-
miento son practicamente la misma, y la tasa de mortalidad tam-
bién es muy alta.

Los regimientos de Cadia se despliegan rapidamente, gozan de
una moral excelente y de una lealtad inquebrantable. Tal es el
herofsmo que los cadianos muestran, que incluso los Marines
Espaciales sobrehumanos mantienen a estos guardias como alia-
dos importantes. Los comandantes de Cadia creen que es la dis-
ciplina la que hace a los buenos soldados. Aunque este punto de
vista es quiza un poco limitado, resulta imposible discutir ante los
impresionantes honores conseguidos por el alto mando de Cadia
y reconocidos por un agradecido Imperio. La reputacién de los
cadianos es tan buena que muchos otros regimientos utilizan el
mismo modelo de equipo, aunque estilos especificos de combate
y credos de regimientos pueden diferir.

TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

El planeta Catachan es un mundo letal en el que clima, animales y
plantas son hostiles para la Humanidad. En Catachan, la supervi-
vencia diaria requiere una habilidad y corajes inimaginables en
otros mundos. No sorprende en absoluto que los hombres que
componen los regimientos de Catachan sean guerreros fuertes,
ingeniosos e inflexibles, tan mortfferos a distancia con el mortero y
el caiién laser que en emboscadas con el rifle laser y el lanzallamas.

En la jungla, los guerreros de Catachan son insuperables. Cada
uno de ellos equivale a cinco hombres de cualquier otro regi-
miento y las habilidades aprendidas en la jungla se adaptan fcil-
mente a otras zonas bélicas. La mayoria de los guerreros de
Catachdn afirman que incluso el enfrentamiento militar mas sui-
cida no es equiparable a un dfa en las junglas letales de su plane-
ta natal. Este entusiasmo suele interpretarse como bravuconeria
por los guardias imperiales de otros regimientos. Lo que es inne-
gable es que las Tropas de Jungla de Catachén son los soldados
mas decididos y valerosos de la Guardia Imperial, ya sean asigna-
dos a una guarnicién rutinaria o para efectuar un asalto desespe-
rado a una fortaleza inexpugnable.
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GUARDIA DE HIERRO INCURSORES DEL
DE MORDIA DESIERTO DE TALLARN

La Guardia de Hierro de Mordia esta Las tropas de Tallarn son expertas en
la guerra de guerrillas, evasivos y

formada por soldados soberbia-

mente entrenados y equipados pro- oportunistas. Son especialmente

cedentes de un mundo inmerso en famosos por sus escuadrones de
Sentinels y sus tropas de reconoci-

una noche perpetua y maldito con
miento. Los incursores del desierto

las atenciones del Caos. En batalla,

La Guardia de Hierro presenta un " son jinetes expertos y suelen usar sus

bloque sélido de tropas bien forma- bestias para moverse por el campo

das, de uniformes vivos que se de batalla, o para cargar en el fragor
del combate, alli donde pueden

enfrenta al enemigo con disparos
precisos tras un muro de bayonetas. demostrar su habilidad con los cuchi-
llos o las lanzas de caza.

LEGION DE ACERO
DE ARMAGEDDON

Al ser una unidad totalmente mévil
gracias a sus transportes Chimeras,
la Legién de Acero es capaz de
superar las lineas enemigas con for-
maciones de infanterfa rapida. Estas
tropas son reclutadas de las grandes
colmenas industriales de
Armageddon, un hecho que justifica
la brutalidad que caracteriza a las
tropas de la Legion de Acero.

TROPAS ARTICAS
DE VALHALLA

Los regimientos organizados en las
ciudades colmena heladas de Valha-
lla tienen una reputacion formidable
como guerreros de un valor inque-
brantable en defensa. Normalmente,
el Unico modo de capturar terreno a
los guerreros de Valhalla es aniqui-
landolos a todos. En ataque, los
guerreros de Valhalla combinan las
barreras de artilleria con innumera-
bles oleadas de asalto de la infante-
ria; son muy pocos los enemigos
que pueden resistir esta tactica.

RATAS DE TUNEL PRIMEROS NACIDOS
ATHONIANAS : VOSTROYANOS

Por el gobierno de Athonos riva- Los regimientos de Vostroya estan
lizan una docena de familias. El formados por los primogénitos de
combate resultante se libra en las cada familia del planeta. Las armas y
calles y alcantarillas de los jardines armaduras de los regimientos de
hidropénicos y alcanza niveles bru- Primeros Nacidos proceden directa-
tales e interminables. Asf es el lugar mente de los clamorosos manufac-
donde se recluta a las Ratas de torums de su planeta natal cubierto
Tunel Athonianas. Son maestros en por las nieblas. Cada arma es una

el combate urbano y se cuentan herencia familiar, pasada de primo-
entre los guerreros mas determina- génito a primogénito y cuyo valor es
dos en combate cuerpo a cuerpo mucho mayor que el del guerrero
de la Guardia Imperial. que la lleva.

CAZADORES
DE KALEDON

Los complejos clanes de guerreros de
Kaledon suponen un lugar de recluta-
miento valioso para la Guardia
Imperial y contribuyen a formar a
varios de los regimientos mas resisten-
tes y disciplinados del Imperio. Cada
regimiento procede de un Unico dlan y
los regimientos de Kaledon luchan
inevitablemente para demostrar su
superioridad sobre un regimiento
reclutado de un clan diferente.

KORPS DE LA
MUERTE DE KRIEG

Krieg se eché a perder cuando la
rebelién condujo a una campania de
500 arios de purga atémica. Los
Korps de la Muerte ahora buscan
compensar su antigua herejia marti-
rizdndose a la causa imperial. Los
Korps de la Muerte luchan sin temor
a la muerte, destruyendo a sus ene-
migos en batallas de desgaste, sin
retirarse o rendirse jamas mientras
exista la posibilidad de victoria.
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La rebelién de Kieldar de 956.M41 se inicié con una decla-
racién de independencia y el rechazo flagrante del credo
imperial. Poco después, todos los que suponfan una ame-
naza para el recién independizado mundo fortaleza, inclui-
dos los representantes de la Eclesiarquia y los consejeros
militares de la cercana Cadia, fueron ejecutados.

DIAS1a7

Tres intentos de asegurar
puntos de desembarco en
el continente septentrional
son derrotados. El cuarto
atrae al enemigo desde la
cabeza de playa.

Bajas infligidas: moderadas
Bajas recibidas: graves

2 de Recon.
de Cadia

10? Ligera
de Cadia

77° de Recon.
de Cadia

2* Legion 5% Legi6n 3" de Recon.
de Loriar de Elysia de Cadia

11" Ligera
de Cadia

50" de Recon.
de Elysia

Escudos Blancos @ Escudos Blancos 7" Legion
de Cadia de Cadia de Cadia

de Elysia

% 12" de Recon. |

./ LA OFENSIVA DE KIELDAR

e Una rebelion aplastada sistematicamente bajo el peso de la Guardia Imperial.

Lo gue desconocian los rebeldes es que un astrépata adscrito
a la delegacion de Cadia logré enviar un aviso de la subleva-
cién de Kieldar. Temiendo que se extendiera el mal gobierno,
especialmente a los mundos agricolas proximos de la
Constelaciéon Dinorwyc, se organizé y envié un destacamen-
to de la Guardia Imperial para aplastar la rebelién de Kieldar.

DiA 18
Asalto Blitzkrieg sobre la Iinea de defensa exterior.
Los cazas Thunderbolt proporcionan cobertura aérea.

Bajas infligidas estimadas: cuantiosas
Bajas recibidas por la infanterfa: ligeras
Bajas recibidas por los vehiculos de combate: moderadas

10" Aegis de Alas| | 11* Aegis de alas
— Thunderboit Thunderbolt

"Cabezas de
hierro® de Cadia

* Ataque mortal*
de Cadia

9* de Recon. 4* de Recon.

Los comandantes de regimiento de la
Guardia Imperial suelen liderar a sus
hombres desde el frente: para impo-
ner la disciplina y servir de ejemplo a
los soldados comunes. Por el contra-
rio, los oficiales que supervisan las
estrategias del grupo de batalla son
demasiado valiosos para exponerse a
los teatros de operacion volatiles. Un
alto comandante de este tipo dirige
los bombardeos, afianzamientos y
asaftos de sus innumerables soldados
desde la seguridad relativa de un bun-
ker clase Proteus o una astronave en
6rbita. Allf un grupo de servidores y
astropatas lo mantienen al corriente
del desarrollo de la batalla y un comi-
sario general siempre vigilante se ase-
gura de que sus deberes se cumplen
correctamente y sin mostrar el menor
atisbo de debilidad.

EgeLglgyIs?: ‘:eLEIgyis?: 1dZ I(;I::I:: de Elysla de Catachan 'hg:r?::t;?ars ’ 3" de Jjojos 33 de Pintax 26" de Pintax 8" de Cadia
CONTROL TACTICO
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EL LEMAN RUSS

El Leman Russ es el tanque de batalla principal de la Guardia
Imperial. Con el transcurso de los siglos, su disefio ha sufrido
una serie de cambios fundamentales en la construccién e
incluso en la apariencia, pero la capacidad del vehiculo ha
cambiado muy poco. La construccion fuerte del Leman Russ
ha desafiado el paso del tiempo y ha demostrado una y ofra
vez que puede ocasionar dafios graves. No existe otro tanque
(humano o alienigena) capaz de desafiar su potencia de
fuego. Al mismo tiempo, el disefio sélido y duradero del
Leman Russ le permite soportar una gran variedad de entor-
nos hostiles, asf como modificaciones de campo realizadas
por su experta tripulacién y por los equipos de reparacion.

ST

56* de Recon.
de Athonos

37* Pesada
de Cadla

9" Mecanizada
de Cadia

14* Ligera
de Cadia

2* Penal

de Mordia 133* de Mordia

DiAs 20-24

Las tropas de reconocimiento son destrui-
das durante el corte de las Iineas de sumi-
nistro enemigas. Los informes recogen que

los guardias imperiales capturados han 4* de Artillerta

Vostroyana

9* de Artillerla
de Cadia

4* de Cadia

sido sacrificados en un ritual.

Bajas infligidas estimadas: ligeras
Bajas recibidas: cuantiosas

;

Impacto estratégico: cuantioso
11* de Artillerla Compafla Superpesada
de K’phrani "Dlos del Trueno” =

2" de Recon.
Vostroyana
\

77* de Recon.
de Cadia

114 de Artillerla f] 7* de Artilleria

de Mordia de Cadia “Cabezashuecas”

=

rantes sufran bajas lentamente para evitar que los refuerzos
enemigos lleguen a su fortaleza. Se informa de la presencia
de demonios, pero no es verificado independientemente.

Bajas infligidas estimadas: moderadas
Bajas recibidas: moderadas (estimadas en 70.000)

1* Penal
de Cadia

Cazadores
de Harakon

2* de Recon.
de Catachan

2? de Cadia

9* de Neocassan

4* de Neocassan

de Cadia

. y d"ii";algzs'e:n" 18" de Catachan 1° de Bannan |n%:n§2;:;%?" 2° de Vostroya
DIAS 25 a 40
Las fuerzas operantes Viento Férreo y Martillo de Hierro se
han sumergido en unos asedios plrricos de ciudades y trinche-
ras enemigas. El objetivo de la misién es que las fuerzas ope-  DIAS 41 A 63

Marcha por el flanco: victoria inesperada
de la fuerza operante Viento Férreo que
permite el ataque al bastion Krokorax de
los agitadores renegados del Caos. La
fuerza operante Viento Férreo avanza
hacia posiciones enemigas en Darkridge.

Bajas infligidas estimadas: ligeras
Bajas recibidas: cuantiosas
Bajas en marcha forzada: moderadas

DIAS 60 A 93

El Asedio de Darkridge. Las forti-
ficaciones han quedado reduci-
das a escombros tras treinta dfas
de bombardeo continuo. Las
unidades de defensa rebeldes de
Kieldar se han replegado antes
del avance imperial. La fuerza
operante Viento Férreo ha corta-
do la linea de retirada enemiga.

Bajas infligidas: cuantiosas
Bajas recibidas: cuantiosas

e

“Segadores”
de Harakon

10* de Catachan

11* de Catachén

34* de Catachan
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

CHORS'D\NGRADD_Ir i

Barbaros crueles, sefiores despiadados: traidores todos.

VORTICE CARSAYON

GONSTANTINIUM

LICA DE RUINA

GHONIS ULTRA

. BOVEDA MORTARIUS

Los Marines Espaciales del Caos luchan por la gloria, por adu-
lacién, por la alegrfa de la batalla, por el poder terrenal y la
libertad espiritual; y también por razones demasiado oscuras
para que los fieles las entiendan. Los Marines Espaciales del
Caos fueron antanio los mayores defensores del Imperio, pero
en la actualidad se han convertido en guerreros mortfferos
inclinados hacia la anarquia y la destruccién. Solo atienden a
sus propios deseos y los dioses de la disformidad les garanti-
zan el poder necesario para llevar a cabo sus ambiciones
depravadas. Un guerrero de los Dioses del Caos solo profesa
lealtad a alguien que es mas poderoso que él.

Los Marines Espaciales del Caos son guerreros formidables
gracias a la manipulacién genética, equipados con servoar-
maduras y que empufian armas forjadas con tecnologia
humana pero que han sido bendecidas con un patrocinio
demoniaco. Junto a su habilidad en combate y su gran
potencia fisica, los Marines Espaciales del Caos han recibido
la bendicion de los Dioses Oscuros, ademas de muchas
otras habilidades ultraterrenas y mutaciones extrafias.
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ZODIACO Il

AREAS DE ENFRENTAMIENTOS RECISTRADAS
POR 100 LY2/DIC A 998M4l
(incluidos informes no confirmades)

Fortaleza del Caos

TRAIDORES Y RENEGADOS

La historia del Imperio esta plagada de guerras y en oca-
siones los Marines Espaciales han dejado de servir al
Emperador y se han consagrado a los Dioses del Caos.
Esta traicion provoc6 una serie de eventos cataclismicos
durante el nacimiento del Imperio que se conocen como
la Herejia de Horus. Legiones enteras de Marines
Espaciales, decenas de miles de Marines, traicionaron al
Emperador. Desde entonces, las Legiones Traidoras se han
dividido en cientos de grupos. Ademds de estos guerre-
ros, Marines Espaciales individuales, escuadras, compafifas
y capitulos enteros se han convertido en renegados y han
jurado lealtad al Caos. Estos son los enemigos que mas
detesta el Emperador porque se trata de traidores que
juraron cumplir unos votos de lealtad, pero que volvieron
la espalda a sus deberes. Los sefiores del Caos son los
guerreros mas poderosos, capaces de mantener unidas a
coaliciones de fuerzas dispares durante el tiempo suficien-
te para esclavizar y destruir mundos.



GUARIDAS OCULTAS

En el centro del Imperio se encuentra el cenagal cambiante
de la tormenta de disformidad del Ojo del Terror. En este
lugar, las astronaves no pueden avanzar cruzando las ener-
gias cambiantes de la disformidad y, por este motivo, en el
interior del Ojo del Terror se hallan las mayores fortalezas
del Caos, a salvo del castigo imperial gracias al poder de
sus maestros oscuros. Pero el Ojo del Terror es también una
prision, ya que sus energias tempestuosas atrapan en su
interior a los Marines Espaciales del Caos.

El tiempo fluye de forma extrarfia en el interior del Ojo del
Terror. Mientras en el universo material transcurre un mes o
un dia, el equivalente en el Ojo del Terror es de una hora o
un siglo debido a las fisuras en la disformidad. Los Marines
Espaciales del Caos surgen del interior en incursiones espo-
radicas cuando las corrientes de energia lo permiten, e
irrumpen en mundos y sistemas estelares antes de regresar
a sus fortalezas. De vez en cuando, el Ojo del Terror se abre
totalmente permitiendo que multitud de hordas del Caos
se desborden en incursiones devastadoras denominadas
cruzadas negras.

Los renegados del Caos y las Legiones Traidoras no solo
habitan en el Ojo del Terror, sino también en el interior de
otras tormentas de disformidad como El Torbellino o el
Pozo de Sombras. Las partidas del Caos acechan a su presa
en el espacio libre entre sectores imperiales a bordo de
naves, ocultas en bases lunares y en el interior de pecios a
la deriva; no hay un objetivo que escape al alcance de los
Marines Espaciales del Caos o un mundo que no haya per-
cibido su llegada.

T YR TV T

GUERREROS MORTIFEROS

Los Marines Espaciales del Caos estan altamente entrenados
y motivados por la ambicién, la codicia y la gloria. Muchos
disponen de décadas, siglos o incluso milenios de experiencia
en combate, obtenida después de participar en batallas innu-
merables plagadas de cadéaveres. Todos los Marines
Espaciales del Caos son muy habiles en el manejo de armas y
combates variados. Las escuadras de armas pesadas se deno-
minan aniquiladores del Caos, ya que despliegan rafagas de
fuego mientras las escuadras de rapaxes del Caos equipadas
con retrorreactores se lanzan en picado sobre sus enemigos.
Los guerreros mas temibles y experimentados avanzan atavia-
dos con sus arcaicas armaduras de exterminador. Algunos
renegados dedican sus vidas a un solo dios y a un solo propé-
sito: doblegar a la Humanidad para mayor gloria de su
patrén. De entre estos guerreros destacan los bersérkeres de
Khorne, caracterizados por una gran ansia de batalla y por
lanzarse sobre sus enemigos blandiendo pistolas y hachas sie-
rra, y los Marines de Plaga de Nurgle, dedicados a extender la
pestilencia y putrefaccion por donde pasan.

Algunos Marines Espaciales permiten que los demonios
posean sus cuerpos, exhibiendo poderes destructivos de la
disformidad que al final consumen a su huésped igual que
a sus enemigos. Los misteriosos arrasadores han realizado
pactos extrafios con los Poderes Ruinosos y son capaces de
transformar sus cuerpos en armas vivientes. Estos guerreros
luchan junto a maquinas de guerra que han batallado
durante siglos; tanques de batalla con iconos del Caos
incrustados, dreadnoughts psicopéticos y Profanadores
poseidos por demonios. Estas son las fuerzas de los
Marines Espaciales del Caos, la condena de la Humanidad.
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LA CAIDA DE VILAMUS

La banda de piratas de Marines Espaciales renegados cono-
cida como los Corsarios Rojos efectlia incursiones con regu-
laridad en el Imperio desde su guarida en la tormenta de
disformidad denominada El Torbellino. La mayoria de estos
ataques son contra naves, pero también hay algunas incur-
siones lideradas por el temido comandante Huron
Blackheart que son mucho més osadas; la caida de Vilamus
fue uno de estos ataques. En los Gltimos afios del 41°
Milenio, Huron intenté robar una gran cantidad de semilla
genética, el material genético puro que sus apotecarios
necesitaban para crear mas Marines Espaciales. Vilamus era
la fortaleza monasterio del capitulo de los Marines

Espaciales Errantes. Era un objetivo formidable, protegido

por los mejores guerreros del Imperio, equipado con escu-

dos de energia para evitar la teleportacion y con bastiones
blindados armados con laseres capaces de alcanzar enemi-

gos fuera de la érbita. La primera de estas defensas, los Y .
Marines Espaciales, fue relativamente sencilla de anular. En § f" f
el transcurso de dos afios, los Corsarios Rojos realizaron
muchos més ataques en el sector, atrayendo a cada vez i
mas Marines Errantes en patrullas y misiones para contra- =
rrestar los ataques piratas. Finalmente, en Vilamus quedd
Unicamente una guarnicién de 120 Marines Espaciales,
apoyados por numerosos siervos del capitulo.

-~y L —5" . - r
Veteranos de los Amos de la Noche

Huron atacd junto a varios guerreros de la Legién de los Amos
de la Noche, famosa por sus emboscadas y tacticas de ataques
furtivos. Los Amos de la Noche formaron una vanguardia. Tras
desembarcar en el mundo a cubierto bajo una tormenta césmica,
se infiftraron en las defensas de Vilamus por los conductos de
ventilacion y los tuneles de mantenimiento en los que no encon-
traron précticamente ninguna defensa. Una vez en el interior de
la fortaleza monasterio, inutilizaron el generatorum y destruye-
ron el campo de teleportacion y los laseres de defensa.

El asalto de los exterminadores

Con los laseres de defensa fuera de juego, los cruceros y naves de
asafto de Huron pudieron entrar en ¢rbita baja. Desde allf, los
exterminadores de Huron, guerreros con gran experiencia y equi-
pados con armaduras pesadas, se teleportaron directamente a
Vilamus. Su objetivo principal fueron los relés de potencia que
segulan proporcionando energla a los bastiones de defensa. Una
vez cortados, los exterminadores desviaron su ataque al apothe-
carion donde se hallaba la semilla genética del capftulo.

La victoria de Huron

Cuando las torretas de defensa
automatizadas de Vilamus se
quedaron sin energla y la guarni-
cién de la fortaleza monasterio
combatia a los exterminadores,
Huron asest6 el golpe definitivo.
Liderd un asalto contra la capilla
principal, que contenia muchos
artefactos sagrados del capitulo.
Los Marines Errantes tuvieron
que dividirse para proteger su
semilla genética y las reliquias de
su capitulo y; de este modo,
Huron y sus tropas los vencieron
facilmente. A continuacion,
Huron escap6 con casi la totali-
dad de la semilla genética del
capitulo, condenando asi a los
Marines Errantes a un lento fin.
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LA MASACRE DE ANTECANIS

Quizas el mayor de todos los sefiores de la guerra del Caos
sedientos de sangre sea Abaddon, Sefior de la Guerra de la
Legion Negra. Fue durante la 9* Cruzada Negra cuando el
mundo de Antecanis sinti6 toda su ira. Al inicio del 37°
Milenio, Antecanis era un mundo colmena en efervescencia,
con una poblacién de decenas de billones. Su elemento de
exportacién principal era la gente y la mayorfa de ella era
enviada a trabajar en los muelles de Cancephalus o para
abastecer de tripulacién a las naves que se construfan alll.
Como sabia que los muelles de |a Flota Imperial estaban
muy bien defendidos, Abaddon decidié atacar su punto mas
vulnerable: el planeta del que procedian sus trabajadores.
Sin el suministro de millones de obreros, las manufactorum
y astilleros de Cancephalus quedarfan silenciosos.

Abaddon prometi6 grandes riquezas e innumerables escla-
VOS a sus guerreros, pacté con los enloquecidos Marines
Espaciales de los Devoradores de Mundos, los recelosos
Portadores de la Palabra, los renegados de la Purga, los
Apbstoles de Minthras y docenas de bandas mas pequefias.
El poder de la Legion Negra y sus aliados cayd sobre
Antecanis en 165.M37. Dio comienzo una batalla espacial
alrededor de las defensas orbitales, pero las cafioneras de
defensa y las estaciones espaciales de la Flota Imperial poco
pudieron hacer contra las barcazas de combate, los cruce-
ros acorazados y los acorazados de la flota de Abaddon.
Siete dias después, las bombas de fusion y los torpedos de
vortice cayeron desde el cielo sobre las ciudadelas elevadas
de las colmenas de Antecanis. Millones de seres humanos
murieron por el ataque mientras las torres relucientes se
derrumbaban por el bombardeo orbital. En medio de toda
esta devastacion, las naves de desembarco inundaron la
superficie del planeta y liberaron a cientos de asesinos
implacables.

Los lugartenientes y aliados de Abaddon se habfan repartido
el botin y cada uno atacaba un objetivo distinto. Abaddon
concentré su ataque sobre la Colmena Monarg, la residencia
del comandante imperial. En la vanguardia del ataque de
Abaddon se hallaba Dhar’Leth, un principe demonio que
habfa luchado por los Amos de la Noche durante la Herejia
de Horus, pero que ahora habfa jurado lealtad al Sefior de la
Guerra. El asalto de Dhar’Leth fue implacable; durante dieci-
séis dfas, el Principe Demonio y sus guerreros de la Legién
Negra arrasaron y aniquilaron todo cuanto hallaron a su paso
en los niveles inferiores de la Colmena Monarc. Los refugia-
dos que hufan se contaban por decenas de millones y podian
distinguirse columnas de esclavos de centenares de kiléme-
tros que atravesaban los desiertos en direccion al punto
donde habfa aterrizado la Legion Negra.
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Cuando los Marines Espaciales del Caos atacaron, los astr6-
patas emitieron avisos de advertencia y peticiones de
ayuda. Los Marines Espaciales del Capftulo de los Craneos
Plateados fueron los primeros en responder. Hostigaron a la
flota del Caos efectuando ataques reldmpago que dejaban
a los guerreros en superficie sin apoyo orbital. Los Crédneos
Plateados fueron los primeros en acudir mientras el
Departamento Munitorum reunia fuerzas y organizaba
regimientos para la guerra. Abaddon sabfa que una vez
que los ilimitados ejércitos del Emperador se enviaran en su
busca, Antecanis se convertiria en un caldero de sangre del
que no habria escape, asi que resolvié concluir rapidamente
el asedio a la Colmena Monarc.

Abaddon lider6 el asalto final a la capital atacando con su
escolta de exterminadores de la Legién Negra. Esta masa-
cré6 escuadras del Adeptus Arbites, pelotones enteros de
tropas de defensa planetarias y a los Guardianes del
Juramento, las tropas de elite que formaban la guardia per-
sonal del comandante. Los sacrificios de los defensores fue-
ron en en vano porque Abaddon solo necesité dos dias
para abrir una brecha en la linea de defensa final e irrumpir
en el santuario interior del comandante imperial. Con la
Colmena Monarc bajo su control, Abaddon envié a sus
fuerzas a matar o capturar a toda la poblacién de la colme-
na que pudieran. Los que eran demasiado viejos o estaban
demasiado enfermos para convertirse en esclavos del Sefior
de la Guerra fueron ejecutados, mientras que los millones
restantes eran transportados a naves de transporte y de
comerciantes que esperaban en 6rbita.

Cuando Abaddon se enter6 de que los primeros transpor-
tes imperiales salfan del espacio disforme, ordené a sus
lugartenientes que abandonasen Antecanis. Pero no aviso a
sus aliados, sabiendo que se verfan obligados a luchar y
retrasarian la persecucién imperial. Con las bodegas de sus
naves abarrotadas del botfn saqueado y de esclavos,
Abaddon partié de Antecanis, no sin antes lanzar una
docena de cabezas nucleares ciclénicas sobre las ruinas de
la Colmena Monarc como un ultimo gesto de desprecio.
Abriéndose paso por el cordén de naves de los Craneos
Plateados, la Legién Negra se dirigi6 a su préximo objetivo.

Los regimientos de la Guardia Imperial procedentes de
Cadia, Lostak y Hubris Il llegaron a Antecanis en las sema-
nas y meses siguientes, y los Marines Espaciales del Caos
que quedaron alli lucharon con determinacién. Algunos
escaparon del acoso imperial, otros lucharon en las Gltimas
batallas, en las que primaban las masacres sangrientas por
encima de la agudeza tactica. Como Abaddon habia plane-
ado, Cancephalus gradualmente cesé sus trabajos de cons-
truccion y en cuestion de un ano fue incapaz de reparar ni
siquiera las naves mds pequenas. Seguras de no sufrir el
ataque de la Flota Imperial, las flotas de Abaddon se dedi-
caron a causar estragos en todo el sector.

Durante diecisiete afios continuaron las batallas por la
posesion de Antecanis, aunque el planeta nunca se recupe-
rarfa. Las ruinas de sus colmenas sobresalen amenazantes
sobre los desiertos de ceniza como los esqueletos de bes-
tias gargantuescas.
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' DEMONIOS

Hijos de la disformidad, la condena que

ﬁlmhumlul*lld
Los Ignorant
@) LA ULTIMA rmlc.a.

Los demonios son la destruccion personificada. Cuando un
ejército demoniaco marcha, abunda la anarqufa, la razén se
desmorona y la matanza consume a planetas enteros.
Todos temen a los Demonios de los Dioses del Caos porque
su mera presencia puede alterar permanentemente la pro-
pia realidad.

La disformidad es una perversién de la dimensién material,
un espejo sin fondo oculto por el delicado velo de la cordu-
ra. En la disformidad habitan terrores profanos formados
por la mas pura malevolencia y los prop6sitos mas homici-
das. Vigilan el mundo material desde otro plano existencial,
en una busqueda incansable de un punto débil en la barre-
ra que separa ambos planos, para poder acceder al reino
mortal. Estos habitantes viles son manifestaciones de todo
lo que hay de retorcido y oscuro en la psique humana. Son
el odio y la violencia, la codicia retorcida y la envidia pérfida
que han cobrado vida. Ocultos en el interior de las corrien-
tes cambiantes de la disformidad, los demonios observan
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ha tomado forma, los hijos de la locura.

Ithilla <La Estrella Liorona

<ELOJQ.
® s
=Sloth
Gheistus

< Vraic Prima
Mente Disforme

Medre i }‘.‘a Aberracién

El Gran Ahogo

.. Las Incursiones en la Telarafia

- BELIAL IV
5 {Mundo ancestral Eldar)

La Béveda Prohibida

@ Infinitum  (Mundo plaga)
 Dolor
LA ESCALERA PELIGROSA

Remolino de
| Sangre Mundo Astronave

Dhegh Cludadelas de Carne % Ulthwé
LA VENGANZA
) DE KHARN
SKALATHRAX
(Observado M.35)

&) cyfia

LA IMPLOSION
DE DREXIS

LOCALIZACION APROXIMADA DE LAS FORTALEZAS DEMONIO A 998Md41
([Visiooes sin confirmar indican usa prescacia demomisca mayor de la ilustracs)

— Densidad de encuentro demonfaco
Grado Alfa

) XZona con manifestacion recurrente
= Circulo interior, 10% probabilidad
de localizacidn planetaria,
= Circulo externo, 60% de probabilidad planetaria.

___ Grado Beta

——— Densidad de encuentro demoniaco
Grado Gamma

3 Incursién demoniaca mayor

los reinos de la Humanidad mientras sus almas arden con
una sed eterna que solo puede saciarse con sangre y muer-
te. El deseo unico del demonio es poseer y pervertir las
acciones de los hombres. Aunque existen muchas facciones
entre los demonios de la disformidad, a todos los une un
propésito Unico: convertir el plano mortal en un patio de
recreo para sus necesidades odiosas y para masacrar y cas-
tigar a toda criatura viva que encuentren a su paso.

ASALTO DEMONIACO

Hay muchos modos en los que un demonio puede invadir
la realidad. El regalo psiquico es el méas comun de los méto-
dos de entrada, ya que atraviesa los muros finos de la
razén y permite que asaltantes de otros mundos penetren
el velo. Mientras atraviesan la disformidad, son muchas las
tripulaciones imperiales que contemplan horrorizadas como
los escudos protectores de su nave se derrumban y, cuando
la nave finalmente emerge de las corrientes inconstantes



del immaterium, se llena de demonios en lugar de hom-
bres. A veces un trauma estelar desgarra la esencia de la
propia realidad dejando una lesién permanente por la que
se desbordan invasiones demonfacas de tamano inaudito.
También existen planetas que han sido consumidos por el
poder arcano, transformados en mundos demoniacos que
desaffan la razén para repetir mejor los caprichos de sus
sefiores locos. Sea cual sea la causa, una vez abierta una
fisura en la disformidad, los mundos préximos estan practi-
camente condenados.

LAS HUESTES

Los demonios son una extensién de la voluntad de su deidad
paterna que se ha separado de los Poderes Ruinosos para
convertirse en seres con consciencia de sf mismos. Cada
demonio se asemeja a su vil progenitor, al menos en parte, y
cuando las huestes marchan a la guerra lo hacen en una
cabalgada chispeante de insensatez capaz de desenmarafiar
la mente de un hombre mortal. Los portadores de plaga son
nauseabundos hasta lo inconcebible y se mueven pesada-
mente hacia sus enemigos soltando un cieno nocivo a su
paso delicuescente mientras esparcen su catdlogo mon6tono
de enfermedades. Horrores iridiscentes parlotean y dan brin-
cos, portando la mutacién y la ruina con un jabilo histérico.
Los desangradores acechan a sus presas y sus largas lenguas
negras destellan alrededor de sus espadas forjadas en el
infierno, dispuestos a reclamar mas créneos. No menos leta-
les son las denominadas diablillas, doncellas retorcidas de
Slaanesh, cuyos movimientos hipnéticos bastan para seducir
a un hombre. Estas son las mé&s comunes de las formas abo-
rrecibles que pueden adoptar las huestes demonfacas, las
mas proximas a la comprension de la Humanidad.

En las filas de tropas demonfacas pueden hallarse entidades
mucho maés exoticas y aterradoras. Cuando la fisura en el
espacio se ha dilatado lo suficiente, la hueste de bestias de
guerra atacaré con criaturas poseedoras de una inteligencia

animal, pero de una fuerza atroz. Los mastines del tamafio
de caballos y unas monturas demoniacas sinuosas corren
junto a gigantes con armaduras de bronce y terrores que se
lanzan en picado desde el cielo.

Pero en las filas de las legiones demonfacas las criaturas
maés poderosas son los grandes demonios. Estas monstruo-
sidades epitomizan todo lo que es profano y se erigen ame-
nazantes por encima del resto de sus servidores de pesadi-
lla como unas torres depredadoras enormes. Un golpe de
un gran demonio puede destrozar a un pelotén entero, tri-
turar un tanque o incluso abrir una béveda de duralium.
Enfrentarse a un gran demonio supone arriesgarse a una
eternidad de tortura y condena. Reforjan la realidad a su
antojo. Bajo su mando, los ejércitos de demonios macha-
can y destruyen a las poblaciones de sistemas enteros.

LA GUERRA SIN FIN

Aunqgue los demonios pueden enviarse de regreso a la dis-
formidad mediante una fuerza constante y una voluntad de
acero, en Ultima instancia, estas criaturas demonfacas gro-
tescas solo pueden ralentizarse, nunca detenerse. La des-
truccién de una forma fisica demoniaca la haré desapare-
cer, pero no pondra fin a su existencia. La presencia
maléfica se ird rehaciendo en la disformidad, acunando su
odio durante décadas largas y dolorosas. Cuando la criatu-
ra tenga la oportunidad de regresar al plano material, su
venganza sera sangrienta indefectiblemente. Y, lo que es
peor, una vez abierta una brecha en el espacio que permita
el paso de una hueste demonfaca, se convertird en un
punto débil de la realidad que podra abrirse una y otra vez
sin previo aviso. A medida que mds y mds individuos se
interesan por la disformidad, aumentan la potencia y fre-
cuencias de los asaltos demonifacos. Aunque el hombre
comun sabe poco de estos temas, los estudiosos de los
demonios los consideran los mayores enemigos del hombre
porque son la condena que viene de dentro.
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EL CATACLISMO DE GHEISTOS

En los primeros afios del 41° Milenio, en el mundo agricola
de Gheistos, un obrero del matadero de unos doce afios
empez6 a sufrir de dolores de cabeza crénicos. Aunque el
supervisor del cuadrante lo habfa instruido acerca de los
peligros que entraiaba ocultar lo profano, el joven era reti-
cente a informar de sus migrafas a sus supervisores, o de la
extrafia voz que las acompanaba. Sabia demasiado bien
que, si confesaba lo que la voz le habia estado sugiriendo,
lo expulsarian del complejo agricola, quizas para siempre.

Un dia, el joven fue llevado ante el supervisor por su jefe y
recibié una severa paliza por no atender debidamente las
maquinas de sangre. El chico, que se hallaba en medio de
uno de sus horribles dolores de cabeza, pronuncié una
extrafia maldicién que ni siquiera él mismo entendid.
Durante un momento, la realidad se combo y se dividi6, y
sus palabras se unieron en una nube de miles de moscas
regordetas.

En cuestion de segundos los mortales fueron rodeados.
Las moscas envolvieron al chico y lo elevaron del suelo.

El jefe del joven se ahogd mientras docenas de cuerpos
insectoides viscosos y erizados entraban por su boca 'y
recorrfan su garganta hasta llegar a sus pulmones. Presa
del pénico, la victima ni siquiera noté que las moscas teni-
an el rostro del chico, ni tampoco percibié que su zumbi-
do enloquecedor era una plegaria a Nurgle. Con una
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explosién ensordecedora de huesos, el peédn se abrid
como una flor sangrienta. Algo terrible empezé a surgir
procedente del espacio disforme.

LA PESTE NEGRA

Los gritos balbuceantes procedentes del granero atrajeron
a muchos de los obreros mdas mayores. Lo que encontraron
fue un espectéculo repulsivo. Unos demonios gris verdoso
salian a borbotones de lo que antes era el joven cantando
incesantemente en un tono enloquecedor y una nube de
moscas los rodeaba. Aunque la mayorfa de los trabajadores
dio media vuelta y salié huyendo, su destino quedé sellado.
Cada uno de ellos habia sido tocado por una mosca demo-
nio y habfan quedado infectados por la peste negra.

En cuestién de horas, las victimas empezaron a pudrirse y
unos ataques severos de tos no solo expulsaron una flema
oscura, sino mas moscas demonio. Regresaron a sus blo-
ques habitaculo aterrorizados, extendiendo la peste
negra, que se cobrd una alta mortandad. Antes del ama-
necer, la mayorfa del ganado del cuadrante habfa muerto
a causa de la plaga y los trabajadores y sus familias eran
unas simples parodias de si mismos apestados por la
enfermedad. Los soldados de a pie de Nurgle ya estaban
dispuestos para la marcha.

UNA VENGANZA OSCURA

Debido a la vigilancia y a la eficiencia de una patrulla local
de Arbites, el complejo agricola infectado se puso rapida-
mente en cuarentena. Centenares de tropas de defensa
planetaria fueron llamados a combate ante la amenaza
emergente, junto a un destacamento del Adepta Sororitas
procedente de la guarnicién local de la Eclesiarqufa.
Finalmente, con fuego y fe, los soldados imperiales hicieron
retroceder a los demonios y redujeron a cenizas la mayor
parte del complejo afectado.

El Padre Nurgle no estaba complacido con este giro de los
acontecimientos. Iracundo y con un gran deseo de ven-
ganza en su corazon fétido, Nurgle pidi6 a sus dioses her-
manos que le ayudaran en su lucha contra los defensores
advenedizos de Gheistos. Slaanesh decliné la peticién
sutilmente, mientras que el inescrutable Tzeentch simple-
mente lo ignord, pero Khorne, el Dios de la Sangre, esta-
ba satisfecho de formar parte en la matanza que Nurgle
tenfa en mente.

Combinando su poder, los dioses forzaron la fisura en la
disformidad hasta que consiguieron abrir un portal deste-
llante en las ruinas del complejo agricola. Esta vez, los
demonios que se desbordaron por la fisura en la disformi-
dad aparecian a docenas, en lugar de uno o dos. Los
desangradores, sedientos de sangre, marcharon hacia los
barracones imperiales junto a pustulosos portadores de
plaga y nurgletes canturreantes. A continuacion, se desen-
cadend la peor matanza que Gheistos jamas habfa protago-
nizado y las trincheras eran de color rojo y negro por la
sangre infectada. Pero todavia estaba por llegar el destino
funesto que sufrirfa este planeta.



Con los agentes de la plaga sueltos, transcurri6 poco tiempo
hasta que la plaga negra volvié a apoderarse de Gheistos.
Los gusanos se apifiaban por las calles cubiertas de sangre.

A salvo en su fortaleza-ctipula hermética, el gobernador
planetario ordené a su astrépata que enviara un himnario
pidiendo ayuda. La suerte acompari6 al gobernador porque
el mensaje fue recibido por el capftulo de Marines
Espaciales de los Espadas Vorpal.

El Adeptus Astartes atacé rapido como el rayo, pero fue
demasiado tarde para la poblacién. El planeta estaba pla-
gado por la infeccion. La realidad brillaba y se dividi6 en
docenas de localizaciones goteando materia pustulosa que
se solidificaba convirtiéndose en més hijos del temido
Nurgle. Y, lo que es peor, para asegurarse de que sus pla-
nes tuvieran éxito, el Padre de las Plagas habia llegado a un
acuerdo con Slaanesh.

A pesar de sus victorias iniciales, los Marines Espaciales se
encontraron con una horda de proporciones aterradoras.
La batalla continué durante dias y ambos bandos sufrieron
graves pérdidas. A pesar del heroismo de las tropas del
Astartes y de la furia implacable de la hueste demonlaca,
ninguno de los bandos consiguié cobrar ventaja.

LA AVALANCHA DE SANGRE

Khorne estaba furibundo porque Nurgle habia pedido
ayuda al voluble Slaanesh. En un ataque de rabia, el Dios
de la Sangre blandié su espada legendaria y desgarré una
profunda herida en el cielo que cubria Gheistos. Por la heri-
da broté un torrente de sangre hirviendo, una oleada de
color carmesf que cayd sobre defensores y atacantes por
igual. Solo los servidores de Khorne y el Adeptus Astartes
se mantuvieron firmes.

El planeta antafo pacifico de Gheistos empezé a parecerse
a un matadero a medida que llegaban méas y mas soldados
de Khorne al planeta. Un granizo de craneos cayé en pica-
do desde unas nubes de color rojizo gritando su adoracién
por el Dios de la Sangre mientras se estrellaban contra el
suelo. Los pocos nativos que sobrevivieron al diluvio enlo-
guecieron con rapidez bajo esta descarga maldita, clavan-
dose las ufias en los ojos llenos de horror y desesperacion.

Los Marines Espaciales de los Espadas Vorpal sufrieron pér-
didas cuantiosas a un ritmo insostenible, por lo que tuvie-
ron que pedir refuerzos. Tres semanas mas tarde, los
Caballeros Grises, unos cazadores de demonios iniguala-
bles, afladieron su poder y experiencia a la batalla que azo-
taba Gheistos. Los demonios de Khorne empezaron a per-
der terreno y su furia de sangre se marchité bajo las llamas
de la furia de los Caballeros Grises.

Aunque finalmente habfan logrado erradicar la presencia
demonfaca en Gheistos, el planeta estaba contaminado
maés allé de toda esperanza y a los Inquisidores del Ordo
Malleus no les quedd otra opcién que declarar un
Exterminatus. A peticién de la Inquisicién, los cruceros de
asalto de los Caballeros Grises arrasaron el planeta con una
descarga de torpedos ciclénicos.

Aungue solo habfan transcurrido unos meses desde que se
abriese la fisura en la disformidad, Gheistos ya no existfa.
Nurgle estaba muy disgustado porgue le habian negado
una tierra donde alimentar a su nueva plaga, y tanto
Khorne como Slaanesh sintieron que les habian arrebatado
la victoria. Tzeentch, el Gran Conspirador, observé cémo
sus hermanos dioses luchaban y discutfan entre sfy, des-
pués, sonrié.
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LOS ELDARS

Los dueiios del destino, Seiores del Vacio Superior, los Primeros entre las Estrellas.
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Sutiles y misteriosos, los Eldars son alienigenas enigmaéticos
poseedores de una habilidad increible. Mucho antes de que
los ancestros de la Humanidad se arrastrasen desde la frfa
cuna de los mares de Terra, las constelaciones brillantes del
imperio eldar ya se habian extendido por toda la galaxia.
Los caprichos de los Eldars moldearon la historia y los mejo-
res de su raza crearon mundos y congelaron soles.

Pero el orgullo de los Eldars fue también lo que provocé su
destruccién. Su civilizacion fue asolada por un cataclismo
terrible que marcé permanentemente los cielos. En la
actualidad, la raza eldar est4 practicamente extinta y los
Gltimos fragmentos de su civilizacién desbaratada perma-
necen en lucha constante por la supervivencia.

Los Eldars son, a primera vista, similares fisicamente a los
humanos, aunque son mucho mas esbeltos, poseen ras-
gos finos y una gracia etérea. Es en sus mentes extraordi-
narias donde verdaderamente radica la diferencia. La
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mente de los Eldars es psiquica innatamente y posee una
capacidad para la experiencia y un pensamiento que
alcanza unos niveles de éxtasis totalmente impensables
para un humano o un Tau. Este potencial para la alegrfa
lo igualan su capacidad para sentir ira, su sed de sangre e
incluso el odio. Ninguna criatura, ni siquiera un Eldar,
puede saborear unos frutos tan ricos de un modo incon-
trolable y sin consecuencias. Para un Eldar, rendirse abso-
lutamente ante sus deseos lo destruiria. Este fue el desti-
no de los ancestrales eldars, cuyas depravaciones los
condujeron al nacimiento de un dios cruel y obscenoy a
la caida de la propia raza.

EL CAMINO VERDADERO

Desde los oscuros dias de la Cafda, los pocos Eldars que
sobrevivieron emprendieron un camino diferente. Se convir-
tieron en aislacionistas y cautos en extremo, revoloteando
como fantasmas en el interior de grandes ciudades espacia-



les denominadas mundos astronave. Temerosos de caer
presos de la misma enfermedad espiritual que destruy6 a
sus antepasados, los Eldars practican una sola disciplina a la
vez, excluyendo el resto. Su concentracién es tan intensa
gue cada habilidad acaba convirtiéndose en un modo de
vida, una esfera de experiencia que exploran en su totali-
dad antes de adoptar una senda diferente. En este sentido,
los Eldars son maestros en una docena de facetas de su
existencia durante sus vidas centenarias.

En los oscuros dias del 41° Milenio, la senda mas famosa
es la del guerrero. Esta a su vez esta subdividida en varias
facetas denominadas aspectos. Cada una de las facciones
del guerrero esta basada en un aspecto de Khaine, el dios
eldar de la guerra, y cada templo tiene sus propias cultu-
ras, equipo y habilidades sobrenaturales. Los guerreros
eldars son temidos en toda la galaxia, ya que ningun gue-
rrero puede igualarlos en los aspectos del combate. La
senda del guerrero es tan peligrosa para el alma como
para el cuerpo, pues todas las ramificaciones de la senda
del guerrero conducen al mismo lugar oscuro: una existen-
cia crepuscular en la que el espiritu es incapaz de escapar
de los vinculos que lo unen a su propia ira. Es alli donde
habitan los exarcas, Eldars que se vieron atrapados para
siempre en la senda del guerrero en un ciclo eterno de
derramamiento de sangre y combate.

EL CAMINO DE LA VIOLENCIA

A pesar de todo lo que han perdido, los Eldars gozan de
una tecnologfa tan avanzada que, a ojos de las razas
menos civilizadas, incluso su milicia parece estar formada
por maestros de una magia poderosa. Una fuerza eldar
pequeria es capaz de destruir metédicamente a un ejército
mucho mayor sin perder una sola gota de sangre eldar.
Esto se debe en parte a la forma en que luchan los guerre-
ros eldars. Las habilidades agudizadas de cada unidad
encajan y complementan a las de sus camaradas, ejecutan-
do acciones individuales en batalla en una sinfonfa de des-
truccion. Los orquestadores de los esfuerzos bélicos eldars
son los autarcas, aquellos guerreros que se han dedicado
durante siglos al aspecto del templo eldar y nunca han
sucumbido al destino funesto de los exarcas; y los videntes,
que adivinan todos los futuros posibles para guiar mejor a
su raza al éxito.

La infanteria de elite de los ejércitos eldars, aunque integral
para la supervivencia de su raza, es tan solo una faceta de
una maquina mucho mas grande. Marchan a la batalla a
bordo de bipodes de guerra elegantes y en plataformas de
artillerfa arcana capaces de desgarrar la realidad. Por enci-
ma de la hueste de guerra, se elevan las proas lisas de los
tanques gravitatorios deslizandose gracilmente por el aire,
proyectando sus siluetas distintivas sobre las fuerzas de ata-
que formadas por los guardianes. Las motocicletas a reac-
cion equipadas con un gran ndmero de armas circulan a
toda velocidad por los flancos de la hueste eldar con deste-
llos de color brillante. A la cabeza de los ejércitos eldars
marchan los inmortales sefiores fénix y el incandescente
avatar, la personificacion del dios de la guerra. Aunque su
numero es escaso, con todo el boato y gloria, la gran hues-
te aun lleva la marca de la situacion apremiante de los
Eldars. Junto a la marcha de los guerreros fantasmales, los
héroes muertos del ayer, a los que levantan de su descanso
para que vuelvan a luchar otra vez. Las acciones de los
Eldars se deben a que tienen que asegurar la supervivencia
de su raza agonizante.

LA CAIDA DE LOS ELDARS

Cuando llegé la condena de los Eldars, cobré una
forma mucho més sutil y peligrosa que la de una gue-
rra civil o una invasion alienigena. La busqueda de la
perfeccion en todos sus aspectos los condujo hacia un
sendero de decadencia hasta que su sociedad se des-
plomé a causa de una enfermedad terrible del alma.

Algunos hicieron caso a los portentos que acecha-
ban sus suefios y construyeron mundos astronave
enormes en los que huyeron hacia la seguridad. Los
mds ambiciosos se lanzaron en busqueda de la
depravacién. En poco tiempo, los hermanos se
enfrentaban entre si y unos asesinos sadicos acecha-
ban en la sombra.

En medio del remolino de energia psiquica de los
empireos, la corrupcion de los Eldars se hizo manifies-
ta. Pero los Eldars despertaron en la disformidad a un
ser repugnante mas alla de lo imaginable. Ninguna
criatura nacida era tan terrible o perversa como
Slaanesh, el Dios del Caos, la Sedienta, la personifica-
cion de la Caida de los Eldars.

Con un aullido de poder puro, Slaanesh emergié de la
vida sobrenatural y una implosion psiquica desgarro el
universo. El epicentro se hallaba en el centro de los
reinos eldars, dejando un rastro de energia del Caos
pura en su lugar. En lo que se tarda en tomar aliento,
los Eldars hablan quedado condenados, sabiendo
ademés que su némesis habia nacido y que los perse-
qguiria durante el resto de la eternidad.

MILENIO SINIESTRO: Eldars
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LA ULTIMA ESPERAN

GUARDIANES
Los guardianes eldars no %
siguen la senda del guerre-

ro o del vidente, sino que
tomaron las armas para
asegurarse la supervivencia
de la raza. Como el nivel
de la tecnologfa eldar es
muy alto, igualmente son
excelentes combatientes.

AUTARCAS

Los autarcas son los
comandantes de la hueste
eldar, que destacan tanto
en la estrategia como en
combate personal. Su equi-
po procede del aspecto que
han perfeccionado después
de siglos de batallas.

A Variantes de yelmo de
la Insurreccién de lliaq.

A Gatapulta shuriken

i VENGADORES IMPLACABLES
implacables Los vengadores implacables represen-
tan la senda de Khaela Mensha Khaine
como guerrero noble y son los guerre-
ros mas comunes en los mundos astro-

Estandarte del » nave eldars.

Santuario del ;

Templo Afilado Estan armadps con la mortffera ca-
tapulta shuriken, el arma que mas
caracteriza a los Eldars en la guerra. d
Las catapultas shuriken de los ven- 5

gadores implacables son las mejores de
su tipo y estan tecnolégicamente mas
avanzadas que las encomendadas a los

les en terreno accidentado y acechan
silenciosos para tender emboscadas a su
presa. Los mandilaseres de sus cascos
disparan cargas de energia mortiferas, lo
que hace de los escorpiones tropas de
asalto especialistas muy temidas.

La armadura del »
exarca escorpion
asesino incorpora
un sensor denomi-
nado “pinza de
escorpion”.

guardianes.
A Catapulta shuriken de vengador %
ESCORPIONES ASESINOS -« Armadura de
Son los guerreros més fuertes y violentos - escorpion asesino W
de la raza eldar. Son especialmente habi- ==

¥

A Espada escorpion, modelo Oex

A Pistola shuriken
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DRAGONES LLAMEANTES

Representan la destruccién que deja el
paso del dios de la guerra eldar. Con
unas armaduras del color de las llamas,
estan equipados con unos rifles de
fusién que pueden reducir incluso el
tanque mas pesado a una pila de acero
derretido. Los dragones llameantes son
tropas muy agresivas y solo se detienen
cuando han destruido totalmente a su
enemigo. Si una escuadra de dragones
llameantes se aproxima a una fortifica-
cién enemiga, pueden destruirla con los
disparos de sus rifles de fusién o con
una bomba de fusion.

Banderin votivo

—————— e

s s e e e —
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A Armadura de dragon llameante

Yelmo de guerra de exarca, » -

Estas unidades suelen estar formadas por guerre-
ras y se caracterizan por ser unas tropas rapidas y
agiles que destacan sobre todo en el combate
cuerpo a cuerpo. Su nombre deriva de un espectro
legendario cuyo nombre equivale a la muerte de
quien lo oye. Las espectros aullantes emulan esta
llamada usando los amplificadores psicosénicos de
sus mascaras. Los que escuchan este grito psiquico
sufren de una pardlisis casi total, lo que los con-
vierte en una presa facil.

A Espada de energia de espectro aullante,
Devastacion Assyri

Y Armadura de
espectro aullante

™~

A Pistola shuriken

Mascara
de exarca
“Grito-heg”

TN T O -u\ T—‘
... .i'.qlﬁ.h,;t-.' 'Jl'l.,c ﬂ:..r il

Armadura de
exarca dragén
llameante »

Rifle de fusién
“pica ignea”

Batalla del Amanecer Sangriento '\".\_ ;
Fwnnm o
r SENOR ESPECTRAL
9] Los imponentes
ESPECTROS AULLANTES "guerreros fantasma”

eldars estan
tripulados por
los espiritus de
héroes eldars
muertos. Nadie
puede interpo-
nerse en su
camino y
sobrevivir.

Al

Espectrofilo
(arma sensitiva)
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- LOS ORKOS

La Bestia, los Salvajes de las Estrellas, la Marea Verde encolerizada.
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ACTIVIDAD ORKA EN LA GALAXIA EN %98 M41

{Waaaghs| notables
m~ Batallas notables

Los Orkos son una raza barbara y cruel que infesta la gala-
xia de un extremo al otro. De piel verde y temperamento
violento, solo viven para luchar, matar y conquistar.

Los Orkos son criaturas enormes que tienen mucho mas
en comin con un gran mono salvaje que con un hombre.
Tienen musculos grandes y desarrollados que terminan en
unas manos potentes con garras ideales para estrangular
y destripar. Con sus largos colmillos abren y desgarran
mientras emiten grufidos en su idioma gutural y sus ojos
porcinos brillan en las cuencas hundidas de su craneos.

La piel de un Orko es arrugada, correosa y esta cubierta
de marcas, cicatrices de batallas y colonias de gusanos
parasitos.

Los Orkos prefieren vivir en medio de la suciedad y la mise-
ria, guardando su energia para sus hazafias en batalla.
Como son una raza numerosa, los Orkos nunca son venci-
dos del todo porque cuando un Orko muere libera miles de
esporas que se asientan en lugares himedos y oscuros
hasta que maduran para convertirse en nuevos Orkos.
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Concentracién mayor de diez mundos
controlados por Orkos por subcuadrante.

Concentracion mayor de veinte mundos
controlados por Orkos por subcuadrante.

. Concentracién mayor de cincuenta mundas
controlados por Orkos por subcuadrante.

(las cifras son estimaciones)

UNA CULTURA DE VIOLENCIA

Todos los pieles verdes son, por naturaleza, criaturas violen-
tas, desde el guerrero orko mas fornido al mas enclenque
de los esclavos gretchins. Los Orkos necesitan el conflicto
igual que los seres humanos necesitan comer y beber. Y lo
que es més extrafio, aumentan de tamafio y se vuelven
mas poderosos cada vez que ejercen su dominacion. Un
Orko se siente verdaderamente feliz cuando esta4 mutilan-
do, quemando o matando.

Si alguna vez llegaran a unirse todas las partidas de gue-
rra, clanes y tribus orkas, la galaxia se verfa inundada por
una espiral de violencia absurda. Pero la necesidad insa-
ciable de batalla es su punto débil, ademas de su caracte-
ristica mas importante. Con frecuencia, se lanzan en gue-
rras sangrientas con los de su propia clase solo por la
necesidad de batalla. De este modo, los Orkos establecen
su propia jerarquia, ya que creen firmemente que la fuer-
za da el derecho. Los Orkos més grandes y beligerantes
alcanzan el status de noble, jefe o incluso kaudillo, intimi-
dando y robando a los mas pequefios con total impuni-



dad. De igual modo, las tribus mas poderosas absorben a
las partidas de Orkos méas pequefias hasta convertirse en
hordas ingentes que superan los centenares de miles de
Orkos, o incluso millones.

EL GRAN jWAAAGH!

Las partidas y clanes orkos pasan la mayor parte del tiem-
po divididas y desorganizadas, luchando entre si para ase-
gurar Gnicamente la supervivencia del més fuerte.
Cuando una poblacién orka alcanza proporciones colosa-
les, llega a un punto critico. En este momento, el Orko
maés fuerte y dominante de todos tendra que abrirse
camino hacia la cima de la horda, reforzando su gobierno
con mano de hierro para mantener el control de sus gue-
rreros mas belicosos.

En ocasiones, este Orko serd un visionario con planes de
conquista galactica. Ademads, impartira su vision a sus
seguidores, normalmente mediante golpes repetidos en la
cabeza con objetos afilados. Cuando el rumor se expan-
de, las tribus orkas dejan de lado sus diferencias y empie-
zan a unirse. Construyen grandes maquinas de guerra a
partir de chatarra y a menudo con la efigie de los dioses
orkos. Las poblaciones de planetas cercanos son esclaviza-
das para proporcionar municién y material bélico para el
conflicto inminente.

A medida que aumenta el nerviosismo por la conguista
inminente, el kaudillo orko alcanza el status de profeta y
militar. Otras tribus se unen para luchar bajo el estandarte
del kaudillo ascendente, dispuestas a conseguir un poco de

T E el
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accién y la oportunidad de brillar a ojos de sus deidades 3
brutales. Cuando los Orkos no pueden esperar mas, toman \i
las estrellas a bordo de flotas de naves destartaladas que y b
rugen y atacan a sus victimas en un ataque conjunto sin O
precedentes. Esta cruzada de violencia se denomina b
iWaaagh!; se trata de una guerra sagrada que va cobrando f

impetu hasta que devora sistemas estelares enteros en una
marea de anarquia y sed de sangre.

LA TORMENTA IRRUMPE

Cuando los Orkos efectiian un aterrizaje planetario en los
mundos que invaden, tiene lugar una gran concentracién.
Miles y miles de vehfculos rugen y los tanques expulsan
humos nocivos a la atmésfera, con sus rejillas pintadas para
que parezcan animales fieros de los mundos natales orkos.
Bipodes sélidamente construidos se ponen en posicién,
grandes pefiaz de lataz azezinaz y dreadnoughts orkos
apoyados por gargantes del tamano de catedrales, efigies
metalicas a cuyo paso estremecen la tierra como si se trata-
ra de los mismisimos dioses. Grandes hordas de guerreros
orkos toman posiciones oscureciendo el horizonte con su
numero infinito y sus gritos de batalla, audibles en kiléme-
tros a la redonda. Las baterfas de grandez kafionez son
armas de energla extravagantes y generadores de energfa
chisporrotean y zumban en medio de la marea verde. Los
Lokos de la Velozidad giran rdpidamente sus motores y los
chikoz que forman el niicleo de cada ejército disparan sus
armas al aire. En esos momentos, el poder del jWaaagh! es
palpable como una oleada de agresién pura. Con un rugi-
do potente, los Orkos se precipitan hacia adelante y un
nuevo mundo se sumerge en una guerra inacabable.

MILENIO SINIESTRO: Orkos 161



COLONIAS MINERAS HALEX [\ .
Kogtoof captura un cinturén de p=-a X
asteroides minado y convierte los’ [#"
asteroides més grandes en

fortalezas espaciales.

BT Grzlwgmnﬁz

Mundo civilizado. -
Guerra prolongada debldo
a la presencia del capitulo de

El pezio ezpazial
. “Kolmillo Azezino” fue
/L~ capturadoy guiadoala [
| fisura de la disformidad Furia /-~ //|

70 infernal alias “E| Gran 4

al jWaaaghl
Gragnatz

)

LA CONQUISTA DE VORSK

Este es un mapa celeste en el que se detalla el una fisura en la disformidad Furia Infernal, pero
rogreso del {Waaagh! Gragnatz, una cruzada emergio reforzado por la presencia de la Ifldta -
rka que devasté el subsector Vorsk en M41*. La orka del Kolmillo de Kog, encontradoenlas

| fuerza invasora de Gragnatz al principio estaba fronteras de la fisura. Cuando la Gran Armada de
_ integrada por unos centenares de miles de Orkos Gragnatz alcanzé el sector Vorsk, su ntifero
.que decidieron asediar el mundo agricola de aument6 al unirse a ella los grandes jefez °
lornis. Aunque los kaudillos orkos se separaron de Orguk, iniciando una masacre galactica
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LAS ULTIMAS HORAS DE VORSK

La tormenta de nieve habia proporcionado cobertura a los
Orkos para acercarse lo suficiente y la promesa de una
masacre se cernfa en el aire. Gragnatz el Azezino se hume-
deci6 sus ennegrecidos labios con expectacidn y, mientras
su aliento hediondo se congelaba, dedicé un momento a
valorar el campo de batalla de nuevo. Cientos de cadaveres
cubrfan el suelo de aquel erial artico, humanos y Orkos por
igual, y el manto de nieve estaba salpicado de manchas de
sangre. Adelante, las tropas imperiales formaban en hileras
en el paso obstruido por el hielo, negando a los Orkos la
ventaja de la superioridad numérica. Las andanadas de
fuego destellaban en las filas orkas. Impertérrita, una horda
de chikoz cruji6 ruidosamente tras la pefia de Gragnatz
ganando velocidad a medida que alcanzaban tierra més
firme. A Gragnatz no le gustaba que el paso todavia estu-
viera en manos de los humanejoz y de sus preciados tan-
ques. Esto le hizo enloquecer.

“jOf! Zogdeg!”, gritd mientras disparaba su piztola al aire
para llamar la atencién de sus rivales, “jdile a tus kompa-
fieroz gallinaz que mojaremoz nuestraz tripaz kon vueztra
zangre!”. Se gird, sonriendo salvajemente mientras ofa la
corriente de improperios que venia desde donde se hallaba
Zogdeg y lider6 a sus chikoz en una carrera a grandes zan-
cadas hasta la posicién enemiga.

Un rechinamiento inundé el aire y, mirando de soslayo,
Gragnatz descubri6 una columna de artillerfa imperial que
retumbando se situaba tras la infanteria humana. Escupié
una maldicién mientras el primero de los impactos de arti-
llerfa machacé las filas orkas. Las detonaciones ensordece-
doras lanzaron grandes columnas de agua helada por el
aire y con cada impacto mataban a docenas de Orkos y
enviaban algunos mas a la muerte en las aguas gélidas.
Aun asl, seguian llegando mas pieles verdes.

Alrededor de los flancos de la infanteria orka que cantaba y
pisoteaba, aparecié una flota de buggies de guerra virando
bruscamente y derrapando encima del hielo. Las andanadas
de kohetez orkos surcaron el aire y algunos de ellos incluso
impactaron en los escuadrones de tanques imperiales que
habfa delante. Tras los buggies de guerra aparecié un grupo
de seis karros de guerra gigantescos con las llantas de las
ruedas cadenadas y apizonadoraz con pinchos que escupfan
grandes planchas de hielo. La tierra se estremecié mientras
las bestias devolvian el fuego con su kafion Mataméz y
explosiones incandescentes destrozaban los tanques imperia-
les. A modo de respuesta, disparaban cada vez més artillerfa
imperial sobre los grupos aullantes de motoriztas orkos que
lideraban la carga. Gragnatz emiti6 una risa gutural cuando
uno de los motoriztas se transformé en una bola de fuego y
se estrell6 directamente sobre un banco de nieve con un sil-
bido. La linea de batalla humana estaba al alcance y
Gragnatz doblé sus garras mientras avanzaba. Las tropas
orkas de a pie que hall6 en su camino abrieron fuego con sus
propias armas sesgando a los defensores humanos en una
tormenta de golpes. En su favor, los Imperiales consiguieron
mantener la posicién. La descarga de disparos laser que lan-
zaron sobre la pefa de Gragnatz se hizo demasiado intensa
como para ignorarla. De vez en cuando, uno de los pieles
verdes cafa, tras un disparo limpio en la cabeza. "“Ya es sufi-
ciente”, pensd Gragnatz. "Ha llegado la hora de matar”.
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Girando su cabeza, el kaudillo orko rugié su grito de guerra
con toda la fuerza de sus pulmones. Un gran {Waaagh! fue
la respuesta de la horda orka, ahogando el sonido ensorde-
cedor de la artilleria imperial. Los rugidos de la horda piel
verde parecieron intensificarse cuando el eztrambétiko de
Gragnatz se unié a ellos aumentando el sonido tres veces
hasta que el valle parecié temblar con aquella ira elemental.
Con lentitud majestuosa, un centenar de miles de toneladas
de nieve cayo6 desde las aproximaciones superiores del paso,
silenciando a la artillerfa imperial que habfa abajo.

Gragnatz bajé su casco con cuernos y cargé cubriendo los
altimos metros que lo separaban de la linea humana con una
carrera precipitada. La fuerza de la carga orka derribé a los
Guardias Imperiales situados para detenerlos. Afiladas bayo-
netas se clavaron en su vientre y cuello, lo que hizo encoleri-
zarse aun mas a Gragnatz. El kaudillo orko balance6 su gran
hacha sierra describiendo arcos amplios y decapitantes y
pated con sus botas de punta de acero a todos los guerreros
que se le acercaron. Tras él, los chikoz también luchaban. La
saliva, la sangre y el agua helada inundaron el aire mientras
los Orkos destrozaban a sus presas con una ira frenética.

Sin previo aviso, el estruendo de unos cascos de hierro
anuncié la contracarga de la caballerfa imperial que apare-
cfa desde su escondite en una escarpa helada. Una ronda
de disparos laser precisos impactaron en el pecho de
Gragnatz, que lanzé por los aires al soldado humano que
habia estado golpeando para hacer frente a la nueva ame-
naza. Adelante, un jinete cubierto con una piel cargaba
directamente hacia él con una lanza larga explosiva apun-
tando hacia el suelo.

Gragnatz se agaché y golped a la montura del humano
con tal fuerza que tanto el jinete como la montura cayeron
derribados sobre el hielo en un amasijo de extremidades y
entrafas. Gragnatz arrastré a la bestia por las riendas y
lanzé su cuerpo sobre la linea de Guardias Imperiales que
cargaba hacia él. Después, saltd por encima de los restos
del caballo y cay6 sobre el resto de humanos espantados.
Los soldados de la Guardia Imperial retrocedieron en desor-
den, sorprendidos por la repentina violencia del ataque del
kaudillo orko.

“Aguantad y dizparad, renakuajoz”, grit6 Gragnatz levan-
tando su hacha sierra y describiendo arcos con ella. “Yo
tengo méz ke baztante para empezar”.
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' LOSTIRANIDOS

El Gran Devorador, los Enjambres Estelares, la Personificacion de la Mente Enjambre.

INCURSIONES TIRANIDAS
NOTABLES EN 998 M4l
(actividad tivinida confirmada)
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PROCRESO DE LAS FLOTAS ENJAMBRE BEHEMOTH. KRAKEN Y LEVIATHAN EN 998M41
(ingulos de invasidn sproximados bamdos en datos de incwrsiones mayores)

Maés alla del alcance de las naves espaciales humanas y de
la mayorfa de la astrotelepatfa estridente se halla el frioc ine-
narrable del vacio intergaldctico. Es la gran barrera que divi-
de una galaxia de otra, un lugar en el que el espacio y el
tiempo conspiran para mantener a las estrellas alejadas a
distancias inconcebibles.

Pero el vaclo no esté vaclo. Una inteligencia ancestral e
implacable se mueve a través de la oscuridad con su mirada
fija en una galaxia rica en formas de vida. El Gran
Devorador vaga entre las estrellas, hambriento en busca de
la carne de todos los que se encuentra en su camino. A
este gran organismo, esta entidad mons-truosa, los hom-
bres la denominan la raza tiranida.

EL GRAN DEVORADOR

Los Tir&nidos son la raza mas alienfgena de todas las que
infestan el espacio imperial porque proceden del mismfsimo
vaclo. Sus naves biolégicas quitinosas van a la deriva de un
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sistema estelar a otro en un silencio amenazador. Tras las
flotas enjambre se hallan los restos desolados de una doce-
na de galaxias que ya han sido consumidas. Una vez que
las bionaves hambrientas y sin remordimientos detectan la
presencia de un mundo presa en el que abunde la vida,
aprisionan a su presa como si se tratara de una mandibula
de dimensiones colosales. No hay posibilidad de escape a
su abrazo mortal y por esta razén los Tirdnidos son conoci-
dos como el Gran Devorador.

LA MENTE ENJAMBRE

La raza tiranida es psfquica y estd vinculada mediante una
consciencia sensitiva denominada la mente enjambre. En el
campo de batalla, las bestias lideres del enjambre tiranido
canalizan la energia psiquica pura de la mente enjambre, for-
taleciendo asf a los organismos tirdnidos menores y minando
la voluntad de combatir de su presa. Es la mente enjambre la
gue gufa a los ejércitos tiranidos invasores en oleadas de
horrores con extremidades multiples que han evolucionado



simplemente para matar. Cada organismo del enjambre es
una criatura tirdnida individual, producto de las esporas
microscdpicas que invadieron el aire del planeta hasta con-
vertirse en bestias simbidticas usadas por los orga-nismos
guerreros mas grandes. Independientemente del tamafio o
funcién que tengan, todas las criaturas tiranidas estan unidas
por la mente enjambre para subyugar y devorar. Aunque las
bestias individuales pueden ser aniquilados, la mente enjam-
bre es Inmortal, ya que existe fuera del espacio.

LA SOMBRA DE LA DISFORMIDAD

Cada flota enjambre tiene una firma psfquica que los astré-
patas imperiales denominan la Sombra de la Disformidad. Es
como si la oscuridad del vacio cobrase vida sangrando en la
consciencia de todos los que se encuentran ante ella y provo-
cando la desesperacién incluso en las mentes mas fuertes. Y
lo peor de todo es que la Sombra de la Disformidad es capaz
de ocultar incluso la luz guiadora sagrada del propio
Emperador: el Astronomicén. De este modo, las flotas enjam-
bre aislan y destruyen todo lo que encuentran en su camino.

Las flotas enjambre devoran mundos con la misma facilidad
gue un humano come un filete de carne. El proceso es
répido y horripilante. Al principio, la presencia tiranida con-
siste en sondas alimentadoras cuya funcién consiste en
detectar centros de biomasas. Si el mundo es rico en pre-
sas, estos exploradores asesinos enviaran sefiales psiquicas
al espacio. Poco a poco, un estolén de la flota enjambre
avanzard con sus billones de entidades componentes hipe-
ractivas a bordo con un hambre alienigena insaciable.

INVASION ISy
Una vez que el mundo presa esta preparado para ser absor- - .-’i\q
bido, da comienzo el asalto tiranido real. Unas vainas 1 ;)
gigantescas de cartilago denominadas esporas micéticas U
caen en picado desde el cielo como una granizada viviente |
y se abren para revelar progenies de bestias feroces. Un |
enjambre tras otro de alienigenas con extremidades multi-

ples se relinen en una marea viviente que cae sobre las

defensas enemigas en una avalancha de violencia incansa-

ble guiada por la mente enjambre inmortal. Cada progenie

ha evolucionado hasta disponer de las herramientas ideales

con las que masacrar a su presa, desde garras tan duras

como el diamante a armas simbiontes que escupen acido o

bestias cavadoras. Alienigenas gigantescos se enfrentan a

las defensas enemigas derribando fortificaciones para que

sus hermanos de progenie puedan aniquilar a todas las pre-

sas que hay en su interior.

El horror final de una invasién tirdnida solo se percibe cuan-
do los defensores del planeta han sido vencidos. Las formas
de vida del mundo presa son cosechadas por billones de
organismos alimentadores, que las mezclan en una especie
de pasta genética espesa que es canalizada de vuelta a las
bionaves. Toda la biomasa del planeta se utiliza para crear
organismos tiranidos incluso mas avanzados. De este
modo, los Tirdnidos evolucionan constantemente y repo-
nen sus hordas innumerables. Implacable e imparable, la
raza tiranida representa la condena final de todas las espe-
cies que habitan la galaxia.
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EL DEVORADOR DE MUNDOS

En los inicios de una invasion tiranida, estas criaturas atacan en grandes oleadas, cada una mas terrible que la ante-
rior. Aunque puedan parecer ejércitos diferenciados entre si, normalmente se convierten en maquinas de matar que se
precipitan sobre el enemigo en una avalancha frenética, punzante y desgarradora.

Los lictores absorben la informacién de su presa

Ataque de vanguardia: orga- usando unos tentéculos alimentadores, y organizan
nismos exploradores, normal- los ataques del enjambre en fortificaciones enemi-
mente genestealers y lictores gas usando un rastro de feromonas.

emergen del lugar donde se
hallan ocultos y atacan los cen-
tros de mando enemigos. 5

Lanzamiento de esporas: la bioflota libera
esporas en la atmosfera para estimular el cre-
cimiento de la flora nativa y convertir la
atmoésfera en una niebla toxica previa al des-
pliegue a gran escala de las bestias de ataque.

Genestealer

CRONOSEGMENTOS TRANSCURRIDOS
(0.0 (estimacion aproximada) basados en 20 [

mis de 26 invasiones registradas.

Bestias de asalto:
donde la resistencia
enemiga es mas fuerte,
los Tirénidos desplie-
gan fuerzas rompeli-
neas tan poderosas
como el cérnifex o
incluso los terro-
res colosales
denominados
biotitanes.

Carnifex

Guerra total: cuando una invasién tirdnida esta en
plena marcha, el mundo presa se transforma en un
paisaje de pesadilla bajo un cielo sacudido por relém-
pagos. Ningun lugar estd a salvo de las mareas vivien-
tes de bestias de ataque que buscan hasta el Gltimo
reducto de resistencia, apo-yadas por bestias de asalto
enormes que cargan sobre las fortificaciones enemigas
como arietes vivientes.

20 | | |

v La muerte desde abajo: Depésitos digestivos: en las dltimas etapas de la invasion, las esporas
si el enemigo se ha ocul- micéticas llenas de un 4cido bilioso explotan en la superficie del planeta
tado en fortalezas o formando dep6sitos digestivos que actian como estémagos externos
guaridas subterré-neas, de las bionaves. Los cadéveres de los defensores e invasores se apilan y
entonces los Tiranidos arrojan a los dep6sitos digestivos donde se derriten y reconvierten en
emplean progenies exca- una pasta biolégica que se envia a las flotas enjambre.

vadoras como los manti-
fex y trigones, sensibles
a las vibraciones y capa-
ces de aniquilar a un
pelotén entero.

240 > 26.0 280
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Tacticas de terror: los enjambres tiranidos principales van
precedidos de grupos de gérgolas que trabajan en combi-
nacién con los organismos de vanguardia tiranidos rodean-
do a los defensores del planeta y sembrando el pénico y la
discordia a su paso. Cuando se revela el horror del enjam-
bre en su totalidad, muchos defensores simplemente se ven

“Hay un cincer que devora el Imperio. Hemos dado un nombre a este
horror para aliviar nucstros micdos: la raza tirinida. Si es consciente de
nucstra presencia, scguro que mos comoce por el unico nombre de presa”

Inquisidor Czevak

El enjambre interminable:
innumerables esporas micéticas
caen desde orbita y despliegan a
billones de organismos menores
cuya funcién consiste en reducir
los recursos enemigos, identificar
centros de resistencia y enfrentar-
se a la primera Iinea de defensa.

tan desesperados que pierden la cordura alli mismo.

8.0

p Guerrero tirdnido

160

Consumo: cuando se ha rodeado y
superado al enemigo, empieza el
proceso de consumo. Es llevado a
cabo por grandes alfombras vivientes
de organismos voraces denominados
devoradores.

Devoradores

30.0 >

Armas simbiontes: las
criaturas sinapticas
como el guerrero tira-
nido suelen ir armadas
con armas biolégicas
complejas que les per-
miten combatir a la
infanterfa enemiga en
masa y a los blindados
que estén en su radio
de alcance.

40

Termagante

10.0 >

Control sindptico:
los enjambres innu-
merables de bestias
armadas tiranidas
controladas por cria-
turas sinapticas
mayores que actdan
como lideres son las
que canalizan las
érdenes de la mente
enjambre a los cere-
bros animales del
enjambre. De este
modo, toda la fuerza
de invasion tiranida
ataca a la vez y cada
uno de sus compo-
nentes desempefia su
propia funcién con
obediencia ciega.

Muerte de un mundo: cuando se ha devorado el dltimo vestigio de masa biol6gica
y se ha enviado a las flotas enjambre, los Tiranidos se retiran dejando tan solo una
tierra baldla y desolada, con cupulas deformadas y ruinas de rococemento a su paso.

34.0
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LOS TAU

Hijos del Bien Supremo, Arribistas Vibrantes, Chispas de vida en una galaxia moribunda.

ALCANCE CONOCIDO DE LA EXPANSION DEL IMPERIO TAU EN 998M4l

I Colonias 1* Esfera (densidad pob. alta)
B Colonias 2* Esfera (densidad pob. media) mess Expansién 2* Esfera

| Colonias 3* Esfera (densidad pob. alta)

Los alienigenas denominados Tau habitan un area del espa-
cio préxima a la Franja Este de la galaxia. Los Tau son una
raza dindmica e inquisitiva que utiliza tecnologia avanzada
en todos los campos, desde la medicina al arte de la gue-
rra. Aunque se trata de una raza joven con tan solo dos mil
afos de antigiiedad, este imperio emergente se esta
expandiendo rapidamente por el espacio, enfrentdndose a
las razas més antiguas de la galaxia.

Los exploradores del Imperio encontraron a los Tau justo
antes del inicio de la Era de la Apostasfa, descubriendo a
una raza poco mas que primitiva y un mundo listo para ser
limpiado y colonizado. Con todo, las naves del Imperio se
perdieron a su llegada a esta regién, ya que toda la zona
era un hervidero de energfas tumultuosas. Estas tormentas
duraron largos milenios y en ese tiempo los Tau sufrieron
un cambio drastico. Cuando las tormentas cesaron, los Tau
hablfan evolucionado tanto que eran practicamente
irreconocibles. En cuestién de unos siglos, un nuevo impe-
rio se expandia por las estrellas.
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% Mundos Kroot
Mundo Artefacto
Enclaves 0'Shovah

m=p Expansién 1* Esfera

mmed  Expansion 3" Esfera

La civilizacién tau estd basada en un sistema rigido de cas-
tas y cada una de ellas forma una especie distinta de la
raza. Las castas estan relacionadas con los cuatro elemen-
tos de la naturaleza: fuego, agua, aire y tierra y cada una
de ellas desempefa un rol particular en la sociedad tau, ya
sea como guerrero, burécrata, piloto u obrero. Los miem-
bros de la Casta Etérea mantienen unidas al resto de cas-
tas; las 6rdenes sagradas del Concilio de los Etéreos gufan a
todo el imperio.

El Imperio Tau esta basado en el concepto de que el indivi-
duo debe dejar a un lado sus deseos personales y trabajar
en beneficio del Bien Supremo. La existencia de los Tau
suele ser corta comparada con la mayoria de otras razas, ya
que lo habitual es que sea de alrededor de cuarenta afos.
Sin embargo, cabe destacar que los individuos mas impor-
tantes viven mas tiempo, ya que sus existencias estan vin-
culadas estrechamente a las de su propia raza. Puede decir-
se que la energfa ilimitada de los Tau es consecuencia
directa de su existencia tan corta, y parece como si la raza



se viese obligada a expandirse y sequir adelante en fases de
avance mas amplias para de este modo conseguir el mayor
numero de logros y conquistas posible en el minimo tiem-
po. Los Tau maduran rapidamente, la enfermedad los ataca
de improviso y mueren poco después; mueren en poco
tiempo aunque sus cortas existencias han sido muy fructife-
ras. Los logros obtenidos por una generacion tau solo los
conoce la generacion siguiente. Consumirse breve pero
intensamente es la pura esencia del Bien Supremo.

LOS TAU EN COMBATE

La doctrina militar tau dicta un estilo de combate muy rapi-
do en el que prima la superioridad de sus armas, gue llevan
alla donde son més eficaces en combate.

La unidad militar basica de los Tau es el cuerpo, una fuer-
za combinada de armas con la que se enfrentan a enemi-
gos que los aventajan en ndmero. Pero el estilo de com-
bate de los Tau no guarda parecido alguno con el de otros
ejércitos, ya que cada cuerpo es una fuerza extremada-
mente flexible en la que sus componentes intercambian
sus papeles y equipo segun la situacién lo requiera. Cada
cuerpo mantiene una gran reserva de vehiculos, armas y
otro equipo, lo que significa que pueden incluirlos de
forma diferente, ya sea como cobertura de infiltracion o
para un ataque blindado.

Son los guerreros de la Casta del Fuego los que proporcio-
nan la fuerza de combate de los Tau. Estos individuos estoi-
cos estan excepcionalmente bien disciplinados y muy versa-
dos en el manejo de sistemas de armamento
extremadamente sofisticados. En este sentido, cabe desta-

car los diferentes tipos de armaduras de combate, que son 4 ,‘
pilotadas por los guerreros del fuego mds experimentados.
Hay diferentes tipos de armaduras de combate tau: desde
las armaduras miméticas mas ligeras, que incluyen un O
potente proyector de campo mimético, a las increibles i,-'g
armaduras XV88, equipadas con un par de aceleradores

lineales potentes. Sin embargo, la armadura de combate

maés comun es la XV8 “Crisis”, un sistema extremadamente

versatil equipado con una amplia variedad de armas y equi-

po de apoyo. Las armaduras “Crisis” pueden configurarse

para combatir practicamente a cualquier enemigo, desde

las masas de Tiranidos a pesados vehiculos blindados.

EL IMPERIO

A diferencia de muchas razas alienigenas, los Tau no son
abiertamente hostiles, aunque sus ejércitos lucharén con
fiereza para proteger sus territorios. El gran dinamismo de
la raza estd empujando al imperio a dreas ocupadas de la
galaxia y esto ha provocado conflictos inevitables tanto con
humanos como con otras razas. Mientras el Imperio Tau se
expande, surgen otras razas nuevas y hasta ahora descono-
cidas y los Tau ofrecen su alianza a todas y cada una de
ellas. Hay muchas razas agresivas, orgullosas y arrogantes
en la galaxia, por lo que el primer contacto suele acabar
tristemente en una guerra sangrienta. Sin embargo, hay
otras razas que aceptan dispuestas el mensaje del Bien
Supremo. Las estirpes mercenarias de Kroot luchan a
menudo junto a los guerreros de la Casta del Fuego, igual
que los Aguijones Alados de Véspid. Los guerreros de estas
razas han encontrado su lugar en el orden militar tau,
luchando con honor y destreza junto a los guerreros de la
Casta del Fuego tau.

EL MANTO DEL HEROE

| Cada armadura de combate tau estd equipada con una

serie de sistemas de armamento, dependiendo de su rol
y clase. Las armaduras més ligeras, como la XV17 y
XV26 sacrifican su potencia de fuego en pos de una
mayor velocidad o agilidad, mientras que modelos de
apoyo pesado, como la armadura XV88, son mucho
mds lentas, aunque sus sistemas de armamento equiva-
len a los de un tanque.

Ademés de sus armas y blindaje, una armadura de com-
bate dispone también de otros sistemas de apoyo como
generadores de escudo, controlador de drones y selecto-
res de objetivo que son comunes a todas las variantes de
armadura. Otros, como la armadura interfaz integrada,
solo aparecen en la armadura XV86 debido a la funcién
que desempena en el espacio.

El piloto de una armadura de combate esté protegido en
su interior gracias a la densa estructura metalica nano-
cristalina. En durabilidad, estos materiales aventajan a las
armaduras de muchas otras razas y a menudo son
mucho més ligeras. Cada modelo de armadura de com-
bate es un equilibrio perfecto entre la capacidad ofensi-
va, la proteccion blindada, la velocidad, la agifidad y la
utilidad. Por tanto, no sorprende en absoluto que solo
los guerreros del fuego mas habiles sean ascendidos al
rango de piloto de armadura de combate, para combatir
en primera linea de las Guerras de Expansion.
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LA ANEXION DE CYTHERIA

En la expansion Tau de la Tercera Esfera, se organizé una
fuerza de expedicién que fue enviada desde el mundo de
clan Bork’an con el objetivo de anexionar y colonizar el
mundo de Cytheria. Como esperaban una gran resisten-
cia, la fuerza llevaba equipo para soportar una campana
dura y dificil.

Cytheria era un mundo imperial periférico, lleno de llanuras
baldias entremezcladas con una densa jungla alienigena.
Aungue escasamente habitado, el planeta era la sede de
una valiosa instalacién de investigaciones del Adeptus
Mechanicus. Como resultado, las defensas de Cytheria se
vieron reforzadas por siete regimientos de la Guardia
Imperial de Catachéan: tres de infanterfa estandar, dos de
infanterfa ligera veterana y dos acorazadas.

Fijate en los seg-
mentos individua-
les de armadura
pintados en azul
turquesa del clan
Bork‘an.

La configuracion Viento
Fuerte fue utilizada
exhaustivamente por la
primera oleada de cuerpos
de asalto. La maniobra-
bilidad de las armaduras
de combate, la velocidad y
sus armas aventaja incluso
a los escuadrones de
Sentinel del 26° de
Catachan.

La configuracién Viento
Fuerte de la armadura de
combate XV8 “Crisis” pre-
senta un disefio de camufla-
je del desierto.

Filtros de visién

Las marcas sirven nocturna Xv25,
para indicar que utilizados en

es un lider de todos los aterri-
equipo de la pri- zajes nocturnos.
mera oleada de

un grupo de

insercion.

Los puntos de aterrizaje tau fueron despejados por equipos
de armaduras miméticas y dirigidos por las armaduras de
combate. A pesar del éxito inicial, la operacién se cobrd un
gran ndmero de bajas. La fase dos consisti6 en la erradica-
cién de los blindados enemigos, tarea que fue llevada a
cabo con éxito y que culminé con la destruccién de todo el
97° Regimiento Acorazado de Catachan a manos de los
"grupos de eliminacién” con tanques Cabezamartillo el
tercer dfa de la invasién. Mientras los Tau llevaban la delan-
tera, las tropas de Catachan se retiraban a las junglas para
emprender una guerra de guerrillas. En la tercera fase de la
campafia, los guerreros de la Casta del Fuego descubrieron
que habian sido superados en terreno denso. Al sentir una
pérdida del impetu inicial, los etéreos redirigieron el ataque
al Risco Herzen y a la zona de comunicaciones, obligando a
las tropas de Catachan a rendirse.

Dafio de explosion,
indicativo de la natu-
raleza peligrosa de
las tacticas antiblin-
daje a corto alcance

La configuracion
Cuchiflo de Fuego fue
utilizada por los equi-
pos “Crisis” de apoyo
de Jos grupos de elimi-
nacién de blindados.
Aunque tuvieron éxito,
los equipos “Crisis”
sufrieron un gran
numero de pérdidas en
estas batallas cruciales.

La configuracion Cuchillo de Fuego de la
armadura de combate XV8 “Crisis” con un
camuflaje modelo desierto modificado.

Cada tanque Cabezamartillo
del grupo luce el simbolo
del Clan Bor'kan. En &/
puede leerse un texto cuya
traduccion reza “Por el Bien
Supremo”, un eslogan
comun de los vehiculos Tau.

Armadura XV25 La superficie de la armadura es de color
“Eclipse” en negro mate en modo pasivo y adopta un
modo pasivo modelo camalebnico en modo activo. Los

Grupo de eliminacién de blindados K22 28
bajas de vehiculos confirmadas

colores de los clanes y otros distintivos
solo son visibles en modo pasivo.
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COMANDANTE ALO'RRA

Al frente del asalto de las tropas de la Casta del
Fuego a Cytheria se hallaba el Comandante
Alo'rra (“Sombra Fria”). Tras haber completado
recientemente su cuarta Prueba de Fuego, Alo'rra
tenfa mucho que demostrar. Fue durante el cuarto
y ultimo asalto al Risco Herzen, cuando Alo‘rra se
gano el honor de protagonizar las historias de la
Casta del Fuego de Bor’kan.

El Comandante lideré el asalto frontal que acab6é
con los cuarteles de las tropas de Catachan y des-
pués mantuvo la posicién frente a los Gltimos y
fatiles contraataques desesperados.

Guerrero del fuego Bor'kan
Cuerpo de asalto planetario
Camuflaje de desierto

Los guerreros del fuego que luchan en
las Hlanuras llevan un camufiaje estan-
dar de desierto y se equipan con rifles
de induccién de largo alcance en vez
de carabinas de induccion.

Guerrero del fuego Fal'shia
Cuerpo de reserva estratégica
Camuflaje de desierto

El Clan Fal'shia proporcioné una serie
de cuerpos a la expedicion; todos ellos
participaron en el combate para asegu-
rar las zonas de aterrizaje primarias.

FUERZAS IMPERIALES EN CYTHERIA

Guerrero del fuego de Bor'kan
Supresién de junglas de altiplanicie
Camuflaje de cuerpo especializado
Los equipos de combate de junglas

de altiplanicie usan un esquema de
color rojo apropiado para la flora
afienigena y van armados con cara-
binas de induccién.

Rastreador Bor'’kan
Cuerpo de observacion preliminar
Camuflaje de desierto

Los equipos de rastreadores se des-
plegaron cinco meses antes de la
invasién, reconociendo mas de 300
2zonas de aterrizaje potenciales.

Las batallas del Risco de
Herzen destruyeron la ulti-
ma defensa imperial orga-
nizada y poco después
Cytheria fue pacificada. El
transporte de materiales y
personal para la coloniza-
cién esta en procesoy a
tiempo segun la expan-
sién del Imperio Tau.

Los restos dispersos de las
tropas de Catachén si-
guen montando ataques
de guerrilla esporadicos
sobre objetivos vulnera-

Guerrero de jungla del 26° de
Cobras Acechantes de Catachan

Este guerrero lleva el uniforme de
combate estandar de Catachéan.
Los Cobras Acechantes mantuvie-
ron la linea el tiempo suficiente
hasta la llegada del grueso de las

Francotirador de jungla del 51° Guerrero de jungla del 56° de

de Viboras Negras de Catachdan

Este regimiento de francotirado-
res sufrié unas bajas terribles en
la primera oleada del asalto tau.
Aunque no esta confirmado, al

parecer uno de estos francotira-

tropas de Catachan para redesple- dores maté a un etéreo tau.

garse en la jungla tras el desastre
ocurrido en las llanuras.

Serpientes de Cascabel de Catachan

Los Serpientes de Cascabel consi-
guieron mantener a raya durante
varias semanas a tropas tau que los
superaban en numero y potencia
de fuego. El regimiento entero fué
equipado con respiradores, pues
las esporas toxicas peribdicamente
asolaban las junglas.

bles, a la espera de refuer-
zos. Sin embargo, las
patrullas de cazadores
regulares exploran las jun-
glas en busca de esos
humanos camuflados que
se resisten tercamente al
Bien Supremo.
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' ELDARS OSCUROS

Los Perdidos, Sombras de Muerte, Acechantes Nocturnos.

174

Un terror enigmatico merodea en la oscuridad entre las
estrellas. Nadie puede predecir sus ataques y pocos sobre-
viven a ellos. Los Eldars Oscuros son expertos en localizar a
los vulnerables y débiles, y sus incursiones devastadoras
acaban con generaciones enteras y dejan mundos devas-
tados més alla de toda recuperacién. A estos corsarios
sedientos de sangre les tienen sin cuidado las ganancias
de terreno o el posicionamiento estratégico; sus flotas
piratas solo existen para llevar la masacre y la miseria a
mundo, robando cuanto pueden y esclavizando a todas
las criaturas que encuentran.

Los Eldars Oscuros se remontan a los origenes del tiem-
po, durante el cataclismo de la Cafda que casi aniquil6 a
toda la raza eldar. Poseedores de un egofsmo e inmorali-
dad sin limite, los Eldars Oscuros son la personificacién
del libertinaje y el exceso de la que antario fuera la gran
raza eldar.

MILENIO SINIESTRO: Eldars Oscuros

LOCALIZACIONES DE LAS ACTIVI-
DADES MAS RECIENTES EN 998 M4

& Purga de Spartus

1 ElVacio de Almas infinitas
3 Fortaleza de Noche Mortal
ETI La Sombra

¥ Naves tumba

Nave solitaria atacada
Convoy atacado
Instalacién atacada

Mundo atacado
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Afio estelar imperial

En los Eldars Oscuros existe la necesidad de torturar, muti-
lar y humillar a otras criaturas. No hay mayor placer que el
del sufrimiento de otros. No existe un objetivo para los
Eldars Oscuros que no conlleve el dolor o sufrimiento de su
presa. El dolor y el derramamiento de sangre representan el
objetivo de estos diabdlicos piratas de Commoragh.

INCURSIONES PIRATAS

Para sobrevivir a la Cafda, los Eldars Oscuros huyeron del
espacio material y se ocultaron en la telarafia, una red de
tuneles laberinticos en la disformidad que no existe ni en
el espacio real ni en la disformidad. Los Eldars Oscuros
usan la telarafia para moverse sin ser vistos por toda la
galaxia, viajando a lugares donde ninguna flota, patrulla
ni estaciones de escucha puede detectarlos. Sus naves
aparecen de improviso en érbita baja y sus guerreros
emergen directamente procedentes de la telarafia en el



mundo objetivo, de forma que el ataque de los Eldars
Oscuros siempre es por sorpresa. Ademas de atacar pla-
netas, las presas de los Eldars Oscuros suelen ser naves y
convoyes que circulan por el espacio profundo, incluso
han llegado a atacar naves en muelles bien protegidos
con armamento. La velocidad y crueldad de las incursio-
nes de los Eldars Oscuros superan con rapidez cualquier
defensa y esquivan cualquier contraataque. Estos guerre-
ros se llevan lo que quieren, matando y esclavizando en
un remolino despiadado; después, desaparecen del
mismo modo que han llegado, dejando tras su paso una
pila de cadaveres destrozados y familias de luto.

UNA ALIANZA DE MUERTE

En la sociedad de los Eldars Oscuros existe todo tipo de
guerreros y extrafas armas de guerra. La mayoria de los
Eldars Oscuros estan equipados con el rifle cristalino, que
tritura la carne con una andanada de flechas afiladas. Otros
prefieren armas de poder arcano, fruto de una herencia
ancestral y retorcida. Junto a estos guerreros batallan las
brujas, que demuestran ser unas guerreras expertas versa-
das en los combates de gladiadores de las arenas de muer-
te. Con ansias de poder y prestigio, los heménculos, criatu-
ras crueles y dementes, preparan drogas de combate
exéticas y lideran escuadras de criaturas deformes y altera-
das que han creado en sus retorcidos laboratorios.

El vehiculo principal de los Eldars Oscuros es el Incursor,
un esquife antigravitatorio que transporta a una fuerza de
asesinos despiadados hasta el nicleo de las fuerzas ene-
migas. Los tangues antigravitatorios Devastadores, equi-

P

1
pados con un buen nimero de armas, apoyan a los incur- »
sores junto a las rapidas motocicletas a reacciéon segado- s,
ras y los aullantes infernales que van montados en patines '1*
aéreos. Gracias a sus golpes precisos, los Eldars Oscuros O
aniquilan comandantes, cortan el suministro de refuerzos ‘,-'g
y aislan a su enemigo.

TERROR Y PODER

La lucha constante por la supervivencia es lo que conduce a
los Eldars Oscuros a realizar sus actos depravados. La ciu-
dad de Commoragh se halla oculta en las profundidades
de la telarafia y es el lugar donde la mayoria de Eldars
Oscuros tiene su guarida. Aquf y en enclaves dispersos por
toda la telarafia, los Eldars Oscuros se dedican a acabar con
el poder y la riqueza de otros de manera despiadada. Solo
el poder absoluto garantiza la supervivencia absoluta y por
eso los Eldars Oscuros se agrupan en organizaciones
denominadas cabalas.

Muchas cabalas estan formadas simplemente por un capi-
tn y su tripulacién o por una de las bandas callejeras que
aterrorizan los muelles de Comorragh donde llegan las flo-
tas. Sin embargo, algunas cabalas son muy poderosas.
Mediante la guerra, la intimidacién y la alianza, la influen-
cia de las grandes cébalas se extiende a todos los aspectos
de la sociedad eldar oscura. Las cabalas méas grandes extor-
sionan con tasas a las flotas piratas, patrocinan los cultos
de las brujas y hacen pactos con los mandragoras, merce-
narios siniestros y canibales, y con los mercenarios alados
del azote horrible. Para los Eldars Oscuros solo hay un prin-
cipio simple: los fuertes sobreviven, los débiles perecen.
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NECRONES

Guerreros eternos, Ecos de las Almas del Odio, los Inevitables.

Los Necrones son ancestrales mas all& de la imagina-cion.
Durante mucho tiempo han permanecido inactivos en
estasis, ocultos bajo la superficie de mundos necrépolis
silenciosos y su consciencia alienfgena se ha transferido
de la carne fisica débil y quebradiza, y se ha preservado
de los estragos del tiempo mediante cuerpos mecanicos
inmortales. Los Necrones han permanecido dormidos
durante tanto tiempo que los exploradores imperiales
pensaron gue su civilizacién estaba extinta, un imperio
colosal expandido por las estrellas convertido en polvo
por el paso de eones.

De todas las tumbas necronas que sobrevivieron, algunas
han sufrido dafios a causa del movimiento de las placas
tectédnicas, fueron saqueadas por razas mas jévenes o
sufrieron fallos catastréficos de sus sistemas de estasis. La
mayorfa de las que han sobrevivido han quedado desco-
nectadas, ya que los transmisores que permitian que los
mundos necrones se comunicaran entre s han sido des-
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ACTIVIDAD NECRONA REGISTRADA EN 998 M4l

: Mundos necrépolis

Densidad de encuentro necrén
agresivos conocidos

categorfa maximi

Densidad de encuentro necrén
categoria profundi

— Densidad de encuentro necrén
categoria inertis

25 Mundos necrépolis
" activos conocidos

o Mundos necrépolis
~ descubiertos pero inactivas

truidos o desmontados por otras razas. En la actualidad,
los Necrones han despertado de su inactividad y han des-
cubierto que la galaxia ha cambiado enormemente y que
formas de vida degeneradas ahora combaten en las rui-
nas de su imperio. A los Necrones no les ha gustado nada
lo que han visto.

Los Necrones son parodias esqueléticas de los vivos, con
fluidos conservantes goteando de sus conexiones mecani-
€as y con unos siniestros ojos de color esmeralda que bri-
llan sin vida. Aunque los Necrones pueden diferir segun
su rango y funcién, todos tienen sistemas de autorepara-
cion sofisticados que recorren todos sus exoesqueletos,
permitiendo la recuperacién del Necrén aun cuando haya
recibido dafios muy graves. Si recibe dafios irreparables, el
Necrén “se apaga”. Entonces, su cuerpo y su consciencia
se teleportan al complejo necrépolis mas cercano, donde
permanecen almacenados hasta llegado el momento en
que puedan efectuarse las reparaciones necesarias o



pueda forjarse una forma nueva. Esta inviolabilidad apa-
rente no est4 exenta de limitaciones, ya que cada acto de
transferencia exacerba cualquier debilidad patente en la
memoria del Necrén. Es muy probable que un Necrén que
haya “muerto” varios centenares de veces no sea mas
que un autémata tambaleante, sin memoria de la criatura
que fue en el pasado. Estos Necrones ya no tienen volun-
tad propia. Su programacion integrada conduce sus ins-
tintos y sus Unicos objetivos son los establecidos por los
lideres necrones.

Los lideres necrones son la fuerza impulsora que hay tras el
despertar necrén. Como conservan el mismo estatus alto
que tenian en vida, los lideres necrones se benefician de
cuerpos artificiales mas sofisticados y mejores tumbas de
estasis que las de sus vasallos, lo que les permite dormir
durante milenios sin sufrir |a terrible y lenta decadencia que
afecta a otros de su clase. Como resultado, los lideres
necrones mantienen la personalidad y la memoria denega-
da a sus servidores. Incluso asi, no todos sobreviven a ese
gran periodo de inactividad sin sufrir secuelas. Lienos del
amargo rencor de otra vida, algunos lideres necrones lide-
ran a sus servidores en cosechas sangrientas, acabando con
millones de enemigos de una vez en un intento de calmar
su ira. Otros han enloquecido totalmente por el transcurso
de una eternidad. Como se creen las reencarnaciones de
los dioses ancestrales, los lideres necrones han vinculado
sus consciencias a formas mas nuevas y grandiosas para
lanzarse en campafias de conquista y destruccién.

Un mundo necrépolis que vuelva a marchar a pleno rendi-
miento dispondra de muchos centenares de lideres necro-
nes, cada uno dedicado a una funcién particular. Algunos
son constructores y moldeadores, responsables de los

enjambres innumerables de arafias y escarabajos necrones
que mantienen el complejo necrépolis. Otros se programan
para descubrir y despertar naves enterradas, defender un
mundo necrépolis de lo enemigos o rastrear planetas cerca-
nos en busca de recursos minerales. Si el complejo necr6-
polis resulta dafiado y muchos lideres necrén sufren un
fallo en el funcionamiento del estasis, el desequilibrio resul-
tante afectara al comportamiento de todo el mundo necré-
polis. Hay mundos en el Imperio que sufren incursiones de
los Necrones a intervalos regulares simplemente porque la
funcién del lider necrén es la de reunir recursos. No tiene
importancia si los seguidores del lider son eliminados en la
consecucién de su objetivo. Tan pronto como la necrépolis
cree nuevos cuerpos para los caidos, los ataques se inicia-
ran de nuevo. En algunos mundos, ha dado pie a la creen-
cia de un mito, en otros es simplemente bien recibido
como parte de un ciclo de entrenamiento militar tan regu-
lar que incluso podrfa cronometrarse.

Los Necrones suelen atacar sin previo aviso, apareciendo
de necrépolis ocultas bajo la superficie del planeta o tele-
portandose directamente hacia su objetivo. Son enemigos
despiadados, implacables en el avance y practicamente
insensibles al fuego enemigo. Las lineas de defensa con-
vencionales y los bastiones no sirven de nada ante un
ataque necrén. El dominio de la tecnologfa ancestral per-
mite que estos guerreros maquina atraviesen los obstacu-
los mas fuertemente defendidos o destrocen fortalezas y
guerreros con sus cafiones gauss y su latigo de partfculas.
Las falanges de guerreros necrones relucientes y sus
maquinas acechan silenciosamente en las ruinas como
insensibles cosechadores de muerte que solo dejan a su
paso un reguero de cadaveres ennegrecido y escombros
chamuscados.
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LA CAIDA DE DAMNOS

Un mundo arruinado por el paso de la amenaza necrona.

DAMNOS

Un mundo minero al este de

Segmentum Ultima, Damnos fue
colonizado en los dfas de la Gran
Cruzada. Aunque rico en recursos,
tenia asignada una aestimare baja y
tan solo una guarnicién planetaria
modesta. Poco suponian sus habi-
tantes que los cimientos de los
generadores de fusién del planeta se halla-
ban hundidos junto a los restos de un
asentamiento mucho mas antiguo.
Mientras los humanos trabajaban y lucha-

ban en los glaciares de la superficie, los
Necrones dormifan en las entrafias de la tie-
rra, esperando la sefial que acabaria con su
letargo de milenios...

Guerrero necrén

Ref: Masacres Halaheim,
Muelles de Crastia,
Bastiones Polares,
Ciudad Arcona,
Monasterio Céfiro.

Soldado de a pie estdndar
del avance necrén

: Deberfa indicarse que las armas
Lider pecrén gauss utilizan tecnologfa mole-

Designacién: “Portador del vacio” cular tedricamente imposible.

Avistado en accién durante el asedio El adamantio y la ceramita no

] suponen defensa alguna frente
de la Refinerfa Thanatos, 874.973.M41 a artillerfa de este tipo.




274973 M4l RUINAS DESCUBIERTAS

La fusién geotérmica de las estaciones de Mandos
Prima sufre una serie de fallos criticos sequidos de una
actividad sismica de una fuerza sin precedentes. En el
curso de las reparaciones, los exofabricadores descu-
bren una serie de ruinas antiguas enterradas bajo la
capa de hielo. Representantes del Adeptus
Mechanicus reclaman el descubrimiento de inmediato.
Los tecnosacerdotes recuperan varios mecanismos
alienigenas del lugar y los llevan al mundo forja
Goethe Maioris para su estudio.

779.973M41 LA AMENAZA DESPIERTA

Falanges y falanges de Necrones emergen de las ruinas
bajo tormentas terribles y descienden hasta los manufac-
torums de Damnos Prima. Un velo de interferencias en
las comunicaciones precede al avance necrén evitando
que los manufactorums puedan enviar una sefial de
ayuda o alerten a otros de su destino. Al no estar prepa-
rados para un asalto tan repentino, los defensores son
invadidos en cuestion de horas. Cuando el complejo

@ queda en silencio, se envian cazas Thunderbolts de reco-

| nocimiento procedentes de Damnos Secundus para
investigar. Ninguno regresa.

850973M41 LA MASACRE CONTINUA

Las interferencias en las comunicaciones se desplazan al sur, sobre el Océano de Tyrrea
hasta Damnos Secundus. Los Necrones contintian su avance silenciando cada refinerfa,
complejo minero y puesto avanzado que encuentran a su paso. Las compaiilas de re-
conocimiento de la Guardia Imperial alcanzan los manufactorums de Damnos Primus.
Encuentran las estructuras intactas, pero ni rastro de atacantes o defensores. A medida
que la zona de batalla se desplaza al sur, los informes confirmando la naturaleza del
enemigo finalmente llegan al gobernador planetario, que moviliza de inmediato a todos
los regimientos bajo su mando. También envia una peticién de ayuda desesperada a los
Ultramarines préximos antes de reunir a sus consejeros y retirarse a su bunker de mando
clase Proteus. El acorazado Nobilis adopta una érbita geostacionaria sobre la capital pla-
netaria, Kellenport, y se prepara para bombardear a los inminentes Necrones.

020974M41 EL TRIUNFO NECRON

Los Necrones asaltan Kellenport. Gracias a un bombardeo de torpedos
de fusion desde el acorazado Nobilis en 6rbita, la batalla comienza
bien para los defensores imperiales, pero el triunfo répidamente se
convierte en desastre. Un disparo de energla de induccién comprimida
atraviesa la atmosfera y destruye el Nobilis. Mientras las espirales de
escombros caen desde el oscuro cielo para estrellarse contra Damnos,
las falanges de Necrones se teleportan tras los muros y matan a los
guardias en sus propios bunkeres. El gobernador muere cuando irrum-
pen en su bunker escarabajos y arafias necronas. Cuando las unidades
de la 2* Compaiifa de Ultramarines llegan poco después, lanzan una
serie de incursiones para tratar de rescatar a los pocos supervivientes
de la masacre necrona y se retiran al espacio profundo. En la actuali-
dad, Damnos estd en manos de los Necrones.
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EL HOBBY
WARHAMMER 40,000

Esta seccion del libro muestra todo el esplendor de coleccionar y pintar
ejércitos de miniaturas Citadel, y de librar duras batallas sobre una esce-
nografia espectacular. En primer lugar encontraras una extensa galerfa de
miniaturas magnificamente pintadas de cada ejército, seguida de algunos
consejos e ideas para ayudarte a empezar. Repasaremos cémo disponer el
campo de batalla utilizando elementos de escenografia facilmente conse-
guibles, asi como mesas especializadas. Encontrards multitud de ideas
para afiadir mas variedad a tus partidas, como inventar tus propias misio-
nes o realizar emocionantes campafas que permiten que el resultado de
una batalla afecte a las condiciones de la siguiente, formando asi una his-
toria. Cada uno de estos apartados esta profusamente ilustrado con ejér-
citos de jugadores, asi como con miniaturas pintadas por el mundialmen-
te famoso equipo 'Eavy Metal.

No existe la paz entre las estrellas,
solo una eternidad de muerte y destruccion
y la risa de los sedientos dioses.
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COLECCIONAR.
PINTAR Y JUGAR

Warhammer 40,000 es mas que un simple juego de batallas sobre una mesa. Es un
Hobby completo, con una gran comunidad de jugadores repartida por todo el mundo.
Todos sacan algo distinto de este, su pasatiempo: jugar, coleccionar, pintar, construir
escenografia o cualquier combinacion de las ilimitadas posibilidades que ofrece.

Esta seccién del libro te permitird tener una vision general GALERIAS

de la experiencia Warhammer 40,000. Tanto si eres un ne6- Una muestra de las miniaturas Citadel de los diversos ejérci-
fito como un avezado veterano, aquf encontraras numero- tos del universo de Warhammer 40,000 mostradas en todo
sas funtes de inspiracion. Encontraras todo tipo de conse- su esplendor.

jos, trucos y ténicas para coleccionar, pintar, transformary
jugar. En cada caso te proporcionamos una visién general

del tema seguida de ejemplos reales de la “teorfa puesta en COLECCIONAR UN EJERC'TO

practica”. Los aspectos del Hobby Warhammer 40,000 son Este apartado te proporciona consejos para reunir tus fuer-
tan amplios que hemos tenido que dividir esta seccién en zas, siguiendo el ejemplo de tres ejércitos de jugadores que
una serie de apartados. han sido elegidos por distintos motivos.

Este gran ejército orko muestra Este campo de batalia contiene

las marcas blancas y negras del crateres, colllnas, ruinas y arboles,

Klan Goff. un grupo considera- que proporcionan una vital cober-

do brutal y sanguinario incluso tura a los guerreros.

para los esténdares orkos.
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PINTAR

Aquf te mostramos los diversos aspectos que debes consi-
derar al pintar tu propio ejército, desde las miniaturas indi-
viduales a la fuerza como un todo. Te sugerimos algunas
ideas para inventar tus propios esquemas de colores, as/
como informacién detallada sobre uniformes y heraldicas
establecidas. También encontrarés nuevos ejemplos de ejér-
citos de miniaturas magnificamente pintados.

CAMPOS DE BATALLA

La siguiente seccion se centra en la creacién de la esceno-
graffa para los campos de batalla sobre los que jugards
tus partidas. Se muestran diversos ejemplos, desde la uti-
lizacién de escenografia disponible en las tiendas Games
Workshop y puntos de venta independientes, a como
construir escenografia partiendo de cero.

INFORMES DE BATALLA

Este apartado describe una partida real de Warhammer
40,000, desde cémo los jugadores eligen sus fuerzas, sus
planes de batalla y tacticas, asf como qué han aprendido y
qué hardn de distinta forma la préxima vez.
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ENCADENAR BATALLAS

Es muy divertido encadenar una serie de batallas creando
una guerra que evoluciona, o sea, una campana. Hemos (L7
incluido una campana sencilla que podéis jugar encadenan- il
do las diferentes misiones estandar en una serie de enfren- :
tamientos consecutivos.

INVENTAR TUS PROPIAS MISIONES

A algunos jugadores les gusta crear sus propias misiones,
representan desde emboscadas a defensas desesperadas.
Hemos incluido diversos ejemplos que pueden servirte de
base para las tuyas propias, o para utilizarlos directamente
como se presentan.

EXPANSIONES DEL JUEGO

En este apartado revisamos los suplementos Muerte en las
Calles y Apocalipsis, que te permiten librar batallas distintas
y muy divertidas.

Y...

Concluiremos la seccién con informacién sobre la comuni-
dad de Warhammer 40,000y las diversas formas de impli-
carse en ella.

Estos ejércitos estan participando
en una mision estandard de
Aniquilacion, utilizando el des-
pliegue de Batalla Campal.

Los Marines Espaciales son
uno de los ejércitos tactica-
mente més flexibles, igual-
mente poderosos en ataque
como en defensa.

WARHAMMER 40,000: Introduccién 187



Capitan con
martillo de trueno.

Las escuadras de Marines Devastador Los exploradores se infiftran Los Marines de asalto utilizan
Espaciales estdn comandan- con bdlter pesado tras las lineas enemigas. retrorreactores para acercarse
das por sargentos. rdpidamente al enemigo.

Portaestandarte del Capitulo Los dreadnoughts son gigantescas maquinas de guerra Capellan con retrorreactor
de los Ultramarines blindadas capaces de desgarrar los tanques enemigos.

188 WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales
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La armadura més pesada de los Marines Espaciales se denomina Los tecnomarines cuidan de los espiritus
armadura tactica dreadnought, o armadura de exterminador. maquina de los vehiculos del capftulo.

Marmneus Calgar,
Sefior del Capftulo de los Ultramarines

Capelidn con armadura de exterminador Los Angeles de la Muerte caen de/ cielo en medio del enemigo.

WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales 189
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Los siniestros Marines Espaciales del Capitulo de los Angeles Oscuros Veterano angel oscuro
persiguen a sus enemigos sin piedad.

Capitan angel oscuro.

Bibliotecario exterminador éngel oscuro. El Ala de Cuervo de los Angeles Oscuros caza a los enemigos del capitulo.

190 WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales



Comandante Dante, El Capitulo de ios Angeles Sangrientos es conocido en todo el Hermano Cérbuio,
Sefior de lfos Angeles Sangrientos Imperio por sus agresivas tacticas de combate. Sumo Sacerdote Sangriento

El Predator Baal recibe su nombre del mundo natal de los Angeles Sangrientos.

El Capitulo de los Lobos Espaciales esta organizado en grandes comparnias, Sacerdote rtnico de los
cada una de ellas al mando de un sefior lobo. Lobos Espaciales.

WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales 191
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Los Templarios Negros atacan a los enemigos del Imperio Gran Mariscal Helbrecht Capellan Grimaldus
desde flotas de cruzada en el espacio.

Marines Espaciales del Capitulo de los Ultramarines defendiendo un edificio imperial.

192 WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales



Una escuadra de combate de los Cénsules Blancos

Sargento de los
Garras de Bronce

Capitan Shrike
de la Guardia del Cuervo

Marine de asalto de los
Salamandras con lanzallamas

Sargento de los Marine de asalto de los
Cicatrices Blancas Punios Carmesles.

Veterano de los Devastador del
Angeles de Sanguinius Capitulo de fos Mentores

El Capitulo de los Marines tactico de los
Purios Imperiales es uno de Seriores de los Halcones
los mas gloriosos.

Marine de asalto de los
Aguilas de la Condenacion

Marine Espacial de los Cuervos Sargento de fos Manos de
de Sangre con auspex Hierro con implantes biénicos

WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales 193



- LA GUARDIA IMPERIAL

Las Tropas de Choque de Cadia son famosas por su disciplina
y valor en combate.

Las Tropas de Jungla de Catachan son guerreros

duros y autosuficientes.

Comisario Yarrick,
Salvador de Colmena Hades

Sargento de Catachan

Ursarkar E. Creed,
Gobernador de Cadia

Un oficial vostroyano y su escuadra de mando

194 WARHAMMER 40,000: La Guardia Imperial

Cada equipo esta formado por dos hombres:
artillero y cargador.
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Tropas Articas de Valhalla Guardia de Hierro de Mordia Francotirador vostroyano

Visioingeniero Los ogretes utilizan el temible destripador, Los bipodes Sentinel acttian como explorado-
que también les sirve de garrote. res acosando los flancos del enemigo.

Una escuadra de infanteria de Cadia avanza junto a un Leman Russ, el principal tanque de batalla de la Guardia Imperial.

WARHAMMER 40,000: La Guardia Imperial 195



,;"-1 f’ i f' : {h“t'ﬁ A , 0 ,—- AT : A E.'-. A _a‘:'i A ; f ; ¢ 7 ; T ‘%‘ ‘g_

Santa Celestine, Una canonesa dirige Las serafines son las mds Inquisidora def
la Santa en Vida cada convento. devotas de las Sororitas. Ordo Hereticus

Cruzado Acdlito Filoto de /a Flota Imperial La Inquisicion extermina a
fos enemigos del Imperio.

196 WARHAMMER 40,000: Fuerzas del Imperio



Sabio Gran Inquisidor Torquemada
del Ordo Malleus

Asesino Vindicare Asesino Eversor Asesin

a Callidus Asesina del Culto
de la Muerte

Los Caballeros Grises purgan a los demonios con armas Némesis e incineradores.

Hermano Capitan Stern de los
Caballeros Grises

WARHAMMIER 40,000: Fuerzas del Imperio
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MARINES ESPACIALS DEL CAOS

Marine Espacial de

Marine Espacial del Caos de
la Legién Alfa

Berserker de Khorne
“Los Divididos”

Un paladin hechicero dirige una escuadra de los Mil Hijos.

Rapax de Los Disclpulos
de la Sangre

Los portadores del icono
invocan aliados demonfacos.

Los Marines poseidos alber-

Los arrasadores pueden crear
gan demonios en su cuerpo.

diversas armas.

El destino de muchos paladines es convertirse
en los babeantes mutantes conocidos como
engendros del Caos.

198 WARHAMMER 40,000: Marines Espaciales del Caos



Sedior del Caos con
cuchilias reldmpago

Paladin del Caos de la Mearine Espacial del Caos de Renegado de los Poseido de los
Legion Negra los Discipulos de la Muerte Segadores de Hakanor Corsarios Rojos

Los Profanadores son mdquinas de guerra infernales alimentadas por la esencia de un demonio de la disformidad.

WARHAMMIER 40,000: Marines Espaciales del Caos 199
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. DEMONIOS DEL CADS

Horror rosa, demonio
menor de Tzeentch

Portador de plaga,
demonio menor de Nurgle

Diablifla, demonio
menor de Slaanesh

Desangrador,
demonio menor de Khome

Paladina diablilla

Incinerador de Tzeentch

Paladin desangrador

Portador de plaga misico

Diablo de Slaanesh

200

Aplastador de Khorne
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Las bestias de Nurgle envuelven a sus victimas en limo Serior de la transformacién, gran demonio de Tzeentch
corrosivo.

Epidemius mantiene la cuenta de las magnificas Un demonlaco aplastador de almas va a la guerra junto a
enfermedades de Nurgle y de sus desafortunadas diablillas y desangradores.
victimas.

WARHAMMER 40,000: Demonios del Caos 201



LOS ELDARS

T AR AR B O e B P

Guerrero de la senda de los Guerrero de la senda de los Guerrero de la senda de los Guerrero de la senda de los
vengadores implacables espectros aullantes halcones cazadores arafias de disformidad

Guerreros de la senda de los escorpiones asesinos acechando a Guerrero de la senda de los Guerrero de la senda de los
su presa desde las sombras. dragones llameantes segadores siniestros

Los autarcas dirigen las fuerzas Los videntes estudian las Eldrad Ulthuan, Vidente del Mundo
eldars en la batalla. hebras del destino. Astronave de Ulthwé

202 WARHAMMIER 40,000: Los Eldars
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Los ciudadanos de los Los exploradores son
mundos astronave luchan tiradores excepcionales.
como guardianes.

Los arfequines son los bailarines Brujo con lanza bruja Los sefiores espectrales son maquinas de hueso espectral
guerreros del Dios que Rie. animadas por las almas de antiguos héroes eldars

Motocicletas a reaccién del Mundo Astronave de Saim-Hann escoltando un Serpiente y dos vypers.

WARHAMMER 40,000: Los Eldars 203
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Meganoble armado con garra de Un kaudillo orko debe ser grande, ruidaso y aztuto.
kombate y kombiakribillador.

Los eztrambétikos canalizan Los mekénikos construyen todo tipo de armas extravagantes,
¢ef poder del jWaaagh! desde pantallaz de energla ezpezial a kafiones de atake Shokk.

204 WARHAMMER 40,000: Orkos



Pilotadas por guerreros orkos, las lataz azezinas avanzan Jefe Zagstruk, lider de Loz Buitrez
armadas con garras de energla y akribilladores pezados.

Los matazanos apedazan a Los Gretchins son cobardes pieles verdes que se retinen en Los kaporales matienen el
los chikoz heridos. grandes numeros para combatir. orden entre los Gretchins

A

TN
s

Un kamién orko acelera hacia la batalla flanqueado por motoz y un kemakema.

WARHAMMER 40,000: Orkos
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EL IMPERIO TAU

Rastreador con rifle Los guerreros de la Casta del Fuego, equipados con armas y armaduras muy avanzadas,
acelerador. forman el grueso del gjército Tau.

Los etéreos inspiran una devocion incuestionable Etéreo con lanza de los desafios Armadura mimética XV25
en los Tau.

El belicoso Comandante O’Shovah Comandante O’Shaserra, lider de la Armadura de combate XV8 “Crisis”
Tercera Esfera de Expansién

206 WARHAMMER 40,000: El Imperio Tau
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Guerreros de la Casta del Fuego desembarcando de su transporte Mantarraya.

El Imperio Tau incluye otras razas
alienigenas, como los Kroot.

Carnivoro kroot

Mastin kroot

Aerodeslizador Piraha

Krootox

WARHAMMER 40,000: El Imperio Tau
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TIRANIDOS

Los termagantes son dgiles y cargan Los hormagantes son increfblemente veloces. Sus garras afiladas como cuchillas

terribles armas simbiontes. pueden destripar a los enemigos mds resistentes.

Guerrero tiranido

Un tirano de enjambre dirige el enjambre acompanado por su guardia tirdnida. Géargola

208 WARHAMMIER 40,000: Tirdnidos
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Los mantifex atacan al enemigo El carnifex es una maquina de
surgiendo bajo tierra. destruccion viviente.

Los Genestealers se infiltran en los mundos a devorar antes
de la llegada de las flotas enjambre.

Para muchas presas, un lictor es lo primero y uitimo que ven de una invasion tirdnida. Zoantropo

WARHAMMER 40,000: Tiranidos 209
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Los Eldars Oscuros son incursores, asesinos y esclavistas del Las brujas son expertas en Arconte eidar oscuro
reino de las sombras de Commorragh. combates gladiatorios.

Incubo, guardia personal Grotesco
de élite def arconte

Mandrdgora

Motocicietas a reaccidn Segadoras atacando Ei Talos es propulsado por los espasmos de muerte
un puesto avanzado tau. de sus victimas.

210 WARHAMMER 40,000: Eldars Oscuros
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NECRONES

Los guerreros necrones se despiertan en las polvorientas tumbas en que su raza Lider necron
ha dormido durante incontables eones.

Los inmortales utilizan armas
pesadas gauss.

Los ispectros pueden cambiar de fase para Filas de Necrones preparados para empezar a cosechar la poblacién.
atravesar objetos sélidos.

WARHAMMER 40,000: Necrones 211
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ELEGIR UN EJERCITO

Hay un montén de razones por las que un jugador empieza
a coleccionar un ejército. De hecho, tantas razones como
jugadores existen. Pueden verse atraldos por una nueva y
fantastica miniatura que se acaba de poner a la venta, por
la lectura de un pasaje del trasfondo o, quiza, por una tac-
tica especial que un ejército puede llevar a cabo en el
campo de batalla. Sin embargo, a menudo es una combi-
nacién de estos elementos lo que hace que un jugador se
interese por un ejército.

Miniaturas

Todo el Hobby de Warhammer 40,000 gira en torno a las
miniaturas Citadel. Algunos jugadores se ven atrafdos por
su ejército a causa del nimero total de personajes que
tiene el ejército y no les importa cémo juegan, su trasfondo
o cualguier otro factor. Cada ejército tiene una apariencia y
sentido propics, tanto si hablamoes de los tecnolégicamente
avanzados Tau o de las hordas de bestias arrolladoras como
los Tiranidos.

Trasfondo

Cada ejército tiene una riqueza de personajes y de trasfon-
do que inspira al coleccionista. Los Marines Espaciales son
la elite defensora de la Humanidad, mientras que los Orkos
son unos alienfgenas barbaros a los que les atrae la des-
truccién y el derramamiento de sangre. El material de tras-
fondo se presenta en los codex, en la revista White Dwarf y
en nuestra pagina web.

El juego

Cada uno de los ejércitos de Warhammer 40,000 se com-
porta de una manera diferente en el tablero de juego. Los
Eldars son répidos y maniobrables, pero bastante delicados;
mientras que los Necrones son més lentos, pero son capa-
ces de resistir gran cantidad de dafio. Hay varias combina-
ciones posibles de velocidad, resistencia, habilidad y capaci-
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" COLECCIONAR UN EJERCITO

dad de disparo en el combate cuerpo a cuerpo, y cada ejér-
cito sobresale en una de ellas. Hay jugadores que encajan
con un estilo de juego en particular, por ejemplo, porque
prefieren un ejército buenc en el combate cuerpo a cuerpo,
en vez de uno bueno a largo alcance.

Ese algo...

Hay una ultima razén por la que un jugador prefiere un
gjército por encima de los demads, que consiste en el “sélo
porque sf”. Algunos jugadores se sienten atraidos por un
ejército concreto por alguna razén que va més alla de las
posibilidades mencionadas anteriormente. A veces, hay
algo indefinible que empuja a algunos jugadores a elegir
un determinado ejército, como si el jugador fuera en reali-
dad el general que dirige el ejército a la guerra.

LOS PRIMEROS PASOS

Existen muchas maneras de coleccionar tu ejército. La més
sencilla (jy més excitante!) es coleccionar las miniaturas
que mas te atraigan y después seguir con el resto de unida-
des. No hay nada como la emocion de desplegar en tu pri-
mera partida tus miniaturas preferidas.

Otros, antes de todo, trazan su lista de ejército con todo
detalle. Cuando han decidido qué miniaturas compondran
su ejército, las compran todas juntas.

Luego estédn los que coleccionan sus ejércitos a cachos.
Compran una caja de escuadra y la montan y pintan antes
de comprar otra. Ademas, esto les ayuda a concentrarse en
los tipos de tropa mas comunes o representativos de su
ejército. Por ejemplo, para coleccionar Marines Espaciales,
se puede empezar con las escuadras tacticas antes de con-
tinuar con las demas.

No hay una manera correcta de coleccionar tu ejército, as/
que hazlo como més te guste.

E TAMMER 4
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Cada ejército de Warhammer 40,000 tiene su propio codex. Cada uno de estos es la gufa definitiva para coleccionar y desplegar el
ejército correspondiente, ademas de incluir un trasfondo completo, o que hace que sea una compra esencial cuando has decidido

qué fuerza dirigiras.

WARHAMMER 40,000: Coleccionar un ejército



Esta fuerza de Orkos se empezo a coleccionar con la caja de Asalto
a Black Reach de Warhammer 40,000. El kaudillo, dos pefiaz de
chicoz y un escuadroén de kdpteros suman 350 puntos, ademés de
una unidad de C.G., dos tropas de linea y una de ataque répido.
Este ejército tiene el tamafio perfecto para pintarlo en poco tiempo
y saber cémo funciona cada unidad en el tablero de juego.

El segundo cacho del ejército aumenta la capacidad de disparo,
asf como el volumen de/ gjército. Los dreadnoughts y las lataz
azezinas son dificiles de impactar en el combate cuerpo a cuer-
po, jmientras que los guerreros adicionales inundaran al enemi-
go con una marea de pieles verdes!

El ultimo cacho del ejército anade algunas unidades de
elite y disparos adicionales. Las motoz y el kemakema se
mueven muy rapido, mientras que el mekaniko y los
achicharradorez son capaces de infligir un dario terrible
con sus armas. Este Gftimo cacho hace que el ejército lle-
gue a Jos 1.500 puntos.

WARHAMMER 40,000: Coleccionar un ejército
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FUERZA DE CHOQUE DE LOS ULTRAMARINES

La mayoria de colecciones se crean y se desarrollan por una serie de razones, tal y
como nos muestra la fuerza de choque de los Marines Espaciales de Matt Hutson.

Matt es un experto jugador de Warhammer 40,000 y sus
ejércitos favoritos siempre han sido los Marines Espaciales
y los Marines Espaciales del Caos. Cuando empez6 su
ejército, decidié que su objetivo seria coleccionar toda
una compafifa de batalla. Pero Matt querfa empezar con
una fuerza equilibrada, capaz de enfrentarse a cualquier
adversario.

Las primeras unidades que pinté fueron el capitan y las
escuadras tdcticas, lo que le dio una unidad sélida que
podifa desplegar en cualquier momento. Matt disfruté apli-
cando, con cuidado, los llamativos colores y la iconograffa
distintiva, inspirdndose en el material del codex, para ase-
gurarse de que las marcas eran las adecuadas.

La lfinea negra en los hombros de los guardias indica
que la fuerza de Matt pertenece a la 5° Compania
de los Ultramarines.

Matt pint6 este dreadnought como “recompensa”
por haber completado su tercera escuadra tictica.

Después de jugar unas partidas con estas primeras unida-
des, Matt decidié afiadir un Rhino a las escuadras tacticas.
Los transportes hacen que las escuadras sean ideales para
capturar objetivos. Matt también descubrié que una escua-
dra de Marines Espaciales dispuesta cerca de un Rhino
desencadenarfa gran cantidad de disparos a corto alcance y
podria acabar con la mayoria de adversarios.

En poco tiempo, Matt estaba a mitad de camino de conse-
guir su objetivo de coleccionar una compaiifa entera. Esta
coleccién le permitfa desplegar un ejército diferente en cada
partida, dependiendo de la misién y del enemigo. Consulta
la pagina 244 para ver el ejército de 1.500 puntos de Matt
en plenta batalla contra su viejo adversario, Phil Kelly.

WARHAMMER 40,000: Fuerza de choque de los Ultramarines



El Predator de Matt ofrece
a su fuerza un elemento
de disparo movil.

£l tecnomarine repara
los vehiculos del ejécito
para que estén listos
para la batalla.

WARHAMMER 40,000: Fuerza de choque de los Ultramarines




|

ENJAMBRE DE ASALTO TIRANIDO

Fue el trasfondo lo que inspird a crear este magnifico ejército de Tiranidos.
Las publicaciones de Warhammer 40,000 son una gran fuente de inspiracion,
asi que jponte a leer!

Dave Taylor es la clase de aficionado al que le gusta coleccionar ejércitos enfocados completamente en el trasfondo. La inspi-
racién puede venir por una pieza de arte, por algin detalle de la historia, por un pasaje leido en la descripcién de una unidad
o por cualquier otra fuente que puedas encontrar en un codex, en un artfculo de la White Dwarf, etc. En este caso, Dave se
inspir6 en el siguiente parrafo, que cuenta el ataque que recibié el Mundo Astronave Eldar de lyanden por parte de los
Tiranidos de la Flota Enjambre Kraken.

Los muros y pasilfos de lyanden pronto se vie-
ron invadidos por los viles Tiranidos. Ambas
fuerzas enguillan el mundo astronave en una
marea de alaridos de muerte. La batalla se llevo
a cabo en todas las zonas del campo de bata-
lla. Entre los arboles de los vigjos y sagrados
Bosques del Silencio, los halcones cazadores
lucharon con una danza derea y mortal contra
las bandadas de gargolas con alas de murciéla-
go. Los escorpiones asesinos se deslizaban
hacia los numerosos termagantes bloqueéndo-
les los principales pasadizos. Los Falcones des-
truyeron a infinitos carnifex cuando los aplasta-
ban contra los preciosos y complejos bastiones
de la Fortaleza de las Lagrimas. En los escalo-
nes sagrados del Templo de Asuryan, los ven-
gadores implacables luchaban en un sangrien-
to combate cuerpo a cuerpo contra los
innumerables hormagantes. Pero a pesar del
total tan elevado de atacantes, las hordas de
Tirdnidos nada pudieron hacer frente a sus
enemigos. No fue suficiente.

Extracto de “La Perdicién de los Eldars”

El gjército estd liderado por un terrorifico tirano de enjambre;
una de sus muchas victimas yace muerta a sus pies.

Las peanas de todas las
miniaturas se han moldeado
y pintado representando la

superficie del mundo
astronave.

216 WARHAMMER 40,000: Enjambre de asalto tiranido
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Las peanas voladoras de las gérgolas se

han disefiado para que se parezcan al Dave ha utilizado pequefias piezas de varias cajas de Eldars
hueso espectral de los érboles de los en las peanas de los Tiranidos, para mostrar la destruccion
Bosques del Silencio. que hablan causado en la invasién del mundo astronave.

WARHAMMER 40,000: Enjambre de asalto tiranido 217



CUERPO DE ATAQUE TAU

Este ejército Tau pertenece a Paul Scott, un jugador con mucha experiencia en
torneos. Como muchos otros, Paul escogié un ejército basado en sus tacticas y
en como actuaba en el tablero de juego.

Paul es un fanatico de los Tau y tiene en su poder un enor- Paul piensa que el ejército Tau encaja con su estilo de

me e impresionante ejército. Disfruta participando en tor- juego. La clave es su maniobrabilidad, que Paul utiliza para
neos y ligas, le encantan las pruebas donde se combina la hacer que sus unidades sean formidables tanto en el corto
estrategia, la deportividad y la pintura, y disfruta conocien- alcance como en el disparo. Al centrar su atencién en varias
do nuevos jugadores. Cuando participa en estos eventos, unidades enemigas en vez de en escuadras o en vehiculos
Paul recurre a su enorme coleccion tau y despliega una aislados, el ejército de Paul puede devastar al adversario a
fuerza pequena, pero a la vez muy elaborada y flexible, con corto alcance. Paul dice que esto funciona bastante bien

las herramientas necesarias para acabar con la mayorfa de contra la mayorfa de enemigos, aunque admite que los
ejércitos contra los que se pueda enfrentar en un torneo. Necrones son los que mas dolores de cabeza le dan.

EJERCITO DE TORNEO DE 1.500 PUNTOS

CG

Comandante Shas‘el: 97 puntos

Rifle de plasma, bldster de fusion, ordenador de combate,
abersisterna de disparo maltiple.

Comandante Shas’el: 97 puntos
Rifle de plasma, bidster de fusion, ordenador de combate,
abersisterna de disparo maltiple.

ELITES

Lider de equipo armadura “Crisis": 67 puntos
Rifle de plasma, mddulo lanzamisikes,

abersisterna de disparo mltiple.

Las armaduras “Crisis” de
Paul van equipadas con
armamento de infanteria
y de antitanque. Puesto
que cada una de las cua-

Lider de equipo armadura “Crisis": 67 puntos
Rifle de plasma, mddulo lanzamisikes,

abersistema de disparo maltiple. tro armaduras correspon-
de a una unidad, el ene-
TROPAS migo solo podré atacar a

Equipo de Guerreros del Fuego: 66 puntos una miniatura cada vez.
6 Guerreros del Fuego con granadas fotnicas.

Escuadra Camivora Kroot: 100 puntos
10 Kroot, 5 Mastines Kroot.

Esauadra Camivora Kroot: 100 puntos
10 Kroot, 5 Mastines Kroot.

ATAQUE RAPIDO

Equipo de Rastreadores: 167 puntos

6 Rastreadores. Mantarraya con ordenador de combate,
sisterna de disparo muttiple.

Los Kroot son perfectos para mantener
objetivos importantes, especialmente en
terreno arbolado.

Equipo de Rastreadores: 167 puntos

6 Rastreadores. Mantarmaya con

ordenador de combate, sistema de disparo miitiple.

APOYO PESADO

Tanque Cabezamartillo: 165 puntos

Acelerador lineal, cafiones de inducddn, sistema de disparo mik-
tiple, lanzadores de sefiuelos.

Tanque Cabezamartillo: 165 puntos
Acelerador lineal, cafiones de inducddn, sistema de disparo mik-

tigk I3 A Los rastreadores utilizan su regla

especial exploradores para amenazar
3 Equipos de Drones Francotiradores: 240 puntos al enemigo desde el turno 1.
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1. Las armaduras “Crisis” tienen acceso a una T ap " 2. Después de disparar, las armaduras “Crisis” se
2 amplia gama de armamento, por lo que pue- 4 2| ponen a cubierto y quedan fuera del alcance de
B den acabar tanto con la infanterla como con M S [as represalias enemigas.
. los vehiculos. - e X BN . e

]

3. Los Kroot asaltan a los supervivientes de los
disparos efectuados por las armaduras y acaban
' con la amenaza.

Las tacticas tau se centran en una combinacion de maniobrabilidad y de disparo para destruir al adversario. La habilidad de las
armaduras “Crisis” de ponerse a cubierto después de disparar jles hace ser un adversario dificil de controlar!

WARHAMMER 40,000: Cuerpo de ataque tau
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PINTAR

No hay nada como ver dos gloriosos ejércitos pintados enfrentandose entre si en

una batalla sobre el tablero de juego.

APRENDE A PINTAR

Pintar miniaturas es un hobby muy entretenido y toda la
informacién sobre como pintar y las diferentes técnicas que
puedes utilizar podrfan llenar varios libros. Si nunca has pin-
tado miniaturas, la mejor manera de empezar es meterte
de lleno y probarlo. Todo lo que necesitas lo tienes al alcan-
ce de la mano, particularmente en la revista White Dwarf y
en la pagina web de Games Workshop. Si tienes la suerte
de vivir cerca de una tienda Games Workshop, pasate por
allf; estaran encantados de darte una leccién de pintura
introductoria. Para consejos méas amplios, hazte con el libro
Coémo pintar miniaturas Citadel.

ADQUIRIR EXPERIENCIA

La mejor manera de ser bueno pintando es practicar.
Incluso los mejores pintores del equipo ‘Eavy Metal empe-
zaron como principiantes. Si nunca has pintado miniatu-
ras, 0 quieres probar una nueva técnica, deberias empe-
zar pintando alguna unidad baésica. Cuando hayas
adquirido experiencia, podrés volver la vista atras y mirar
con orgullo cémo has ido mejorando. Cuando te sientas
capaz, intenta pintar un lider, un personaje especial o tu
miniatura preferida.

PINTAR UN EJERCITO

Al principio, cuando adn estas aprendiendo, lo mejor es
pintar las miniaturas una a una. Sin embargo, para los
jugadores que quieran acumular un ejército entero en poco
tiempo, esta técnica les llevard mucho tiempo. En cambio,
si trabajas con grupos de miniaturas a la vez, aceleraras el

WARHAMMER 40,000: Pintar

C I T “\ T En el libro
M I NIAT 18 l%,lé e Cémo pintar
; ] Fr——— .‘" miniaturas

LR Citadel, hay

' consejos detalla-
dos de pintura
tanto para prin-
cipiantes, como
para los expertos.

tiempo de pintado. Con un proceso de cadena de montaje,
puedes utilizar un color para pintar la misma 4rea en una
serie de miniaturas. Cuando acabes de pintar esa area en
todas las miniaturas, la primera miniatura ya estara seca
para que la sigas pintando.

Hay personas que quieren desplegar un ejército cuanto
antes, por lo que pintan sus miniaturas de la manera mas
simple. Otras, se pasan horas y horas sombreando e ilumi-
nando cada una de sus miniaturas para crear una obra
maestra. Entre estos dos extremos nos encontramos los
demads (jugadores que quieren llevar sus soldados a la gue-
rra y para los cuales pintar un ejército es una de las partes
maés satisfactorias y desafiantes del Hobby).




Los Orkos son verdes y habitualmente llevan colores distintivos y marcas de algin Los Tau adaptan sus colores
clan. Estas marcas se pueden encontrar en cualquier parte, pero sobre todo en la al entorno donde luchan.
armadura o en el equipo.

Hay una amplia variedad de regimientos de la Guardia Imperial, Los Necrones son metdlicos
pero todos llevan uniformes militares distintivos y algunos de ellos y monocromaticos.
hacen uso de un uniforme de camuflaje.

Los Eldars se distinguen tanto por los colores del mundo astronave, Los Marines Espaciales del Caos renegados
como por su aspecto. Todos ellos visten con colores vivos y brillantes. tienen colores, texturas y simbolos distintivos.

WARHAMMER 40,000: Pintar 221
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UNA ESCUADRA ACABADA

Esta escuadra de Corsarios Rojos de los Marines Espaciales del Caos se caracteriza
por sus colores y su iconografia, descritos en el Codex Marines Espaciales del Caos.
Las miniaturas se pintaron en un Unico grupo, empezando con el rojo de la armadura.

Se imprimaron

todas las miniaturas Para diferenciar A las dreas de
con Spray Negro el paladin del metal se les dio
Caos. Las zonas Caos de los un lavado de
rojas se pintaron demds miembros tinta negra antes
con Rojo de la unidad, lo de iluminarlas.
Tecnomarine. hemos montado

Primero se ilumina-
ron con Rojo Sangre
¥, después, con
Naranja Ardiente.

con una cabeza
descubierta.

Se utilizo la huella de una Las peanas se cubrieron con cola blanca
mano para la iconografia del y luego se metieron en un recipiente
Corsario Rojo, que se pint6 con arena. Una vez seca, se pinté con
en la hombrera. tonos neutrales para que combinara

con diferentes terrenos.

WARHAMMER 40,000: Una escuadra acabada



UN EJERCITO ACABADO
Aqui puedes ver la escuadra de la pagina anterior como parte de un gran ejército.

Todas las miniaturas visten los colores de los Corsarios Rojos, aplicados mediante
diferentes combinaciones.
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Se ha usado la misma paleta para pintar el negro, el
rojo y el dorado de todos los Marines Espaciales del
Caos del gjército, asf como el tanque Predator. Esta
homogeneidad ofrece al ejército una cierta coheren-
cia, pero al mismo tiempo no estan tan regimenta-
dos como sus hermanos Marines Espaciales. De
entre todo el ejército destaca Huron Blakcheart y
casi toda la atencion la recibe esta espléndida minia-
tura como elemento central del tablero.

WARHAMMER 40,000: Un ejército acabado 223
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CAPITULOS, REGIMIENTOS Y CLANES

Warhammer 40,000 es un universo infinito y cuando se trata de decidir cémo
pintar el ejército, existe un gran nimero de opciones posibles.

Muchos deciden pintar su ejército con
el color que mas les gusta, pero otros
buscan un esquema ya establecido en
el que puedan inspirarse. ¢Qué colores
llevara tu ejército a la batalla? ;Qué
insignia portaran sus miembros? ; Qué
marcas de rango llevaran sus lideres
mas destacados? Todo esto se trata en
los codex y tienes mucha mas infor-
macién e inspiracion en la revista
White Dwarf, en la pagina web de
Games Workshop y en los libros de la

Black Library y de Forgeworld.

Iconografia y disefios de estandartes,
extraidos del Codex Angeles Oscuros.

Muchas razas se dividen en grupos.
Los Marines Espaciales tienen mas de
mil capftulos diferentes, asf como hay

Pautas para pintar arlequi-
nes, publicadas en la revista
White Dwarf.

infinitos regimientos de la Guardia
Imperial. Esto significa que tienes un
monton de colores diferentes con los
que puedes pintar tu ejército, por lo
que puedes usar el que mas te guste.

Aunque hay algunos ejércitos que uti-
lizan un esquema bdsico para todas
sus unidades, con ligeras variaciones
entre tipos de escuadra, otros son una
profusion de diferentes estilos y colo-
res. Por ejemplo, una fuerza de
Marines Espaciales del Caos podra
tener escuadras de diferentes
Legiones, y un ejército Orko podra
reunir penaz de diferentes clanes.

OTHER COREX CF lr’\l"T.E]_{s

[ W

Basilisco de camufiaje, del volumen de
Armadura Imperial de Forgeworld.

Capitulos del Codex, extraldos de la
Insignium Astartes de la Black Library.

INVENTA TU PROPIA FUERZA

Algunos jugadores prefieren inventar su propio capftulo
de Marines Espaciales, su propio regimiento de la
Guardia Imperial, su propio planeta tau, o su propia
flota de enjambre de Tiranidos. Les dan un nombre a sus
fuerzas, idean su propio esquema de colores, sus insig-
nias y su iconograffa, y hay algunos que incluso crean
una historia de trasfondo Unica para su ejército.

Variar un esquema de color ya establecido es un buen
punto de inicio para pintar tu propio ejército. Por ejem-
plo, los capitulos sucesores de los Marines Espaciales lle-
van una herdldica inspirada en algun capitulo ya existen-
te, por lo que ayudan a los pintores inventivos a crear las
suyas propias. Asi, el Capftulo de Angeles Oscuros, por

ejemplo, tiene el verde oscuro como color principal,
acentuado con blanco hueso, negro y rojo.

Puedes inventar un capitulo sucesor de los Angeles
Oscuros que gire en torno a los colores principales y a
los acentuados, usandolos en diferentes proporciones al
capitulo original.

Para aquellos que quieran crear su propio esquema de
colores e iconografia partiendo de cero, no hay limite.
Toda la gama de pinturas Citadel esta ahi para usarse y
puedes inspirarte en las publicaciones de Games
Workshop, e incluso ir mas all4. Las peliculas, los libros,
programas de televisidn y la historia en sf son una buena
fuente de inspiracion para el jugador que quiera crear
un ejército verdaderamente Unico.

WARHAMMER 40,000: Capitulos, regimientos y clanes
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PERSONALIZAR TUS MINIATURAS -

A algunos coleccionistas les encanta realizar conversiones en las miniaturas que L}
han comprado para que su ejército sea completamente (inico. Estos cambios pue- d
den ir desde la combinacion simple de algunas piezas de dos o mas kits, hasta el

proyecto mas ambicioso partiendo de cero.

Este Marine Espacial lleva
un icono sacado del kit
Bérbaros del Caos de
Warhammer.

Este sargento veterano tiene una
cabeza que ha sobrado de la caja del
capitdn marine espacial (una sencilla

pero efectiva conversion).

Un noble orko equipado con una gran
rebanadora creada con componentes
de metal y de plastico, y un trozo de

tuberia de plastico.

Con plasticard y dos trozos
de masilla verde, esta arma-
dura “Apocalipsis” de los
Un kdptero orko, creado con componentes Tau tiene una postura
y trozos de plasticard sobrantes. espectacular.

Esta conversion la ha reali-
zado un jugador de los
Marines Espaciales del Caos
que querla que su hechice-
ro tuviera un retrorreactor
con una apariencia cadtica. Una canonesa de las Hermanas de Batalla

remodelada usando la masilla verde.

WARHAMMER 40,000: Personalizar tus miniaturas 225



ALAITOC, MUNDO ASTRONAVE ELDAR

Algunos pintores prefieren poner mas atencién en sus miniaturas, como si cada
una de ellas fuera un elemento central del tablero. John Shaffer es uno de ellos,
como podemos ver con su sensacional ejército Eldar.

La idea de pintar un ejército del Mundo Astronave de Alaitoc Llevo esta filosoffa a la eleccion del ejército. La fuerza

le vino a John a causa de la armadura y el blindaje azul que contiene muchas miniaturas grandes, como los bfpodes
llevaban los guerreros y los vehiculos. Cuando tuvo clara la de combate, los sefiores espectrales o los tanques graviti-
técnica con la que causaria un efecto visual sorprendente, cos. La razén por la que incluyé estas miniaturas en el
John ideé un sistema de pintura en linea de produccién, que ejército era que asf podia aplicar la técnica del punteado
le permitfa pintar cada unidad de una manera rapida. en zonas grandes.

WARHAMMER 40,000: Alaitoc, mundo astronave eldar




John consigui6 el esquema de color
caracteristico de Alaitoc mediante la
técnica del punteado y aplicando
varias sombras de color azul con un
pincel grande. El punteado se consi-
gue con ligeros toques de pincel,
mientras lo giras, para conseguir un
efecto manchado.

John le puso capuchas y capas a una de sus escuadras de guardianes
usando piezas de plastico de un kit de Elfos Silvanos de Warhammer.

Este explorador acecha tras Se han hecho grandes con-
un muro en ruinas. versiones para que todos los
personajes fueran (nicos.

John ha montado este sefor espectral de tal manera que
parece que estd persiguiendo al enemigo para cazarlo.

WARHAMMER 40,000: Alaitoc, mundo astronave eldar 227
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 LOS SIRVIENTES DE KHORNE

/" Cada miniatura del ejército de Marines Espaciales de Andrew Taylor ha sido mima-
da con todo detalle, desde las demoniacas caras pintadas en las armaduras de las
miniaturas, hasta el efecto de la lava en las peanas.

Andrew Taylor es uno de esos aficionados que se deleita de la Guerra, asi como calaveras e iconos de Khorne, cre-
con cada aspecto de Warhammer 40,000. Normalmente ando, sin lugar a dudas, un ejército del Dios de la Sangre.
participa en grandes torneos y es famoso por la calidad de Tal y como puedes ver en estas paginas, se plasma clara-
los ejércitos que lleva a ellos. Este ejército representa una mente la creatividad e imaginacién de su propietario.
fuerza completa de Marines Espaciales del Caos que vene-
ran al Dios del Caos Khorne. El elemento més llamativo que utilizé6 Andrew para crear su
propio ejército son las malvadas caras demonfacas aplicadas
Es un ejemplo fantastico de una coleccién totalmente per- en la superficie de cada armadura. Es un proceso complica-
sonalizada, inspirada en los personajes y el trasfondo esta- do, puesto que las caras se aplicaron en cuatro pasos. {Hay
blecido en el codex. Se usaron los rojos y bronces del Dios que tener un montén de paciencia y manos muy firmes!

Cada miniatura del ejército se ha monta-
do de tal manera que tuviera una postu-
ra dindmica y se ha cubierto de runas y
caras demoniacas. Ademas se aplicé y
pintd lava burbujeante en las peanas.

A esta miniatura se le ha anadido una Se ha utilizado una pieza del kit El poder de la disformidad levanta a
cadena que conecta el hacha a un de Guerreroz orkos para este este bersérker por los aires, como si
horroroso garfio con carne. archa con cadena. estuviera posefdo por un demonio.

Las caras demoniacas que
adornan la armadura de las
miniaturas de Andrew se
pintaron por pasos, median-
te lineas finas progresivas, y
colores brillantes.

228 WARHAMMER 40,000: Los sirvientes de Khorne
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Debido a la disformidad y a la mutacién ejercida por los demonios que llevan dentro,
estos posefdos son, posiblemente, la unidad mas peligrosa del ejército.
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CAMPOS DE BATALLA

Por toda la galaxia se oye el rugido de la guerra, a través de los paramos de crate-
res, de las ciudades donde bullen los enjambres, de los puestos fronterizos mineros
de los asteroides y de las mortiferas junglas alienigenas. Si modelas un campo de
batalla, tus partidas seran mas entretenidas y estaran llenas de retos tacticos.

Tener una cierta cantidad de escenografia mejorara tus bata-
llas de Warhammer 40,000. No solo porque tus guerreros
podran encontrar cobertura, sino porque preparar la esceno-
grafia de diferentes maneras significa que cada batalla ser&
completamente diferente a la Gltima.

La escenograffa también recrea una escena. En vez de
moverse sobre un tablero plano, tus soldados podran avan-
zar sin miedo hacia edificios en ruinas. Se abriran paso por
la densa jungla alienigena y lanzaran duros asaltos contra
una impenetrable Iinea de defensa enemiga.

Las miniaturas en terreno elevado tienen una
mejor vista del campo, por lo que tienen una
posicidn tactica muy ventajosa.

Las escuadras pueden esconder-
se tras las colinas para que el
enemigo no tenga linea de vision
hacia ellas (a no ser que el adver-
sario haya traido barreras artille-
ras a la batalla).

WARHAMMER 40,000: Campos de batalla

Existe una amplia gama de escenografia Citadel con la que
podras crear impresionantes campos de batalla (como los
que se muestran en estas paginas). También puedes crear
tu propia escenografia para representar las diversas zonas
de guerra del 41° Milenio. En las péginas siguientes tienes
algunos ejemplos.

Zona de guerra maldita

El campo de batalla que se muestra bajo estas lineas repre-
senta un paramo maldito que ha sufrido una desesperada
guerra, con crateres causados por los bombadeos, edificios
en ruinas, arboles sin vida y un puesto avanzado fortificado.

Las barricadas ofrecen una tira-
da de salvacién por cobertura
de 4+ para los defensores.

Los guerreros avanzan hacia
los crateres, que les ofrecen
cobertura, aunque su movi-
miento se ve ralentizado.

T R




Los Tirdnidos destrozan una linea de cafiones imperiales.

Los edificios en ruinas bloquean la linea de
visién y ofrecen una tirada de salvacién por
cobertura. Muchos ejércitos intentaran
colocar francotiradores o unidades con
armas pesadas en las zonas superiores.

Los bosques ofrecen cobertura, pero
ralentizan el movimiento de la infan-
teria. Los vehiculos se mueven por
estas zonas como si fuera terreno
peligroso y corren el riesgo de que-
dar inmovilizados, por lo que deben
pensarlo bien antes de entrar en una
zona boscosa.

Asentamiento en ruinas

Anadiendo unos grandes edificios en ruinas y una carretera,
hemos creado los restos de un asentamiento imperial. Una
batalla en un tablero como este sera una lucha a corto
alcance y muy sangrienta, puesto que las armas a corto
alcance y los desesperados asaltos estallaran entre las ruinas.

Disputa de tierras
Este campo de batalla se ha organizado como si se tratara
de una zona llena de crateres dispuesta entre dos ejércitos.
El centro del tablero no tiene més escenograffa que los pro-
pios crateres, pero un comandante competente haré buen
uso de cada elemento de cobertura.

Desierto inexplorado

Esta region es la mas distante de las Iineas del frente y se
han colocado unos arboles mas y los crateres que han
sobrado. El monolito arcano es un gran elemento central,
mientras que los restos de la lanzadera sugieren que la
misién anterior no ha ido como se esperaba.

WARHAMMER 40,000: Campos de batalla
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ESCENO GRAF IA CITADEL
Ademas de miniaturas, Citadel también produce una amplia gama de escenografia
1 que puedes usar en tus partidas de Warhammer 40,000. Muchos de estos kits son

versatiles, lo que significa que en cada partida podras colocar la escenografia de
una manera distinta.

Manufactorum

Sanctum Imperialis

Ruinas

Los kits edificios en ruinas son totalmente modulares, de tal
manera que puedes construir estructuras diferentes. Cada
uno de los tres kits son completamente intercambiables,
por lo que puedes crear tus propias estructuras. Aungque
solo necesitan un poco de pincel seco para que se vean
bien en el tablero, cada elemento de edificios en ruinas
estd bien detallado y puedes cogerlo siempre que quieras.

En la partida, las ruinas ofrecen cobertura, detienen el
movimiento y bloguean la Iinea de visién. Con uno de estos
elementos en tu tablero de juego, tu partida serd mas dina-
mica, puesto que proporcionan altura y las unidades los
buscaran para ponerse a cubierto. Si afiades un par o tres
més, tendr4 lugar una partida muy diferente, puesto que
las grandes estructuras crean estrechos pasos en los que los
disparos seran letales.

Muros y Vallas
Basilica de Los muros y las vallas ofrecen algo de cobertura para que
Administratum tus tropas se protejan del fuego enemigo.

232 WARHAMMIER 40,000: Escenografia Citadel
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Crateres
Los crateres pueden ocupar grandes zonas del tablero y
ofrecen cobertura sin bloguear la linea de visién.

Ruinas arcanas Accesorios para Warhammer 40,000

Las ruinas arcanas son un buen elemento central para tu Créateres, barriles, tanques, etc. ofrecen detalles adicionales
tablero de juego. Las ruinas pueden utilizarse como templo, para tu campo de batalla. También pueden representar
donde se veneren los poderes del Caos, 0 como vestigios grandes objetivos, como se muestra en la pagina 253.

de una civilizacion ya extinguida.

WARHAMMER 40,000: Escenografia Citadel 233
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RUINAS DE AROTHA

* Aniquilada por guerras pasadas, esta ciudad imperial se ha ido sumergiendo bajo
f’ ~montones de arena. Ahora, la antigua raza que la habitaba se despierta, bajo las
dunas, para luchar contra aquellos intrusos que osan interrumpir su suefio.

X3

En un tiempo pasado, esta luna aislada era un planeta
verde y préspero. Para representar la cantidad de arena
que, poco a poco, ha ido cubriendo las ruinas, cada ele-
mento de la escenografla se monté encima de una base de
conglomerado, previamente construida. La base se hizo
con poliestireno, al que se le dio forma y se cubrié de
arena. Este es un magnffico ejemplo de cémo personalizar
las piezas de la escenograffa Citadel, para que encaje con
tus gustos y necesidades.

Se afiadié mas arena a las zonas
superiores de las ruinas, como si
el incesante viento del desierto

no dejara de soplar.

QAMES WORESHOP
HOW TO MAKE

WARGAMELS
TERRAIN

= = > - En el libro Cémo hacer escenograffa
Los implacables Necrones aparecen de debajo de la arena para atacar a los intrusos eldars. para wargames, tienes mas consejos

sobre como hacer escenograffa.
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PUESTO MINERO DE VULCRON

Minado hasta la destruccion, el planeta Vulcron se resquebraja y el magma se
desliza por la superficie del campo de batalla. Los canales de lava pueden ser
letales para cualquier tropa que se atreva a cruzarlos.

- ——— r

Este tablero se ha creado a partir de una larga tabla ais-
lante (el poliestireno también funciona en este tipo de
trabajo). Las corrientes de lava se han cortado en la
misma superficie del tablero para crear un efecto tridi-
mensional. Los campos de batalla tan bien modelados
como este son mas realistas y, si quieres, puedes construir
contornos en el paisaje.

El montén de rocas y el
puesto minero se pueden
mover, por lo que, en cada
partida, se pueden colocar
en diferentes lugares.

Sélo los graviticos y las tropas de linea
equipadas con retrorreactores pueden
B taucruzar los canales de lava sin riesgo alguno.

La lava cuenta como
terreno peligroso y
como terreno dificil,
por lo que resulta
extremadamente
peligroso para las
tropas que quieren
cruzarlo.

Los Ultramarines y los
Mearines Espaciales del
Caos se enfrentan en
el infernal Vulcron.
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PUESTO AVANZADO DE F I'RIOS

9 |
g} Mientras el Imperio se expande, los Tau pronto conquistan territorios nuevos.

Este elemento de escenografia se ] El elemento central de este campo

En cuanto a clima y tipo de ha construido amontonando capas im de batalla es el puesto avanzado del
escenografla, Fi'rios es igual de poliestireno y pintado igual que centro de control, con una platafor-
que el hogar de los Tau (desier- el resto del tablero. ma de aterrizaje y un sistema de

tos aridos y sabanas). comunicaciones.

Estas estructuras tau
se podrian utilizar h
COMO Sensores o By il

como una forma 9 '
El tablero se ha modelado avanzada de comu- /
con colinas escalonadas para nicaciones para
que las miniaturas puedan comunicarse con el ' .: . l'_,_ -
colocarse sobre ellas. Imperio Tau. ' -'

Los Tau defienden su colonia.
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MUNDO VIRGEN DE KAILITH

Bajo la jungla de Kailith descansa un portal, ya casi olvidado, a la telaraiia.

Las antiguas ruinas eldars se han
moldeado con poliestireno.

Las piezas mas pequenas
se pueden cambiar de
lugar en cada partida.

Las zonas de la jungla se han
hecho con plantas de jungla
de plastico sobre bases de
conglomerado.

FORTALEZA DE BORKRULL

El kaudillo Borkrull retine a sus guerreroz en
la fortaleza, listos para lanzar su jWaaagh!

La fortaleza del kaudillo
Borkrull, jcon glifos que
muestran su poder!

Barricadas orkas, hechas con restos
de plasticard y elementos sobrantes.

Los campos de batalla orkos se pueden crear a
partir de los elementos sobrantes de otros campos
de batalla. Glifos primitivos adornan sus tétems y
sus edificios revelando la identidad del propieta-
rio, la gloria de los dioses orkos y el desagradable
destino que le espera a quien diga lo contrario.
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CENTRO DE INVESTIGACION B8400761
En algun lugar de la Franja Este, ocultos en una luna baldia,

los augurios y sensores de este puesto avanzado aislado relinen
toda la informacién y vigilan nuevas sefiales de invasion.
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El Capitulo de Angeles Oscuros de los Marines Espaciales protege

este centro de investigacion.

La torre es el lugar perfecto para los francotiradores.

WARHAMMER 40,000: Centro de investigacion B8400761




Un campo de batalla como este sugiere inmediatamente
una variedad de formas de juego, desde atrevidas incursio-
nes, jhasta desesperadas batallas finales! En la pagina
270, usamos este escenario como base de una misién
especial en la que un genetista del Adeptus Mechanicus
debe escapar del centro de investigacion antes de que el
enemigo lo ataque.

El centro de investigacién se construy6 a partir de varios
kits de escenograffa de Warhammer 40,000, con otras pie-
zas sobrantes. La base se mont6 sobre una formacién roco-
sa, creada a partir de secciones de cortezas de arboles.

"ﬁ i mll\ll\\ [T

"ll

Los atacantes que asalften la estructura

principal de la plataforma de aterrizaje pue-

den estar seguros de que tendran graves La plataforma de aterrizaje es un objetivo perfecto para que las
pérdidas si se atreven a cruzar el puente. tropas se lo disputen.

Gran parte del tablero estd en terreno abierto, lo que signi-
fica que los atacantes que se acerquen al centro de investi-
gacién tienen que moverse rapido si no quieren ser alcan-
2zados. Las miniaturas sin vehiculos de transporte harén
buen uso de la regla correr.
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PALACIO IMPERIAL

Cuando el santuario de Arkost fue invadido por los Marines Espaciales del Caos, el
palacio imperial de la capital se convirtié en el punto de encuentro de los defensores.

Los valientes defensores de la fe luchan para acabar con las
fuerzas de la oscuridad entre los restos de las ruinas.

Los devastadores defienden la
puerta principal de la catedral.
=3
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Los poderosos Angeles
Sangrientos estan listos
para aplastar a los odio-
sos renegados del Caos.

La pasarela y la cripta ofre-
cen diferentes niveles donde
las miniaturas pueden luchar.

Dentro del palacio hay escasa
Iinea de visién y los montones
de escombros y los pasadizos
derrumbados haran que las
batallas cuerpo a cuerpo sean
desesperadas y sangrientas.

El terreno abierto alrededor de la
catedral estd lleno de créteres.

en el interior del edificio.

"
»
Un Profanador del Caos irrumpe 1
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BATALLAS

Warhammer 40,000 ofrece un montdn de posibilidades, tantas como puedas
imaginar. Puedes representar el Hobby de la manera que quieras, desde las
misiones estandar hasta largas campaiias, emboscadas imprevistas, combates
urbanos desesperados y batallas apocalipticas.

Sea cual sea al final el viaje que emprendas, las misiones
estandar seran el punto por el que tendras que empezar. Si
juegas estas misiones contra gran cantidad de adversarios,
no solo aprenderés todo lo que puede hacer tu propio ejér-
cito, sino que también aprenderas lo que son capaces de
hacer los ejércitos enemigos. Amasaras grandes victorias de
las que hablaras durante afios y mantendras en silencio los
ignominiosos fracasos. Se iran sucediendo rivalidades amis-
tosas con tus adversarios mientras vuestros ejércitos se
enfrentan en el tablero de juego. Los oponentes te desafia-
ran para tomar la revancha de partidas anteriores. Se plani-
ficardn nuevas técnicas y se compondran nuevos ejércitos
para conseguir la victoria.

Mientras tU y algunos amigos exploréais el Hobby, veras
que estableceréis un estilo de juego particular. Habra a
quien le gusten las partidas del “todo vale” y disfrute
probando diferentes tacticas y matices de las reglas.
Otros utilizarén sus batallas para contar historias y disfru-
taran recreando el trasfondo en el tablero de juego, por
encima de todo.

Hay gente que desarrolla este sentido de la historia y del
trasfondo mucho més que otros, por ejemplo, jugando
campanas (una serie de misiones vinculadas a una historia y
reglas determinadas, en los que una batalla tiene relacién
con la siguiente). Al final de la campana, el jugador que ha
conseguido mas victorias gana; aunque todos los jugadores
involucrados tienen la satisfaccién de jugar un evento ver-
daderamente memorable.

Otros deciden modificar las misiones estandar para que se
adapten mejor a sus temas y argumentos. Los que lo prue-
ban no tardan en inventarse nuevas misiones, probable-
mente disefiadas de manera especifica para sus ejércitos y
para la escenografia que mas utilizan.

Todo esto se trata en la seccidn Batallas, asf que, si alguna
vez has querido escribir tu propia misién, ser el anfitrion de
una campana o participar en una liga, sigue leyendo. En las
siguientes paginas encontraras gran cantidad de material
que inspirard tus partidas, para que lleves a cabo tus parti-
das con las misiones estandar y mucho més.

WARHAMMER 40,000: Batallas
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SANGRE EN EL DESIERTO

En este informe de batalla, se enfrentan dos viejos adversarios a través de un
tablero de juego. Ambos son jugadores veteranos de Warhammer 40,000 y cada
uno de ellos tiene una serie de victorias a su nombre. Sigue leyendo y veras como
se lleva a cabo una partida dura, jpero muy entretenida!

LA HUESTE DE ULTHWE
C.G.

Vidente Ariniae
Joyas espirituales, runas de adivina-
cion y los poderes psiquicos Destino

ELITES

8 Espectros Aullantes
incluyendo al exarca Miego con el
poder exarca Grito de Guerra,

y a un Ejecutor
Serpiente ‘Windstriker’

TROPAS DE LINEA

10 Vengadores Implacables
incluyendo al exarca Ul'uric

con el poder exarca Tormenta
Afilada, un escudo iridiscente

y un arma de energfa
10 Guardianes Defensores
con una plataforma con una
lanza brillante, liderados por
el brujo Raelothi portando
una lanza bruja
10 Guardianes de Asalto

con dos cafiones de fusion,
liderados por el brujo Ithilis

con el poder psiquico Potenciacion

APOYO PESADO

5 Segadores Siniestros

con el exarca Lhoix con el poder
exarca Tiro Répido
Sefior Espectral T'laric
con lanza brillante

y espectrofilo

TOTAL

y Visién del Futuro 140 ptos.
3 Brujos 75 ptos.
Avatar de Khaine 155 ptos.

155 ptos.

y cafion estelar acoplado 125 ptos.

162 ptos.

138 ptos.

y una lanza bruja 135 ptos.
3 Guardianes
en Motocicleta 66 ptos.

207 ptos.

140 ptos.

1.498 ptos.

ANTIGUA CABALLERIA

Phil: Matt y yo hemos sido adversarios muchas veces durante los ultimos ocho
anos. A Matt le encanta frustrar mis planes superando de chiripa las tiradas de sal-
vacién por armadura, pero, a veces, las tacticas furtivas de mis Eldars le dan en las
narices. Nos encanta jugar entre nosotros. Nuestas partidas tienen una gran com-
binacién de rivalidad bien establecida y diversién por naturaleza.

Mi fuerza eldar original se disefié completamente para aniquilar a los resistentes
Marines Espaciales, pero a lo largo de los afios opté por usar tacticas mas equili-
bradas. Ahora, mis ejércitos de Ulthwé incluyen numerosos guardianes y psfiquicos,
respaldados por duras maquinas de combate, como un avatar y un sefior espec-
tral. Es una combinacién mas que comprobada. Puesto que decidimos de mutuo
acuerdo jugar la misién Ocupar y mantener (consulta la pagina 91), mi plan es dis-
traer a los hombres de azul de Matt con un asalto frontal mientras mis guardianes
en motocicleta, los espectros aullantes y los guardianes de asalto revolotean alre-
dedor del flanco. Con suerte, mi asalto frontal impactara de lleno y despejara el
camino para que los soldados de mi flanco consigan el objetivo enemigo. Mientras
tanto, mis unidades de disparo (los guardianes defensores, los segadores siniestros
y los vengadores implacables) mantendran |a fortaleza destrozando cualquier fuer-
za de Matt que intente atacar el flanco situado en mi objetivo.

jLos Eldars de Phil ya se han enfrentado a Matt muchas veces!

WARHAMMER 40,000: Sangre en el desierto



le¥ieq Mx AT AW '__\ HENAY Mﬁ*ﬁm

Los informes de batalla publicados en la revista mensual
White Dwarf de Games Workshop muestran las duras
partidas de Warhammer 40,000 que se llevan a cabo con
miniaturas increiblemente pintadas.

Tanto los principiantes como los mas veteranos piensan

que los informes de batalla mensuales son una de las sec-
ciones mas espectaculares de la White Dwarf. Ademas de
contar una buena historia, los informes de batalla ofrecen

nuevas tacticas, tortuosos planes y mucha inspiracion.
También es una buena oportunidad para ver los ejércitos
y las miniaturas més nuevas “haciendo lo que saben
hacer” en un espectular y moldeado campo de batalla.
Los elementos mds populares suelen ser las paginas escri-
tas por los propios jugadores; las introducciones previas a
la partida y las conclsuiones una vez finalizada, que nos
hacen comprender la seleccién de ejército y el plan de
batalla que se ha llevado a cabo.

MI ENEMIGO PREFERIDO

Matt: He jugado tantas partidas contra Phil que ya he perdido la cuenta. A lo
largo de los afios, me he enfrentado a él con varios capftulos de los Marines

52 COMPANIA DE
LOS ULTRAMARINES

Espaciales, sobre todo con Templarios Negros, pero Ultimamente los Ultramarines C.G

han sido mi arma preferida.

Antes, mis fuerzas de Marines Espaciales siempre estaban orientadas al asalto,
pero esta vez he querido desplegar una fuerza basada en escuadras tacticas por-
que me ofrece la posibilidad de tener varias unidades capaces de mantener los
objetivos. Mi plan es mantener mi objetivo con una base de disparo, consistente
en una escuadra tactica, devastadores, dreadnoughts y un predator. Con esto
destrozaré a distancia todo lo que quiera. El resto de las escuadras tacticas, lidera-
das por el Capitan Octavius, merodearan cerca del flanco para evitar que las uni-
dades enemigas avancen hancia el centro (la base de disparo los tendra bajo con-
trol). La escuadra de asalto protegera los demaés flancos o, como mfnimo,
retrasard a cualquier enemigo que se acerque, y los exploradores haran que la

proxima vez se lo piensen mejor. {A jugar!

Capitan Octavius
Cuchillas relampago y

pistola de plasma 125 ptos.
ELITES

Dreadnought

con cafén de asalto 125 ptos.

TROPAS DE LINEA

5 Exploradores.

Todos equipados

con bélteres 90 ptos.
10 Marines Espaciales Tacticos,
con un lanzallamas y

El apretdn de manos siempre encabeza una partida entre Matt y Phile.

“iQue gane el mejor!”.

un lanzamisiles 170 ptos.
Rhino 50 ptos.
con Misil Cazador Asesino

10 Marines Espaciales Tacticos,
con un lanzallamas y

un lanzamisiles 170 ptos.
Rhino 35 ptos.
10 Marines Espaciales Tacticos,
con un lanzallamas y
un boélter pesado

ATAQUE RAPIDO

10 Marines Espaciales

de Asalto,

con un Sargento Veterano

con pufo de asalto 235 ptos.

APOYO PESADO

10 Marines Espaciales
Devastadores,

con 2 cafiones laser y

2 cafones de fusion
Predator

con cafién automatico y
2 bolteres pesados

170 ptos.

245 ptos.

85 ptos.

TOTAL 1.500 ptos.

WARHAMMER 40,000: Sangre en el desierto
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EL FRAGOR DE LA BATALLA

Al principio, el duelo en el desierto fue lento, pero muy Phil. Su intencién era destrozar las unidades eldars que
sangriento. La siguiente escena pertenece a un momen- puntuaban para que no pudiera conseguir ninguin obje-
to intermedio de la partida, con ambos jugadores inten- tivo. Por otro lado, Phil lanzé precipitadamente a sus
tando entrar en la defensa del otro y robar sus obijeti- tropas de combate cuerpo a cuerpo hacia la linea de
vos, mantenidos por sus respectivos propietarios. batalla de los Ultramarines, con la intencién de distraer

a Matt con una estrategia central, cuando la amenaza
La pronta intervencién de los disparos eldars le dio a real estaba cerca de su flanco izquierdo.

Phil una ventaja anticipada. La estrategia global de Matt
era aguantar estos disparos y devolverle el golpe donde
maés le dolfa y concentrarse en destrozar las tropas de

Los segadores siniestros, desplegados en una
posiciéon dominante sobre la colina, tuvieron

un gran efecto sobre la infanterfa de Marines
Espaciales en los primeros turnos.

OPCION OBLIGADA
El Predator Destructor acaba
con la infanteria eldar que tiene
alrededor, incluso puede aplas-
tar a un guardian bajo su peso
jcon brutalidad acorazada/

OBJETIVO 2

EL DUELO DE LA MUERTE
En la dura lucha en el centro del campo de
batalla, el sefior espectral cargé contra la
descarga del dreadnought y ambos se traba-
ron en combate. Esto provoco un espectacu-
lar duelo entre los lideres de ambos ejércitos
(vidente contra capitan de los Marines
Espaciales en un combate a muerte).

WARHAMMER 40,000: El fragor de la batalla
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Los guardianes tenian un papel doble: con-
seguir el objetivo Eldar en el bosque y dis-
parar a los tangues enemigos con la plata-
forma con lanza brillante.

ATAQUE SORPRESA

Los exploradores marines espaciales utilizaron su
regla flanquear para entrar en juego detras de la
Iinea de batalla de Phil (consulta la pgina 94). El
plan de Matt era utilizar los exploradores para aca-
bar con los guardianes en el bosque y conseguir el
objetivo eldar en el Gitimo turno de la partida.

OBJETIVO 1

Los Ultramarines se vieron
obligados a desembarcar debido
al fuego de la lanza brillante

de los guardianes.

DISPARO EN LA CABEZA
Justo antes de que el avatar
pudiera dirigirse hacia la infante-
ria de los Marines Espaciales, el
Capitdn Octavius impacté en é/
con su pistola de plasma y le pro-
voco su ultima Herida. jDianal

ASALTO AL FLANCO

La escuadra de asalto de los
Ultramarines interceptd el ataque por
el flanco eldar, por lo que los guardia-
nes en motocicleta poco pudieron
hacer. Sin embargo, el contraataque
de los espectros aullantes acabé con
todos ellos. Este final hizo que los
guardianes de asalto se deslizaran tras
las lineas enemigas.
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RESULTADO FINAL...

Después de seis turnos expectantes, los Eldars se hicieron
con la victoria, aunque derramaron mucha sangre. Tenfan
unidades de tropas a menos de 5 cm de ambos objetivos y
las miniaturas de Marines Espaciales que atn quedaban
estaban demasiado lejos. Matt realizd un increfble asalto
contra el objetivo de Phil con dos Rhinos y sus explorado-
res, pero las plataformas con lanza brillante eldars pararon
el avance de los Rhinos, por lo que la infanterfa que iba
dentro tuvo que desembarcar delante del avatar y el sefior
espectral de Phil. Matt se enfrent6 al avatar con los cario-
nes laser y la pistola de plasma del capitan, pero no pudo
acabar con la unidad del vidente y el Sefior espectral, que
detuvieron el avance de Matt.

T

PODER DEL PSIQUICO
Desde el principio, el eje de
la fuerza de Phil fue su viden-
te. El antiguo psiquico utilizo
dos de sus poderes psiquicos,
el Destino y la Vision del
Futuro para apoyar a los
Eidars en los momentos més
criticos. De alguna manera
acabd con el comandante de
la fuerza enemiga en un
duelo y encontré el momen-
to oportuno para cargar con-
tra los Marines Espaciales
para poder flanquear a los
Eldars. No estd nada mal
para un vigjo.

N

A pesar de que Matt superd la intercepcién de las motoci-
cletas con sus Marines de asalto, los espectros aullantes
tuvieron que ocuparse de las unidades retropropulsadas
con rapidez para poder redesplegarse. Los devastadores de
Matt acabaron con los planes de los espectros aullantes,
retirando sus Serpientes y las mortiferas guerreras fueron
aniquiladas sin piedad por las demés fuerzas de Matt.
Mientras tanto, los humildes guardianes de asalto avanza-
ron utilizando el Predator dafiade como escudo, jéste
incluso atropellé a un guardidn con brutalidad acorazadal
A pesar de estar muy doloridos, los guardianes segufan en
la batalla (los guardianes de asalto se deshicieron de la
escuadra de Marines Espaciales que estaban manteniendo
el objetivo de Matt, mientras los guardianes mantenian su
objetivo en el bosque).

NUNCA INFRAVALORES A UN ELDAR

Phil: Bueno, las cosas no han ido segun lo previsto, pero la
estrategia global en el centro distrajo a la principal fuerza
de Matt por lo que pude capitalizar en ello en los Gltimos
turnos de la partida. Tuve mucha més suerte de la que me
hubiera imaginado (es el fuerte de Matt) pero a veces el
dado juega a tu favor.

Aun asi, la clave para ganar con los Eldars es hacer que
cada unidad del campo de batalla tenga un papel, ese
para el que ha sido disefiada, y creo que lo hice bastante
bien. Los segadores siniestros fueron muy efectivos en los
primeros turnos (estos chicos mataron a unos dieciséis
Marines Espaciales a lo largo de la batalla). Puesto que mi
avatar recibi¢ casi todos los disparos, mi sefior espectral
fue casi intocable. La combinacién del vidente y de los
escoltas del brujo apoyados por el Sefior espectral hizo
que pudiera detener el avance de Matt, que sucesivamen-
te salvaba a su unidad de guardianes que defendian mi

T
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objetivo de ser aniquilada por una andanada de disparos.
La clave de la victoria en las partidas de Warhammer
40,000 es que tus unidades se den apoyo las unas a las
otras como se ha hecho aqui.

La partida tuvo momentos divertidisimos y en estas parti-
das los mejores momentos suelen venir cuando intentamos
algo inusual o arriesgado (como ¢qué hacfa otra vez mi
exarca de los vengadores implacables subido al arbol?). La
brutalidad acorazada de Matt sobre mis guardianes podria
haber cambiado el curso de la partida, igual que el ataque
de flanquear contra los exploradores. La verdadera ironfa
fue el hecho de que cuando Matt vio que habfa cogido los
guardianes de asalto me preguntd si estaba loco (jy fueron
ellos los que tiraban la partida adelante!). Tal como aquf se
muestra, nunca infravalores a los de orejas puntiagudas...

DERROTADO POR ESTA VEZ

Matt: A pesar del resultado final, fue una partida muy
tensa (hasta los ultimos turnos no se podfa saber quién
ganaria). En general, mi plan de batalla funcioné bastante
bien. La base de disparo acabé pronto con el avatar, los
Marines de asalto se ocuparon de las rapidas y molestas
motocicletas a reaccion y los espectros aullantes no se atre-
vieron a acercarse a mi base de disparo. Los vengadores
implacables también perecieron en un bario de municién
de los bélteres (jqué satisfaccién!).

La dnica unidad que me dio verdadero dolor de cabeza
fue la de los segadores siniestros. Casi detienen mi asalto
en el objetivo eldar. No pude concentrar suficientes dispa-
ros en su posicién, por lo que aniquilaron libremente lo
que quisieron.

La préxima vez que juegue con Phil, cambiaré una serie de
cosas. Desplegaré mi base de disparo mads atras, para que
quede fuera de alcance de los segadores sinigstros.
También desplegaré mas tanques, puesto que el gjército de
Phil escaseaba en armas pesadas, y un Vindicator o dos,
que afnadirdan mas mordacidad a mi fuerza. Un bibliotecario
con su capucha psiquica dificultara el uso de poderes psi-
quiicos por parte de los Eldars, cerrando el avance del
vidente de Phil, que es el eje de su fuerza.

Ignoraria a los guardianes, puesto que no provocan mucho
dano a los Marines Espaciales; es su hermano, el guerrero
de la senda, el que provoca bastante dafo. Puedes apren-
der mucho de una batalla cuerpo a cuerpo.

La préxima vez, Phil no tendra tanta suerte...

CONSEJO TACTICO: ESCUADRAS DE COMBATE
La habilidad de las escau-
dras de 10 Marines
Espaciales tacticos, Marines
Espaciales de asalto, devas-
tadores y exploradores para
dividirse en dos escuadras
de 5 hombres es una gran
ventafa. Les ofrece a los
Marines Espaciales el doble
de unidades que punttan,
asl como la flexibilidad
necesaria para dirigir sus
disparos a diferentes objeti-
vOs en un mismo turno.

WARHAMMER 40,000: E| fragor de la batalla
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CAMPANA CARRETERA HACIA LA GLORIA

Después de conocer bien las misiones estandar, ;por qué no juegas una serie
de batallas seguidas, enlazadas para formar una campaiia en curso?

ENLAZA TUS BATALLAS

Una campafia se trata de una serie de batallas enlazadas
entre ellas. A lo largo de las partidas, se crea una historia y
tu ejército desarrolla una historia mientras va luchando de
batalla en batalla. Las campaiias establecen unas reglas adi-
cionales, por lo que el resultado de una partida tiene reper-
cusién en la siguiente. Cuanto dure una campana depende
de ti (hay gente a la que le gusta unir tantas partidas como
sea posible en un fin de semana, mientras que a otros les
gusta extenderla a varias semanas).

Si te gusta todo lo que envuelve una campania, pero no
sabes por dénde empezar, en las siguientes paginas te
mostramos cémo puedes jugar tu propia campafia con un
adversario.

Al final de estas paginas, encontraréas un informe de cémo
ambos jugadores han jugado la campaiia y varios consejos
de cdmo anadir detalles adicionales y algunas variaciones.
Esta dltima seccion es ideal para aquellos jugadores que ya
han jugado una campafia antes y quieren meterse de lleno
en algo mas grande.

WARHAMMER 40,000: Campafia Carretera hacia la gloria

CARRETERA HACIA LA GLORIA

Esta campafia se compone de cinco batallas. Las misiones
son estandar, sacadas de la seccién de reglas. Sin embargo,
el éxito de una misién serd una ventaja anadida en la
siguiente, dando la sensacion de continuidad.

Para poder hacer la campania accesible a todos los ejércitos,
no hemos dado un emplazamiento ni una historia de tras-
fondo especificos. Estd en tus manos el inventarlos, si sien-
tes el impulso. Puedes fijar la campania entre una de las
tantas guerras que han tenido lugar en la galaxia y mas
alla, o incluso puedes crear una historia de trasfondo deter-
minada para tu camparia.

La situacién global es que los dos ejércitos tienen que estar
luchando durante afios, ninguno podrd abandonar la gue-
rra hasta que un nuevo comandante (tU) sea enviado, asig-
nado y luche hasta el final, para inclinar la balanza y ganar
la guerra.

jLa gloria de tu raza depende de ti!
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JUGAR LA CAMPANA

Jugar esta campaiia es sencillo. Las cinco batallas se deben
jugar en el orden que se presentan. Piensa que cada batalla
€s una instantanea de una guerra actual sin fin.

La Batalla 1 es el saque inicial de la accién, pero sus impli-
caciones no seran reveladas hasta el final de la campana,
cuando las fuerzas victoriosas regresen en la vispera de la
batalla final. En la Batalla 2, las fuerzas se esforzaran por
dominar la tierra entre ambas y los dos ejércitos buscaran el
punto débil de las defensas enemigas. Después de destro-
zar la linea, el ganador de la Batalla 2 intentara consolidar
su posicion en |la Batalla 3, mientras que el defensor lanza-
ra un contraatagque inmediato. La guerra se intensificard en
la Batalla 4y, en la Batalla 5, se llevaré a cabo un ultimo
asalto contra los cuarteles generales enemigos.

LAS BATALLAS

Cada batalla presenta toda la informacion que necesitas
para jugar, e incluye los siguientes puntos:

Resumen de batalla
Un sumario de la partida, junto con la importancia que
tiene la batalla en la campafia actual.

Jugar la batalla

Qué mision estandar se va a jugar y qué despliegue se va a
usar. Ademas, como cada batalla tiene lugar en una guerra
en curso, el ganador de la partida anterior tendra ventaja,
como se describe en estas paginas.

Objetivo
Apuntes sobre dénde deben colocarse los objetivos y qué
representan.

Escenografia

Se describe la escenografia sobre la que se llevaré a cabo la
batalla. Es solo una gufa, que debera adaptarse a tu colec-
cion.

Con una escenografia bésica y bien colocada, tendrés el
decorado suficiente para una camparna entera. Sin embar-
go, si quieres, puedes hacer tu propia escenografia por si
quieres afadir localizaciones especfficas.

EL GANADOR

La campafia termina con la Batalla 5. El ganador de la par-
tida es el ganador de toda la campania, después de haber
aplastado completamente a su adversario.

AR N A AT RO

En cualquicr ejército, cl equilibrio es fa
clave del éxito. Un comandante que
sélo tiene fc en su armamento pesado
seri mejor estratega. Un comandante que
confia en el combate cuerpo a cuerpo
sin ningin apoyo perderi a sus hombres
bajo el fuego enemigo. Cada clemento
debe funcionar en armonia, por lo que
la efectividad del efército es mids grande
que la suma de sus partes.

La Tactica Imperivm.

WARHAMMER 40,000: Campanfia Carretera hacia la gloria
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-BATALLA |} Los botines de la guerra

- Conseguir las cajas de municién perdidas.

_BATA I Fucrza suprema

- Ambos bandos luchan en tierra de nadie.

Vencedor:
[El vencedor se vuelve atacante]

!
I
|
I
|
|
|
-~

LRVVAAWNKE Un gran paso adclante

- El atacante asalta la linea del frente enemigo.

| ESOVRY i principio del fin

- El defensor intenta ralentizar el avance enemigo.

-BATALLA b La guerra se caldea

- La batalla final para acabar con el enemigo.

Vencedor: .............
[1El vencedor gana la campafia!]

252 WARHAMMER 40,000: Visi6én general de la campafa
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BATALLA l: LOS BOTINES DE LA GUERRA

Mientras ambos ejércitos construyen sus fuerzas para la nueva campaiia, se
intercepta una mision vital de reabastecimiento, cuya carga se ha perdido en
algin lugar del desierto entre las dos lineas enemigas. Ambos bandos enviaran
rapidamente sus fuerzas para consequir los botines de la guerra.

Resumen de batalla Escenografia

Esta batalla es un “prélogo” de la campania, que se lleva a Las cajas de municién se han dispersado por una zona del
cabo antes de que se sucedan las ofensivas principales. campo de batalla que, en los Gltimos meses, ha presencia-
Ambos bandos han enviado una fuerza para recuperar las do algunas batallas. El tablero se puede fijar para represen-
cajas de municién perdidas por la funesta misién de reabas- tar una zona selvatica, con algunas colinas, bosques y la
tecimiento. Sin embargo, nadie sabe a ciencia cierta qué escenograffa que tengas a mano.

contiene cada caja. No sera hasta que se entreguen al alto
mando, justo antes de la ultima batalla, cuando se revele el = o

contenido. Antcs de coviar tus fuerzas a la guerra,
cxamina la situacion. Revisa tu propia

Jugar la batalla

La Batalla 1 corresponde a una misién de Asegurar e/ control fuerza, y la de tu €ncmigo. Recuerda
y utiliza el despliegue de Choque o_'e patrullas.. Los detalles de tus propios ob,cﬁvos ¢ intenta anﬁcipu
cada uno se encuentran en la seccién Organizar una batalla. .

los de tu adversario. Aquel que lucha
Objetivo sin cntender la batalla esti luchando
Los objetivos son las cajas de municion y se colocaran cn dcsvcntaja_
como se describe en la mision Asegurar el control. Coleccionistas de guerra

Arriba a la izquierda, tenemos una
caja de municién del pack Accesorios
para Warhammer 40,000. Es un mar-

cador de objetivo ideal para una
mision de Asegurar el control.
Arriba a la derecha, tenemos un mar-
cador de objetivo construido a partir
de un estandarte que ha sobrado de
los Marines Espaciales.

La caja de municién estd en el pack de
Accesorios para Warhammer 40,000. Los guardianes eldars protegen sus preciadas ruinas de un titan aparecido.

WARHAMMER 40,000: Batalla 1: Los botines de la guerra
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BATALLA 2

% f Las fuerzas enemigas se enfrentan en un desierto lleno de crateres que hay entre
' ambos frentes. Cada una de ellas intentara dominar la zona de guerra, localizada

en un punto intermedio, y aplastar al enemigo.

Resumen de batalla Escenografia

En esta batalla, los ejércitos investigan las posiciones del El campo de batalla representa el desierto maldito entre

enemigo mientras intentan controlar el terreno. El vencedor ambos frentes. Para representar una escenografia adecua-

tendra ventaja en las batallas posteriores. da y bien caracterizada, puedes incluir crateres, barricadas y
ruinas de una sola planta. Todos estos elementos propor-
cionan cobertura, aunque no bloguean la linea de vision,

Jugar la batalla por lo que el campo de batalla serd un terreno verdadera-

La Batalla 2 es una misién de Ocupar y mantener, utilizan- mente mortffero. Las unidades que intentan capturar un

do el despliegue de Choque de patrullas. objetivo deben utilizar todas las coberturas posibles si quie-
ren sobrevivir.

Objetivo .

Cada objetivo es un punto clave para las fuerzas. Este Obtener ventaja

puede ser un dispositivo de comunicaciones, cuarteles El jugador que gana la Batalla 2 tiene una ventaja estratégi-

generales avanzados, nédulos de colmena o cualquier cay, a partir de ahora y durante toda la campafia, se le

otro. Cada uno tiene el mismo valor para el enemigo, conocera como atacante. El otro bando sera el defensor.

gue intentara capturar la posicién del enemigo, mien- El atacante debera decidir quién va en primer lugar en la

tras protege la suya. siguiente batalla.

254 WARHAMMER 40,000: Batalla 2: Fuerza suprema
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Después de encontrar el punto débil del enemigo, uno de los bandos lanza un Vi
asalto a gran escala. El enemigo contraataca inmediatamente para contener la v

marea de atacantes.

Resumen de batalla

En |a Batalla 3, el ganador de la Batalla 2 tiene que acabar
con el frente enemigo e intentar consolidar sus beneficios
con posiciones defensivas para los subsiguientes ataques. El
otro ejército no se quedara de rositas y lanzara un podero-
so contraataque para hacer que las posiciones enemigas se
postren para siempre.

Jugar la batalla

Esta batalla se lucha como una misién de Asegurar el con-
trol, utilizando el despliegue de Batalla campal con las
siguientes excepciones: primero el defensor debe desple-
gar su ejército entero, y después el atacante decidird
quién va primero.

Objetivo

Los objetivos son posiciones clave para las tropas de ambos
ejércitos destinadas a protegerlos. En vez de colocar conta-
dores, cada jugador debe indicar qué elementos de esceno-
graffa (edificios, barricadas, colinas o cualquier otra cosa)
seran los objetivos por los que se enfrentaran.

~‘*“1'qf\'1‘\'\"\§ﬁl‘\ﬂ'1‘l‘”ﬁ*ﬂ“’?ﬁ

BATALLA % UN GRAN PASO ADELANTE .

_n'

No ataques si no cstis preparado para
masacrar completamente al enemigo.
Entonces, ataca sin picdad, destroza
cada vestigio de resistencia y no dejes

que nadic tc ganc.
Tactica Imperivm

Escenografia

El campo de batalla se debe establecer para representar el
frente de un bando. Para esto puedes utilizar elementos de
edificios intactos, caminos, zanjas de comunicaciones, bun-
keres y depésitos de municién, asf como los crateres y
barricadas de la Batalla 1. Cuanto mas pequefios sean los
elementos de escenografia, mejor.

Obtener ventaja

El ganador de la tercera batalla debe elegir el tipo de des-
pliegue para la siguiente partida. Esto representa que el
ganador obtiene una ventaja estratégica.

e R s e g, T e T bl e L

Los Templarios Negros luchan valientemente para evitar que los Tirdnidos se hagan con su posicién.

WARHAMMER 40,000: Batalla 3: Un gran paso adelante 255
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BATALLA 4 EL PRINCIPIO DEL FIN

El atacante ha conseguido llegar a los perimetros de la base principal del defensor,
pero debe realizar el golpe decisivo. El defensor debe evitar ser invadido.

Resumen de batalla

El atacante ha obtenido una ventaja suficientemente sélida
para lanzar un empuje mayor hacia el centro del poder
enemigo. El defensor ha organizado sus fuerzas para con-
tener a los invasores y bloquear el avance.

Jugar la batalla

La Batalla 4 se lucha como una misién estandar de Ocupar
y mantener, pero con los objetivos y la escenograffa que se
detalla mas abajo, en el apartado “Escenograffa”. El gana-
dor de la anterior batalla debe elegir el tipo de despliegue.

Objetivo

El objetivo de la zona de despliegue del atacante podria
estar en su puesto de mando avanzado, mientras que el de
la zona de despliegue del defensor, en una posicién primor-
dial en la defensa de toda su zona. Cuando coloques los
objetivos en cada zona de despliegue, ambos jugadores
deberan colocar otro elemento de escenografia adicional,
como un créater, un edificio o una barricada, para represen-
tar la ubicacién exacta.

Escenografia

Mientras se lleve a cabo la batalla en el borde de la base
del defensor, la escenograffa dispuesta en el tablero dicta-
minara qué zona del tablero pertenece a qué jugador. De
esta manera, la zona donde se encuentren los edificios,
buneres y barricadas pertenecera al bando del defensor, y
las colinas y créteres, al bando del atacante. Esto significa
que la escenografia dictaminaréa el borde del tablero de
cada jugador, en vez de escogerlo de la manera habitual.

Obtener ventaja

El ganador de la cuarta batalla volvera a elegir el tipo de
despliegue en la siguiente partida, pero también tendra
mayor ventaja, como se detalla en la siguiente misién.

Regla especial de la mision:

campos de minas

Para ralentizar el movimiento del atacante, la zona de
delante de la posicion del defensor estara llena de mortife-
ras minas. El avance del atacante se vera reducido por tener
gue andar terriblemente despacio bajo el fuego enemigo, a
menos que puedan sortear el letal campo de minas.

o El| defensor colocara 1D3+3 campos de minas en cual-
quier sitio, fuera de la zona de despliegue del atacante.

* Por cada campo de mina, coloca un pequeio marcador.
Las minas se desplazarén 8 cm. del marcador, en cual-
quier direccién.

e Los campos de minas cuentan como terreno dificil y peli-
groso, y cualquier unidad que sufra bajas a causa de las
minas, deberan realizar un chequeo de acobardamiento.

Un marcador de campo de mina
simple, hecho con componentes
sobrandes y montado sobre una
peana de 40 mm.

MUERTE EN LAS CALLES

Si tienes la expansién Muerte en las Calles (consulta
la pagina 274), puedes jugar esta partida como una
misién de combate urbano. Con la guerra a las puer-
tas de la capital del defensor, es muy apropiado usar
las reglas de Muerte en las Calles. La batalla se con-
vertird en un combate urbano desesperado, una
lucha de uno contra uno sobre las ruinas de la base
del defensor. Si eliges este camino, adherirse a las
gufas de escenografia de esta pagina en vez de las
que se dan en Muerte en las Calles convertira la parti-
da en algo muy diferente y desafiante.

“iYo te saludo! Hemos dejado atris un
largo camino lleno de sangre, habéis
servido a nuestro sciior con una valentia
inquebrantable y con ¢l honor de
verdaderos guerreros. Hemos visto caer
a muchos de los nucstros, pero recordad
que. incluso cuando muramos, puestra

sangre cs sicmpre bicnvenida..”.
Harkan Puiohierro

WARHAMMER 40,000: Batalla 4: El principio del fin




-H‘;mm TR A "r"rf X \ AR, 0 e B R R MGl VT Ve Y

5 " . R | T

A RN

Este obstdculo consiste en barricadas y trampas antitanque.

El objetivo de los defensores es
el puesito de mando avanzado,
El perimetro de fa linea de establecido apresuradamente
defensa esta hecho con en este crater.
barricadas urbanas, que Un atacante sabio dejaré atrés
ofrecen cobertura a los sus tropas para defender esta
guerreros defensores. posicién tan vital.

En este efemplo, el objetivo
del atacante esta en la parte
trasera de la zona de des-
plieque del enemigo, o que
asegura un duro combate.
Los campos de minas se represen-
tan con contadores. Cada uno de
ellos se ha hecho con elementos
que han sobrado de ios Tau.

En este ejemplo, los cadianos intentan reconquistar una
ciudad perdida imperial a manos de los alienlgenas Tau.
Los Tau han colocado un osbtaculo a lo largo de una larga
linea y han levantado una linea de defensores en el borde
de la ciudad. El atacante tendra que cruzar el terreno
abierto para poder acercase a las lineas defensivas. Los
créateres proporcionarén tiradas de salvacién por cobertura,
pero los guardianes tendrén que sortear los campos de
minas para llegar al enemigo.

Las Tropas de Choque de Cadia sortean un campo de minas
mortifero de los Tau.

WARHAMMIER 40,000: Batalla 4: El principio del fin 257
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BATALLA 5: LA GUERRA SE CALDEA

El defensor esta acorralado, tiene el muro contra su espalda. Es el momento de
que sus fuerzas realicen una ultima y heroica defensa. Los comandantes de ambos
ejércitos se dirigen al campo liderando su frente. Es ahora cuando, de un modo u

otro, la guerra se gana o se pierde.

Resumen de batalla

La Ultima batalla tiene lugar en medio del territorio defen-
sor, después de que el atacante haya logrado acercarse a
los defensores. Ambos bandos despliegan sus mejores gue-
rreros, los Gltimos recursos para el combate final. Ambos
lideres han ido al campo de batalla en persona, liderando el
frente o supervisando la defensa final de primera mano. El
ganador de esta batalla se coronara como el salvador, o el
conquistador. Llevara el honor de haber parado una pode-
rosa invasion y salvar al planeta entero, o de acabar con la
defensa enemiga de una vez por todas.

Jugar la batalla
La batalla es una misién estandar de Aniquilacion.

El ganador de |a Batalla 4 debe elegir el tipo de despliegue.
También decide si la partida se jugara con la regla especial
combate nocturno. El sera quien decida la hora de la bata-
lla final.

Objetivo
El objetivo de la misién Aniquilacién es simple: janiquilar a
tu adversario!

Escenografia

El defensor organizara la escenograffa en la Batalla 5. El
tipo de escenograffa variarad dependiendo del ejército, pero
debera ser densa y muy, muy desgarrada por la guerra. Elija
lo que elija, ten en cuenta que el defensor protegera con su
vida su Gltimo bastién, sus cuarteles generales o su lugar
maés sagrado. También puedes construir un elemento de
escenograffa que represente un blnker de mando, una
poderosa catedral, un trono demonfaco, un altar sagrado o
un pulsante nédulo de colmena.

jAPOCALIPSIS!

Si tienes el libro de expansion Apocalipsis (véase pagi-
na 278), querras utilizar las pautas y ventajas estraté-
gicas que en él se describen. Esta batalla debe tener
un sentimiento de fin del mundo con ambos bandos
lanzando todo lo que sea posible. El cielo debe ilumi-
narse por los bombardeos y el suelo debe tambalear-
se al paso de las poderosas maquinas de guerra. Todo
es posible con las reglas de Apocalipsis.

WARHAMMER 40,000: Batalla 5: La guerra se caldea

iLa batalla final!

Cuando la confrontacién final estd cerca, una patrulla, que
se crefa perdida, se tambalea en los cuarteles generales. Son
los guerreros enviados para salvar los abastecimientos del
desierto al principio de la ofensiva. En las cajas de municio-
nes habfa informacion vital para derrotar al enemigo (tan
vital, que la patrulla ha luchado largo y duro para llevarsela
a su alto mando). La informacion revela los secretos para
destruir al enemigo y describe con todo detalle sus puntos
débiles y deficiencias.

El jugador que ha ganado la Batalla 1 nombrara a tantas
unidades como partidas haya ganado a lo largo de la cam-
pania. Estas unidades obtienen las reglas enemigo predilecto
y cazacarros, puesto que conocen las debilidades de su
adversario.

Regla especial de la mision:

bombardeo preliminar

La ofensiva final del atacante va precedida por una ensorde-
cedora barrera de artillerfa, disefiada para debilitar las fuer-
zas enemigas antes del asalto.

® Después de que ambos ejércitos hayan desplegado, pero
antes del primer turno, el atacante tira 1D6 por cada uni-
dad enemiga y elemento de escenograffa (sin contar los
edificios y las ruinas que se detallan mds abajo) que haya
sobre el tablero de juego. Si obtiene un 6, la unidad o el
elemento de escenografia resulta impactado.

Una escuadra recibe 1D6 impactos con F5 y FP4 que cau-
san acobardamiento. Se pueden efectuar tiradas de salva-
¢ién por armadura si la mayorfa de la unidad esta dentro
del drea de escenografia o detras de las barricadas. Los
vehiculos impactados no seran dafiados, pero sufriran un
resultado de conductor aturdido.

Se tirara un dado por cada vehiculo que forme parte de un
escuadron.

Las unidades que empiecen la camparia como reservas no
serdn impactadas por un bombardeo preliminar.

Coémo afecta esta regla especial a la escenograffa no es tan
sencillo. Los elementos de escenograffa pequefos, como las
secciones de alambrada, las trampas antitanques o las barri-
cadas se eliminaran de la partida si resultan impactadas
(reemplézalas por un créter si quieres). La escenografia de
area es mas versatil; los jugadores pueden ponerse de acuer-
do y eliminar los pequefios bosques y reemplazarlos por un
créter, mientras que un pantano no se veria afectado.

* Los edificios y las ruinas no se ven afectados por el bombar-
deo preliminar, ni tampoco las unidades que estén dentro.



Los lideres de cada ejército se enfrentan en un mortffero combate en la batalla final.
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INFORME DE CAMPANA

Andy Hoare y Matt Toones jugaron la campaiia Carretera hacia la gloria con sus pro-
pios ejércitos. Asi, los Orkos de Matt se enfrentaron a la Guardia Imperial de Andy.

DESTACAMENTO KANE
DE LA GUARDIA IMPERIAL

La coleccion de la Guardia Imperial de Andy es tan grande
y variada que puede desplegar diferentes tipos de ejército
en cada batalla. Para esta campana, Andy ha reunido el
ejército adecuado para luchar contra los Orkos. Una venta-
ja de jugar camparnias es que ambos jugadores tienen la
oportunidad de centrar su seleccién de ejército en el ene-
migo contra el que van a enfrentarse. Nunca sabes qué
diabdlico plan tendré tu adversario y como le haras frente;
por eso jugar una campana es una experiencia increible.

Andy decidié que habia dos armas esenciales: los lanzami-
siles y los lanzallamas. Los primeros machacaran a las gran-
des pefiaz a distancia (abiendo que los disparos que se dis-
persen también podran matar a algun Orko). Los
lanzallamas seran letales, pero un poco dificiles de usar,
puesto que son de corto alcance. Andy decidié que estos
ltimos deberfan estar en manos de las unidades que con-
traatacasen, o de las que desembarquen de un Chimera.

LOS ORKOS DE GRIMTOOF BLUGUTZ

Los Orkos de Matt empezaron como una fuerza de ciudad,
puesto que colecciond el nuevo ejército por el suplemento
Muerte en las Calles (consulta el ejército completo de Matt
en la pagina 276). Pronto quiso jugar varias misiones y
expandir su fuerza, por lo que la campafia le dio la excusa
perfecta para hacerlo. Cuando supo que iba a enfrentarse
a la Guardia Imperial, Matt decidié usar su mejor tactica (la
tipica tactica orka) que consiste en inundar a su enemigo
con guerreroz equipados con rebanadoraz y ayudados por
dreadnoughts y lataz azezinas.

Una de las cosas que maés ilusiond a los jugadores fue que
la campania les dio la oportunidad de afadir personajes a
sus fuerzas. Matt decidié pintar un nuevo vehfculo zakea-
do, con los mismos colores que Andy usé para sus tanques.
Esto daba la impresidn de que el vehiculo habfa sido saque-
ado de la Guardia Imperial, debido a una victoria en la
batalla. Matt utilizé también la misma técnica bésica en sus
miniaturas que Andy tenia en las suyas, por lo que habia
un vinculo que unfa a ambos ejércitos.

LA CAMPANA

Matt y Andy inventaron un trasfondo para la camparia que
encajara con sus ejércitos. Los Orkos lideraban un poderoso
jWaaagh! dirigiéndose hacia los dominios del Imperio.
Solamente el rapido despliegue de la Guardia Imperial del
22° de Mordant salvara el mundo de Sorlax de ser destro-
zado. Una vez establecido el frente, ambos ejércitos
aumentaron sus recursos para intentar dar un paso adelan-
te decisivo. Ahora, la Guardia Imperial y los Orkos intenta-
rén derrotar al adversario, de una vez por todas.
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Batalla 1: Patrulla Beta 22

Matt y Andy decidieron que la Batalla 1 serfa una peque-
fia partida para representar los pequefios equipos envia-
dos a tierra de nadie para recuperar los abastecimientos
perdidos. Ambos ejércitos eran de 500 puntos, por lo que
resulté ser una partida tensa y muy sangrienta que duré
una hora. Los vencedores fueron la Guardia Imperial de
Mordant. Sus lanzamisiles y lanzagranadas aniquilaron a
la mayorfa de Orkos.

Batalla 2: La gloria de Grimtoof

La Batalla 2 se luch6 para controlar el desierto entre las
dos lineas enemigas. Los jugadores tenian ahora ejércitos
de 750 puntos cada uno. Lo que permitié a Andy incluir
un Leman Russ y un Chimera, y a Matt, una pefa de
noblez recién pintada. La partida fue tan dura como la
dltima. A pesar de que los lanzallamas de la escuadra de
mando acabaron con toda una pefa de guerreroz, la
Guardia Imperial de Andy no pudo contener a la marea
verde y Matt se proclamé vencedor. Los Orkos habfan
logrado la victoria que necesitaban jpara conseguir su
tirada ofensiva!

La Guardia Imperial de Andy equipada con lanzamisiles
se colecciond especialmente para esta campana.



Batalla 3: Romper la linea de Kyo Rin

Encantado con la victoria y alin més deseoso de desplegar
su ejército entero, Matt acabd de pintar su nuevo dread-
nought para la Batalla 3. Su ejército aplasto las lineas de la
Guardia Imperial, obtuvo una victoria convincente y atrave-
s6 la zona trasera del Imperio...

Batalla 4: Batalla por el Edificio 440

En la batalla 4, acordaron jugar una partida de Muerte en
las Calles. Se monté un espectacular paisaje urbang, inspi-
rado en los ejemplos del libro de expansién. La accion fue
mas brutal de lo que puedes imaginar, una lucha cuerpo a
cuerpo entre la Guardia Imperial y los Orkos; la gran canti-
dad de lanzallamas de Andy provocaron una gran mortan-
dad en el ejército de Matt y le dieron la victoria a Andy.

Batalla 5: La resistencia de Kane

Ambos jugadores acordaron que la Batalla 5 fuera una par-
tida a gran escala. Andy utiliz6 toda su coleccién de la
Guardia Imperial, unos 6.000 puntos, y recluté a un amigo
para que lo ayudara. Matt se unié con otro jugador orko
para hacer una poderosa coalicion orka. Afortunadamente
para la Guardia Imperial, Andy gané la Batalla 1, por lo que
su bando se beneficié de la informacién que le permitirfa
conocer los puntos débiles de los Orkos (tenemos que
admitir que son pocos). La batalla duré unas ocho horas
(incluyendo las pausas para picar algo) y consistié en la des-
truccién de dieciocho tanques de la Guardia Imperial y casi
doscientos guerreroz orkos. Cuando se disip6 el humo de
la metralla, se confirm¢ la victoria de Matt y la campania
llegd a su memorable final.

El tanque de Andy fue testigo de una encarnizada lucha a lo
largo de la campania. Andy decidié flevar la cuenta de los muer-
tos provocados por su Leman Russ poniendo marcas de muer-
te. Estos iconos de clan se sacaron de la hoja de calcomanias
orka. El hecho de que las unidades de Orkos muertas se conta-
bilizaran con sus propias marcas fue un duro golpe para la
moral de los pieles verdes.

Para no ser menos, Matt también decidié adornar su vehiculo
zakeado con marcas de muerte, para buriarse de la Guardia
Imperial por los recordatorios de sus pérdidas.

WARHAMMER 40,000: Informe de campana
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LLEVA LA CAMPANA MAS ALLA

Para aquellos que quieran mas detalles para su campaia, aqui damos mas ideas
para poder crear una campaia personalizada y creativa.

Puesto que la campana Carretera a la gloria se hizo de
manera simple, solo para jugar, esta pagina ofrece algunas
ideas de cémo puedes modificar la camparia o afadir un
poco més de dificultad. Quizé hayas jugado ya alguna vez
una campafia y quieres afiadir detalles adicionales para
hacerla diferente.

Aiadir batallas adicionales

Como ya se ha mencionado antes, las batallas deben ser
las instantaneas de una larga guerra. Por eso es posible
anadir batallas adicionales. Puedes hacerlo para recoger
una narracién que se pueda recrear en una perfecta bata-
lla, como un contraataque improvisado o el aterrizaje de
refuerzos necesarios. El mapa de la pagina 252 te ayudara
a inspirarte (puedes afiadir una misién para volar el gaseo-
ducto que abastece la base avanzada del defensor, o luchar
mas batallas cuando los hombres que tienen la informacion
vital de la Batalla 1 intentan escabullirse por el territorio
enemigo). Estas batallas adicionales ayudaran a que tus
unidades ganen experiencia si utilizas las reglas de habilida-
des de veteranos que puedes ver en la pagina siguiente.

Adadir mas jugadores

Cuando se corra la voz de que vas a llevar a cabo una cam-
pafa, cada jugador y sus respectivos ejércitos querran
tomar parte en ella. La mejor manera de acontentar a cada
jugador es asignar a cada uno de ellos a uno de los dos
equipos. Las partidas se pueden jugar con mas de un juga-
dor por bando, cada uno de ellos controlando una parte
del ejército, o puedes afadir batallas adicionales para que
las luchen estos jugadores.

Utiliza los suplementos

Si eres de la clase de jugadores que les encanta afadir gran
cantidad de detalles a tus campanias, hay muchas “expan-
siones” que son una fuente de inspiracion perfecta. Cada
una de ellas coge tus partidas de Warhammer 40,000 y las
transforma en nuevos retos. Puedes utilizar el suplemento
Muerte en las Calles para cada batalla, para representar
que la campafia se lleva a cabo en una zona de guerra
urbana, o el Apocalipsis, para llevar a cabo batallas a gran
escala. Consulta las paginas 274-278 para descubrir mas
detalles de Muerte en las Calles y Apocalipsis.
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Crea tus propias miisiones

Una campafria es perfecta para experimentar mientras dise-
fias tus propias misiones. Conforme avanza la historia,
encontraras determinados escenarios que te sugieran algu-
na misién diferente. Puede que un bando envie una peque-
fia fuerza de elite para asesinar a un lider enemigo muy
poderoso. O a lo mejor, quieres intentar una osada incur-
sién contra los abastecimientos vitales enemigos. El
siguiente capitulo trata sobre cémo inventar tus propias
misiones, asf que ¢por qué no lo intentas?

Reglas especiales de las misiones

Las misiones estandar utilizan una serie de reglas especiales
de las misiones, como el combate nocturno o el despliegue
rapido, para que la partida tenga mas detalles. Las campa-
fas te dan la oportunidad de llevar las cosas mas lejos, afa-
diendo reglas especiales adecuadas al trasfondo y a los
ejércitos que se enfrentan. Hay una seleccién de reglas
especiales de las misiones en el siguiente apartado, algunas
de las cuales son perfectas para usarlas en esta campana.
Quiza el atacante sea victima de una emboscada en la
Batalla 2 por parte de tropas que permanecen ocultas. O
quiza quieras llevar toda tu camparia a un mundo sin
atmésfera o con poca gravedad.

Las reglas especiales, o cualquiera que te inventes, deberan
establecerse de mutuo acuerdo por ambos jugadores y
decidirse como se pondran en practica. Ningun bando
debera estar en desventaja, pero recuerda que esto es una
campana, en la que se juegan varias partidas (aunque esta
bien ser el ganador, las mejores historias, a veces, son
aquellas con una batalla final o una accién desesperada por
parte de la retaguardia).

Si ¢l encmigo sc aproxima con una
inmensa horda, como les gusta hacer a
los Orkos, intenta dirigirlo hacia un
estrecho desfiladero o a un espacio cerra-
do. para que su alto nimero de guerreros
fucgue en su contra. Si estin todos
amontonados, los de delante impedirin
marchar a los de atris, mientras que el
empuje de la retaguardia impediri a los
de delante hacer una retirada o encontrar

un camino mefor.
Tactica Imperium
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HABILIDADES DE VETERANOS

Confome tus guerreros ganen experiencia, crecerd su habi-
lidad, su coraje y su fiabilidad. Los guerreros avezados
aprenden de una derrota, peroc una serie de victorias con-
vertird a tus reclutas verdes en veteranos experimentados,
capaces de enfrentarse al terror de cualgquier galaxia con el
que se encuentren.

Ganar experiencia

Al final de cada partida, escoge una unidad de tu ejército
que creas que haya hecho un buen trabajo, que se merezca
una medalla o que hayan sido tocados por la gracia de sus
dicses. Esta unidad no podré ser aniguilada al final de la
partida. Escoge una tabla adecuada de las que hay a la
derecha y tira un dado para ver qué habilidad obtiene dicha
unidad. El vencedor nombrara a dos unidades de este tipo
y el perdedor, solo a una. Si la partida acaba en empate,
ambos jugadores elegirdn solo una unidad.

Las unidades se beneficiardn de una nueva habilidad de
veteranos para lo que queda de campafia. Es posible que
una sola unidad obtenga varias habilidades de veteranos de
esta manera, pero no pedra tener dos veces la misma habi-
lidad. Si sale el mismo resultado en la segunda o demas
tiradas de dado, tendras que escoger qué habilidad obtiene
dicha unidad. Ademaés, cuando una unidad ha recibido una
habilidad de alguna de las tablas, todas las futuras tiradas
tendrén que hacerse en esa misma tabla. Esto refleja la
especializacion gque viene con |a experiencia.

Pero hay un inconveniente. Si una unidad con una habili-
dad de veteranos acaba una partida con la mitad de su
fuerza o habiendo huido del campo de batalla, perderé una
habilidad de veteranos. Si es aniquilada, perdera dos.

1D6 Habilidad de veteranos de campo de batalla
1 Infiltracion
2 Mover a través de cobertura o jinete experto
3 Sigilo
4 Exporadores
5 Veloces
6 Coraje
1D6 Habilidad de veteranos cuerpo a cuerpo
1 iNo hay dolor!
2 Asalto rabioso
3 Contraataque
4 Atacar y huir
5 Enemigo predilecto
6 Coraje
1D6 Habilidad de veteranos para artilleros
1 Vision nocturna/sentidos agudos
2,3 Implacables
4,5 Cazacarros
6 Coraje
1D6 Habilidad de veteranos para
tripulantes de vehiculos
1 +1 HP
2,3 Puede repetir la tirada de chequeo por terreno peligroso
4,5  Ignora los resultados de tripulacién acobardada
6 +1 B en todos los lados {méax. 14)
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OTROS TIPOS DE CAMPANA

Lo que acabas de leer es solo el ejemplo de un tipo de campaiia. Hay muchas mas
variaciones, algunas mas sencillas y otras diabdlicamente mas complicadas.

La campana Carretera hacia la gloria consiste en una serie
de batallas lineales entre dos jugadores. Hay muchos mas
tipos de campania, como las basadas en un mapa, las narra-
tivas o las campanias en arbol. Una campafia puede ser tan
simple como dos batallas jugadas a la vez, o tan compleja
como extender el mapa de todo un continente en el que se
establezca el despliegue de ambos ejércitos, el apoyo de un
planeta exterior, las rutas de suministro y los refuerzos.

Periédicamente, Games Workshop lleva a cabo camparias
mundiales en las que miles de jugadores introducen sus
resultados de batalla en la pagina web para determinar qué
ejército ha sido el mejor. Estos eventos no son solo una gran
excusa para jugar mas partidas, sino también para que tu
puedas leerlas y ser un espectador més de la campania.

Ejemplo de campaiia en arbol

Si el defensor gana,

Las fuerzas se
podra atacar en territorio

enfrentan en una

mision de enemigo y capturar un
Asegqurar el con- objetivo vital en la mision
Ocupar y mantener.

trol. Si el atacan-
te gana, puede
lanzar un increi-
ble ataque.

Gana el
defensor

Gana el
atacante
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En una campafia en arbol, las batallas se organizan
mediante un diagrama previamente trazado.
Dependiendo del resultado de una batalla, el diagrama
te dird qué misién luchar a continuacién, siguiendo el
plan correcto. Cuanto mas larga sea la campana, mas

largo sera el diagrama.
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Puesto que las campanas recrean una historia de forma
mas completa que una sola batalla, inspiran a los jugadores
a personalizar sus ejércitos o su escenografia. Si, por ejem-
plo, tus bersérkeres de Khorne diezman una escuadra de
guardianes eldars, puedes afiadir a tu Rhino bersérker unos
pinchos con cascos eldars en la parte superior, como trofeo
por la gran victoria. jEsto hard que tu adversario recuerde
esta aplastante derrota en las partidas posteriores!

Lo mejor de las campanas es la historia real que envuelve
cada partida. Pronto empezaras a darles nombre a tus lide-
res de escuadra y a tus personajes, y a preocuparte por
ellos en cada batalla. Tus miniaturas ya no seran simples
elecciones de una lista de ejército, jsino que cobrarén vida

por ellas mismas!
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En una campania de mapa, cada batalla determina la ocu-
pacién de una regién del mapa. Normalmente, el vence-
dor es el primero en controlar un numero de areas deter-
minadas, o el jugador que controle més dreas después de
un numero determinado de turnos. Este mapa se hizo
para la campaiia Voogen, un brutal enfrentamiento en la

ciudad imperial.



TR A BN A 6 R T A,

1, Desombarco 0¢
koS

2 Puerte Heli6pofis

. Zona norte del
2 puents Haliopolts

2b. Zona sur del puent®
Heligpolis

3. Espaciopusiio
Victorinius

4. Puerto amcio del 48

5. Mina dal Desfiiadero
de Nadala

ia
Pefinerfa de la Bah
& e s Vaikias

7. Muslia Jabiru

imacén de Mineral
s fg Ia tala ol Fénix

Las campafias de nudos son una combinacion de las campanas en drbol y
de mapa. Se trata de una campana en arbol, pero el drbol esta super-
puesto sobre un mapa, con puntos estratégicos importantes en el mapa
de tal manera que formen los nudos donde se librarén las batallas. En
ocasiones, se asignaran algunas misiones particulares o reglas especiales
para cada nudo (puede que basadas en la escenografia o en elementos

medioambientales). Para ganar la camparia, se deben capturar un cierto
numero de nudos ganando las batallas.

Un folleto de campania y la pagina web tratan las
historias y las reglas para una campana previa global.

WARHAMMER 40,000: Otros tipos de camparia
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. INVENTA MISIONES NUEVAS

En el universo de Warhammer 40,000, todo es posible y puede hacerse realidad en el
tablero de juego, sobre todo si te tomas tu tiempo para disefar tus propias misiones.

Una partida de Warhammer 40,000 se puede jugar y ganar
con las misiones estandar descritas en la seccién de reglas
de este libro. Pero, ¢y si quieres probar una escenografia
alternativa, luchar por objetivos diferentes o decidir tu par-
tida con unas condiciones de victoria distintas?

Las misiones estandar representan batallas “imparciales”
(conflictos en los que ningun bando tiene una ventaja inhe-
rente, ni estan definidos como atacante o defensor, y cada
uno de ellos actlia segun avanza la batalla). La ventaja de
las misiones estandar es que ambos jugadores despliegan
sus ejércitos en la misma situacion tactica y cada uno sabe
a lo que se enfrenta. Si quieres, puedes acercarte a una
tienda Games Workshop y jugar una increible partida con-
tra un completo extrafio y saber a lo que te enfrentaras sin
una preparacién u organizacién previa.

Fuera del tablero de juego, las batallas son mucho mas
complejas, jcon episodios irregulares e impredecibles! Un
bando puede estar al acecho para tender una emboscada o
quizd ambos ejércitos se encuentren a merced del paisaje
en el que luchan. Se ven obligados a enfrentarse, no solo
con el enemigo, sino con un clima adverso o un terreno
hostil. ¢Y si hubiera tres ejércitos que se enfrentaran entre
ellos a la vez?

Las misiones siguientes se han escrito para ilustrar una
inspiracién en particular. La primera esta inspirada en una
historia de trasfondo; la segunda, en una situacién tacti-
ca; la tercera, en un escenario; y la cuarta, en la necesidad
de adaptar las reglas de Warhammer 40,000 a tres ejérci-
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tos, en vez de a dos. Puedes jugar estas misiones utilizan-
do una combinacién de fuerzas o modificarlas tanto
como quieras.

Esperamos que los ejemplos que te mostramos te sirvan
como punto de inicio para que inventes tu propia misién.
Verds que no es diffcil encontrar més ideas. La mejor mane-
ra de empezar es con un acontecimiento o una historia de
trasfondo, luego establece qué cambios realizaras en las
misiones estandar para que encajen con esas ideas.

Cuando escribas tus propias misiones, las ideas mas
simples seran las mejores (uno o dos cambios serd
todo lo que necesites para llevar a cabo una gran par-
tida). La parte mas dura es modificar las condiciones
de victoria para asegurarse de que ambos bandos tie-
nen la oportunidad de ganar. Esta bien si un bando
supera en nimero al otro 3:1, siempre que el ejército
inferior en nimero tenga alguna oportunidad para
conseguir su objetivo.

Intenta jugar el escenario desde ambos bandos,
para experimentar los dos puntos de vista. Asl,
podras disfrutar del reto de intentar superar a tu
adversario en una misma situacién tactica jy donde
él habfa perdido!




LA RESISTENCIA DE YARRICK

Esta mision esta inspirada en la historia del Comisario Yarrick liderando la defensa
de la Colmena Hades durante la Segunda Guerra por Armageddon.

Cuando los Orkos invadieron el mundo colmena de
Armageddon, el Comisario Yarrick ofreci6 a su lfder, von
Strab, el beneficio de su perspicacia sobre el camino de los
Orkos en la guerra. Pero von Strab no escuchd el consejo
del Comisario y desterré a Yarrick hacia Hades, una inmen-
sa colmena bastante lejos de la residencia del gobernador.
Tal como sucedi6 todo, fue, probablemente, la mejor deci-
sion de von Strab durante toda la guerra.

El asalto orko fue rdpido y aparentemente imparable. Los
ejércitos de von Strab eran mas y estaban mucho mejor
equipados, pero no pudieron resistir el brutal avance de los
Orkos. Fue cuando llegd a Hades, cuando la enorme marea
verde se detuvo, dando tiempo a que las defensas del
Comisario se pudieran poner en posicién. Incluso asi, el
ataque inicial de los Orkos, liderado por el kaudillo
Ugulhard, habria acabado con la resistencia humana, si no
fuera por Yarrick.

El kaudillo orko vislumbré al Comisario a través de las line-
as de batalla y dirigié sus fuerzas directamente hacia él.
Con un rugido barbaro, el Orko se lanzé hacia el
Comisario. Balance6 su garra de combate rota en direccion
a Yarrick y le partio el brazo derecho a la altura del codo.
Los rugidos de victoria del kaudillo se silenciaron cuando
Yarrick, dolorido y conmocionado como ningtn otro
humano lo habia estado, balanceé su espada sierra dibu-
Jando un arco y le parti6 el cuello a Ugulhard. El cuerpo
del Orko impacto en el suelo mientras su cara segufa mos-
trando el inmenso dolor y maldiciendo hasta que el extra-
ordinario metabolismo de la criatura finalmente se dio
cuenta de que estaba muerto.

Yarrick, con una extraordinaria calma, alargé el brazo y dio
un tirén a la garra de batalla del cuerpo del Orko. Lo izd
para que todos los pieles verdes lo vieran y supieran que
su lider habia sido derrotado. Un silencio se apoderé de
todo el campo de batalla mientras hombres y Orkos mira-
ban fijamente y en silencio hacia un viejo hombre blan-
diendo la garra ensangrentada. Entonces los humanos lo
aclamaron y los Orkos se lamentaron horrorizados, y todos
los defensores saltaron a la vez hacia los alienigenas con
un vigor indomable.

Sélo cuando los Orkos sean destruidos en la Colmena de
Hades, Yarrick se considerara vencedor.

“iHéroes de Armageddon! Habeis resistido
el pérfido salvajismo de los Orkos y ya no
hay nada a lo que debiis temer. Alzad bicn
alto los estandartes negros de la venganza:
jahora cs nuestro momento!”

Ultima trapsmisién del Comisario Yarrick

DESPLIEGUE

Batalla campal.

OBJETIVO

Para ganar la partida, el lider de uno de los ejércitos
debe aniquilar al lider enemigo. Si esto no ocurre,
podéis considerar la batalla como empate, o utilizar los
puntos de victoria para determinar quién puede hacerse
con una victoria moral (consulta la pagina 300).

Si un lider es aniquilado en una persecucién arrolladora,
solo se contara como victoria si el otro lider es la Gnica
miniatura que lo persigue.

Ambos jugadores deben acordar los puntos limites de
los lideres (por ejemplo, 200 puntos). O podéis decidir
que no hay limite! De todas maneras, al principio de la
partida, cada jugador debe dejar claro a su oponente
qué miniatura es su lider.

REGLAS ESPECIALES DE MISIONES

Despliegue rapido, reservas y duracion de la batalla.

Enemigos implacables: tanto Yarrick como
Ugulhard son grandes iconos para sus guerreros y
cuando los dos se enfrentan en un combate mortal
se libera un terrible odio entre Orkos y Hombres. En
los turnos en que ambos lideres estén trabados en
combate el uno contra el otro, cada miniatura del
tablero obtiene la regla especial universal enemigo
predilecto. Cuando el lider de un bando muera en un
asalto, cada unidad del ejército derrotado debera rea-
lizar un chequeo de moral.

WARHAMMER 40,000: La resistencia de Yarrick
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Cuando un convoy atraviesa terreno cerrado, un atacante le tiende una mortifera
emboscada. jEl defensor debera arreglarselas para sobrevivir!

En una emboscada, el desafio es para el defensor, que
tiene poca idea, © mas bien ninguna, de por dénde le sal-
dré el atacante. En nuestro ejemplo, el atacante despliega
un “marcador de emboscada” por cada una de las unida-
des de infanterfa y algunos “marcadores falsos” para con-
fundir al defensor. El defensor debera adivinar si una marca
determinada representa el lugar por donde el adversario
desencadenard la destruccién o si es un falso dato en un
duspex, una sombra o un susurro del viento. Cuando el
defensor identifica al atacante, o las unidades que perma-
necen escondidas disparan, el marcador se sustituira por las
miniaturas reales. jLlegan més desaffos para los comandan-
tes del 41° Milenio!

Siendo victimas de una
emboscada entre las

ruinas, jla columna de En una emboscada, siempre
la Guardia Imperial solo hay un defensor sabio que
puede disparar sus recuerda que conseguir el
maéquinas y hacerse objetivo es més importante
paso para sobrevivir! que estancarse en una lucha.

La Guardia Imperial no tiene ni idea de lo
que este marcador representa;, si una pefia
insignificante de kanijos, una poderosa pefia
de noblez, un enorme y temible petatankez,
jo nada en absoluto!

WARHAMMER 40,000: Emboscada

Aungue todos los ejércitos pueden jugar este escena-
rio, hay algunos mas adecuados que otros:

Los Tiranidos tienden una emboscada a una columna
de refuerzos de la Guardia Imperial mientras se dirigen
a la linea del frente.

Las Tropas de Jungla de Catachan tienden una embos-
cada a un ejército Orko, esforzandose por enfrentarse
en sigilo contra una fuerza bruta.

Los vagabundos eldars interceptan a los Marines
Espaciales del Caos que osan adentrarse en un aislado
mundo virgen.

Puedes utilizar monedas o trozos de papel, pero los marcadores
creados por ti mismo afladen més realidad a la emboscada.

Para sobrevivir, la columna de la
Guardia Imperial debe conse-
guir que el mayor nimero de
unidades posible esté a 30 cm
de este borde del tablero.



DESPLIEGUE

cante y el otro, el defensor. Este escenario deberfa jugar-
se en un tablero rectangular, de 15x10 ¢cm.

El tablero se organiza de mutuo acuerdo, pero, después
de gue se haya desplegado toda la escenografia, el ata-
cante debera mover los dos elementos que quiera y ele-
gir cuél serd su borde del tablero. El borde opuesto sera
el del defensor.

El defensor despliega su ejército desde la mitad del
tablero hasta su borde. El atacante despliega después,

y @ mas de 30 cm de una miniatura defensora.

infanteria se debera quedar en reserva. El primer turno
es para el atacante.

OBJETIVO

El objetivo de una emboscada es coger al adversario por
sorpresa y destrozarlo completamente. Este debera salir
con vida.

El defensor gana si, al final de la partida, tiene méas uni-
dades que punttan a menos de 30 cm del borde del
tablero del atacante que a mas de 30 cm. En cualquier
otra circunstancia, gana el atacante.

Decide qué jugador tendera la emboscada; él seré el ata-

segun la regla despliegue oculto (descrita mas adelante)

Cualquier miniatura del ejército atacante que no sea de

REGLAS ESPECIALES DE MISIONES

Despliegue répido, reservas, y duracién de la batalla.

Despliegue oculto: por cada unidad de infanteria que
empiece la partida en una emboscada, el atacante consigue
un Unico "marcador de emboscada”. Ademés de estos mar-
cadores, el atacante recibe 1D3+3 “marcadores falsos”. Son
estos marcadores, en vez de las unidades que representan,
los que se despliegan al principio de la partida.

Movimiento oculto: los marcadores se moveran por el
tablero como si se tratara de la infanterfa, hasta que se
revelen las unidades a las que corresponden, como se
muestra mas abajo. Los marcadores estan sujetos a la
regla especial avance sistematico, que representa que las
unidades que tienden la emboscada estan continuamen-
te al acecho.

Detectar la emboscada: siempre que una unidad defen-
sora quiera disparar o asaltar a un marcador, primero
deberé realizar un chequeo para ver si la unidad puede
detectar la emboscada. Realiza una tirada de combate noc-
turno. Si el marcador es un “marcador falso” y esta a
menos de la distancia obtenida en los dados, se eliminara.
Si, por el contrario, no es falso, se colocaré la unidad que
representaba. El marcador se debe sustituir por, como
mfnimo, una miniatura, y el resto de la unidad debera estar
en coherencia y mas lejos del enemigo que el marcador.

Disparos y asaltos en la emboscada: si la unidad que
tiende la emboscada dispara o lanza un asalto, se susti-
tuiran los marcadores por la unidad a la que representa.

@

Los marcadores de emboscada pueden ser tan simples como
un trozo de papel o un contador modelado como se muestra
en esta pagina. Las partes inferiores se marcan con una sefial
0 una cruz, que determina cuales son falsas y cudales repre-
sentan a la unidad.

sentar tropas escondidas o que
estan al acecho.

Estos marcadores se han modelado para representar los “pun-
tos” de un escaner de lectura. Las superficies superiores se han

marcado con el nimero de unidades que representan.

WARHAMMER 40,000: Emboscada

Estos marcadores de emboscada
han sido modelados para repre-
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EVACUACION

En una estacion aislada en un sistema fronterizo olvidado, valientes Marines
Espaciales, pero superados en nimero, se enfrentan a los estolones de una flota

enjambre de Tiranidos.

Inspirado en el centro de investigacién establecido en una
luna sin oxigeno (pagina 238), decidimos crear algunas
reglas para combatir en un lugar con poca gravedad y en
el vacio. Por encima de estos efectos medioambientales,
decidimos que un ataque alienigena en la aislada base
serfa excitante y crearfa una increfble partida. La platafor-
ma de aterrizaje nos sugirié una evacuacién, por lo que
serfa el objetivo de la partida.

Decidimos que los protagonistas de la partida fueran los
Marines Espaciales y los Tirdnidos, para representar, quiza,
una de las primeras batallas de la Primera Guerra Tiranida,
cuando el Imperio poco sabia de la horripilante y gigantes-
ca Flota Enjambre Behemoth. Se realizé una conversién a
una miniatura para representar al alto mando genetista
del Adeptus Mechanicus, cuya supervivencia es la clave de
la lucha contra los invasores. Claro que, si quieres jugar
esta mision, no tienes que hacer una miniatura especial;
con que uses una miniatura adecuada de tu coleccién,
sera suficiente.

WARHAMMER 40,000: Evacuacion

Ademds, este escenario también se puede jugar con otros
dos ejércitos. Por ejemplo, la Guardia Imperial se puede ver
afectada por el medioambiente si combate en un lugar
casi, 0 completamente, en el vacio; mientras que los Orkos,
por ejemplo, serian mas fuertes que nunca y podrfan estar
en estas condiciones durante varias horas sin afectarles lo
méas minimo. Como siempre, ilos Iimites los establece tu
imaginacion!

La batalla se puede llevar a cabo en el Imperio y mas
alla, desde los mundos colmena con torres géticas
enormes, hasta los planetas con atmdsferas tan
corrosivas que pueden convertir a un guerrero en
polvo en cuestién de segundos.

Estos elementos son inspiraciones perfectas para tus
partidas. Si creas tus propios objetivos y reglas espe-
ciales de las misiones, tu batalla puede tener lugar en
cualquier sitio de la galaxia.




- T ;T' :'.Iﬁ

Posicidn inicial del genetista
del Adeptus Mechanicus

Zona de despliegue de
los Marines Espaciales

Zona de despliegue
de los Tirdnidos
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Plataforma de aterrizaje
y lanzadera

El genetista del Adeptus
Mechanicus de esta misién se
hizo mediante la conversién
de un servidor.

DESPLIEGUE

El defensor despliega todo su ejército en el centro del
campo de batalla, a més de 45 cm de cualquier borde
del tablero. Coloca una miniatura cualquiera para repre-
sentar la lanzadera o indicala con un marcador. La
miniatura que represente al genetista se colocard a mas
de 60 cm de la lanzadera.

El atacante coloca después su ejército, a menos de 20
¢m del borde del tablero opuesto a donde est4 la lanza-
dera. El defensor tiene el primer turno.

OBJETIVO

Los puntos de combate seran los que determinen el ven-
cedor, como en la misién Aniquilacién (pagina 91). Toda
la partida girara en torno al genetista. El defensor obtie-
ne 3 puntos de combate si el genetista consigue llegar a
la lanzadera (con lo que abandonara el lugar). El atacan-
te obtiene 3 puntos de combate adicionales si el gene-
tista se retira como baja.

El genetista tiene el siguiente perfil de atributos:

HAHP F R HI AL S
Genetista 2 3 3 3 1217 4+
Reglas especiales:

Avance sistemético, personafe independiente.

REGLAS ESPECIALES DE MISIONES

Despliegue rapido, reservas y duracién de la batalla.

Poca gravedad: luchar en un lugar con poca gravedad
es bastante peligroso, por lo que las tropas deberan sal-
tar grandes distancias, se danaran a ellos mismos en el
aterrizaje o se enredarén en terreno denso.

Las miniaturas de infanteria se moveran sobre el terreno
de la misma manera que las unidades retropropulsadas
(puesto que su movimiento estd limitado a 15 c¢cm). Si
acaban su movimiento en una escenograffa de area,
deberén realizar un chequeo por terreno peligroso. Las
miniaturas que corran deberan tirar un dado adicional y
elegir el resultado mas alto, pero, si sale un doble, cada
miniatura de la unidad debera realizar un chegqueo por
terreno peligroso.

Vacio: un combate en el vacio puede ser letal, incluso
los ataques superficiales pueden perforar los trajes her-
méticos y causar una descompresion antes de que los
sisteras de autorreparacion puedan hacer nada.

Las miniaturas con mas de 1 Herida en su perfil de atri-
butos perderan 1D3 Heridas, en vez de una, cuando
sufran una herida no salvada. Todos los ataques, tanto
de disparo como de combate cuerpo a cuerpo, se consi-
deran realizados con armas aceradas.

WARHAMMER 40,000: Evacuacién
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UNA ALIANZA ROTA

Los lideres de tres ejércitos diferentes se encuentran en tregua cuando se rompen

las negociaciones de manera violenta.

Las reglas de Warhammer 40,000 se establecen para las
partidas en las que se enfrentan dos ejércitos y lo normal es
que, si hay mas de dos jugadores, se dividan en dos equi-
pos. Sin embargo, se puede dar el caso de que jueguen
tres (jo més!) bandos diferentes con solo una ligera modifi-
cacion de las reglas.

Pero, ¢por qué quieres hacer tal cosa? Pues bien, jugar una
batalla multijugador puede resultar muy entretenida y te
abre un enorme abanico de posibilidades para llevar a cabo
improvisadas alianzas, traiciones y confabulaciones. La par-
tida sera caética y tensa, sobre todo si utilizas un sistema
para determinar de manera aleatoria el orden de cada juga-
dor, tal y como hemos hecho en este ejemplo.

El escenario puede representar la rotura de una alianza o
tres fuerzas opuestas luchando por los mismos objetivos.
En el caso de una alianza rota, los lideres de los tres ejérci-
tes que se han encontrado en un punto llegarén a las
manos Y, antes de que nadie sepa qué es lo que pasa real-
mente, se enfurecerdn e inundaran el aire de maldiciones, y
las balas empezaran a surcar el aire. Mientras tanto, cada
ejército se encuentra en su campamento, sin saber lo que

esta ocurriendo. Habra un momento de confusién, después
las tropas irdn en busca de su armamento y la tripulacién se
apresurara a coger sus vehiculos, antes de que la batalla
empiece.

Si disfrutas con las reglas de una partida multijugador, pue-
des intentar adaptar las misiones estandar descritas en la
seccién de reglas para incorporar bandos adicionales.

Una batalla con tres jugadores se puede llevar a
cabo con tres fuerzas diferentes, pero pensamos
que este escenario es mejor jugarlo con tres ejérci-
tos de la misma raza. Segun su trasfondo, hay
muchas razas que estan medio enfrentadas las unas
con las otras. Las mas obvias son los Orkos, los
Marines Espaciales del Caos y los Eldars Oscuros,
pero te puedes inspirar en el trasfondo para justifi-
car una batalla sangrienta.

WARHAMMER 40,000: Una alianza rota
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DESPLIEGUE

Coloca un marcador o un elemento de escenografia
justo en el centro del tablero. Esto representara el lugar
de encuentro entre los lideres.

Cada jugador colocara un elemento de escenografia
para marcar su campamento base. Ninguno de ellos se
podra colocar a menos de 45 cm del centro del tablero,
0 a menos de 75 cm de otro campamento base. Para
determinar el orden en que se colocan los campamentos
bases, cada jugador tirara un dado. El jugador que
obtenga el niimero maés alto ser4 el primero en colocar
su campamento base, y después los demas jugadores
segun el resultado de su dado en orden decreciente. En
el mismo orden, cada jugador colocara una unidad de
C.G. a menos de 15 ¢m del centro del tablero. La unidad
no puede incluir ningun vehiculo de transporte.

Siguiendo el mismo orden, cada jugador desplegara sus
ejércitos a menos de 30 cm de su marcador de campa-
mento. Las miniaturas se colocaran a mas de 80 cm de
un enemigo. Las unidades que estén en reserva entraran
de la manera habitual desde el punto del borde de
tablero mas cercano a su campamento base.

OBJETIVO

Con la inesperada explosién de violencia, cada ejército
piensa que su campamento est4 amenazado. Para
poder ganar la batalla, deben proteger su campamento
a la vez que destrozan los campamentos enemigos. El
objetivo es controlar el marcador del centro del tablero
y los marcadores de campamento de cada ejército. Al
final de la partida, controlards un marcador si hay,
como minimo, una de tus unidades que puntia, y no
hay unidades enemigas (tanto si puntdan como si no), a
menos de 8 cm. el jugador que controle mas marcado-
res sera el vencedor.

REGLAS ESPECIALES DE MISIONES

Despliegue répido, reservas y duracién de la batalla.

Confusién: los guerreros de cada ejército no estan pre-
parados para la repentina batalla. Todas las unidades
deberdn tirar 1D6 al inicio de su turno. Aguellas que
obtengan un 4+ podran actuar con normalidad; las
demaés no podran mover, disparar, asaltar, ni utilizar
poderes psiquicos hasta su segundo turno (si pueden
retirarse y luchar con normalidad si son asaltadas por
un enemigo).

Reglas para tres jugadores: para determinar quién
empieza primero en el turno 1, todos los jugadores tiran
un dado. El orden se establecera en orden decreciente.
En los turnos posteriores, el jugador que ha sido primero
en el turno anterior, sera el dltimo, y los demas jugado-
res tirardn un dado para ver quién va primero.

La partida procede como las demas partidas de
Warhammer 40,000. Cuando llega la fase de asalto,
solo se llevaran a cabo los asaltos que incluyan al juga-
dor que ha empezado el turno. Los asaltos no se lanza-
ran contra combates en curso que incluyan a guerreros
de los demas ejércitos, por lo que no es posible que los
tres ejércitos estén trabados en combate.

Disparar a combate cuerpo a cuerpo: en la fase de
disparo, un jugador podra disparar a un asalto en el
gue no estén sus unidades. Para ello, declara qué uni-
dad seréd su objetivo. Después de tirar para impactar,
necesitaras determinar qué unidades de las que estan
trabadas en el asalto seran impactads. Realiza otra
tirada por cada impacto. Cada dado con un resultado
de 4+ impactara en una unidad objetivo, mientras que
cualquier otro resultado impactard en un adversario de
tu objetivo.

WARHAMMER 40,000: Una alianza rota
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MUERTE EN LAS CALLES

En el siniestro futuro del 41° Milenio, los ejércitos luchan entre si hasta la aniquila-
cion entre las ruinas de ciudades devastadas. Muerte en las Calles te permite jugar
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partidas ambientadas en los confines del paisaje urbano futurista.

UN EMPLAZAMIENTO NUEVO

Muerte en las Calles es un suplemento de Warhammer
40,000 que te muestra codmo jugar partidas en las calles aso-
ladas del lejano futuro. Con Muerte en las Calles podrés
ampliar las posibilidades de juego con nuevas reglas y misio-
nes que han sido especialmente disefiadas para que aprove-
ches al mé&ximo el potencial de las zonas bélicas en conflicto.

Jugar una partida en una ciudad en ruinas supone un desa-
fio emocionante. Como jugador, tendras que utilizar tacticas
nuevas y organizar tu ejército de un modo totalmente dis-
tinto al que lo habias hecho hasta ahora. El gran nimero de
ruinas urbanas existente en este entorno restringe las lineas
de visién y concentra los disparos de largo alcance en zonas
de combate peligrosas. Las tropas de linea proporcionan
cobertura mientras se acercan a sus enemigos y combaten
en tiroteos desesperados que estallan en objetivos vitales. A
menudo, la posesién de un edificio viene acompariada de
una carga en combate cuerpo a cuerpo, aunque el atacante
sabe que este movimiento puede costarle caro. Pronto des-
cubriras que Muerte en las Calles implica luchas sangrientas.
Cuando el polvo lo cubre todo y la batalla ha finalizado,
tanto el bando ganador como el derrotado habran pagado
un coste muy alto en vidas de sus guerreros.

Los niveles superiores de las ruinas pro-
porcionan excelentes posiciones de dis-
paro, a menos que la linea de visién esté
bloqueada por otros edificios en ruinas.

WARHAMMER 40,000: Muerte en las Calles

TERRENO

Todos los combates urbanos estan situados en ruinas y las
reglas de Muerte en las Calles interacttian con ellas de
algdn modo. Las ruinas afectan al movimiento y combate
de los ejércitos y, por consiguiente, al tipo de partidas, aun-
que no hace falta toda una ciudad para que puedas librar
una batalla.

Muerte en las Calles ha sido disefiado para que aproveches
la gama de modelos de edificios Citadel de plastico para
Warhammer 40,000. Con estos kits de elementos de esce-
nografia tan versatiles, puedes construir rapida y facilmente
tu propia ciudad en ruinas. Uno o dos de estos edificios en
ruinas serdn muy Utiles en partidas convencionales de
Warhammer 40,000, pero, si coleccionas mas, en poco
tiempo dispondras de todo un sector de ciudad para defen-
der o aplastar segun el bando que lleves.

Un tablero preparado para una misién de
Muerte en las Calles dispondra de ruinas
urbanas agrupadas en el centro del
campo de batalla. Muchas misiones estan
centradas en la captura de las ruinas, ase-
gurando que la partida serd encarnizada y
estard llena de combates cuerpo a cuerpo.

Un comandante astuto protegerd a
su infanterfa aprovechando las rui-
nas, escombros y créteres que tanto
abundan en un entorno urbano.




Los montones de escombros y restos
de maquinaria proporcionan un mayor
detalle a la peana de una miniatura.

La peana de este exterminador repre-
senta las ruinas de una ciudad imperial.

WARHAMMER 40,000: Muerte en las Calles
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LAS RATAZ DE

ALKANTARILLA DE BLUDGUTZ

Aunque puede usarse cualquier ejército para una misién de Muerte en las Calles,
muchos jugadores prefieren escoger sus unidades y pintarlas y modelarlas espe-
cialmente para adaptarlas mejor al entorno.

Matt Toone es un fanatico de las partidas de Muerte en las
Calles, asi que cuando decidié organizar su nuevo ejército
Orko, tuvo la oportunidad de usarlo en misiones de comba-
te urbano. Todos los aspectos del ejército que coleccionaba
los encaminé a conseguir una gran fuerza de combate
urbano, desde la eleccion de las unidades al modo en que
pint6é y modelé las peanas de las miniaturas.

Primero, Matt organizé una lista de ejército de 1.500 pun-
tos y considerd el terreno denso en el que transcurre una
batalla de Muerte en las Calles. Sabfa que, debido a las rui-
nas, tendrfa que usar menos vehiculos y mucha mas infan-
terfa. Por tanto, el grueso del ejército esta formado por
pefias numerosas de guerreroz orkos, apoyados por dread-
noughts y lataz azezinas. Matt pintd sus miniaturas en

Las peanas de color gris y los trozos de arena y piedra se
adaptan mucho mejor a un entorno de combate urbano.

Los achicharradorez son mor-  En el terreno denso de una
tiferos en las ciudades en rui-  ciudad, los petatankez pueden
nas porque niegan las tiradas  acercarse mas facilmente a los
de salvacién por cobertura. enemigos blindados.

Matt ha modelado sus propios marcadores de estratagema de
ratas de alcantarilla para que encajen con el resto de su ejército.
Si se sitian estratégicamente, estos marcadores permiten que las
unidades en reserva se desplieguen en localizaciones clave, ofre-
ciendo contraataques potencialmente ganadores de partidas.

tonos llamativos para que destacasen mucho en el entorno
urbano y sus peanas de color gris para que combinaran
mejor con el entorno. Cuando aplicé un pincel seco de Gris
Piedra para las Ultimas luces de los Orkos, Matt les aplicé
también en las piernas para que parezca que sus guerreroz
orkos estan cubiertos de polvo de hormigén.

La tactica favorita de Matt consiste en utilizar la estrata-
gema ratas de alcantarilla, una regla especial que se utili-
za en las misiones de Muerte en las Calles. Esta estratage-
ma permite que su ejército entre por una serie de
marcadores de entrada. Los achicharradorez y los peta-
tankez son particularmente eficaces en esta misién, emer-
giendo de las alcantarillas para causar estragos en los tan-
ques e infanterfa enemigos.

WARHAMMER 40,000: Las Rataz de Alkantarilla de Bludgutz




Matt usa su vehikulo zakea-
do para castigar a los enemi-
gos que salen a descubierto.

WARHAMMER 40,000: Las Rataz de Alkantarilla de Bludgutz
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Apocalipsis te permite llevar las partidas de Warhammer 40,000 a un nuevo nivel.
En una partida de Apocalipsis no estas limitado a liderar un solo destacamento en
combate, sino que puedes dirigir a cientos de guerreros, docenas de tanques y las
maquinas de guerra mas potentes en una batalla colosal contra tus enemigos.

La expansidn de Warhammer 40,000 Apocalipsis te propor-
ciona todo lo necesario para que libres batallas de dimen-
siones realmente épicas. El libro se ha escrito para satisfacer
los deseos de los jugadores que no pueden parar de colec-
cionar miniaturas y que disfrutan con el espectaculo que
supone una gran fuerza desplegada para la batalla.

Apocalipsis describe cémo desplegar y jugar partidas de
3.000 puntos por bando. Ademés, el libro incluye una serie
de unidades legendarias, como la del poderoso tanque
superpesado Baneblade y “formaciones de batalla” como
la de maestros del capitulo de los Marines Espaciales. Se
trata de unidades con una gran potencia que dominarfan la
situacién si las usaras en una partida habitual de

Warhammer 40,000. Son unidades excelentes para partidas
de Apocalipsis, ya que tendran la oportunidad de enfren-
tarse a unidades del mismo tipo, sin que por ello se vea
desestabilizado el juego.

Por dltimo y no menos importante, esta expansion ofrece
un montén de consejos practicos para jugar partidas de
grandes proporciones. Se abordan todo tipo de cuestiones,
desde c6mo organizar la partida de antemano, a como
jugar una batalla enorme en el suelo. jEs posible que no
puedas jugar una batalla de Apocalipsis cada semana, pero
cuando lo hagas, seguro que sera una de las partidas méas
memorables y emocionantes de tu vidal

La expansién Apocalipsis incluye mu-
chos consejos sobre cdmo preparar los
enormes tableros de juego necesarios
para librar batallas a gran escala.




Las miniaturas grandes como el Baneblade o incluso
los enormes titanes son las estrellas de las partidas
de Apocalipsis. A pesar de ello, no pienses que las

tropas no son tiles, ya que la infanteria es esencial
para controlar objetivos y ganar partidas.

Apocalipsis te permite incluir tantas tropas de
infanteria, tanques y personajes especiales
como quieras, literalmente toda tu coleccion.

WARHAMMER 40,000: Apocalipsis
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Este Baneblade desgastado por la batalla se
ha pintado para que combine con el camufiaje
urbano del uniforme de la Guardia Imperial
del 72° regimiento de Cadia.

WARHAMMER 40,000: Apocalipsis
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TORNEOS

A muchos jugadores les gusta poner a prueba su habilidad como general enfren-
tandose a otros en torneos. Si alguna vez has pensado participar en uno de estos
eventos de tu grupo de juego, a continuacion tienes algunos consejos utiles.

En un torneo los jugadores se relnen para jugar partidas
de su sistema de juego favorito durante un dfa o todo un
fin de semana. Al término del evento, uno de los jugadores
saldré victorioso después de haber ganado el mayor nime-
ro de partidas en una serie de rondas. Para muchos, estos
eventos representan la cumbre de su hobby. Ademas, resul-
tan una forma excelente de conocer a nuevos jugadores,
enfrentarse a nuevos ejércitos y desafiar sus conocimientos
y los del ejército de su oponente y las sutilezas del juego.

Un torneo no tiene que ser necesariamente un evento
grande organizado por otros, sino que ti mismo puedes
organizar uno. jSolo necesitas un grupo de jugadores y un
poco de organizacién!

El formato de torneo usado mas cominmente es el deno-
minado “sistema suizo”. Lo mejor de este sistema es que
permite que todos los participantes jueguen el mismo
numero de partidas y, tras la primera ronda, los jugadores
se enfrentan a otros que tienen aproximadamente la misma
habilidad que ellos.

Un torneo basado en el sistema suizo lleva una serie de
rondas, dependiendo del tiempo que duran las partidas y
de cuantos jugadores intervienen. Recuerda que una parti-
da decente de Warhammer 40,000

lleva unas horas, unas cinco rondas RS,
durante un fin de semana. b
}
)
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¢Qué comandante no aspi- u F
| R 3

ra a conseguir un premio
para colocarlo junto a su
ejército conquistador? No
hay nada que motive més
el genio tactico que un tro-
feo ganado tras una dura
batalla. Un monumento a
la grandeza como éste te
ayudara a ganarte el res-
peto de tus camaradas de >
Jjuego (jy seguro que tam-
bién una envidia sanal).
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En la primera ronda, dos jugadores elegidos al azar se
enfrentan. Los jugadores obtienen una serie de puntos por
conseguir la victoria, menos si empatan y atin menos si
pierden la partida. En rondas posteriores, los jugadores se
emparejan dependiendo del total de puntos que hayan
conseguido hasta el momento: de este modo, el jugador
gue vaya en primer lugar se enfrentara al que vaya clasifica-
do el segundo, el tercero se enfrentaré al cuarto, y asf suce-
sivamente. Cuando se han jugado todas las partidas, en
algunos torneos se suman puntos adicionales por el pinta-
do de miniaturas, deportividad, composicién de la lista de
ejército, etc. De este modo, la organizacion se asegura de
gue el ganador del torneo es el mejor jugador de todos y
que destaca en todos los aspectos del Hobby.

LIGAS

No todos los jugadores tienen tiempo para dedicar un fin
de semana completo a participar en un torneo. En este
caso, lo mejor es usar el sistema suizo para organizar una
liga. Esta se realiza del mismo modo descrito anteriormente
para los torneos, pero las partidas se juegan durante sema-
nas. Muchos clubes y tiendas organizan ligas y suelen ano-
tar los resultados de las partidas sucesivas en pizarras de
resultados. Las ligas mantienen a los jugadores informados
y proporcionan un punto focal para la tienda o las activida-
des de un club.

Si una liga tiene muchos jugadores que quieren participar, a
menudo dividen a sus jugadores en subdivisiones. Algunos

incluso organizan eliminatorias entre los ganadores de cada
subdivisién, y al final un jugador recibe el tftulo de ganador.

Uno de los ganadores de un torneo de Warhammer 40,000.




La mayoria de torneos los organizan clubes
pequerios o grupos de amigos que simple-
mente quieren divertirse jugando todos el
mismo dfa. Las imdgenes mostradas aquf
corresponden a torneos organizados por
Games Workshop, en los que suelen parti-
cipar centenares de jugadores en busca de
fama y reconocimiento.

En algunos torneos, los jugadores consiquen puntos adicionales si tienen ejércitos bien pintados. Muchos jugadores se plantean la
fecha de un torneo préxima para animarse lo bastante para acabar de pintar el ejército.

WARHAMMER 40,000: Torneos
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~ JUGAR COMO HOBBY

T Una de las mejores cosas de Warhammer 40,000 es la comunidad que ha surgido
en torno al juego. Hay un gran niimero de eventos y actividades en los que los
entusiastas podran participar, o reunirse simplemente para hablar del Hobby.

Jugar a Warhammer 40,000 puede convertirse en un
hobby muy envolvente y con el paso de los afios, la popu-
laridad del juego ha crecido y hay entusiastas de
Warhammer 40,000 de todas las edades. Tanto si quieres
adentrarte en el Hobby como si ya llevas bastante tiempo
en él, siempre resulta divertido conocer, jugar y charlar
con otros entusiastas.

TIENDAS GAMES WORKSHOP

Uno de los mejores lugares donde aprender mas cosas
sobre el juego es en la tienda Games Workshop maés cerca-
na. El personal de cada tienda esta formado por jugadores
de gran experiencia que pueden contestar tus dudas o ayu-
darte a participar en una partida introductoria.

Nuestras tiendas también son un buen sitio para conocer a
otros jugadores y, como casi todos habran jugado a otros
juegos de Games Workshop, podran ofrecerte consejos
sobre un amplio abanico de temas.

PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTE

También puedes encontrar nuestras miniaturas y libros de
Warhammer 40,000 en una red més grande de tiendas
independientes de juguetes y de material de hobby de
todo el mundo.

Muchas de estas tiendas ofrecen consejos de modelismo y
pintura ademas de una gran variedad de miniaturas de
Warhammer 40,000. También tienen una amplia seleccién
de pinturas y equipo para modelar de Games Workshop.

CLUBES DE JUEGO

Jugar es un hobby social, por lo que no te sorprendas si
descubres que en tu localidad hay varios clubes de juego
para gente de todo tipo y todas las edades. Si vives en
una gran ciudad, sin duda habra algin club en el que se
lleven a cabo partidas de diferentes juegos de Games
Workshop. No tienes que ser parte de un club para jugar
partidas, pero tiene grandes ventajas y siempre es entre-
tenido conocer gente nueva que comparte tu pasién por
este juego.

Una de las mejores cosas de los clubes es que siempre
hay alguien dispuesto a ensefiarte a jugar a algun juego
en particular o a ayudarte a mejorar tu técnica de pintura
o modelismo. Ademds, muchos clubes participan en
eventos publicos mas grandes y montan partidas de
demostracién o dioramas para dar a conocer mas el
juego y las miniaturas.

Hay clubes de todos los tipos y tamafos. En realidad, tres
o més aficionados que queden regularmente para jugar
una partida ya pueden considerarse un club. Asf que, si
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no hay un club en las cercanfas, ;por qué no piensas en
crear el tuyo propio? Todo lo que necesitas es un grupo
de amigos y un lugar en el que encontraros. Muchos de
los clubes méas importantes de hoy en dia tuvieron unos
comienzos humildes.

TORNEOS

Uno de los componentes del Hobby de Warhammer
40,000 son los torneos, que tienen lugar por toda la geo-
grafia peninsular a lo largo del afio. Algunos de los cam-
peonatos més prestigiosos estadn organizados por Games
Workshop, bajo el estandarte del D.0.S. (Misién). Existen,
sin embargo, innumerables campeonatos que no estan
organizados por Games Workshop, sino por otros entu-
siastas y fanaticos de este juego. En pocas palabras, los
campeonatos consisten en medir tu temple ante otros
jugadores para comprobar quién es el mejor general de
mesa; también suponen una plataforma para mostrar tu
ejército pintado y darte la oportunidad de enfrentarte a
otros comandantes fanaticos mediante partidas. Aungue
los campeonatos no estan hechos para los que se desma-
yan con facilidad, estan abiertos a todos aquellos con
tenacidad y deseo de conquista. Y lo mejor es que, tras
los duelos, podras salir a tomar algo con otros jugadores y
comentar la jugada.

GAMES DAY

Anualmente y por todo el planeta, Games Workshop lleva
a cabo una serie de eventos denominados Games Day (Dfa
de los Juegos) para mostrar todo lo que puede abarcar el
Hobby, y no solo el de Warhammer 40,000, sino el de
todos nuestros juegos y miniaturas. Cada evento es Unico,
lo que refleja el estilo y la amplitud del Hobby del pafs en el
que se celebra el Games Day; y en dicho evento pcdras
encontrar gran variedad de escenarios, mesas de juego,
elementos de escenografia y miniaturas de las gue maravi-
llarte, ademas de nuevas ideas a explorar. Uno de los pun-
tos fuertes de todo Games Day es el Golden Demon, el
campeonato de pintura de miniaturas mas prestigioso, en
el gue los mejores pintores del mundo nos ofrecen una
buena muestra de su talento y compiten por llevarse la
espada “Matademonios”.

.

WARHAMMER 40,000: Jugar como hobby
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Y SI QUIERES MAS...

LA REVISTA WHITE DWARF

La revista mensual de Games Workshop, White Dwarf, es
una buena fuente de informacién adicicnal sobre el juego
de batallas Warhammer 40,000 o scbre el Hobby de las
batallas estratégicas en general. La White Dwarf contiene
un montén de artlculos acerca de los distintos aspectos de
Warhammer 40,000 para que puedas sacar el maximo pro-
vecho a tus partidas, como:

it

¢ Noticias sobre las pré6ximas novedades.

¢ Informes de batalla emocionantes.

* Consejos para montar y pintar tus miniaturas.
» Articulos sobre tacticas de ejército.

* Una lista completa de los puntos de venta
independientes de toda la geografia espaiiola.

* Nuevas misiones que luchar.
* Campaiias.

* Construccion de elementos de escenografia.

e Ejércitos de otros jugadores.

CHAOS SPACE MARINES N !"
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WARHAMMER 40,000: Y si quieres mas...
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INFORMES DE BATALLA

Durante muchos afios, una de las series de
articulos mas populares han sido los infor-
mes de batalla. A través de sus paginas tie-
nes |la oportunidad de cono-
cer una batalla histérica
importante del universo
de Warhammer 40,000 o
un enfrentamiento entre
dos comandantes vetera-
nos en estas lides.

Los informes de batalla ofre-
cen consejos tacticos valiosos
tanto para principiantes como
para veteranos. Ademads, pro-
porcionan el punto de vista de
cada comandante durante la

batalla para que no decaiga la
emocién en ningun momento.
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WARHAMMER 40,000
EN LA PAGINA WEB

La pagina web de Games Workshop, que
se actualiza en cuanto hay alguna nove-
dad, ya sea en forma de miniaturas, cajas
de regimiento, etc., es el lugar ideal para
comprar tus miniaturas.

Puedes encontrar gran cantidad de infor-
macién sobre cémo pintar miniaturas,
detalles sobre clubes de wargames y
campeonatos ¥ la localizacién de las tien-
das Games Workshop y los puntos de
venta independientes de todo el mundo.
Gran parte de la pagina web de Games
Workshop esta dedicada a los propios
jugadores (Comunidad). Se trata de un
lugar de encuentro comun para los miles
de jugadores aficionados a los juegos de
estrategia, en el que encontrards muchas
noticias relacionadas con el Hobby.

Si quieres mds detalles sobre los lanza-
mientos de Games Workshop, torneos,
informacién sobre el Hobby y enlaces a
nuestra comunidad de jugadores,

j¢a qué esperas?! Entra en:

www.games-workshop.com

WARHAMMER 40,000: Y si quieres mas...
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HACIA EL LE]ANO

Si has llegado hasta aqui, ya te queda poco para acabar el
libro. Sin embargo, esperamos que tu visita al 41° Milenio
no haya hecho mas que empezar. A estas alturas, seguro
gue ya eres un maestro de las reglas, pero recuerda que te
esperan mas tacticas, oponentes y torneos en los que mos-
trar todo tu bagaje. En el reglamento habras encontrado
informacién relativa a todos los ejércitos, pero si quieres
conocer alguno mas a fondo, dispones de codex en los que
encontraréas todo el trasfondo, personajes y eventos famo-
sos de ese ejército. Y para aquellos de vosotros que bus-
quéis més historias épicas, la Black Library publica docenas
de novelas cuyo trasfondo transcurre en el universo de
Warhammer 40,000. Puedes pintar una fuerza y engalanar
tu campo de batalla, pero nunca tendras refuerzos, aliados
o incluso ejércitos suficientes y la construccion de esceno-
grafia supone una forma de arte en si misma. Puedes jugar
todas las misiones descritas en este libro, pero cada expan-
sién presenta un escenario diferente que cambia el funcio-
namiento del juego y también puedes crear tus propios
escenarios para campafias, asf como reglas de la casa.

El Studio de Disefio de Games Workshop siempre esta
explorando el universo de este Milenio Oscuro. En el
departamento de Desarrollo de Juegos, Alessio esta orga-
nizando su lista de ejército para el préximo Gran Torneo y

El Disefiador de Juegos Alessio Cavatore
supervisa las partidas de prueba.

La plantilla de Games
Workshop “en pleno trabajo”
probando el nuevo juego.

WARHAMMER 40,000: Hacia el lejano futuro

F UTURO o

Phil intenta acaparar todos los Orkos que puede para
montar un poderoso jWaaagh!; Andy se dedica a pintar el
26° vehiculo para su ejército de tanques. En el departa-
mento del Hobby, Neil amplia su ejército de Marines
Espaciales para combate urbano porque quiere convertirlo
en una compafifa de batalla; Jonesy estd acabando la Ulti-
ma adquisicién para su horda de Nurgle mientras Dom
escribe las reglas experimentales para su nuevo ejército.
Los pintores de ‘Eavy Metal preparan sus miniaturas para
la Golden Demon del aflo que viene y, en el binker de la
White Dwarf, Matt trabaja en su noveno ejército blindado
y el segqundo Baneblade eleva su ejército a 11.000 puntos.
Un grupo prepara la campana préxima del Studio, inclu-
yendo misiones nuevas y eventos inesperados en los que
todo el mundo trata de vengarse de sus antiguos rivales. Y
todo ello en nuestro tiempo libre, ademas de nuestro tra-
bajo diario en nuevos codex, expansiones, articulos, cam-
pafas de la pagina web y otros proyectos secretos en los
que también trabajamos.

Esperamos haberte inspirado para seguir la aventura; si
eres tan entusiasta como nosotros, comprueba tu equipo
y adéntrate en la batalla. jTe espera una galaxia de guerra
interminable!

“Adeclantaos, poderosos guerreros,
rcunios bajo los estandartes teiidos de sangre
y los espeluznantes trofeos de conquista.

Comandante General Solar Macharius




SUMARIO

En las paginas finales de este libro, encontraras las estadisticas de todos
los tipos de tropa de cada ejército de Warhammer 40,000. Aunque las
entradas de esta seccién son correctas en el momento de impresion, el
sistema de juego de Warhammer 40,000 est4 continuamente creciendo
y desarrolldndose. Asf que, si se da el caso de que haya alguna contra-
diccion entre algln dato de este libro y lo descrito en los codex de cada
ejército, se considerara preferente la informacién de los codex. También
hemos incluido reglas para los puntos de victoria. Para los jugadores que
quieran usarlas, ofrecemos la posibilidad de desempatar en el caso de
un empate, o medidas méas detalladas cuando un bando ha destrozado
mas soldados enemigos. Al final de todo, hay unos sumarios de las fases
de movimiento, disparo y asalto y las tablas mas comunes para una con-
sulta mas facil durante la batalla.

El universo es un lugar inmenso y. pase
lo que pase, no se te echari de menos...
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MARINES ESPACIALES

MARINES ESPACIALES TEMPLARIOS NEGROS
HP HP F R H I A L S HAHP F R H I A L S
Apotecario 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ Castellano 5 5 4 4 2 5 3 9 3+
Motocicleta 4 4 4 45) 2 4 2 8 3+ ServidorCenobita 4 3 3 4 1 3 1 8 4+
de Atague Paladin del 6 4 4 4 2 5 2 10 2+
Capitén 5 5 4 4 3 5 3 10 3+* Emperador
Capellan 4 4 4 4 2 4 2 10 3+ Iniciado 4 4 4 1 1 8 3+
Veterano 5 4 4 4 1 4 2 9 3+ Hermano 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
GuardiadeHonor 4 4 4 4 1 4 2 10 2+ de Armas
Bibliotecario 5 4 4 4 2 4 2 9 3+ Nedfito 3 3 4 4 1 4 1 7 4+
Explorador 4 4 4 4 1 4 1 8 4+
Explorador 4 4 4 45 1 4 1 8 4+ ANGELES SANGRIENTOS
en motocicleta HA HP F R H I A L S
Sargento 4 4 4 4 1 4 2 8 4+ Companifa 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Explorador de la Muerte
Servidor 3 3 3 3 1 3 1 8 4+
MarineEspacial 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ ANGELES OSCUROS
Motocicleta 4 4 4 450 1 4 1 8 3+ HA HP F R I A L S
Tecnomarine 4 4 4 4 1 4 1 8 2+ Capellan 5 5 4 2 5 3 9 3%
Exterminador 4 4 4 4 1 4 2 9 2+ Sefior de la 5 5 4 4 3 5 3 10 3+*
Sargento Veterano4 4 4 4 1 4 2 9 3+ Compania
Capellan 5 5 4 4 3 5 3 10 3++
Interrogador
Bibliotecario 5 5 4 4 2 5 3 9 3+
Motorista 4 4 4 45 1 4 1 8 3+
Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

LOBOS ESPACIALES

HA HP F R H I A L S
JefedeBatalla 5 5 4 4 2 5 4 9 3+
de la Guardia del Lobo
GarraSangrienta3 3 4 4 1 4 1 8 3+
GarraSangrienta3 3 4 45) 1 4 1 8 3+
en Moto
lobodeFenris 4 0 4 4 1 4 2 8 6+

Cazador Gris 4 4 4 4 1 4 1 8 3+
Sacerdote 5 5 4 4 2 5 3 9 2+
de Hierro

Colmillolargo 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
LliderdeJaura 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
SacerdoteRunico5 5 4 4 2 5 4 9 3+
Siervo 3 3 4 5 1 1 1 8 5+
Guardian 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
del Lobo

Sefior Lobo 5 5 4 4 3 5 4 10 3+

Sacerdotelobo 5 5 4 4 2 5 4 10 3+*
* Indlica una tirada de savacion invuinerable de 4+.
** Indica una tirada dle salvacion invuinerable de 5+.
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VEHICULOS
Blindaje
BF BL BP HP
Capsula de Desembarco 12 12 12 2
Land Raider 14 14 14 4
Land Raider Cruzado 14 14 14 4
Leman Russ Exterminador 14 12 10 4
Land Speeder 10 10 10 4
Predator 13 11 10 4
Razorback 1 11 10 4
Rhino 1 11 10 4
Vindicator 13 11 10 4
Whirlwind 11 11 10 4
DREADNOUGHTS
Blindaje
HA HP F BF BL BP | A
Dreadnought 4 4 6(10)12 12 10 4 2
Dreadnought 4 4 6(10)12 12 10 4 2(3)
Furioso

Dreadnought 5 56(10012 12 10 4 3

Venerable de
Lobos Espaciales

ARMAS
Alcance F FP Tipo Alcance F FP Tipo
Caféndeasalto 60cm 6 4  pesada 4, acerada Cafnén de fusion 60cm 8 1 pesada 1, fusion
Canén automatico 120cm 7 4  pesada 2 Pistoladeplasma 30cm 7 2  pistola,
Pistola bélter 30cm 4 5 pistola sobrecalentamiento
Bélter 60cm 4 5  fuego répido Rifle de plasma 60cm 7 2  fuego répido,
Ala de Muerte 30cm 5 6 pesadal, sobrecalentamiento
drea grande Canén de plasma 90cm 7 2 pesada 1, drea,
Demolisher 60cm 10 2 artilleria 1, sobrecalentamiento
area grande Escopeta
Lanzallamas Plantila 4 5  asalto1 de proyectiles 30cm 3 -  asalto2
Bélter pesado 90cm 5 4  pesada3 Matahombres 30cm 4 - asalto 2
Lanzallamas pesado Plantila 5 4  asalto 1 Rifle de francotirador 90 cm X 6  pesada 1, francotirador,
Misil Cazador n/a 8 3 pesadai acobardamiento
Asesino B6lter de asalto 60cm 4 5 asalto2
Cafion laser 120cm 9 2 pesada 1 Tifén 120cm 5 5  pesadal, area,
Rifle de fusién 30cm 8 1 asalto 1, fusién acoplada
Lanzamisiles* Whirlwind**
fragmentacion 120cm 4 6  pesada 1, &rea Venganza E30-120am 5 4  artillerfa 1/4rea grande
perforante 120cm 8 3 pesada 1 Castellano E30-120amn/a n/a  artillerfa 1/4rea grande
Incendiarios E30-120cm 4 5 artillerfa 1/area grande,
Castellano ignora cobertura

SUMARIO: Marines Espaciales
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VEHICULOS Blindaje
HA HP F R H I A L S BF BL BP HP
Comisario 4 4 3 3 2 4 2 10 5+ Basilisk 12 10 10 3
Recluta 2 2 3 3 1 3 1 5 5+ Chimera 12 10 10 3
Guardialmperial 3 3 3 3 1 3 1 7 5+ Demolisher 14 13 11 3
Veterano 3 4 3 3 1 3 1 8 5+ Hellhound 12 12 10 3
Endurecido Leman Russ 14 12 10 3
SargentoVeterano3 4 3 3 1 3 2 8 5+ Blindaje
Endurecido HA HP F BF BL BP | A
Ofic. Superior 4 4 3 3 3 4 3 9 54 Sentinel 3 3 5 10 10 10 3 1
Condecorado
Oficial Subalterno 3 3 3 3 1 3 2 8 5+ Armas Alcance F FP Tipo
Ogrete 4 3 5 4 3 3 2 8 5+ Cafnon automético 120cm 7 4 pesada 2
Cabezadura 4 3 5 4 3 3 3 9 5+ Cafnén de batalla 180cm 8 3 artillerfa 1, &rea grande
Sacerdote 3 3 3 3 2 4 2 8 - Bolter 60cm 4 5  fuego rapido
Ratling 2 4 2 2 1 4 1 6 5+ Pistola bolter 30cm 4 5 pistola
Psiquico 2 2 3 3 1 3 1 8 5+ Demolisher 60cm 10 2 artillerfa 1, &rea grande
Autorizado Estremecedor 300cm 9 3 artillerfa 1, drea grande
Oficial Superior 4 4 3 3 2 4 3 8 5+ Lanzallamas plantila 4 5 asalto1
Sargento 3 3 3 3 1 3 2 8 5+ Lanzagranadas*
Veterano fragmentacion 60cm 3 6  asalto 1, drea
Comando 3 4 3 3 1 3 1 8 4+ perforante 60cm 6 4  asaltol
Sargento de 3 4 3 3 1 3 2 8 4+ Bélter pesado 90cm 5 4  pesada3
Comandos Lanzallamas pesado plantila 5 4  asalto 1
Visioingeniero 3 3 3 3 1 3 1 8 3+ Ametralladora pesada 90cm 4 6 pesada 3
Pistola infierno 30cm 3 5 pistola
Rifle infierno 60cm 3 5  fuego rapido
Misil cazador asesino  n/a 8 3 pesada 1
Canon infierno** 60cm 6 4 pesada 1, plantilla
Rifle |aser 60cm 3 -  fuego répido
Pistola laser 30ecm 3 - pistola
Carion laser 120cm 9 2 pesada 1
Rifle de fusiéon 30cm 8 1 fusién, asalto 1
Lanzamisiles*
fragmentaciSn 120cm 4 6 pesada 1, drea
perforante 120cm 8 3  pesada 1
Mortero 120cm 4 6 pesada 1, area
Multilaser Vcm 6 6 pesada 3
Canon de fusion 60cm 8 1 fusién, pesada 1
Canén de plasma 90cm 7 2 sobrecalentamiento,
pesada 1, érea
Rifle de plasma 60cm 7 2 sobrecalentamiento,
fuego rapido
Pistola de plasma 30cm 7 2 sobrecalentamiento,
pistola
Destripador 30cm 4 6  asalto2
Escopeta 30cm 3 - asalto 2
Rifle de francotirador 90cm — 6 francotirador, pesada 1
acobardamiento,
Bélter de asalto 60cm 4 5 asalto 2

SUMARIO:

Guardia Imperial

* Puede disparar misiiesigranadas de fragmentacion o perforantes.
*¥ Coloca /s plantilla del lanzallamas en ef objetivo. Tira pare impactar.
ST impactas, todas las miniaturas que estén bajo /a plantila resuftan impactads.
S/ fallas para rmpactar, resuftaran rmpactaoas con 4+
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FUERZAS DEL IMPERIO

AGENTES DEL IMPERIO VEHICULOS (cont.) Blindaje g 4!
HA HP F R H I A L S HA HP F BF BL BP | A '
Arcoflagelante 4 0 4 5 1 41/1D68 -—-* Dreadnought 5 4 6(10) 12 12 10 4 2
Cruzado 4 3 3 3 1 3 1 8 4+* Castigo del 4 2 5010 11 11 10 3 1D6
Huésped Demoniaco4 4 6 4 4 4 1D6 9 -—-* Penitente
AsesinoCulto 5 4 4 3 2 5 2 8 -*
de la Muerte Armas Alcance F FP Tipo
Cofrade 3 33 3 1 3 1 8 6+ Cafibndeasalto 60cm 6 4  pesada3
Asesinolmperial 5 5 4 4 2 5 3 10 —-* Bélter 60cm 4 5  fuego répido
Inquisidor 4 4 3 3 2 4 2 8 4+ Pistola bolter 30cm 4 5 pistola
SeforInquisidor 4 4 3 3 3 4 3 10 3+ Misil Exorcista 120cm 8 1 pesada 1D6
Sacerdote 3 3.3 3 2 4 2 8 - Lanzallamas plantila 4 5  asalto1
Comando 3 4 3 3 1 3 1 8 4+ Bdlter pesado 90cm 5 4 pesada3
GuerreroCofade 3 4 3 3 1 3 1 8 4+ Lanzallamas pesado plantila 5 4  asalto 1
Pistola infernal 30cm 3 5  pistola
CABALLEROS GRISES Rifle infernal 60cm 3 5  fuego rapido
HA HP F R H I A L S Incinerador plantila 5 4  asalto 1, niega salvacion
GranMaeste 5 5 4 4 3 5 4 10 2+ por cobertura o invulnerable
CaballeroGris 5 4 4 4 1 4 1 8 3+ Pistola inferno 15¢cm 8 pistola, fusion
Hermano Capitan5 4 4 4 1 4 3 10 2+ Pistola laser 30cm 3 -  pistola
Exterminador 5 4 4 4 1 4 2 10 2+ Canon laser 120cm 9 2 pesada 1
Caballero Gris Rifle de fusién 30cm 8 1 fusién, asalto 1
Juez 5 4 4 4 1 4 2 9 3+ Multiléser 90cm 6 6 pesada3
e e e e b eere e & S e S T S e
' Pistola de agujas 30cm — 6  pistols; heridas con 4+
HERMANAS DE BATALLA Canén psiquico* 45cm 6 4 asalto 3, ignora tiradas
HA HP F R H I A L S *Se pueden disparar como arma de asalto de salvacion invulnerable
HermanadeBatall3 4 3 3 1 3 1 8 3+ ocomoammapesada 90cm 6 4 pesada 3, ignora tiradas
Canonesa 4 5 3 3 3 4 3 10 3+ de salvacion invulnerable
Herm.Celeste 4 4 3 3 1 4 1 9 3+ Escopeta 30cm 3 -  asalto2
Herm.Celeste 4 4 3 3 1 4 2 9 3+ Bélter de asalto 60cm 4 5 asalto2
Veterana Combiarma 60cm 3 5 asalto 2, hiere a
Ama 4 4 3 3 1 4(5)23) 10 4+ lanzaestacas psfquicos con 2+
Palatina 4 5 3 3 2 4 2 9 3+ ignora salvaciones
HermanaSerafin 4 4 3 3 1 4 1 9 3+
Hermana Serafn4 4 3 3 1 4 2 9 3+ ARMAS ORBITALES F FP Notas
Veterana Bombardeo ultrapesado 6 4  plant.artilleria pesada
Hermana 4 4 36) 3 1 3 1 6 4+ Baterfa de Lanzas 10 1 plant.artilleria pesada
Arrepentida Torpedo de fusién 8 3 plant.artilleria pesada,
HermanaVeterana 3 4 3 3 1 3 2 9 3+ penetracién de blindaje 2D6
Bomba antipsiquicos 9 1 ver Codex
VEHICULOS Cazadores de Brujas
Blindaje
BF BL BP HP MODIFICADORES ARMAS NEMESIS
Chimera 1210 10 3 Fuerza Armade Arma
Exorcista 13 11 10 4 Rango adicional energia psiquica
Immolator 11 11 10 4 Caballero Gris +2 No No
Land Raider 14 14 14 4 Hermano Capitén Caballero Gris  +2 St No
Land Raider Cruzado 14 14 14 4 Gran Maestre Caballero Gris +2 St Sf
Rhino 11 11 10 4 Juez/Exterminador Caballero Gris  +2 Si No
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MARINES

ESPACIALES DEL CAOS

HAHP F R H I A L S
PaladindelCaos 4 4 4 4 1 4 2 10 3+
Paladin Hechicero 4 4 4 4 1 4 2 10 3+*
Bersérker 5 4 4 4 1 4 2 9 3+
Paladindelos 5 4 4 4 1 4 3 10 3+
Craneos Bersérker
MotoristadelCaocs 4 4 4 45) 1 4 1 9 3+
Paladin Motorista 4 4 4 45) 1 4 2 10 3+
SefiordelCaos 6 5 4 4 3 5 3 10 3+*
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
del Caos
EngendodelCaos 3 0 5 5 3 3 1D6 10 -
Elegido 4 4 4 4 1 4 1 10 3+
MarineRuidoso 4 4 4 4 1 5 1 9 3+
PaladindelRuido 4 4 4 4 1 5 2 10 3+
Arrasador 4 4 4 4 2 4 2 9 2+
MarinedePlaga 4 4 4 45) 1 3 1 9 3+
PaladindePlaga 4 4 4 45) 1 3 2 10 3+
Poseido 4 4 5 4 1 4 2 10 3+
Rapax 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
Hechicero 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
PrincipeDemonio 7 5 6 5 4 5 4 10 3+*
GranDemonio 8 0O 6 6 4 4 5 10 *
DemonioMenor4 0 4 4 1 4 2 10 -*
Exterminador 4 4 4 4 1 4 2 10 2+*
Paladin 4 4 4 4 1 4 3 10 2+*
Exterminador
Mil Hijo 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
** Indica una tirada de salvacion invulnerable de 4+.

5* Indica una tirada de salvacién invulnerable de 5+.
VEHICULOS Blindaje

BF BL BP HP
Land Raider del Caos 14 14 14 4
Predator del Caos 13 11 10 4
Rhino del Caos 11 1 10 4
Vindicator del Caos 13 11 10 4
Blindaje

HA HP F BF BL BP | A
Dreadnought 4 4 6 12 12 10 4 3
del Caos
Profanador 3 3 6 12 12 10 3 3

SUMARIO: Marines Espaciales del Caos

Armas Alcance F FP Tipo
Cafon automético 120cm 7 4 pesada 2
Cafnon de batalla 180cm 8 3 artillerfa 1,
area grande
Amplificador s6nico*
frecuencia variable 90cm 5 4 asalto 2,
acobardamiento
frecuenciatinica 120cm 8 3 pesada 1,4rea,
acobardamiento
Pistola boélter 30cm 4 5 pistola
Bélter 60cm 4 5  fuego rapido
Demolisher 60cm 10 2 artilleria 1, 4rea grande
Sirena de muerte plantila 5 3  asalto 1
Lanzallamas plantila 4 5 asalto1
Lanzamisiles 120cm 5 5 pesada 1, drea,
Aniquilador acoplada
Bélter pesado 90cm 5 4  pesada3
Lanzallamas plantila 5 4  asalto1
pesado
Canon laser 120cm 9 2 pesada 1
Rifle de fusién 30cm 8 1 asalto 1, fusién
Lanzamisiles**
fragmentacién 120cm 4 6  pesada 1, drea
perforante 120cm 8 3  pesada 1
Canéndeplasma 90cm 7 2  pesada 1, drea,
sobrecalentamiento
Rifle de plasma 60cm 7 2  fuego rapido,
sobrecalentamiento
Pistola de plasma 30cm 7 2 pistola,
sobrecalentamiento
Cafnoén Segador 90cm 7 4  pesada?2,
acoplada
Destructor sénico 60cm 4 5 asalto2 o

* Puede disparar con frecuencia tnica o variable.
**Pyede disparar misiles de fragmentacion o perforantes.

***Puede disparar como asalto 2 o como pesada 3.

pesada 3***

“Asesiné a miles para ¢l Emperador y éste no me
dio nada a2 cambio. cxcepto su completo silencio.

Ahora sus perros falderos ladran por cada vida

con la que acabo, micntras que Jos dioses me
prometen la galaxia™.

Svanc Vulfbad



DEMONIOS DEL CAOS

e R b s e

HAHP F R H I A L S* HAHP F R H I A L Ss*
BestadeNurge 3 0 4 5 2 2 1D6 10 -* Rastreaalmas 4 0 3 3 1 6 4 10 =
Aplastador 5 0 5 5 2 4 3 10 4+* Diablo de 3 0 4 4 2 5 3 10 -*
Desangrador 5 0 4 4 1 4 2 10 -=* Slaanesh
Devorador 10 4 7 6 4 5 5 10 4+4* Heraldo de 5 3 3 3 2 7 4 10 -
de Almas Slaanesh
Principe Demonio 7 5 5 5 4 5 4 10 -* Incineradorde 2 4 4 4 1 3 2 10 —*
Diablilla 4 0 3 3 1 6 3 10 —= Tzeentch
Mastin 4 0 4 4 1 4 2 10 = Heraldo de 2 4 3 3 2 4 2 10 =~
Furia 3 0 4 4 1 3 2 10 -=* Tzeentch
GranInmundica 6 4 6 6 5 2 4 10 —* i: Indl:ca una 1!rada de salvac?én !nvulnerable de 3+.

Gurdin 8 4 6 6 4 10 6 10 =+ mewvieesueosees

de Secretos

Heraldo 6 3 4 4 2 5 3 10 =~ VEHICULOS Blindaje

de Khorne HA HP F BF BL BP I A

Sefior de la 5 5 6 6 4 5 3 10 -=* Aplastador 3 36(10013 13 11 3 4

Transformacién de Almas

HeraldodeNurge4 3 4 5 2 3 2 10 -*

Nurgletes 2 0 3 3 3 2 3 10 -=* Armas Alcance F FP Tipo

Horror Rosa 2 3 3 3 1 3 1 10 =+ Fauces del Caos

PortadordePlaga 3 0 4 5 1 2 1 10 -=* vémito plantila 6 4  asalto1

Aullador 3 0 4 4 1 3 1 10 —* lengua 60cm 10 1 asalto 1
flema 90cm 8 3  asalto 1, drea grande
cosechaalmas 60cm 4 5  asalto6

HA HP F R H I A L S Armas Alcance F FP Tipo
Biovoro 3 3 4 4 2 1 1 5 6+ Cafién Enredadera 90cm F-1 5  asalto 1, &rea grande,
LiderdelaProgenie6 3 5 5 3 7 4 10 4+ acobardamiento, F maxima 8
Carnifex 3 2 9 6 4 1 2 10 3+ Escupemuerte 60cm F+1 5  asalto 1, area,
Gérgola 3 3 3 3 1 4 1 10 6+ F méxima 7
Gante 3 3 3 3 1 4 1 5 6+ Devorador 45cm F-1 - asalto 2X,
Genestealer 6 0 4 4 1 6 2 10 5+ F méxima 6
Tiranode Enjambre5 3 5 6 4 5 3 10 3+ Perforacarne 30cm F+1 5  asalto X, F méxima 6
Hormagante 4 3 3 3 1 4 2 5 6+ Lanzadardos 30cm F 5  asalto X, F maxima 6,
Lictor 6 0 6 4 2 6 3 10 5+ acoplada
Mantifex 5 3 4 4 2 5 3 10 5+ Canén venenoso* 90cm F+2 4  asalto X
Enjambre Devorador 3 1 3 3 3 2 3 10 6+ *Fuerza méxima = 10. Sélo puede causar impactos superficiales en los vehiculos,

Mina Espora 0 0 1 3 1 1 0 5 - s.ien.rpre que no sean vehiculos dc'ascubiertos 1 .
GUardianTIrANIAO 5 3 5 6 2 5 3 10 3+ sones teve modtfadeporn niorer, sont s oo o o o velribing,
Guerrero 4 2 4 4 2 4 2 10 5+ X indica que la cadencia de disparo del anma es igual al atributo de Ataques de la minia-
Zoantropo 3 3 4 4 2 4 2 10 4% o de s Tranidos dipae dos anmas e

5 Indica una tirada de salvacion invulnerable de 6+. se considera que es una Unica arma acoplada.
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ELDARS

ARMAS
HA HP F R H I A L S Alcance F FP Tipo
Autarca 6 6 3 3 3 6 3 10 3++ Catapulta shuriken 45cm 4 5  asalto 2
Avatar 10 5 6 6 4 6 4 10 3+ de vengador
Segador Siniestro 4 4 3 3 1 5 1 9 3+ Lanza brillante 9cn 8 2 pesadal,lanza
Bufénde Muerte5 4 3 3 1 6 2 9 - Cafién de distorsion* E6Ocm X 2 pesada 1, drea
Vengador Implacable4 4 3 3 1 5 1 9 4+ Rifle monofilamento 30cm 6 -  asalto 2
Exarca 5 5 3 3 1 6 2 9 3+* Lanzallamas plantila 5 4  asalto1
Vidente 5 5 3 3 3 5 1 10 - Aliento de Dragén
Drag6n Llameante4 4 3 3 1 5 1 9 4+ Rifle monofilamento 30cm 6 -  asalto4
Guardian 3 3 3 3 1 4 1 8 5+ de exarca
Guardian en 3 3 3 349 1 4 1 8 3+ Pica ignea 45cm 8 1 asalto 1, fusién
Motocicleta Lanzallamas plantila 4 5  asalto 1
Arlequin 5 4 3 3 1 6 2 9 - Rifle igneo 30cm 8 1 asalto 1, fusion
EspectroAullante 4 4 3 3 1 5 1 9 4+ Pistola de fusion 15cm 8 1 pistola, fusién
Sefior Fénix 7 7 4 4 3 7 4 10 2+ Garradehalcon 60cm 5 5  asalto 3
Explorador 3 4 3 3 1 4 1 8 5+ Laser de asalto 60cm 3 5  asalto2
Vidente de Sombras5 4 3 3 1 6 2 9 - Lanza laser 15cm 6 4 asalto 1, lanza
Llanza Brillante 4 4 3 34 1 5 1 9 3+ Lanzamisiles Eldar**
Escorpién 4 4 3 3 1 5 1 9 3+ perforante 120cm 8 3 pesada 1
Asesino plasma 120cm 4 4 pesada 1, drea,
Halcon Cazador 4 4 3 3 1 5 1 9 4+ acobardamiento
GranArlequn 5 4 3 3 1 6 3 10 - Canén de prisma* 150cm 9 2 pesada 1, drea (rayo)
Brujo 4 4 3 3 1 4 1 8 - Canoén de prisma* 150cm 5 4  pesada 1,
Arafa de 4 4 3 3 1 5 1 9 3+ (réfaga) drea grande
Disformidad Pdlsar 120cm 8 2 pesada 2
GuardidnEspectrall4 4 5 6 1 4 1 10 3+ Rifle de explorador*90cm X 6  pesada 1, francotirador,
SefiorEspectral 4 4 10 8 3 4 2 10 3+ acobardamiento
** Indica una tirada de salvacién invulnerable. Lanzamisiles Segador120cm 5 3 pesada 2
Laser multitubo 90cm 6 6 pesadad
VEHICULOS Blindaje Lanza bruja* 30cm X 6 asalto1
BF BL BP HP Tejedora de muerte E120cm 6  — pesada 1, drea
Falcon 12 12 10 3 Cafon aullador 60cm 6 5 asalto 3,
Prisma 12 12 10 4 acobardamiento
Vyper 10 10 10 3 Canoén shuriken 60cm 6 5 asalto3
Serpiente 2 12 10 3 Catapulta shuriken 30cm 4 5  asalto 2
Pistola shuriken 30cm 4 5  pistola
Blindaje Monorrifle 45cm 6 1 asalto 1,
HA HP F BF BL BP | A acobardamiento
Bipode de 3 3 5 10 10 10 4 2 Lanza estelar 15cm 8 4  asalto 1, lanza
Combate Canon estelar 0cm 6 2 pesada 2
Rifle solar 60cm 3 5 asalto 6,
acobardamiento
“No preguntes nada a los Eldars. Para que picrdas La.nzamis.iles TormentaE90cm 4 3 pesada 2, area
te darin tres terribles respuestas. todas cllas scrin Trisquelion 30cm 3 2 asalto3
verdad y seeirilicas™ Cafion devibracion* 90 cm 4 - pesada 1,
acobardamiento
Inquisidor Caevak Canon espectral* 30cm X 2 asalto 1

SUMARIO: Eldars

* Estas armas tienen reglas adicionales. Consulta la seccién de equipo eldar.
** Puede disparar misiles de plasma o perforantes.



ELDARS OSCUROS

HA HP F R H I A L S
Arconte 6 6 3 3 3 7 3 9 5+
SefiordelasBestass4 4 3 3 1 6 1 8 6+
Draconte 5 5 3 3 2 6 2 9 5+
Grotesco 4 0 4 3 2 3 2 5 na
Heménculo 4 4 3 4 2 4 2 8 5+
Infernal 4 4 3 3 1 6 1 8 5+
Stcubo 4 4 3 3 1 6 2 8 5+
Infernal
Gran [ncubo 5 4 3 3 1 6 2 9 3+
[ncubo 5 4 3 3 1 5 1 8 3+
Mandragora 4 4 3 3 1 5 1 8 5+
Motorista Guadana4 4 4 3(4) 1 6 1 8 4+
Stcubo 4 4 4 34 1 6 2 8 4+
Guadana
Azote 4 4 3 3 1 5 1 8 5+
Aléstor 4 4 3 3 1 5 8 5+
Talos 5 3 7 7 3 4 1D6nfa 3+
Guerrero 4 4 3 3 1 5 1 8 5+
Bestia de 4 0 4 3 1 5 3 6+
Disformidad
Bruja 4 4 3 3 1 6 1 8 6+
Bruja Arcéntide 6 6 3 3 3 8 3 9 6+
Bruja Dracéontide 5 5 3 3 2 7 2 9 6+
Stcubo Bruja 4 4 3 3 1 6 2 8 6+

VEHICULOS Blindaje
BF BL BP HP

Incursor 10 10 10 4
Devastador 11 11 10 4
ARMA
Alcance F FP Tipo
Blaster 30cm 8 2 asalto 1, lanza
Lanza Oscura 90cm 8 2 pesada 1, lanza
Destructor plantila 4 1D6 asalto 1
Desintegrador*

maximo 0cm 7 2 pesada 1, area

sostenido 60cm 4 pesada 3
Desgarrador 30cm 6 -  asalto1, érea
de muerte
Cafén cristalino 60cm 4 5  asalto4
Pistola cristalina 30cm 3 5 pistola
Rifle cristalino 60cm 3 5  fuego répido
Aguijon** 30cm n/a 6  asalto 1, hiere con 2+
Aterrador*** 30cm n/a n/a asalto 1, rea
AguijbndeTalos 60cm 4 5 asalto6

*Puede disparar con el maximo o con el sostenido.
**Sj ef objetivo es destruido, coloca una plantilla de drea de efecto encima.
F = R del objetivo; FP = tirada de salvacién por armadura de/ objetivo.

***S6lo tira para impactar. Si se impactan 1+ miniaturas,

su unidad deberd efectuar un chequeo por acobardamiento.
Modificador -1 si la unidad estd a la mitad de sus efectivos;
Modificador -1 por miniatura impactada si se impacta en mas de una miniatura.

SUMARIO: Eldars Oscuros
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ARMAS

HA HP F R H I A L S Alcance F FP Tipo
Chiko Duro 4 2 3 4 1 2 2 7 4+ Akribillador pezado 90cm 5 5  asalto3
Mekaniko 4 2 4 4 2 3 3 8 6+ Kafnon buum 90cm 8 3 artilleria 1,
Achicharrador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ drea grande
Koptero 4 2 3 45) 2 2 2 7 4+ Achicharrador plantila 4 5 asalto 1
TipejoVazilon 4 2 4 4 2 3 3 7 4+ Matamuchoz 120cm 7 pesada 1D3
Gretchin 2 3 2 2 1 2 1 5 - Armas gretchin 30cm 3 -  asaltod
Komando 4 2 3 4 1 3 2 7 6+ Latazuka 45cm 6 5 pesada 2, drea
Zakeador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ KafRon*
Meganoble 4 2 4 4 3 2 3 7 2+ fragmentacién 90cm 4 5 pesada 1, drea
Chapuzaz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ municion 90cm 8 pesada 1
Noble 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ Kafén matamdz 60cm 7 3 artillerfa 1,
GuerreroOrko 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ area grande
Matazanos 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ Lanzakohetez 60cm 8 2 pesada 1,
Kaporal 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ ezpezial sobrecalentamiento
Zoldadode Azalto 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ Lanzador E120cm 5 5 pesada 1, area
Petatanke 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ Lanzakohetez 60cm 8 3 asalto 1
Motorizta* 4 2 3 45 1 2 2 7 6+ Karién 150 cm 2D6 2 pesada 1, artilleria,
Kaudillo 5 2 5 5 3 4 4 9 6+ de atake shokk area grande
Eztrambétiko 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ Akribillador 45cm 4 6 asalto 2
Kemakema plantila 5 4  asalto1
VEHICULOS Piztola 30cm 4 6  pistola
Blindaje Kafén zzap** 90cm 2D6 2 pesada 1
BF BL BP HP * Consulta el Codex Orkos para mds detalles.
Karro de Guerra 14 12 10 2 ** Consufta el Codex Orkos para més detalles. Los kafonez zzap no tiran para impactar.
Vehiculo Zakeado 11 11 10 2
Kami6n 10 10 10 2 “Zoy la mano de Gorko y Morko. Me cnviaron para
Buggy/Oruga/Kemakema JoJo 2 cnzefiar a loz chicoz a aplaztar y a matar, porque loz
N chikoz olvidan porque cztin aki.
Blindaje
HA HP F BF BL BP | A Zaco provecho del Waaagh y todoz loz mundoz ze keman
DreadnoughtOrko 4 2 5(10) 12 12 10 2 3 bajo laz hucllaz dc miz botaz™.
Lata Azezina 2 3 51100 11 11 0 2 2 Ghazghkull Mg Uruk Thraka
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IMPERIO TAU 3

VEHICULOS ‘g

HAHP F R H I A L S Blindaje BF BL BP HP ‘
Shas'ui 2 3 5 4 2 2 2 8 2+ Mantarraya 12 1N 10 3
Apocalipsis Cabezamartillo 13 12 10 3(4)
Shas'vre 3 3 5 4 2 3 2 8 2+ Pirafa 11 0 10 3
Apocalipsis Mont’ka Shas 13 12 10 3
Shas’el Crisis 3 4 5 4 3 3 3 9 3+
Shas’o Crisis 4 5 5 4 4 3 4 10 3+ ARMAS
Shas’ui Crisis 2 3 5 4 2 2 2 8 3+ Alcance F FP Tipo
Shas'vreCrisis 3 3 4 3 1 3 2 8 3+ Cafiéndeinduccion 45cm 5 5 asalto 3
Etéreo 4 3 3 3 2 3 3 10 - Lanzallamas plantila 4 5 asalto1
Shas’la 2 3 3 3 1 2 1 7 4+ Blaster de fusion 30cm 8 1 asalto 1, fusion
Guerrero del Fuego Cafién iénico 150cm 7 3 pesada 3
Shas’ui 2 3 3 3 1 2 2 8 4+ Cafién kroot 120cm 7 4 fuego répido
Guerrero del Fuego Rifle kroot* 60cm 4 6  fuego rapido
DronedeCombate 2 2 3 3 1 4 1 7% 4+ Marcador telemétrico* 90 cm n/a n/a  pesada 1
Kroot 4 3 4 3 1 3 1 7 -/6 Mbédulo lanzamisles 90cm 7 4 asalto 2
Mastin de 4 0 4 3 1 5 2 7 -/6 Rifle de plasma 60m 6 2  fuego rdpido
Guerra Kroot Rifle de induccion 75cm 5 5  fuego rdpido
Krootox 4 3 6 3 3 3 3 7 -/6 Carabina de induccibn 45cm 5 5 asalto 1,
Drone Telemétrico2 2(3) 3 3 1 4 1 n/a 4+ acobardamiento
Gran Kroot 4 3 4 3 3 3 3 8 6 Pistola de induccion 30cm 5 5  pistola
DronedeDefensa 2 2 3 ** 1 4 1 nfa**™ Acel. lineal (proyectil) 180 cm 10 1 pesada 1
Drone 2 233 3 1 4 1 7 4+ Acel. lineal 180cm 6 4 pesada 1, plantilla de
Francotirador (submunicién) area grande (s6lo Cabezamartillo)
Observador 2 349 3 3 1 2 1 8 4+ Rifle acelerador 90cm 6 3 pesada 1,
Shas'uiMimétca2 3 4 3 1 2 2 8 3+ acobardamiento
Shas'vreMimética3 3 4 3 1 3 2 8 3+ Misil Buscador*  limitado 8 3 pesada 1
Himenéptero 3 3 3 4 1 5 1 9 5+ Sistema misiles 60cm 5 5 pesadad
Aguijén 3 3 3 4 1 5 1 6 5+ inteligentes*
Alado Blaster neutrénico 12" SE3 asalto 1
*El Liderazgo de los Drones de Combate sélo se aplica cuando estdn operando en *Estas armas tienen reglas adicionales.
escuadrones independientes. Consulta las secciones Equpo y Mejoras de los Vehiculos en el Codex imperio Tau.

**|.os Drones de Defensa comparten la Resistencia y salvan a la miniatura a la que
acompanan. También tienen una tirada de salvacién invulnerable de 4+.
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NECRONES

HAHP F R H I A L S

Desolladores 4 4 4 4 1 4 2 10 3+
Destructor 4 4 4 5 1 2 1 10 3+
Necrén

Inmortal 4 4 4 5 1 2 1 10 3+
Necrén

Lider Necron 4 4 5 5 3 4 3 10 3+
GuerreroNecron 4 4 4 4 1 2 1 10 3+
EspectrosNecrones 4 4 6 4 1 6 3 10 -*
Parias 4 4 5 5 1 3 1 10 3+
Enjambre de 2 0 3 3 3 2 3 10 5+
Escarabajos

El Portador 6 4 10 8 5 4 5 10 —-*
de la Noche

El Embaucador 5 3 9 8 5 5 4 10 -#
ArafiasNecron 2 2 6 6 2 3 10 3+

* Indica una tirada de salvacion invulnerable de 4+.
* Indica una tirada de salvacién invulnerable de 3+.

il

VEHICULOS Blindaje
BF BL BP HP

Monolito 14 14 14 4
ARMAS

Alcance F FP Tipo
Blaster gauss 60cm 5 4 asalto 2, gauss
Canoén gauss 90ccn 6 4 pesada 3, gauss
Rifle gauss 60cm 4 5  fuego répido, gauss
Cafién de flujpgauss 30cm 5 4 pesada 1D6 por unidad

a menos de 30 cm, gauss

Cafién 90cm 9 2 pesada 1, gauss

pesado gauss

Latigo de particulas 60cm 9 3 artilleria 1,
area grande
Baculo de Luz 30cm 5 3 asalto3

PUNTOS DE VICTORIA

En ocasiones, las misiones acaban en empate, tanto
cuando se suman los objetivos que ha conseguido cada
bando, como los puntos por bajas causadas u otras con-
diciones de victoria de las misiones que hayais disefiado.
Mientras que muchos jugadores estaran satisfechos por-
que la partida ha sido igualada, a los mas competitivos
les gusta hacer un desempate para determinar qué
bando es ligeramente mejor. O también puedes haber
infligido mucho mas dafio a tu enemigo, jy quieres exi-
gir, como minimo, una victoria morall

Esto puede resultar muy Util en los torneos, en los que los
organizadores necesitan difundir entre los jugadores quién
ha sido el mejor, por lo que necesitan que los resultados sean
exactos y sin empates. Para abarcar esto, los jugadores
acuerdan calcular los puntos de victoria (PV). Los PV se obtie-
nen infligiendo dafo a las unidades enemigos como se des-
cribe a continuacién.

Unidades destruidas

Al final de la partida, cada unidad que haya sido destrui-
da vale una cantidad de PV igual a sus puntos de coste
(incluyendo el coste de todo el equipo adicional, mejoras
de los vehiculos, etc.). Las unidades que finalizan la parti-
da en retirada o fuera del campo de batalla también
cuentan como destruidas.

Por ejemplo, al final de la partida, un Land Raider de 260
puntos proporcionaria 260 puntos de victoria al jugador
que lo haya destruido durante la batalla.

SUMARIO: Necrones/Puntos de victoria

Unidades a la mitad de sus efectivos

Al final de la partida, cada unidad enemiga superviviente
que haya perdido la mitad de los efectivos originales o
més tendra un valor en PV igual a la mitad de su coste en
puntos (incluyendo el coste de todos el equipo adicional,
mejoras de los vehiculos, etc.), redondeando hacia abajo.
En el caso de que haya unidades que al inicio de la parti-
da consistfan en una Unica miniatura (personajes indepen-
dientes, criaturas monstruosas, etc.), sus PV seran igual a
la mitad de su coste en puntos si han perdido la mitad o
mds de las Heridas de su perfil de atributos. En el caso de
los vehiculos, sus PV seran iguales a la mitad de su coste
en puntos si estan sufriendo el efecto de armamento des-
truido o de inmovilizado al final de la partida.

Por ejemplo, una escuadra de Marines Espaciales empieza
la partida con 10 miniaturas (coste total, 190 puntos) y
termina la partida solo con 5 miniaturas. Esta escuadra le
proporciona al enemigo 95 PV.

¢Victoria moral?

Cada jugador suma todos los PV que ha obtenido dafan-
do a las unidades enemigas. Se comparan los dos totales
para ver la diferencia en PV. Si la diferencia es menos del
10% del Iimite de puntos de la partida (p. €j. 150 PV en
una batalla de 1.500 puntos) significa que el combate ha
sido muy refiido. Si la diferencia es mayor, mostrara que un
bando ha mutilado seriamente a la fuerza enemiga, aun-
gue no haya sido bueno capturando los objetivos, y ese
jugador tendra el derecho a jactarse durante un buen rato.
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SECUENCIA DEL TURNO
1 Fase de movimiento

2 Fase de disparo

3 Fase de asalto

SECUENCIA DE DISPARO
1 Elige una de tus unidades,
determina su linea de visién

y elige un objetivo.
Determinacién del alcance
Tirada para impactar

Tirada para herir

Tiradas de salvacion

Retirar las bajas.

U hWN

TERRENO DIFICIL: EFECTOS EN EL MOVIMIENTO

Tipo de ¢Ralentizada por ¢Requerido chequeo
Unidad terreno dificil? por terreno peligroso?
Infanterfa St No*

Motocicletas No Si

Motocicletas a reaccion ~ No

Criaturas monstruosas Si

Unidades No
retropropulsadas

Artillerfa St
Bestias y caballerfa Si
Vehiculos (bipodes) Si
Vehiculos (graviticos) No
Vehiculos (otros) No

Solo si el movimiento empieza/acaba en el terreno

No*

Solo si el movimiento
empieza/acaba en elterreno

No (la dotacién)*/Si (fias armas)

No*

No*

Solo si el movimiento empieza/acaba en el terreno

St

* excepto si e/ terreno también est4 considerado peligroso

FASE DE ASALTO

1 Mover las unidades que asaltan.
2 Reaccién de los defensores

3 Resolver los combates.

TIRADA PARA IMPACTAR
(DISPARO)

HP miniatura 12345
Resultado para impactar 6 5 4 3 2

TABLA DE RESERVAS

CHEQUEOS DE MORAL

Una unidad debe realizar

un chequeo de moral

o Sisufre un 25% 0 més de bajas en
una sola fase (las bajas en combate
Ccuerpo a cuerpo no cuentan). El
chequeo se realiza al final de la fase.

e Sj un tanque enemigo realiza un
ataque de brutalidad acorazada
contra la unidad. El chequeo se
realiza en cuanto el tanque entra
en contacto.

e Sies derrotada en combate cuerpo
a cuerpo durante la fase de asalto.
El chequeo se realiza una vez deter-
minado el resultado del combate. El
Liderazgo de la unidad se modifica
en -1 por cada punto por el que su
bando haya perdido el combate.

Turno Launidad llega con

1 N/A

2 4+

3 3+

4 2+

5+ Automatico

TABLA DE COBERTURAS
Tipo de cobertura S

e Alambrada, cercas de malla 6+

¢ Hierba alta, 5+
campos de cultivo,
arbustos, setos, vallas

e Unidades (amigas o enemigas), 4+
trincheras, pozos de tirador,
trampas antitanque,
emplazamientos, sacos de arena,
barricadas, tuberfas, cajas,
barriles, cimas de colinas,
bosques, junglas, ruinas,
crateres, escombros, rocas,
restos, muros, edificios

* Fortificaciones 3+

RESOLUCION DEL COMBATE

1 Elige un combate.

2 Combate cuerpo a cuerpo. Las
miniaturas trabadas tiran para
impactar y para herir en orden
decreciente de Iniciativa. Los opo-
nentes efectuaran las tiradas de sal-
vacion correspondientes.

3 Determinar el resultado del asalto.
Suma el nimero total de heridas
causadas por cada bando. El bando
que haya causado mas heridas sera
el vencedor del combate.

4 Chequeo de moral. El bando derro-
tado debera superar un chequeo de
moral o se retirard. En caso de
superarlo, se pasa directamente al
punto Unirse al combate.

5 Persecucion arrolladora, jRetirada!
y consolidacién de fa posicidn. Las
unidades que se retiren del comba-
te deben efectuar un chequeo para
determinar si consiguen destrabar-
se; si no lo consiguen, son destrui-
das. Los vencedores consolidan su
posicion.

6 Unirse al combate. Si las unidades
siguen trabadas en combate, aque-
llas miniaturas de la unidad que no
lo estén se moverdn15cm hacia el
enemigo para continuar combatien-
do el préximo turno.

7 Elige otro combate y repite el pro-
ceso hasta que todos los combates
se hayan resuelto.

SUMARIO: Tabla de referencia rapida




i »:‘ TABLA PARA IMPACTAR (asalto) TABLA PARA HERIR

\ll;' r;‘ Habilidad de Armas del adversario Resistencia
T 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
f\ g 1|4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 114+ 5+ 64 6+ N N N N N N
§ 2|3+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 2|3+ 4+ 5+ 64 6+ N N N N N
._"533+3+4+4+4+4+5+5+5+5+ 3|2+ 3+ 4+ 5+ 64 64 N N N N
S 4|3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+ 412+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 64 N N N
E53+3+3+3+4+4+4+4+4+4+ E52+2+2+3+4+5+6+6+NN
< 6|3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 562+2+2+2+3+4+5+6+6+N
5 7|3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 712+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+
§83+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 8|2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+
§Q3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 912+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+
10{3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 10(2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+
SUMARIO TIPOS DE ARMA
(excluyendo vehiculos)
Tipo de arma Mover y disparar Disparar y asaltar

Pistola Puede mover y disparar una vez. Puede disparar una vez en la fase de disparo y asaltar a la misma
unidad enemiga durante la fase de asalto. Se considera un arma
adicional en combate cuerpo a cuerpo.

Fuego rapido  Puede disparar 2 veces hasta un La unidad no puede asaltar si el arma ha disparado en la fase
maximo de 30cm, o permanecer de asalto (excepto si lo permite una regla especial).
estacionario y disparar una vez
hasta el alcance méximo del arma.

Asalto Puede mover y Puede disparar en la fase de disparo y asaltar a la misma unidad
disparar normalmente. enemiga durante la fase de asalto.
Pesada No puede mover y disparar. La unidad no puede asaltar si el arma ha disparado en la fase

de disparo (excepto si lo permite una regla especial).

TABLA DE DANOS EN VEHICULOS TABLA DE ERRORES
1D6 Resultado Modificadores: EN DESPLIEGUE RAPIDO
1  Tripulacién acobardada Impacto superficial -2 1D6 Efecto
2 Tripulacién aturdida Impacto por arma FP- -1 1-2 Accidente terrible: la unidad entera resulta destruida.
3 Armamento destruido Impacto por arma FP1 +1 3-4 Posicion errénea: tu oponente puede desplegar a la unidad
4 Inmovilizado El objetivo es un en cualquier punto del tablero (incluido el terreno diffcil,
5 Destruido vehiculo descubierto  +1 que se considera peligroso para las unidades sujetas a
6 Explota despliegue rapido), en una formacién de despliegue rapido
valida, pero sin efectuar la tirada de dispersion.

5-6 Rezagados: la unidad se coloca en reserva. Si la unidad no
tiene suerte y sigue en la reserva al finalizar la partida, la
unidad se considera destruida.

SUMARIO DE MOVIMIENTO Y DISPARO DE LOS VEHICULOS
Estacionario Vel.combate  Vel.crucero A toda velocidad
Todos (excepto rapidos y bipodes)  Todas las armas 1 arma* Ningun arma N/A
Rapido Todas las armas Todas las armas 1 arma* Ningin arma
Bipode Todas las armas Todas las armas N/A N/A
*ademds de todas las armas defensivas
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Acobardamiento, 31
Acopladas, 31
Alcance maximo, 27
Area, 30, 84
Armas, 27
Tipo, 27
Armas aceradas, 31, 42
Armas brujas, 42
Armas de asalto, 28
Armas de barrera de artilleria, 29, 58
Armas de combate cuerpo a cuerpo, 42, 50, 73
Armas de combate cuerpo a cuerpo
del dreadnought, 73
Armas de energia, 42
Armas envenenadas, 42
Armas opcionales, 58
Armas de fuego rapido, 28
Armas de fusién, 32
Armas defensivas, 58
Armas pesadas, 29
Armas psiquicas, 50
Artilleria, 55
Asalto rabioso, 75
Asignar las heridas, 39
Asolamiento, 90
Atacar y huir, 75
Ataques (A), 6
Atrapados, 45
Atributos de nivel “0”, 7
Avance sistematico, 76

Bajas, 24, 39
Barrera de artilleria, 32
Batalla campal, 92
Bestias, 54
Bipodes, 72
Embestir a un bipode, 73
Escuadrones de bipodes, 73
Blindaje (B), 56

Caballeria, 54
Campo de batalla, preparar el, 88
Carreteras, 57
Cazacarros, 76
Choque de patrullas, 93
Cobertura, 21, 62
Tabla de cobertura, 21
Tiradas de salvacién por cobertura, 21
Vehiculos, 62
Vehiculos destruidos, 62
Coherencia de unidad, 12, 82
Combate nocturno, 95
Consolidar la posicién, 40
Contraataque, 74
Coraje, 75
Correr, 16
Criaturas monstruosas, 51
Cuchillas relampago, 42
jCuerpo a tierral, 24

Dado, 2

Declarar un asalto, 33
Descargadores de humo, 62
Desembarcar, 67

Despliegue de las fuerzas, 92
Despliegue rapido, 95

INDICE ALFABETICO

Edificios, 77, 78

Asaltos, 85

Atacar, 79

Tabla de blindaje de edificios, 79

Definir, 77

Disparar desde, 79

Ocupar, 79

Parapetos y almenas, 80
Edificios infranqueables, 77, 78
Elegir las fuerzas, 86
Embarque de tropas, 66
Embestida, 69
Enemigo predilecto, 75
Enjambres, 76
Escenografia de érea, 13
Escoltas, 48
Escuadrones, 64
Exploradores, 76

Factor de Penetracién (FP), 27
Factor de penetracion de las armas, 20
Fase de asalto, 33
Asaltar a maltiples unidades enemigas, 34
Asaltar a través de cobertura, 36
Asaltos en retirada, 46
Asaltos no permitidos, 33
Ataque, 41
Combate cuerpo a cuerpo, 34
Combates multiples, 41
Declarar un asalto, 33
Determinar el resultado del asalto, 39
Disparar contra/desde un
combate cuerpo a cuerpo, 40
Mover las unidades que asaltan, 34
Numero de ataques, 37
Reaccion de los defensores, 34
Resultado de los asaltos, 41
Sumario de la fase de asalto, 33
Tirada para herir, 38
Tirada para impactar, 37
Vehiculos de asalto, 63
Fase de disparo, 15
Determinaci6n del alcance, 17
Prohibido disparar, 15
Disparar en retirada, 46
Tirada para impactar, 17
Tirada para herir, 19
Disparar a vehiculos, 60
Disparar contra/desde un combate cuerpo a
cuerpo, 40
Secuencia de disparo, 15
Disparar desde vehiculos, 58
Fase de movimiento, 11
Capacidad de movimiento, 11
Capacidades de movimiento diferentes
dentro de una misma unidad, 11
Miniaturas en tu camino, 11
Mover a través de terreno dificil, 14
Movimiento de los vehiculos, 57
Movimiento en combate cuerpo a cuerpo, 11
Fin de la partida, 90
Francotirador, 31
Fuerza, 27
Fuerza (F), 6

Granadas, 36, 63
Graviticos, 71

Guerrero eterno, 74

Habilidad de Armas (HA), 6
Habilidad de Proyectiles (HP), 6
Habilidad de Proyectiles de 6 o més, 18
Heridas (H), 6
Miniaturas con multiples heridas, 26

Implacables, 76
Infiltracién, 75
Iniciativa (1), 6

Jinete experto, 76

Lanzas, 32
Liderazgo (L), 7

Chequeos de liderazgo, 8
Limite de puntos, 86
Linea de vision, 16

iManteneos firmes!, 44
Martillo de trueno, 42
Medir las distancias, 3, 56
Miniaturas, 3
Miniaturas con multiples Heridas, 26
Miniaturas en la linea de fuego, 21
Mision, seleccionar una, 90
Moral, 43, 63
iHeroismo irracional!, 43
Modificadores, 43
Chequeos de moral, 39, 43
Moral en retirada, 46
Moral de los vehiculos, 63
Motocicletas, 53
Motocicletas a reaccion, 53
Moverse a través de cobertura, 75
Muerte instantanea, 26

jNo hay dolor}, 75

Obijetivos desenfilados, 62
Organizacién del ejército, 86
Organizar una batalla, 86

Peanas, 3

Peligros de la disformidad, 50

Penetracién del blindaje, 60

Perfil de atributos, 6, 56
Chequeo, 8

Perfiles, 7

Persecucion arrolladora, 40

Personajes, 47

Personajes especiales, 49

Personajes independientes, 47, 67
Asaltos, 49
Uniéndose y abandonando unidades, 48
Mover a los personajes independientes, 47
Disparos, 49

Personajes unicos, 49

Pistolas, 29

Plantilla, 29, 84

Proyectiles psiquicos, 50

Psiquicos, 50

Punta de lanza, 93

Puntos de acceso, 66

Puntos de disparo, 66

SUMARIO: Indice 303



304

Pufio de combate, 42
Rabia, 76
Reagruparse, 46
Reglas especiales de mision, 94
Repeticiones de tirada, 2
Reservas, 94
Tabla de reservas, 94
Resistencia (R), 6
Muiltiples valores de Resistencia, 19, 38
Resultados de la tabla de daiios, 61
Dafios a los pasajeros, 67
jRetiradal, 45
Asaltos en retirada, 46
Disparar en retirada, 46
De un combate cuerpo a cuerpo, 45
Moral en retirada, 46
Retrocohetes, 52
Ruinas, 77, 82
Ruinas de alturas diferentes, 82
Movimiento en ruinas, 83
Armas de plantilla y de 4rea, 84

Sigilo, 76
Sobrecalentamiento, 31

Tabla de misiones estandar, 90
Tabla de organizacion de ejército, 87
Tabla para herir, 19, 38
Tabla para impactar, 37
Tanques, 68

Brutalidad acorazada, 68

Terreno, 13
Escenografia de area, 13
Moverse a través de terreno dificil, 14
Tipos de, 13
Efectos del terreno, 57
Terreno infranqueable, 14
Terreno peligroso, 14
Testarudos, 76
Tipos de unidad, 4, 51
Tirada de salvacién (S), 7, 20
Tiradas de salvacion, 20
Mas de una tirada de salvacion, 24
Tiradas de salvacién, 39
Tiradas de salvacién invulnerable, 20
Tiradas de daiios, 61
Tiradas mas altas, 2
Tomar la iniciativa, 92
Transportes asignados, 67
Tabla de errores en despliegue rapido, 95
Turbopropulsores, 76
Turno, el, 9
Turno de juego, 9
Turno de jugador, 9
Turno de juego, 9
Turno de jugador, 9

Unidades, 3

Unidades que puntaan, 90
Unidades retropropulsadas, 52
Unirse al combate, 40

Valor en puntos, 8

Veloces, 75
Vehiculos, 56
Vehiculos de asalto, 63
Medir las distancias desde los vehiculos, 56
Disparar a vehiculos, 60
Tipos, 65
Unidades de vehiculos: escuadrones, 64
Vehiculos y objetivos desenfilados, 62
Moral de los vehiculos, 63
Atributos de los vehiculos, 56
Tabla de dafios en vehiculos, 61
Encaramiento y blindaje, 60
Movimiento del vehiculo y resumen tabla
de disparo, 73
Disparar desde vehiculos, 58
Armas y linea de visi6n, 58
Vehiculos de transporte, 66
Capacidad de transporte, 66
Transportes asignados, 67
Efectos de los dafios, 67
Vehiculos descubiertos, 70
Vehiculos de transporte descubiertos, 70
Vehiculos rapidos, 70
iVictoria o muertel, 69
Visién nocturna/sentidos agudos, 75
Vulnerable a las explosiones, 76
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