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« ASTRA IMPERATOR GLOM-EHERHIH{ATUS EXTREJHI&IM

Bienvenido, e.sﬂmado Inquisidor, & la recopilacidn de los
textos del t'-’azadnr da Demonios. En estas pdaginas, apren-

deras todo lo que necesitas saber sabre como coleccionar,

pintar yjygn’r conun ojémﬂo de Cazadores de Demonios en
el qﬁhrarpo de Warhammer 46,000. Los. sjércitas de Cazado-
res.de ﬁamanras son tan diversas como poderosos y estsdn
-dfrfgfdas por los hombres mas: determinados e incorrupti-
bles del Ordo Malleus. La cémara militante de esta orden
esla compuesta por los pios Caballeros Grises, un capitulo
de Marines Espaciales dedicado en exclusiva a la caza y
exterminio de los demonios.

EL ORDO MALLEUS

El Ordn Mallelis &5 Una divisitn de (8 Inquisicion, qus esta com-
puleﬂ por axtraordinaros Indiiduos que han mantenide una
| guerra constahte deste hace digz mil anos conira |ds Tiusrzas
tel mal que amenazan fa Humanidad. Cada nguisidor ha lieva-
do & cabp Imporantas jiramentos que le comprometen a de-
{anderst imperie con su vida. Los integrantes del Ordo Malleus
basan su trabajo en |a destrueoion de la manifestacion corpérea
del Gaos: los demonios. Los miembros del Ordo dedican su vida
par-completo a dessnmascarar y destiuir lo demaeniaco alll
donde se encuantre. Un Inguisidor tienea su disposicidn |a Hu-
manidad al completo’y no sentira ningun remordimiento por
raciutar fropes o civiles cuande io estime oportunc. La Influencia
de un inquisitor 65 1an grande que puede llegar a ‘exigir la ayuda
de las mismisimos Marines Espaciales del Adeptus Astares ¥
dirgir a los mejores guerreras ds la galaxia contra la mayar
némes(s dela Humanidad' el Caos,

Hay momentas:en los que la Infestacion demoniaca as tal que
ligsia los inguisidores mas poderosos llenen que pedh ayuda
pard desempenar su larea. La distraceitn mas ligera en la vigilia
constanta que debe ejercersa sobre la Humanidad plede parmi-

lir que los demonios rasguen el plano materal v entren an &

lgual que la pleamar invade una playa, hambrientos destas’
almas die los inacentes. Solo existe unafuerza en 1oda la galaxia
que pueda detener a los demonios: los Caballeros Gelses.
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Los Caballeros Grises son incluso mejores guerreros gque sus
hermanos los Marines Espaciales vy su gran experiencia y cono-
cimiento les permiten ser capaces de acabar con una Infesla-
clon demoniaca gue los supere de mucho en nimero. Con su
afmamento Nemesis, sus bolteres de asalo y una inguebranta-
ble fe en el Emperador, no hay un enemigo peor para los demo-
nlos. No hay duda de nue sin la proteccidn constante de los gue-
rrevos del Ordo Malleus el Imperio habria caldo hace milenios.

;POR QUE CAZADORES DE DEMONIOS?

Al mando da los Cazadoras de Demonios se encuentra la elite de
los integrantes del Ordo Malleus, individuos increiblemente habi-
lidosos que han sobravivido a mil batallas. Hasla los Caballeros
Grises de menor rango san lan buenos combalieniss como la
glite de tualguier otro ejércilo. Los Caballeras Grises estan exira-
ordinariamente bien equipados v sus arles militares son mejores
que las de los Marines Espaciales. Cada una de las armaduras
de los Caballeros Grises tiene Incorporado un balter de asalto y
una copia del sagrado Liber Daemonica. Ademads, estin arma-
dos con el equipo Nemesis, un armamento cargado psiquica-
mente que es el terror de los demonios. Los inquisidares del
Ordo Malleus lienan acceso a algunos de os arlefaclos mas
puderosos de I galaxia, que solo pueden ser contralados por
individuos con décadas de experiencia en combatir lo demonia-
co. Por sl fuera poco, todus elles tienen habilidades y acompa-
nantes eantéricos mediante los qua pueden inclingr ta balanza a
su favar cuando combaten oonfra el Caos: Ademas, un ejército
de Gazadores de Demonios puede reclutar todo tipo de tropas y
soldados: desde los acrobaticos asesines de! Cullo de la Muerte
hasta potenles dreadnoughls, pasando por los impredecibles
huespadas demoniacos y un amplio especlio de maguinas de
guerra. Si andas buscando una fuerza de lile cuyas posiblliida:

‘des nunca vayan a agetarss, sin duda este es tu libro.

Ofro tle |os puntos luertes de los Cazadores de Demaonios es la
fatllidad con gue pueden integrarse en ejéroitos ya exislentes.
Si ya lienes un gjército imperial {coma los Marines Espaciales o
la Guardia Imperial), puedes incorpararlos a ellos muy fgcilman-
te: Por ejemplo, puedes hacer que lu ejército de Marines
Espaciales esté diriglddo por un gran maestre de los Cabalieros
Grises y su escolla de exlerminadores o ingarporar uno 6 dos
pelotones de infanteria de |la Guardia Imparial a W ejército de
Cazadores de Demonios. Tambian existen reglas para que pue-
das incluir demonios en un sjerciio qua se enfrente a los Caza-
dojes de Demonlos. Después de todo, es perfectaments factible
que un arconle de los Eldars Oscuros ¢ un comandante de [a
Guerdia Imperial hayan caide bajo la influencia del Cans y
hayan sido recompensados con sirvientes demaoniacos. De
hacho, j2sta seria la razon principal por la que los Cazadores de
Bemonios estarian cambatiendo a ese contingentel

Las miniaturas de ios Cazadores de Demonios gstan llenas de
detalles. Un ejército completamente pintada lucird muchisimo en
I mesade Juego. Porun lado, tienes los Caballeros Grises, con
sus omamentadas armas v armaduras: por al otrg, tienes a los
inquisidorss y arantes inquisidoras, acompanados per sus se-
quites inquisiterizles. Aungue los Cazadores de De-
monios san muy poderosos v [dciles de wlilizar
con elicacia, te levard tiempe v padidas sa-
car al maximo proveche de los elementos
mas particulares de la lista de ejército di
los Cazadares de Demonios. Disfruta. Y
que el Emperador gule tus pasos ..




i chefi rendee qipe- color viofileds o pareein estar [t baje e vsitrabnn
ansenaziitor; La Mivia cain pesadimmente sy seiampages e olvr 2scaria-
tetse abatian «olbre i torva. La cina d volcdi vétnnfeg sofiina safme el
isochecer nitenivras el Inguisicdor Coattye fin escafiia desesplenidilitimens-
1o St dledvs 1|mq|'||,|fa',ru il esfusiza i o sl i g Heva-
D Ja e tjl'al.l'u'n o mme}lu e moversit ({0 i fraacter auedyl nis incomudin
fir subiifa). Mo aJ«mJ.ﬂm tienpio. Fodiit:potar fa ym—rrmf ul e fos -

yios e fin i esietes dedire ipen el salior wendfico U eI en it o,
T e mem frevete yinleriens m}.h;u- e Vi O T L
v e s e gjteiase, o 5T isivnin ijue ateazase fei i, Estaba

sl Tagfe s s sotalin nier .r-:mu.t.n:—pfln strvidores e f b
wifpeaacichr cxiigo it e imocacton t,'l'l‘hlrn‘lﬂ -Irn'ﬁ'Trl'l.

Stibiamtente, st miente se fend de nulrinid voces, sesurros de fies cviane
ris i fa dasfornictad gue inpentaiung acaber con s confva. Eraonpaz
e percibi e lits Barveras entre of plan saredial y fi disfarmisud e
sy dfefiites e ese .fm;prl Tintin jque lrse | prisi (e repEREe, SH RN A
e etentrd roca i (i A SIS A S Wil it Hn}!m I?:.lm;rn AR
live, 5e¢ iehrpire tinprinilo e con Jflfii ulrnt rar; ef cansimneip;
Consifine vio un r.-cpmrr.fm mremnfo.  fo-fejos 1y figf cotriepdn por s
R i fe _-;_Jnu.u-rm st cenmma e B cardiidrdef voledor.

Pese it sty Bxfimecto, Consaeime v Sl Pr.'ﬂ':f;"a{a i stypilo, Bage conmg
rm |I,|“r.mrm pr rrm(l:i'i VOEES, AT EONHE 1 1IE TN ‘F smelo, s
..I'.v eire los troncas secos di arlies o jru pareclion ser dedos dit r]Jrrm:n*r
ijue Inilherion st entervadis vivos. AL acercirse i su ﬂ[l;lm'.. wenelio
fs cdnrices de it it que allt s dneonraba i Se
|';m|'i- L T T T LR fiinied -t n}r]'lifl'ur e e, |1url'nl'rrfﬂ fras

LEHIERS FURCS,

i 5¢ inrrdesq-a ecla wn pjeada. Flabia ;rr.lpraxilrrl'.rl'a!fi il

. A 1 = "% IE
mrur.;.!;:m i ,;mlnlmi oot HJ:lﬁ'mMS nmlm;r;mr u mmrrrfﬂs o J'
fiser juonta a v eigpa e citculoy apreayivos, que syt isiidos T
Colft Lt et sustalicia i mh.ir fis, J‘a e redfineitte ffe muf ‘- .
S teitehii fl.‘n it colunma Jﬁ& Iz i _ﬁ:mf.&ﬂ Sr.‘['rb i ;;Inuﬁ:.'t- of T
frechticers el Caos Medvohiy, -

Sr nfm!m 1o -mirnu .u s x:rjuiriww Tstabn mﬂrﬁ: uml mrn [T > |
umumrmr!'ﬂ de color werde pdoriada cop irufrm‘mm .‘-'Irllfftlh:ri I
;n-r-!uﬁua' i o sl ot _ﬂfu e *?”"' restitfu 1f; Tl r{!n .
canio s oo jnm’ m;;_}gmﬁ- B a.‘? aire ﬁm;r r!fﬁt‘{filu’ﬂ' i ﬂflfu

T

ATt 1]

it lierididiria e o _pureeia ;Ja:r.-trr S a'p!‘immr mediantedoges. @9 4
Jistens. A mravés e esta fertda v el espaco g o el tlempa pasaban - 4 |
oleaidins de tidad o estado/ o g fit; rrivpras el Chos e agnna- @ 2
i, conocedoras e que agn Ho Ruvbign siddo itvecnias, pery a4 1 B
e, del p-!’mm mireriil queie I!I'vfl'}‘ilﬁﬂ'fl :curafrmrm:e:' Imp.a- 1 g

i

Pt

elerties sy evaltadios, Lis lm:f.* HEE ite- e podta ver i dranids |i'¢' 5T (i
i ) 1.1

fendidvura variabate constanreniente gh_ﬁ:mm i .ria.wplri.‘ﬂuIljuil‘Hnl.; 4

sfcanétricis nn;wu:!.- de deseribir, coma si focpite esonvidre al i E.-
ool Driscase adeprak it farmin aids wsliidi e s lJII::'!HI':.’ i | C
mintremla nanral. AL vortice se ayontabivn canas e et de gy
qr fartia y emirian cltiifidos de AGONEY s traniban e mﬂpm b

Fils m_im': .‘m;.n

W

Enagaiisiclor Consadine o g niiis; sali e s escomifise Iy cargi :' i
cositrn fa wclivdimibre; Talera G porncio e los golpres arrovadons '
ale s maredlly benidit ifite fi mitatial se rii.:'pa'm.i r':jpnn'ufn'!rrc Todos
catan, o ol avance de Comsadine Jacta: Mudrethioy Sofo i wim
oportiidad para mpedir gue el sefior dl flechiicers’ se nuanifésrase. .
No pafiin falfar:

Xl

=

I T Y Y S i A S S AR LR

e TR N 1

-

LA e T U e g Ty

"

o

Y. .51 )




@ # ASTRA [MPERATOR GLORJANLEXTERNINATUS EXTRENIS:INTPER]

I TUS:

FORS CLAVIGERAVICTORUIM AUT TORTISITORTS

-
.

_QUEST CUSTODIET CUSTODES

El sifeneio anantenia fa axpeetaciin enrre (os
inguisicores povicios alit rewnidos. Engonees,
el tictor hizo un ggesto a sus eseribas 1y fexico-
mﬂ';?'l'n'u"_j’rTr'-F rfrr;‘ fi af_rirlrfm'ml i rerantarse
de s anstevs siffon e madera, EC anciaino
respivabia con .-I_i',l'rl'.'.'h'}:rn"ﬁ;_lju SU Neva v
NUENTIES S <'.\'L‘:'\'.']‘.'l:‘|r:'f<| e fl‘ifl’.“ fl'lj‘:'J'IJrr‘I‘i'.aF
seudr moviendose. B fado izquierdo de fa
cara el Senor de Dquisidores Marchanr s
Frabia convertido o e ydscara-con wn ric-

tesfijo o con wna pdlida 1y arrugada piel

Hacia tiempe que habis perdido fa visidn de

sid ofe izquierdo (cnge yloba acular era blan-
o covo la leche) I nadic se anevia a oruzar

fanivada con of ofo sanp,

Un cenrenar de aqspivantes a convertitse ¢n
."Jra'fr!.‘f.‘u!'i*r del Ovedo Madlens abarrvaraban (a
sala, Esvabian ally para |lll’."|‘.lltf.['r' iy
Marchant. EC venerabis J'u:}.'ri'.tf.h-'r finbiin

combarido al Caos i a las evtamras de o dis

forsidad antes inchiso de due ningune e

eltos fivthiera nacido, Eva van aquieel miciano
tomase o palabra o fos .Lr'u.'r.:n'.'_x__,lu'ul
cumiedo o facia, sus ntervenciones. eran
veqistradas, i que cada ina de sus patabras
atesoyaba qran sabiduria. Sus servidores (e
dpudarow a fegar hasta v aretl e volile

situado e el contro e fan st

iy .';'lc‘l.;r -
Firan hastin quedar otva vez en da somira. A
dSTe momentoe le siguid wna pansa embarazo-
sa e la que el inquisidor se dedicd a observar
a fos alli vennides. Los dis fpafos estaban
wisiosos por gralar en sus electropizareas
rodo cudiite Marchans .f:‘jn.'. Evronees, ¢l

ARCIIG Se Trgnid g conmenzg s diseurso con

1 Voz pIsTinG 1 potente que contrastaba

con s aparente debifidad

“Estamos viviendo ef fin de fos tiempos 1y el

juicio final de fn Hnanidad se acerca”, dijo,

L imernniflo e asombre se eleve por oda [
sitlet fiisto antes de que todos fos inictindos pro-
reunmpieran en ogrites de desaprobacion
Marchant fevand su Grazo fentaneny i el
sifencip volvie al saldn de qraniro; Meaveiont s
aporgd con anmibas wanes e el fronral ol amif
o st dncling sobwe ¢ para i rados puidizrm
.I'e'I' 1o dery o iqhr CHaba s cHerpe

"5 fque es crerto o fquee digo porque Ne sido
testiga dbel cancer nacido e fir corvupcion e

(o demonfaco e esti devoranido of corazon

e hnestro arnade fmperio i conozeo of prevcio
que labria que pagar pard purgario

Conacer ¢ Caos s conocer el alsirdp e la

existencia, fir peveicidn de fa vida o G ynalii-

oM et supoite ¢ conadimionta”

=,

Lbaatiansin

Marchamtt se .Jnuuh'? e stling 0 J0r LT Iotie-
e Stiia e ia paiesa o r'fl‘:'_ TUEST BOMIE T
fatiiit e 1'.‘r_-'_;1ffi-:H'JI.h cafisen mds hondo en
el anditorio, “Fere todo sirve ol Emperador ¢
incluss de conoctmigintos wmmehins se piede

extrder aligo Briene, Y o e exraigdis de s

b o o i tenidréLs quie Htilizar Jrara

dervorir al Caos oy evitar ifre i Hhnanidad
siga fw seveda de su-destine aeoal i encuenoe
i final. Lo dempitiaco pieede ser !'i.‘lll'l'rh‘ P
ol sacrificio HeHeride send mitior ife fo qre fu

{iis resisnie Lo sf. Sofs

AL dle vosotios p
jovenes. B .f-l-’rril' (s atede SVARIEHTe en 1S
tros corazones §f fa experienicla of laee crveros

invencililies: ofvidarés proniae pis paiabras

pritesta gue Irts toumareis por {os desvanios dt un

Vi foco (U Ul 008 CapetE de enirenrarse a si

o e clerty en

cnentgo. ¥, 51, puede que i o

estn :n"r.'l.l?r':__rh'r'r' st de o aque fabfo, asi e
esereceradaie cow atenicion. Para combativ Lo
demeniaco primiero debrevéis enrenderfo: oe
dorde provione, cOmo acnia 1 chine pridile g

detenido”

“La disformidad, tambidn conocida come o
Tinuaterfton, of Mar de fas Almas, of Empires
8 onos il yomies, e o morada de (o8 demo.
s i fos e combatimos. U ar el
CIEHaga e EHERIA I rOteren donde todoy fos
furiros son posibles y todas fas realidades se
cotrecruzn. Agud se repreienta la pesadifia

iquee persienee o fa Hmanidad y ecos i refleos

ife nuestra Pl e fa inieiia disforme pire
tlent dar vida i entes damoniacos ansiosos por
aftmertiarse de nestra mtlidod, La cor rupreion
N fa focrora il a fedos .hllh'r'f.l’:"\ feee e
avesturen en sis oriflas sortales, pero tmndis
¢ i paze dv pader ihinpitado iftie iquellos de

VOSOES con poderes psigndcos podvialy ueifiza

pav parenciar viestras tabifidades, Se rara

e v sendad iy pellgrosa e solo agueilos

con vt Jnantjor fuerza e velitad  podien

recorrer: Avnnpie - disformidad s un (e
safvaje o pefigrose, rantbicn es (o e fce posi-

e eqeaeof veino del Emperador extsta

“Lat santificada fuz psiquica del Emperaior, of
_1‘\'IJ'|TJ:|,1|.|;'J-||_|I'J ”lTJI." n}”“ HHESTIAS 1y E'I’H'.J‘:”l

viajen por o Eanpiveo 1 i podemnes fievar su

ptiabira mediante of freao g ol acero a todos [y

rincones i fir ateenia. Propercion comiiea-
am astoteleptica, que pennie ijHie SUS serv
dorgs se comuaniguen o wan i galaia .l;._le-
Sl -".lr.ru-.'n;f.lr.ll:;=4'|':'.','..‘r'|.| La disformtidad o
esto 5 mncho s, Teomibidn es o lugar leeal I,
en el wisto oot e ol i fo ofvieddis, se

IIFIHJII”i:.”TI- SO vosetroy N unl feviarder i
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En Titan, la mas grande luna de Saturmo, se eleva sobre al
higlo v los oedanos de metana liquido una mastodontica
fortaleza monasterio de basallo. Este monasterio es al
lugar de residencia: del capitulo més secrelo dé todo el
Imperio:'los Caballeros Grises, la camara militante del
Ordo Mallsus, Los vestibulos y pasadizos de esta fortaleza
estan llenos de pendonas otorgados a la orden por actos
herofcos llevades a cabo a lo largo de casi diez mil afos,
aungue solo aquellos que pertenecen a los Caballeros
Grises o al Ordo Malleus son capaces de reconocer los
nombies de los coniflictos inscritos en letras doradas.

Fundados bajo el mas absoluto’'secrato en la época en la
que se |levo a cabo la Segunda Fundacidn, los Caballeros
Grises son unos.de los defensores de la Humanidad mas
especializados que exislen. El fragil Imperio acababa de
sobrevivir a la Herejia de Horus y todavia estaba a marced
te los poderes del Caos. El Emperador comprendié que
pronto seria necesario un grupo de incorruplibles guerre-
fos que protegieran al Imperio de las espantosas crialuras
del Caos en los dias que habian de llegar. Los ctros capi-
tulos de Marines Espaciales hablan sido creados a parlir
de la semilla genética de capltulos ya existentes, pero
algunos dijeron que los Caballeros Grises se habian crea-
do.a partir del propio cuerpe del Emperador. El Ordo
Malleus acababa de nacer y la corrupcion de Horus dio
niuevo impelu a la creacion de una orden que se dedicara
exclusivamente a cazar y exterminar lo demoniaco.

Los Caballeros Grises fueron integrados permanenia-
mente en el Orde Malleus y se convidieron en el martillo
con el que estos servidores del Emperador golpearian a

LOS CABALLEROS GRISES
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las fuerzas del Caos, por lo gue, lradicionalmente, el se-
fior del capitule ha sido miembro de esle conclave inter-
node la Inguisicién, Los reclutas son psiquices en poten-
cia, seleccienados de las mas salvajes culluras
guerreras imaginables. Los aspirantes son llevados a la
base del capitulo en Titén, la luna de Saturno, donde de-
ben superar las duras pruebas que dejan fuera a ague-
llos que no posean la fuerza fisica y la inmensa fortaleza
mental necesarias para convertirse en Caballeros Gri-
ses. A los pocos que sobreviven al proceso de seleccion
se les implanta la semilla genética que convertira el hu-
mano que sen en el Marine Espacial que seran. En este
momento empieza el verdadero enlrenamiento.

Se utilizan las mas avanzadas bigingenieria v psicociru-
gia para convertir a los aspirantes en los guerreros mas
poderosos de la galaxia, inmunes al miedo y a las visio-
nes que acabarian con la cordura de otros Marines
Espaciales. Los Rituales de Execracion y el duro régi-
man de entrenamiento aseguran que solo los aspirantes
mas dedicados y puros alcancen los requisitos de esta
sagrada orden. El alma de un Caballero Gris debe estar
acorazada contra |as tentaciones del Caos y las dulces
mentiras de los demonios. Afrontar tales horrores y supe-
rarlos sin |a mas minima mancha en el alma requiere la
te.mas fuerte, la voluntad mas decidida y el corazén mas
pure. Es el intensive entrenamiento lo que permite a los
Caballeros Grises resistir la alraccion del Caos.

De todos los reclulas que llegan a Titéan, son pocos los
gue sobreviven o muestran las capacidades minimas
requeridas por la hermandad. Ser un Caballero Gris signi-
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fica llevar una vida de pureza espartana, solemne medita-
gion v neaacion de los placeres de la vida, con lafintan-
cion de fortalecer la mente y acorazar el espiritu con la fe.
Una dedicacién tal es necesaria si se quiere ser capaz de
sobrevivir a los horrores de la disformidad y, hasta el
momento, eslas precauciones y la preparacion han resul-
tado efectivas, ya que ningtin Caballero Gris se ha
corrompida ni ha tenido dudas en batalla. Los Caballeros
Grises que entran en el campo de batalla han entrenado
juntos durante toda la vida y forman una inquebrantable
hermandad de devotos guerreros. Todo Caballero Gris
dara su vida de byen grado como desafio a lo demoniaco
y el recuerdo de su heroismo en el capitulo tomard la
forma de leyendas que explicaran sus hazanas.

Quizas el peligre mayar para el Imperio. es |a amenaza
que suponen los psiguices incontrolados, ya que estos
peligrosos individuos pueden convertirse en puentas a
lraves e los cuales los engendros de la distormidad pue-
den manifestarse. Las entidades demoniacas poderosas
pueden forzar su salida del Inmaterium con el nexa que
un psiguico desprotegido cree al utilizar sus poderes. Por
esle motivo, los Caballeros Grises solo aceptan.a 10s psi-
quicos mas polentes. Los mas fuertes y puros de estos
psinuicos son entrenados hasta que alcanzan un nivel
igual al de los bibliotecarios del Adeptus Astartes.
Algunos de los que alcanzan ese nivel se distinguen por
50 habilidad, ocupan los més altos rangos del capitulo y
van a la batalla en las sagradas y ancestrales armaduras
de exterminador. Estas barrocas y recargadamente oma-
mentadas armadutas son reliquias sagradas en si mis-
mas v lodas muesiran la insignia del capitulo: una espa-
da atravesando un libro, Los Caballeros Grises utilizan el
mejor equipo v las mejores armas que el Imperio puede
producir (las mas utilizadas son las armas psiquicas
Nérmesis v los bélteres de asalto) y, al volver del comba-
te, después de combatir con lo demoniaco, todos sus
objetos son purificados y reconsagrados.

Los milenios que los Caballeros Grises han pasada
luchando contra las fuerzas de la oscuridad les han provis-
{o de innumerables conacimientos blasfemos. Esla co-
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leccion de conodimiento ifreverente se guarda.en la cave
na méas profunda y segura de Titap, en |a Librarium
Daemoriica, un depésito de detestables conacimientos
que gime maldito por el mal gue contiene. Lienos sus pasi-

llos de cristales de dalos y servidores mnemanicos, este

es uno de los lugares mejor protegidos del Imperlo, puesto
que seria nefasto que |a infarmacion que contiene cayese

en las manos equivocadas. Cada Caballerd Gris lleva una &

copia del Liber Daemonica, el tome queicontiene los ritas
de batalla sagrados det capitulo, guardado en na caja de
ceramita sobre.su pecho. Este simboliza la mas poderosa

arma con que cuenta un Caballero Gris: st inguebrantable . 3

fe en el Divine Emperador. El libre contiene los prneipios
basicos de sabiduria sacados del conocimiento aseura
almacenado en la Librarium Daemonica.

La amenaza del Caos en la galaxia es omnipresente y,
aunque el capltuls mantizne una fuerza de lucha en
Titan, la mayoria de los Caballeros Grises estan espar-
cidos por las estrellas: Guiados por los mejores nave-
gantes del Navis Nobilite y a bordo de las naves mas
veloces del Adeptus Mechanicus, los Gaballeros Glises
estan preparados para sofocar los ataques de los
secuaces del Caos, Los Caballeros Grises suelen ser
los primeros en liegar al lugar de la incursion demonia-
ca y hay muchas grabaciones de tropas que han llega-
do mas larde sola para encantrar derrolado sin saber
como al enemigo.

Los guerreros de los Caballeros Grises se encuentran

entre los mayores héroes del Imperio y son incontables

jas vidas gue han salvado con su dedicacion y su hero-
ismo. Es &l ferviente deseo de todo Caballero Gris que,
a su muerts, su cuerpo sea devuelto a Titan y enterrado
en las consagradas criptas bajo el templo del Empera-
dor. En el corazén del menasterio se alza una gran pie-
dra de basalto en la que estin escrilos los nombres de
todos aquellos harmanos gue han dado sy vida comktia-
tiendo el mal, Aungue nadie que no perlenezca al eapi-
tulo sabra nunca sus nombres, los cuerpos de algunos
de los mas grandes héroes del Imperio estan enterra-
dos en Titan.

Al gontrario que el resto de capilulos de Marines Es-
paciales, los Gaballeros Grises no siguen 1os principios
\del Codex Astartes al organizar sus fuerzas, Debido a la
manera exclusiva en la que son reclutados e Instruidas,
.cada guerrera va subiendo puesios en un escalafon pre-
aslablecido y formara parte de una escuadra dirigida por
\Un hermano da mayor rango, en vez de ser asignado a
\una compahia de batalla. Estas escuadras acostumbran
a actuar independientemente segun sea requerida su
‘presencia y operan a pleno rendimiento aunque se

lider de una escuadra de Caballeros Grises es obedeci-
do sin que sus ordenes se pengan en duda.

Guande un nuevo rectula ha completado su larga yage:
tadora induccion en los Caballeros Grises, se le olorga &l
honor de llevar una servoarmadura y es asignado a una
| psguadra de Caballeros Grises bajo el mando deun juez.

LA ORGANIZACION MILITAR DE LOS CABALLEROS GRISES

enouentren a anos (uz del resto del capitulo: Por eso el

Alllegar-a este punto, ya se le permite lievar su heraldica
personal. Si sobrevive lo suficiente como para llegar a
convertirse en un juez, dirgira en batalla una escuadra
de Gaballeros Grises, guizd una especializada, como las
tropas leleportadas o las de expiacion. Anuellos pocos
que demuestren merecerio y cuyos poderes psiquicos
hayan sido alemperados durante siglos de servicio reci-
biran el honor de entrar en batalla vestidos con una ar-
madura tactica dreadnought de los Caballeros Grises.
Aquellos que sobresalgan de entre los mas recios de
estos guerreros seran promocionados al rango de her-
mano capitan. El mayor honor que puede recibir un Ca-
ballero Gris a5 que su orden le estime meracedar de con-
wertirse en gran maestre, pero spn pocas Ios gue
sobreviven el suficiente tiempo. Aungue aguellos que 1o
consiguen estan, sin lugar a dudas, entre los mejores
servidores del Emparador.
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de horror'y inuerte desde su Iniciacion, Ningun poder de
I galaxia puede torcer su proposito. Siguen la regla
especlal corgjey no H&hén que realizar chequeos de des-

. moralizacion (aungue el fallo fuera automatico). Tampoco

sufren los efeclos del acobardamiento.

Tropas de despliegue rapido
Los Caballeros Grises suelen ser teleportados alli donde
sU pregsentia es mas necesaria. Cualquier unidad de

exterminadares de los Caballeras Grises, un héroe de los

Caballeros Grises o una unidad de tropas taleportadas

puede quedarse en reserva y entrar en juego segun las

raglas de lropas de despliegue rapido (ver pagina 132 del
reglamento de Warhammer 40,000), Incluso en misiones
gue no permitan reservas 0 fropas de despliegue rdpido.

Disparar con una mano

Los Caballeros Grises hienen |a habilidad disparar con
una mano, o que les permite utilizar el bolter de asalto en
combate guerpo a cuerpo. Esto slgnifica que ganan el
ataque extra por arma de combate cuerpo a cuerpo adi-
cional (siempre que no hayan asallade durante esa
misma fase de asalto). Esta regla solo es aplicable a los

.Gaballeros Grises con servoarmadura,

Panoplia Aegis
La armadura portada por los Caballeros Grises gs arcal-
ca y barroga, esta ungida e inscrita con ofaciones y runas

‘hexagonales y ha sido consagrada ritualmente:y protegi-

da psiquicamente para poder enirentarse al [mpuro.
Anadida a los poderes psiguicos de |us propios caballe-
tos, esta armadura les permite resistir el ataque de cual-
quier criatura del Inmaterlum. La panoplia Aegls olorga
los siguiantes beneficios a los Caballeros Grises:;

Cada vez gue un psiguice tome ‘como objetivo a una
escuadra o' personaje de los Caballeros Grises vy |a gje-
cucion del poder que Ulllice requiera un chequeo psiqui-
co, |a unidad puede resistirlo irando un dado y sumando-
le al resultado el factor de Liderazgo mas allo de la
escuadra. El psiguico enemigo debe tirar otro dado,
sumarle su propio Liderazgo y obtener un resullado igual

‘0 mayor que el de los Caballeros Grises. Si el resultado

es meanor, el poder no tiene efectn, £l jugador de los

Gazadores de Demonios puede ulilizar este poder o una

capucha psiquica, pero no ambos,

El demanio tiene muchas formas, Debes como-
cerfias todas. Debes conoverlo hireluso cuanda esté
disfrazado 1 sacarlo de su quarida. No confies
& mhﬂcu No mufi’aff wi tan solo en o wisno, Es
mejor morie gue ser g abomiacion. Se apre-
cia al mgreir por syt valor; of cobarde i wquel
que 10 estd preparado son aforyecidos.

Fragmento del
Primer Libro de Adoerrinamiento

Los Caballéros Grises estan fam]lia’r!zadns con tado tipo!

REGLASESPE(HALES DE LOS CABALLEROS GRISES

Lios poderes psiquicos menores del enemige no lienen

ningun efecto en los Caballeros Grises.

El Velo
Las oraciones psiquicas combinadas de los Caballeres

‘Griges lienen €| objetivo durante |la batalla de confundir

constantemeante a sus enemigos y de cegarlos con |a luz
de su fe y de su resolucicn.

Cuando una unidad snemiga dispara a una unidad de

‘Caballeros Grises, debie comprobar sl la puede ver. Tira

806 y multiplica el resultado por 3; este sera el maximo
numero decentimelros a los que la unidad de Caballeros
Grises puede ser detectada. Si la unidad enemiga esta
dentro del radio de alcance. podra disparar con normali-
tdad. Una unidad gue no consiga delectar a los
Caballeros Grises no podra disparar a olra unidad ese
tlrno. Las armas de estimacion y de plantilla de artilleria
pesada disparan normalmente, pero doblaran el resulta-
do obtenido en la tirada de dispersion en casa de que no
hayan sido capaces de detsctar la escuadra de
Caballeros Grises. Las habilidades de combate nncturno
o'elementos de equipe coma el refleclor no tiener efeclo
sobre esta habilidad: aunque. si hay un psiguice en la

‘escuadra enemiga, esta podré repetir la lirada de dados

y aceptar el segundo resultado. Las condiciones de com-
Bate nocturno propiamante dichoinvalidan esta regla.

Ritos de exorcismo

La simple presencia de |os Caballeros Grises e5 casi
intolerable para los demonios. Su pureza psiglica vy
sus canlicos de detestacion repelen a los demonios
¥ hacen que eslos pierdan su nexo con el plano mate-
rial. Mientras haya Caballaros Grises en al campo
de batalia, los chequeos de inestabilidad que deban
efecluar los demonies lendrdn Una penalizacion
de -1 al Liderazgo. Todes los demonios que inienten
asaltar a Caballeros Grises deberdn hacer antes un
chequeo de terrena difiell para determinar sl pueden
alcanzar su posicion.

Infestacion demoniaca

La presancid de Caballeros Grises indica inlensa activi-
ded demonfaca. Las hordas de demonios, los nurgletes y
las jaurias de bestias demaniacas (no los grandes demo-
nios, los principes demonic o cualguler otro tipo de
demonio) se benelfician de |a regla especial de escenario
ofensiva total (véase el reglamento de Warhammer
40,000) en escenarios en los gue se enfrenlen a
Caballeros Grises. Los demonics que vualvar al campo
de batalla de esia forma no lienen que ser invocados
{entran en Juago de acuerdn con la regla ofensiva total) y
no pueden reclamar objetivos de mision, cuadrantas, ete.

Nota del disenador: 12 regfa infestacion demoniaca preten-
tle compensar las magnificas habilidades de los
Caballeros (Grises a la hora de luchar contra damonios.
De esfa manera, no hemos tenido que elevar su caste en
puntes. Io que seria injusty cuando lichasen contra ejer-
citos gue no asluvieran compuestos por demanios

. an
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DEL ORDO MALLEUS

INQUISIDORES PURITANOS

Al igual que en cualquier olra organiza-
cion de gran envergadura, las drdenes
sagradas de la Inquisicion del Emperadar
tienan su propia polltica interna y dentro
de su estruclura existen diferentes lineas
de pensamiento; Todas estas facciones
puedern agruparse en dos puntos de vista
opuestos: el puritano vy el extremista. No
abstante, entre estas dos exisle toda una
gama de opiniones intermedias, Dae
heaho, se dice que existen mas lingas de
pensamiento danlio de la Inquisicion que
plarietas en la galaxia. Los extremistas,
segun las doclrinas de los puritanos,
mugstran muy poco respeto por las ense-
nanzas del Divino Emperador, ya que
estiman que sus lines justifican cualquier
medio. Los inquisidores puritanos. son
aquellos que se mantienen fisles al adoc-
trinamiento recibido de los antigucs
Maestros de la Inquisicion,

Los puritanos delienden a la Humanidad
del mal y de las abominaciones gue ace-
chan desde las linieblas del hostil universo,
Considerados los protectores sagrados de
la Humanidad, pregernvan los valores tradi-
cionales del Impario y los que son ensefia-
dos por el Ministorum, con [o que aparecen
anie el grueso de la poblacion como los
verdaderos defensores de la fe. Purgan a
los brujos, castigan a los retorcidos y des-
truyen al demanio alli donde ge encuentre,
Es tan grande la fuerza de su fe en el
Emperador gue los demanios y ciros blas-
femos encuentran fisicamente doloroso
acercarse a ellos. Ademas, su fe les permi-
te dirlgir ejercilos enteros. Los inguisidores
puritanos considaran que la Unica manera
de combatir las abominaciones del Caos
es sequir la senda de la virtud moral y
apartarse de los peligros de lodo extramis-
mo. El Caos destruye insidiosamenta tado
lo gue toca y un inquisidor no puede utilizar
las armas y el poder de! enemigo sin aca-
bar &| misma corrupto.

No obstants, aun entre guerreros de tan
puro corazon, existen diferantes filoso-

lias sobre cugl es la manara mejor de
servir al Emperador.

Los thorlanes toman su nombre de su
fundador, Sebastian Thar, el santa que
terming con la hersjia del Sefar Vandire
durante|a Era de la Appstasia. Creen que
el Emperador actuaba a través de Thor y
que el aima del Emperador puede rena-
cer &n 8l cuerpo de otra persona de gual
piedad y santidad. El creda amalatiano
busca mantener el siatli quo del Imperio,
puesto gue considera que e! cambio {si
es que al cambio es necesario) deberia
ser lento'y mesurado, Condenan y censu-
ran las filosofias que postulan un cambio
viclento y radical y acusan a sus miem-
bros de tremenda arrogancia al pretender
conocer cuales son los deseos del
Emperador. Solo El conote sus proposi-
tos y solo El los pondrd en conacimiento
de los humanos. Por ello los amalatiancs
son menos esirictos a la hora de parse-
guir los crimenes tradicinales contra el
Imperio y se preocupan mas de reducir al
minimao las disputas polilicas enlre las
distinlas organizaclones del Imperio,
manteniéndose siempre fieles al credo
ariginal de "Fuerza mediante unidad®.

Los monodominantes son la faccidn mas
radical entre los puritanos. Piensan que
es el destino manifiesto de la Humanidad
gobernar la galaxia y que la Unica manera
de alcanzar este objetivo es exterminar a
todos los enemigos del Emperador, No
hacen excepcionas y son muy eslrictos a
la hora de castigar a los que consideran
sus enemigos. Los monodominantas con-
sideran gque xenos, mutacion, herejia,
brujeria, blastemia y descbadiencia civil
son todos crimines castigables con la
pena de muerte y que no hay indulto posi-
ble para aquel ciudadano imperial que
haya sido declarado culpable.

Asi, aunque. la: cohesion del credo de los
puritanos pueda estar tan fraclurada como
la de los radicales, no permiliran que se
ponga en duda la pureza de sus métodos.
Mientras que los extremistas armesgan su
alma inmortal, los puritancs saben gue
solo su camine es el correcto y que el nico
modo de saervir al Emperador es medlante
la puesta en practica de Su voluntadl de la
manera mas estricta posible,

“Gregor Eisenhorn, por fidelidad al Dios
Ewmperador, nuestro seitor inmortal, y por
la gracia del Trone Dorado, en nombre del
Orde Mallews y de fa Inquisicion, yo os
declaro dinbolus Y, como testinonio de
VHESTIOS Crintenes, presento esta epistola.

Que fa Jusncm :mpcrmf nos devuela of |
cquilibrio. Que ef Emperador nos asista”,

Gran Mucstre Dsma el Ordos Helftenir.

- 10 -
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EL PRECIO DEL FRACASO

L& amenaza que el Caos supone para la
Humanidad es mucho mayor gue la de la
raza alisnigena mas perversa de la gala-
xia o la mas cataclismica de las guetras.
El Caos, al ser la parte oscura de la Hu-
manidad, tiene el potencial para alimer-
larse en cualquier rincén del Imperio. Lin
descuido individuai en la vigilancia puece
causar gue incontables demonios de la
distormidad entren en el plano material.

E| Cags puede sar comparado a un virus
latenta presente en cada vena y en cada
lejldo de su hugsped y solo una fina
capa protectora evita gue se extienda
por todo el universo. El despertar psiqui-
code un psiguico no adiestrado o la rea-
lizacian de ritos prohibidos rasgan esa
capa con una dolarosa herida. 3i no s&
trata esta rasgadura de manara Inmedi|a-
ta y definitiva, la herida se abrira mas'y
mds, la infeccion se extendera incontro-
ladamente comeo un cdncer y dara pasa
a la infestacion demaniaca. El Ordo
Malleus ha servido durante muchao tiem-
po a la Humanidad como defensa contra
aslos sUCesos.

La corrupeidn de un area afectada por sl
Caos no és puramente fisica. Incluso
después de que los servidores del Caos
hayan sido destruidos, la zona afectada
debe ser limpiada mediante el fuego
purificador y los canticos sagrados para
prevenir que el mal vuelva & aparecer.
Frente a la omnipresente amenaza dal
Caos, &l Ordo Malleus no dudara en
declarar el Exterminatus sobre un
mundo entero (aungue este solo haya
sido tocado parcialmente por la corrupta
mano, del Caos) y erradicar toda
forma de vida mediante devasladores
ataques orbitales de bombas viricas o
torpedos ciclénicos. Esto provocara casi
siempre la muerte de billones de perso-
nas, pero, si se tiene en cuenta la alter-
nativa, se trata de una muerte piadosa.
Si las fuerzas del Caos se alzaran y
reclamaran la galaxia, todo ser vivo que
sa convirtiera en su esclavo resullaria
lrrevacablemente corrompido. La barre-
ra enire el espacio real y la disformidad
se colapsaria completamente y el estig-
ma del Caos ensuciaria todo lo que
alguna vez fue pura,

INQUISIDORES EXTREMISTAS

Con todo, hay individuos dentro de la pro-
pla Inquisicion que defienden la utiliza-
cion del Caos contra el propio Caos
Incluso entre las filas de incondicionales
del Ordo Malleus, existen individucs que
han utilizado con exito el poder de 1a dis-
formidad en su lucha contra el Caos. A
estos inquisidores se les denomina extre-
mistas (entre otros terminos mas duros
como herele y traidor) v son constantie-
mente denunciados por los inquisidores
puritanos; que les superan en numero por
mucho. No obstante, algunos de: los
miembros mas respetados de la Inqui-
sicion perenecen a una de las faccionas
extremistas o las dejan proseguir con sus
exhaustivas investioaciones de los pode-

e

res del Caos, pueste gue ‘entienden gue
para luchar contra el Caos és imprescin-
dible conocerlo bien,

Hay gue admitir que eslas investigaciones
han-dado sus frutos y gue muchos Inquisi-
dores del Ordo Malleus mejoran sus habi-
lidades psfquicas para poder asi combatir
mejor a su enamigo. Aunque esta practica
es vista como peligrosa {en el major de los
casos) y como herética (en el peor) por los
inquisidores mas tradicionalistas. en este
1ema ellos estén en minoria, El potencial
psiquico de la raza humana ha sido puss-
to a prueba una y olra vez y muchas de
las mas influyentas instituciones, como el
Adeptus Astra Telepatica y el Navis
Mobilite, contian en su uso.

Mas alla en la senda de lgs radicales se
encuentran aquellos que utilizan arlelac-
tos Impregnados con la esencia del Caos,
oblenidos de sus numerosas viclimas,
También existen inguisidores que hacen
uso delas armas demoniacas de los ene-
migos que darrotan, puesto que su poder
as incuestionable. Se rumorea en las
altas esfaras de la Inguisicion queincluso
antre los mlembros del Adeplus Astartes
gxisten individuos que hacen uso de
estos arfilugios.

Pera hay individuos gue han llegado aun
mas lejos en sus intentos de atar lo
demoniaco a su voluntad y han creado
los hudspedes demoniacos. Esta alta-
ments peligroso procedimiente solo es
llevado a cabo por los mas sabios.o por
los mas lemerarios entre todos los inqui-
sidores extremistas. Consiste en encerrar
dentro de un ser humano a un demonio
de la distormidad, desplazando el aima
del humano para que el demonio ocupe
su lugar. Con un larguisimo y cuidadoso
ritual, el cuerpo de un huésped pueds ser
preparado para atrapar a un demonio en
la prision de la carne y aprisionarlo ahi
con potentes sellos, cadenas santificadas
y canticos de atadura. En teoria, el hugs-
ped demoniaco resulfante esta cbligado a
sarvir y a obedecer las drdenes de su
caplor, aungue esto dista mucho de ser el
resultado mas comun.

La creacitn de enlidades tan blaslemas
es suficiente razdn para que un inquisidor
sea declarade Traitor Excomunicatus y
sea cazado hasta la muerte por un jurado
compuesto por sus iguales. Estos inqulsi-
dores mas extremistas son declarados
traldores y expulsados de su Ordo. Los
inquisidores Quixos, Lichtenstein y
Kessel son ejemplos de individuos que
han creado huespedes demoniacos y han
pagado el precio de su alrevimienio.
Ahora son algunos de los personajes mas
odiados por haber traicionado tedo lo que
el Ordo Malleus defiende. Hasta para el
inquisidor mas dedicado, la verdadera
amenaza del Caos no esta en el campo
de batallg, sino en las jdeas gue este
susurra en las mentas:.de los puros y que
pueden llevarlos lentamente a la conde-
nacion atarna.
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PODERES PSIQUICOS DEL ORDO MALLEUS

“Tode inquisidar,-aran inguisidor o héroe de los Caballeros Grises puede elegir uno de los poderes psiquicos listados a conlinuacian.

5i van acompanados de un familiar, pueden elegir olro poder psiguico por cada familiar. Estos pederes se ulilizan de acuerdo con el
reglamento de Warhammer 40,000. Un psiquico solo puede utilizar un poder psiguice mayor por turmno, a menes gue esté equipado

con un pergaming consagrado {consuita la pagina 16).

Las escuadras de exterminaderes de los Caballeros Grises pueden elegir el poder psiquico Holocausto, Consulla la entrada corres-

pondiente en la lista de ejérciio de los Cazadores de Demonios.

DESVANECER (20 puntos)

El psiquico utiliza. su inguebrantable voluntad para disolver los
lazos que alan a su enemigo demoniaco af plano malerial v lo
davuelve al infiemo del que proviena.

Este poder psiquico puede ulilizarse al inicio de cualquier fase
de asallo. Los demonios en contacto peana con peana con el
psiquico o con la escuadra en la que ‘esté incluido daben tirar
316 en caso de que tepgan que efectuar un chequeo de fnesta-
bifidad y toman como rasultade la suma de los dos resuitados
mayores obtenidos en los dados, Esle efecto dura hasta &l final
de' esa fase de asalto.

LETANIA DE DESTRUCCION (15 puntos)

El psiquico canta letanias de pureza y abjuracion al empo que
propina sus golpes con fal odic que la materia disforme de la
que estdn hechos sus enemiges se debilita,

Este poder psiquico puede utilizarse al iniclo de cualquier fase
de asallo. Si supera el chequeo, el personaje que ulilice este
poder podréd repetir las tiradas para impactar y para herir conitra
demonios falladas durante ese turno. Deberd aceptarse el
segundo resultado.

EL PUNO DIVINO (10 puntos)

Algunos psiquices pueden hacer tangibles sus poderes menla-
les, de manara gue aquello que tocan sufre dafios calasiroficos;
v pueden llegara conar el adamantio con sus propias manos,

Este poder psiquico puede utilizarse al inicio de cualquier fase
de asallo. Si se supera el chequeo, el atributo basico de Fuerza
de quien utilice este poder se dobla hasla el inicio del siguiente
turno. También se considera gue el psiguice tiene un arma de
combate cuerpo a cuerpo adicional. Este peder no ignora las
tiradas de salvacion por armadura nl atecta al orden de Iniciativa

El psiquice debe superar un chequeo psiguico antes de poder ulilizar el poder psiquico.

en el que se resuelven los combates cuerpo a cuerpe. No puede
wtilizar ninguna ofra arma mientras usa este poder, por lo que no
puede beneficiarse de las reglas especiales que puedan lener
las armas que porte,

HOLOCAUSTO (20 puntos)
El psiquico proyecta el poder de su mente en forma de bola de
Hlamas blancas e incinera a todo aquel que se oponga a &l.

Este poder psiguico puede utilizarse en la fase de asaltc de los
Cazadores de Demenios con un valor de Iniciativa de 1. 5 se
supera el chequeo psfquico, sitda la plantilla de artilleria pesada
donde quieras, pero en contacto con el psiquico (o el hermano
capitan en el caso de una escuadra de Exlenminadores). Todas
las miniaturas, amigas o enemigas, bajo la plantilla sufran un
impacto de F5 gue no anula la tfrada de salvacion por armadura.
Las miniaturas gue salo estén cubiertas parcialmente por la
plantilla deban tirar un dado; con un resultado de 4+ recibiran el
impacto. Si una escuadra de exterminadores de los Caballeros
Grises utiliza este poder y sutre el ataque Peligros de la disfor-
midad, este alectara a todos sus miembros con la misma
Fuerza. Tedas [as heridas infligidas mediante este poder cuen-
tan para la resolucion del combate.

SANTUARIO (15 puntos)
Muchos psiquicos pueden proyectar un poder psiquico que les
proteja de las influencias malignas.

Este poder psiguico puede utilizarse al inicio del tumo del psi-
quico. Los demonios ne podran acercarse al psiguico a menos
de 8 cm bajo ningtin canceplo; el escudo que proyecla el psiqui-
co es impasable y no hay linea da visidn a lravés de éi. Los
demonios que esiuvieran dentro de este radio de accion cuando
el psiquice usa el peder son empujados hasta quedarse a 8 cm
del psiquico y deberan maniener la coherencia de escuadra
siempre que sea posible. La utilizacion de este poder puede
hacer que un combale termine. Cualquier demenio que entre en
juego a menos de 8 cm del psiquico cuando el poder esta acti-
vado sera destruido aulomalicamente. Los efectos de este
poder duran hasla que el psiquico se mueve, dispara o utiliza
ofro poder psiguico; puede combatir cuerpo a cuerpo nermal-
mante mientras utiliza este poder.

AZOTE PSIQUICO (20 puntos)
El psiquico canaliza su ira a Iravés de arcos de energia.

Este poder psiguico puede utilizarse en la lase de disparo del psi-
quico en vez de disparar con un arma. Su perfil es el siguiente;
Alcance:  45cm F& FP:5 Asalto 106
Efectoa las liradas para impactar, para herir y de salvacion de la
manera habitual, Este poder no parmite firadas de salvacion

invulnerables.

PALABRA DEL EMPERADOR (10 puntos)

La fe de muchos inguisidores es tan fuerte que la mera entona-
clan de cantos y fiturglas hace que los aleos y los demonics
huyan despavoridos.

Este poder psiguico puede utilizarse al iniclo de la fase de asal-
to dal enemigo, incluso aunque ! psiquico este trabado en com-
bate cuerpo a cuerpo. Todas las unidades enemigas que inten-
ten asaltar al psiquico deberan eifectuar un chegueo de
liderazgo, Si no lo superan, no podran efectuar ningun asalto
durante aste turno.
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SEQUITO INQUISITORIAL

Aungue algunos inquisidores prefieren trabajar solos, es comun
que la mayoria se rodee de individuos excepcionales. A muchos
de estos individuos los encuentran en su inacabable cruzada
por proteger la Humanidad, pero, de todas fermas, la autoridad
de la Inquisicién es tan grande gue cualquier ciudadano del
Imperio podria ser reclutade bajo su mando. De vez en cuando,
el Inquisidor necesitard la ayuda de un astrépala para d ar
o recibir alguna infermacion o la ayuda de un guerrérs experi-
mentado en 8l campo de batalla. Aquellos que sobresalen en su
trabajo pasardn a formar parte permanente del séquito del
Inguisidor. Los archives imperialas constatan que, en un
memento dado, el Gran Inquisidor Diaz de Torquemada llego a
tener mas de lrescientos sequidores, aungue diseminados por
todo el segmentum. Un inquisidor tendrd, por lo general, un
pequefio séquito de aquellos personajes mas uliles, de los gue
se hard acompanar a través de incontables anos |uz en su inter-
minable persecucion del Caos y en su deseo de llevar la luz del
Emperador a todo lugar que parmanezea en linieblas.

Un inquisidor o gran inquisidor puede llavar seguidores a modo
de escolta. Ten en cuenta que un inquisidor y sU escolla tan solo
oeuparan una opcion en la lista de organizacion del gjércilo
(cuartel general en el caso de los grandes inquisidores y elile en

¢l caso de los inguisideres), Forman una sola unidad y deben 2
atenerse a las reglas de coherancia de escuadra.

Un inquisidar puede llevar hasta seis colfades, mienlras queun
gran inquisidor puede llevar una escolta de entre 3y 12. Ningan
inquisidor ni gran inquisidor puede tener mas de tres caftades |
del mismo fipo en su escolta. Los puntosde victoria de la unidad
se determinan de tamanera habitual. ;

Cualguier cambio en el perlil del inguisidor que tenga lugar gra-
cias a un cofrade-permanecera inalterado aungue &l colrade
tenga gue abandonar el campo de batalla,

SEQUITO INQUISITORIAL

Puntos HA HP F R H | A L §
Cofrade vatiable 3 By SR g e

Equipo: el armamento utilizado abarca desde armamento digital
hasla sierras mecanicas indusiriales, Se considera que astan
armados con una pistola laser y con un arma de-combate cuer-
po a cuerpo, a no.ser que el perfil del cofrade lo contradiga,
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{Querubin/servocraneo/ciberaguila psiquica)

Un inquisidor suele estar acompanade por famiiares umidos mentalmente a su
firma: re!ep,a!fca \Estos extrafios artefaclos no solo majoran su nivel de aleria al
riesgo, sinp que actian a modo de conductos senicos: un inquisidor acompariado
par lamiliares ve incrementadss sus habllidades psiquicas sin tenerque pagar el
pracio. qud' normaimente eso implica.

Los méds comunes de esios artelaclos bizarmts son los servocrdnens. Se consiruyen

" & partir de cranecs de anfiguos servidores imperales y se les confiare movilidad
mediante unocs pequenos molores antigravedad. Los inquisidores también son cong-
cidos por utilizar familiares afterados cibemeérica y genélicamente, como el aguila, ol
quenibin o ef cuervo. Esios simbiontes psiguicas estan unidos al inquisidor median-
te ondas cerebrales, de moda que puede dirigidos, very escuchar con sus senfidos
@ inclusa-alacar con ellos en caso de que fa situacidn se vuelva desesperada.

Si-un Inquisider tiene Une © mas Famillares en su escolta, obtendra +1 a Ia
Iniciativa. Por cada Familiar gue tenga en su eseolta podra elegir un poder psi-
quico adicional de los que aparecen en la lista de poderas psiquices del Ordo
Malleus (consulta la pagina 12). No obstante, sigue sin poder utilizar mas de
uno de estos poderes por turno. Si el Inqms;dur tiene que ser retirado del
campo de batalla, también se retirarén los Familiares. En caso de que sea el
Familiar el que deba retirarse, el peril modificado del Inquisidor no variard.

Se considera que los Familiares estan armados con una sola arma de com-
bate cuerpo a cuerpo.

B S
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N | HieroFANTE e Bpiintos
(Castigador/sacerdole de la Eclesiarquia/exorcista)
El inquisidar sabe muy bien que la le es su mefor arma y armadura contra los
demonios. Aunque su fe en el Emperador es tolal & inquebrantable, se acompa-
na de los hombres mas pics y devotos, cuyos cdnticos enfatizan y refuerzan sus
oraciones. Los demonios que escuchan esie catecismo ven camo su lazo con ef
mundo materfal se disuelve. Para la abominacion, una lefania de pureza es tan
afifada como una espada.

Si un Inquisidor liene uno o mas Hierofantes en su ascolta, obtendrd +1 al
Liderazgo, hasta un maximo de 10, Los demanios que pretendan asaltar una
unidad que incluya al menos un Hierolante deben efectuar una tirada de
dados para delerminar la distancia que asaltan igual que si estuvieran
moviendose a través de terrene dificil. Si un Inquisider tiene dos ¢ mds
Hierofantes en su escolla, los demonios en un radio de 15 cm de esa unidad
tendran un modificador de -1 a su Liderazgo (aparte de otros modilicadores
que puedan tener),

=

EL ACOLITO .........:.......".,.,.____.-._.f............apuntos

(Interrogador/explicador)

Un inquisidor es rudo e incansable v ha sobrevivide a suficienles situaciones
como para podar entrenar a individucs para que sigan sus pasos. Normalmente,
un inquisidor ha estado en aclive durante un siglo y solo acepta a aprendices de
Inguisidor cuando estd lotalmente seguro de dominar las habilidades de su profe-
sidn, Aquelios a su cargo siguen sus palabras a pies juntillas, con la esperanza de
Negar a ser algun dig como su mentor. Todos los inquisidoras aspirantes deben
empezar como explicadores, momento en el que aprendsn a extraer informacion
medianle el dano psiquico y a utiizar los instrurmentos de tortura; despuss de
todo, la Inguisicidn na ha adguirido su fama de la nada. Aquellos que alcanzan ef
rango de interrogador son fueries y capaces, va que solo fos mas habilldosos
sobreviven a todas las batallas a las que deben acompanar & su mentor,

Si un Inquisidor acompanade de un Acdlito sufre una herida, puede traspasar
la herida al Acdlito. Esto debe determinarse antes de efecluar ninguna tirada
de salvacion.

Cada Acdlito del séquito de un Inquisidor puede equiparse con hasta 15 pun-
tos de equipo de la armeria de los Cazadores de Demonios.

.




L A

g —

L SABIO o s Siaieais v siaia wia n S i ma laita ey .+..- 10 puntos

ELGUERRERD ... .o ssoiarssissenniosnnsi 10 puntosie

(Veterano de la Guardia Imperial/servidor de &oﬁbaﬁﬂ!ﬁer}ﬂni’méﬁf‘.“*_'
El inguisidor tiene afinidad por las acclones bélicas y sabe recanocer el valor da las 3

armas. Se ha entrenado suficlentemente tanta en el combate clerpo’a GUeTpe coma

en e combale a dislancia y ie gusta asegurarse de estar tan bien anmade como (os
sarvidores del Caos y los propios demonios. Se hace acompanar por liombres de
armas, capaces de ofrecerie fuego de cobertura mieniras &l lleva a cabo s comet- |
do, Eslos querteros van desde el cutido Guardia Imperial hasta los serviarmas,
humanos alleradas cibernélicamante gue Son Mas un ama que un hombie,

El Inquisidor gana +1 HA si su escolta incluye al menos un Guerrero,

Todos los Cofrades Guerraras tienen HP4, firada de salvacion por armaodura
de 4+ un rifle infernal, un sistema de punteria y granadas de fragmentacion
y perforantes. 7
Un Veterano de la Guardia Imperial puede cambiar su rifle infernal por una delas

siguientes armes: pistola infernal y arma de combate cuerpo a cuerpo (sin coste
adicional), escopeta (sin coste adicional), lanzallamas (+5 puntos), rifle de plas-

ma (+10 puntos), rifle de fusién (+10 puntos), lanzagranadas (+10 punios).

El Sarvidor de Combate tiene que cambiar su rifle infernal por un puno de.
combale y un arma de combate cuarpoa cuerpo (+15 puntos).

Un Serviarma tlene que cambtar su rifle infernal por una de las siguientes
armas; canaon de fuslén (+25 puntos) o bdlter pesado (+15 puntos}. Uno de
los Serviarmas de la escolta de-un Inguisidor puede estar equipado con.un
canon de plasma (+35 puntos),

(Autoerudito/lexicomecanico/calculus lagi)

Es lipico qué fos inquisidores cuanien con al' menos un sablo en su escolla, pues-
to que su capacigad para almacenar y procesar informacicn es de suma impor-
fancia para ayudar a desenmascarar al corrupto, Pero sus quahaceres no se limi-
tan al campo civil. Un sabio es exfremadamente habit a la hora de eslimar
{rayectorias v dngulos de disparo. Puede procesar informacicn sobre el campo de
hatalls muche mas deprisa que un ordenador de combate y su experiancia a la
hora de determinar los movimientos que puede llevar a cabo un enemigo es da
gran valia para un inquisidor militar.

De estar acompanado por un Sabio, el Inquisidor abtiene +1 HP. 51 hay mas
da un Sabio en su séquito, el Inguisider o uno de los integrantes del séqulito
puedan repetir una tirada para impactar durante la fase de disparo, aunque
deberan aceplar el sequndo resultado.

ELMISTICO ..iw-cauaan e TSR

(Astropatalcaminante de la disformidad/psiquico inguisitorial) L
Solp un pequenic nimero de psiquicos estd realmente capacilado para acompanar
& sus seAores cazademonios al campo de batalld, Eslos pacas desaforfunados son
ampleados principalmente por st capacidad precognitiva, uhare psiquico madiante
el que se puede sentir la presencia de un demonio antes incluso de qua salle af
plano material Estos individuos suelen agompanar & inquisidores sin habilidades
psiquicas; se trala da psiguicos que pueden llevar a cabo el papel de sabuesos, de
consejeros, de escudo psiquico e incluso, en el caso de los inquisidores sin esciti-
pulos, de cabo.

Sj una unidad de demonios, un Gran Demonio o una unidad de despliegue rapi-
deenira en juego en un radio de 1006 cm da un Inguisidor cuyo séguito incluya
un Mistico (tira los dados por cada unidad que entre en juego), tanto el Inquisidor
como el séquite pueden efectuar inmediatamente un disparo contra dicha uni-
dad. Esios disparos se llevan a cabo antes de que la unidad enemica mueva y
son Una excepcion a la secuencia de tumno normal, ademas, se considera que la
unidad enemiga esta estacionara. Por 1o demas, se utilizan todas las reglas de
disparo convancionales. Si el Inquisidor cuenta con dos o mas Misticos en su
séquito, puede designar una unidad amiga que tenga al menos una miniatura en
un radio de 30 cm de él para que inmediatamente llieve a cabo en su lugar esos
disparos adicionales contra la unidad enemiga que acaba de enirar en juego.

b

Lo



IORTIS VIRTUS!

RAWVICTORUIN AUT TORTIST

]

ol
Bt
S i
Cil
e
ﬁz-‘rf

QUEST CUSTODIET CUSTO

» Los personajes pueden llevar hasia dos armas. una de las cuales puede ser un arma a dos manos. También puedes eqguipar con
& hasta 100 puntos de equipo‘a cada personaje, pero no puede elegir un mismo elemento de equipo més de una vez. Las miniaturas
equipadas con armadura de ‘exterminador solo pueden equiparse con slemenlos marcados con un astersco, Todas las armas v los
elementos dé equipo deben estar representados en la miniatura, En el caso de los inquisidores y grandes inquisidores, se permila

\que los integrantes de su séquito lleven su equipo o parte de este; se considera a todos los efectos parte del equipo del inguisidor y
no es destruido si la miniatura del séquito que lo poria ha de ser retirada del campo de batalla. Aun asi, el limite de armas para un

Jnquisidor o:gran inguisidar sigue siendo de dos.

Los Caballeros Grises vestidos con seroarmadura solo pueden elegir elementos del apartado Equipo; astan bien entrenados en el
uso de sus armas y se les prohibe utilizar otras.
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ARMAS A UNA MANO

Arma ungida

{(una porejercita)™” ..ol 20 plos.

Pistolabotter. ..ol i oo 1 pto.

Puno sierra

(solo exterminadores)” . ...... 30 plos,

Arma de combate. :

CUBTRD. 8 CUBIPO ©vivvtvnias 1 pto.
' Martillo demionio

(Une porejéraita)™ .\, .. .+ 30 ptos,

Armapsiguica ¥ e sa 40 ptos

Cuchilla relampago-(una)® . ...25 ptos

Cuchillas relampago’ .. ,...... 30 ptos.
(par, cuenta como dos armas)”

Pistola de'agujas e olos:
Gelro de revocacion® ' ... .. .. 20 plos.
Pistoladaplasma ... ....... 16 ptos.
Putfio'de cembate™ ... .......25ptos.
Armade energia® ..., ....... 15 ptos.
Escudotormenta® * .o 10 plos.
Martillo de truene® .. ..., ... .. 25 plos.
ARMAS A DOS MANOS
Combiarmas:
Balter-lanzallamas® ........ 10 ptos.
Bolter-lanzagranadas® ...... 10 ptos.
Bélter-rifle de plasma® .. .. . 15 ptos
Bolter-rifle de fusion® . ...... 15 pios
Bolter-pistola de agujas® .. .. 10 plos.
Eviscerador* 2 .o sae s 25 ptos
Rifteinfermal ... ool cin o 2 ptos.
InCinarager=™ o s i anveas 20 ptos
CERON PSIquIco™ @ ...\ v ve v 30 ptos.
Bélterde asalte” ............ 10 ptos.
EQUIPO
Armaduraartesanal .. ........ 15 ptos
AENON =l s 2 ptos
Implamtes biénicos® ... ...... 10 ptos.

Armadura arlesanal: esta construida
por un maestro artesano y ofrece mas
proteceion gue una servoarmadura
convencional. Conliere una lirada de
Ssalvacian por armadura de 2+,

Arma ungida: el Cazador de Demoni-
©s ha ungide su arma con agua bendi-
la sanlificada por un potentado de |a
Eclesiarguia. Esla arma cuenta como
un arma de anergia y siempre herira a
un demonio con un resultado de 4+, a
no ser que el resultado que tuviera que
obtener fuera menor. Esla arma confie-
re 206 mas la Fuerza del portador con-
tra vehiculos y dreadnoughts poseidos

Pergamino consagrado® ' . .. .. 5 plos
Armamento digital ' . ... .. ... 10 ples
Tarot del Emperador® ' .~ .. . .15 plos.
Granadas de fragmentacion . .. .. 1 pio.
Grimoric de los

nombres auldnticos** ... ..., 10 ptos

Reliquia sagrada®® .......,.30ptos

leane de losjustes™ * ... .. .. 25 ptos

Granadas perforantes ., ...... 2 plos.

Arma de precisién® ... ... 15 plos
Bombasde fusion ........... 5 plos
Sevoarmadura . 10 plos
Sello de pureza .., . 5 plos
Municién psiquica® . ........ 10 ptos.
Capucha psiquica®®......... 20 plos
Campo refractante .. ........ 15plos

Incienso sagrade® * , ... ..... 10 plos.
Sislema de punteria
Armadura de extarminador '
{no incluye armas)

Baliza de eleporacion” ... ... 10 ptos.
Unglentos de proteccion® ¥ ., .

PODERES PSiQuICOS
Desvanecar . ... . ciriairs 20 ptos.

Letania de destruccion v+ . 15 ptos.
Ellpufio diving ... .vieinns 10 ptos.
Holacausto: ..ocovea, s .. 20 plos

SANAND. <o s e s 15 ptos,
Azole psIUICD .o vt e 20 plos.
Palabra del Emperador . ... .. 10 ptos

MODIFICACIONES A LOS VEHICULOS

En |a lista de ejército se especifica qué
modificaciones puede sulrir cada vehicu-
Io, Toda modificacion debe representarse
en el vehiculo v cada una sclo puede ele-
girse una vez por vehlculo,

Sanfificada T 0 s s 10 ptos
Palaexcavadora ........,.... 5 ptos
Blindaje adigional . ........... 5 ptos,
Misil Cazader Asesing. . ..., ., 15 plos.
Balter tle asaito

2n alustz exterior .. ... .. 10 ptes,
Municlén psiquica® ... .. 10 ptos
Habitaculo sagrado ® ........ 15 ptos.
Rallecior o e e o e VTS 1 pio.
Descargadores de humo .., ... 3 ptos

1 Soloinquisidores y grandes inquisidores,

2 Solo Inquisidores, grandes inquisidores y
heroas de los Caballeros Grises,

3 Solo Inquisidores, grandes inquisidores y
Caballeros Grises,

4 Cuenla como un arma, pueslo que no se
puede utilizar ctra cuando se porta,

5 Selo vehiculos de los Caballeros Grises.

“Delies enfrenrarte o fa vevdid de frente y sin apartarte et deben, Nuestios eneiitigos fian
dejado de ser mortaivs Cuﬂrlfpmﬂ*c‘m:r e effos vesulrarfa qutmerico, el antocngano os s
tinico afimdo. Dedica esta arma, que e fia sido orovgada por ol Emperadon, a s destrie-
ciow. Urilizarfa es tu tinico cometiclo: vives tan sofo para admintstrar ef fuego purificador
Toma tu cetro it arnu, o aradtia A B g psigaiieo iy v,

Gatbus Fleer — Lectnras al Ovdo Maileis.

a la hora de determinar la penetracion
del blindaje. Solo se puede incluir una
de estas armas por gjército.

Auspex: un duspex es un escaner de
corto alcance utilizado para detectar
tropas enemigas ocullas. Si tropas
enemigas infiltradas despliegan a
1006 c¢m o menas de una miniatura
equipada con un Auspex, esla miniatu-
ra podra efectuar un disparo “gratuito”
contra ellos (0 hacer sonar la alarma
en los escenarios de incursiones). Sila
miniatura forma parte de una unidad,
enlonces loda la unidad podra efectuar
este disparo. Eslos disparos deben
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efectuarse antes de iniciar la batalla y
pueden causar la retirada de las tropas
infiftraclas. Deben aplicarse las reglas
habiluales de disparo,

Implantes bidnicos: los implantes
bionices permiten que un personaje
que haya sufrido alguna herida incapa-
citante vuelva al servicio activo. Para
representar esto, si una miniatura con
implantes bignicos muere, en vez de

Megor un euerpo fisiado
:jul" LT picite nwmrwirﬂ:.
Anonime




Tira 106 al inicio del siguiente turno: si
oblienes un resuliado de 6, la miniatu-
ra volvera a levantarsa con 1 Herida en
st perdil; con cualguier ofro resultado
debera retirarse:como una baja mas.

Puno sierra: un pufic siera no es mas
que un pune de combate equipado con
un dispositiva disefado para atravesar
mamparas ¥ vehiculos blindados. Se
utiliza como un pune de combate, pero
hay que tirar 206 para determinar la
penetracion del blindaje.

Combiarma: se trata basicamente de
dos armas unidas, lo que permite al
personaje eleqir entre las dos en gl
momento de disparar, Un personaje
aquipado con una combiarma puede
dlegir en cada fase de disparo qué
arma prafiere utilizar. El bolier puede
dispararse tantas veces como se
desee, pero la oira arma tan solo
puede dispararse una vez por batalla.
Hay que tener en cuenta gue no pue-
den dispararse ambas armas a la vez.

Pergamino consagrado: el Cazador
de Demonios lleva consigo varios per-
gaminos, tratados con aceites sagra-
dos, que mejoran sus habilidades psi-
fuicas y evitan que los habilantes.de Ia
disformidad aborden su menle.
Permiten que el personaje que los
porta ulilice mas de un poder psiquico
poi turno. Los pergaminos solo pueden
usarse una vez por batalla.

Martillo demonio: los legendarios mar-
lilos demonio solo son otorgados a
aquellos del Ordo Malleus que han ven-
¢ido a un gran demenio en batalla. El
martillo lleva inscrito el sello de la Ingui-
sicidn y golpea con sana desmedida.
Cuenta como un martillo de lruenc a
{odos los efeclos. En caso de eslarcom-
batiendo contra un demaonio, el Cazador
de Damonios golpeara en orden de
Inicialiva. Sole uno por ejercito.

Armamento digital: son reliquias anti-
fuas y se piensa que una raza allenige-
na las cred para el Imperio; se trala de
varsiones mintaturizadas de armas
como, por ejemplo, la pistola laser, Sen
tan diminutas que pueden montarse
sobre los dedos de la mano o esconder-
se en joyas, Sen una herramianta muy
valiosa para la Inquisicidn. Una miniatu-
ra equipada con armamento digital
puede efectuar un atague especial en
combale cuerpo a cuerpo con un +2 a
sy Iniciativa, ademas del resto de sus
ataques: Infligird un impacto de F4 con
un resultade de 4+ en el dado. Permite
firada de salvacion por armadura,

Tarot del Emperador: el inquisidor
estd acostumbradec a consultar el tarol
dal Emperador para que esla le revele
8l futuro, con'lo que obtiene grandes
beneficios en batalla, Ambos jugade-
res tiran'un dade antes del despliegue,

retirar la'miniatura, colacala tumbada,

Si los resuliados obtenidos son dife-

rentes, el Jugador de los €azadoresde

Demonios obtiene-un +1 al'tirar el
dado para determinar quién empiezaa
jugar. Si los resultades son iguales,
enlonces abliena un -1, Solo uno por
ejarcito.

Eviscerador: se lrala de una espada
sierta realmente grande, Debe sef ulili-

zada con ambas 'manos, asi gue .

no puede emplearse junto con otra
arma de combate cuepo a cuerpo. Se
considera un puno slerra a todos los
efectos.

pre que !a

musva el mismo tumo en qua la'mue
ira. En el lurno en que la r-allqgla 85 4
rnostrada tados los integrantes dal

reriquia obtendran +1'Ataque hasts e

final del turno. La religuia pueds mos-
trarse incluso en ef Wrho del 'iugadﬁr

enemigo. Uno por: E]ércuiﬂ

nios situados a BDB cm o manas de Ig

¥l 11 rmfﬂs*

“Los demonios son .Ircr;imr 1 5¢ m}umdru mprrl"ﬂmcnu o fi gﬂ!m‘m Pm: fia ,fg e iles-
canga, Awndgue vos cieste una ereriidad, of Ordo Mallews fos enconttrard y fos externiiia-

Seitor Hepliavstos Gradil.

Arma psiquica: las armas psiguicas
50N unas armas muy poderosas que
lan solo pueden utilizar los psiquicos
entrenados. Actuan como armas de
energia, pero pueden efectuar un ata-
que psiquico capaz de matar directa-
mente al enemigo. Efectua las liradas
para impactar y herir v la lirada de sal-
vacion siguiendo el procedimientc habi-
tual. Sial final el objetivo ha sufrido al
menos una herida con esla arma, el
nsiquico deberd efectuar un chegueo
psiquico. Deben aplicarse las reglas
habiluales sobre chequeos psiguicos y
no podras.ulilizar ningln otro poder psi-
quico ese misma turho. Si se supera el
chegueo, uno de los adversarios heri-
dos por el arma morira, sin imperlar el
numero de haridas gque resista (para
determinar el vencedor del asalto se
contabilizaran tan solo las heridas real-
mente infligidas). Las armas psiguicas
no tienen efecto especial alguno sobre
objetivos que no posean un atributo de
Heridas, como dreadnoughts, vehicu-
les, ete. Ademnas, tan solo puede efec-
tuarse un chequeo psiguico, indapen-
dientemente de cuanlas heridas se
hayan causado.

Grimorio de los nombres auténti-
cos: en determinadas circunstancias,
el inquisidor portard a la batalla un
lomo con los nombres verdaderos de
lodos los demonios que su Orden ha
descubierto a lo largo de los afos.
Debido a que conocer el nombre de un
demenio olorga poder sobre él, los de-
monios en contaclo peana con peana
con el personaje equipado con este
objeto tendrén su HA reducida a la mi-
tad (redondeando hacia abajo). Solo
uno por ejército. :

Rifle infernal: se lrata de una versién
avanzada del rifle laser gue emite un rayo
mas potente. Su perfil es el siguiente:

Alcance 60cm F3 FP5 Fuego rapido

™

Icono de los justos: es una reliquia
con un potente campo de fuerza que
solo se oforga a fos guerreros del Ordo
Malleus que mas han destacado en
batalla, y que tiene. El icono otorga una
lirada de salvacion invulnerable de 4+
que su portador puede utilizar en vez de

su lirada de salvacion por armadtira.

Incinerador: se trata de un arma santi-
ficada que utiliza aceites y el mas puro
prometeum para emilir una llama fan

blanca y pura como la fe,
Aicance: plantilla F5

Cuchillas relampago: las cuchillas re-
lampago se consideran un arma de
energia. La minialura equipada con
ellas podra repetir cualquier tirada para
herir fallida. Las minialuras equipadas
con cuchillas relampagoe lan salo reci-
biran el medificador de +1 Ataque por
arma adicional si su segunda arma

tambien es una cuchilla relampageo.

Arma de precision; un arma de pregi-
sidn se rige por las reglas habituales de
cualguier arma, exceplo gue permite re-
pelir una tirada para impaciar fallida por
urne. Las armas de precisién pueden
adquirirse como modificacion para cual-
quier arma que posea la miniatura y de-
ban estar represaniadas en 2 miniatura
mediante armas adecuadamente deco-
radas. Hay que tenar en cuenta gue no
existen granadas de precision! El coste
indicado en el apartado Equipo es adicio-
nal al coste del arma en sl (por ejemplo,
el coste de un arma de energia de pre-
cision serla de 15+15=30 ptos.), Sin em-
bargo, lan solo debe considerarse el cos-
te de la modificacién &l caloular el limita
de 100 puntos de equipc por miniatura
{perlo gue el arma antes indicada tendria
un coste da 15 puntos y no de 30 puntes

en relacion al limite de 100 puntos).

FP4 Asalto1

Mota: contra esta arma selo pueden elec-
tuarse Wradas de salvacion por armadura.
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P istola de agujas: su parfll s el siguiente:

Mnanc'é-ancni FX FP6 Pistola

Aungue es un arma muy ligera, esté

cargada con el mas potents de los

venenos, Siempre hiere con un 4+,

Tiene u%ﬁs!or_de penetracion de 106

coritra vehiculos.

‘Armamento Némesis: todo Caballero.

Gris porla Un arma Némesis, va sea un
‘hacha, una espada o una alabarda.
Cada una de estas esla cansagrada y
ungida con aceiles sagrados, cargada
psiquicamente y recubierla de salva-
guardas pala destruir a los habitantes
del Inmaterium. La potencia de un arma
Nemesis es directamente proporcional
al poder psiquico de su portador, ya qua
puede canalizar la energia de la disfor-
midad para destrozar a sus enemigos:

El armamente Némesis tiene las
siguientes caracteristicas, en funcidn
de guién lo utilice:

Rango Boniﬂéadar Armade  Arma
de Fugrza ‘energia  psiguica
Caballero Gris +2 Mo No
Jugz +2 Si Mo
Exterminador +2 51 Mo
Hermano capitan  +2 Si Noe
Gran maestre +2 Si Si

Cetro de revocacion: esle cetro de
obsidiana esta cargado de energia cre-

pitante y es capaz de anular los pode--

res disfarmes de los enemigos de los
Cazadores de Demonios. Se considera
un arma de energia. Ningin poder p5|-
quico puede afeclar a su portadar nia
sU escuadra si esta incluido en una. No
obslanle, tampoco el portader del cetro
ni su escuadra pueden ufilizar poderes
psiguicos.

Servoarmadura: se trata de una de
las mejores armaduras que se puede
encontrar en el Imperio. Confiere a su
portador una tirada de salvacion por
armadura de 3+.

ELdébil siempre-estard dinigido_por e
fuerte. Mientras gue of fuerre se sobre-
Juanr al desting, of dehilse arodillz y
sucrombe, Muchos son fos débifes y
ichas sies rentaciones. Desprecia al
@bt porque vscucha fa flamada de jos
Demonies 1y los Reveqados, No sientas
e por ¢, puesto que mds vale gue
nthl yseran @ warios del Eperador
que el que wro solo se ar odi fi frente af
[entontie.

Primer Liiro de Adoctrisaniionro.

Canén psiquico: es un arma que lie-

‘ne tecnologia bdlter, pero que utiliza

municion de plala que ha side tratada
ritualmente; cargada ps(quicamente y
potenciada con un isotopo explosivo.
Usa giroestahbilizadores para permitir
que su portador pueda dispararla
mientras avanza aunque, asi, su preci-
sion es menor.

Alcance:45cm F6 FP4 Asalto3
Alcance:90cm F6 FP4 Pesada3

Mota: no se pueden efectuar tiradas de

salvacion invulnerables contra esta
arma.

Municion psiquica: el armamenta bél-
ter de los Cazadores de Demonios pue-
de utilizar municién impregnada de
materia psiguica. Existen diferentes ca-
libres para las diferentes armas, pero
su potencia es notable en cualquiera de
los casos. Un arma boller (bélter de
asalto, bélter, combibdlter o pistola bal-
ter} con esta municion cuenta como si
tuviera FP4. No se pueden efectuar
tiradas de salvacion invuinerables con-
tra un arma con esta munician.

Capucha psiquica: la capucha psi-
quica permite a un Cazador de De-
monios dispersar un poder psiguico
utilizado por el enemigo. Debe decla-
rarse gue se utiliza |a capucha psigui-
ca una vez determinado que el enemi-
go ha superado el chequeo psiguico,
perc antes de que utilice el poder. A
continuacian, cada jugador tira un
dado y suma al resultado el atribute
de Liderazgo de su miniatura. Si el
Cazador de Demonios obtiene un re-
sultado superior al del psiquico enemi-
go, | poder habra sido dispersado y
no causara ningun efecto. Si el resul-
tado obtenido por el psiquico enemigo
es igual o superlor, el poder psiguico
actuara normalmente,

Sello de pureza: si una miniatura gue
posee un selle de pureza debe relirar-
se, lira 1D6 adicional al delerminar la
distancia de retirada y luego descaria
el dado gue prefieras. Si una miniatura
que posea un sello de pureza forma
parte de una unidad, toda la unidad
poseera esla habilidad, no solo la mi-
niatura que posee el sello de pureza.

Campo refractante: se trata de un
campo de energia gue otorga a su por-
tador una firada de salvacion inviine-
rable'de 5+. Puede ulilizarse en vez de
la firada de salvacion por armadura de
la miniatura ¥ no es acumulativa con
ningun otro tipo de tirada de salvacian,

Incienso sagrado: el Cazadar de De-
moenios porta un incensaro en el gue
arde incienso de la Sala del Trono
Dorado, cuyo humo lleva una pequefa
porcion de la gracia del Emperador.
Todas las miniaturas del Caos que s
vean envueltas en un asalto con una

=18 =

La creacion s serrible o la que me fie
eufrentado fia sid af Seior del Infinite
o nadn s verlo, pensé que Thabia
nrm:ﬁo,_ ;

Tingpuiisiclor: Brood.

miniatura equipada con Incienso sa-
grado sufriran un modificador de -1 a
su Iniciativa. Sole uno por gjércita,

Escudo de tormenta; un escudo de
tormenta es un pequeno escudo metd-
lico con un pequeno generador interno
de campos de fuerza. El campo de
fuerza as demasiado débil para poder
evitar ataques a distancia, pero es muy
util en 'combate cuerpo a cuerpg. Una
miniatura equipada con un escudo de
tormenta puede efactuar una firada de

salvacion invuinerable de 4+ en com-

bate cuerpo a cuerpo, en vez de la fira-
da de salvacion por armadura habitual.
Esta tirada de salvacion tan sclo puede
efectuarse contra un adversario por
turno (el delansor elige contra quién) y
no puade combinarsa con ninguna otra
lirada de salvacidn invulinerable.

Sistema de punteria: las miniaturas
equipadas con un sistema de punteria
pueden medir la distancia hasla sus
objetivos antes de decidir a quién dis-
parardn duranle esa fase de disparo.
Una vez se haya usado el sistema de
punteria, no se podran utilizar armas
de estimacion en el reslo del turno.

Baliza de teleportacion: la baliza de
teleportacién emite una senal que
puede ser fijada por tropas que se lele-
porten. Si la plantilla utilizada por los
Caballeros Grises para leleporlarse
siguiendo las reglas de fropas de des-
pliegue rapido se centra en la minialu-
ra gue porla la baliza, la plantilla no se
dispersara. La baliza tan solo sirve
para tropas que se teleporten, no para
tropas que entren en juego utllizando
retrorreactores, capsulas de desem-
barco o cualguier otro medio de trans-
porte. La baliza debe estar sobre el
campo de batalla al inicie del turno en’
que se utilice.

Armadura de exterminador: a causa
del polente excesqueleto y de las celu-
tas de energia intrinsecas a la amadu-
ra, las miniaturas con armadura de
exterminador son capaces de mover y
disparar armas pesadas. Por otra
parte, esta armadura es tan volumino-
sa y pesada que los exlerminadores no
pueden perseguir a ropas mas ligeras
cuando estas huyen, Para representar
esto, si los exterminadores consiguen
la victoria en un asallo, lan solo podran
consolidar la posicidr; no padran per-
seguwir. Una miniatura squipada con
una armadura de exterminador puede
efectuar una firada de salvacion por
armadura de 2+ y una invulnerable de
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5+, Ademas, los Caballeros Grises con
armadura de exterminador (excepto
los inquisidores) suman +1 a su atribu-
o de Atagues. Asimismo, cualquier
‘miniatura equipada con armadura de
axterminador puede ser teleportada al
campo de batalla y desplegar como se
describe en la regla especial de esce-
nario tropas de despliegue rapido, si la
misién lo permite. ‘Si la mision no lo
permite, deben desplegar normalmen-
te con el resto del ejercito.

Martillo de trueno: el martillo de true-
no produce una terrible explosion de
energia cuando impacta en un enemi-
go. Un martillo de trueno actla como
un puno de combate, pero cualquier
miniatura que sea impactada por el ¥

mm’ -Fgc:rus BESCERSHS IRFERF{HS.IEPERATOR GLDRIm

','J:-..a i S R
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Lo dewianiaco desemboca en dos crimenes: abandonar la senda de (a justicia y abandonar
fa devocion al Emperador, Para el printero, fa mucie es justa retribucidn, Ef sequodo es
e hﬂ‘_‘;itl tan erm‘} fuie Ho existe castigo -.nfﬂum Ferp sequiimos Biescando HHE P
fizacian adecwadi i no nos derendremos fiasta enconmar(a,

Eclesiarea Trss

no muera no podrd atacar hasta el final

de la siguiente fase de asalto. Los

vehiculos impactados por un martillo
de trueno sufriran el efecto de Iripula-
cion acobardada, ademas de los efec-
tos del resultado del atague.

Ungilientos de proteccidn: estas
acres y bendecidas pomadas se utili-
zan para dibujar sellos de proteccion

MODIFICACIONES PARA

‘en |las armaduras y repelen:a los habi-
tantes de la disformidad. EI Cazador-

de Demonios y la umdad en la gue esté

incluida, de estarlo, 58 baneflman de

una tirada de salvacion de 4+ contra
cualquier poder psiguico utilizado con-
tra ellos, En caso de superar la lirada
de salvacion, el poder no tendra nin-

‘gun efecto.

LOS VEHICULOS DE LOS CAZADORES DE DEMONIOS

Las modificaciones que
elijas para los vehiculos

-ll de los Cazadores de
Demonios deben

estar representadas
en el propio vehicu-
lo. Recuerda que
ningun vehiculo
puede tener la
misma modifica-
cion mas de

una vez,

Santificado

.10 puntos
Los Caballeros Grises consagran sus
maguinas completamente y solo se ha-
¢en acompanar de los mas puros es-
piritus maquina, Por tanto, los vehicu-
los de los Caballeros Grises obtienen
un +1 a la penetracion del blindajee
contra lodos los vehiculos del Caos
gue tengan alguna de las siguientes
modificaciones: posesién demoniaca,
habitdcule mutado, vehiculo viviente
yio posesion parasitaria. Los dread-
noughts con esta modificacion tambien
se benefician de la regla especial
panoplia Aegis (consulta la pagina 8).

Pala excavadora ........5 puntos
Los vehiculos equipados con una pala
excavadora pueden repetir el chegueo
par terreno dificil si no mueven mas de
15 cm en esa fase de movimiento.

Blindaje adicional ..... .. 5 puntos
Los vehfculos equipados con blindaje
adicional consideran los resultados de
iripulacidn aturdida en las Tablas de
Danos en Vehlculos como tripulacion
acobardada.

Misil cazador asesino ... 15 puntos
Se rala de misiles perforantes, pero
| con un alcance ilimitado y que tan solo
pueden dispararse una vez por batalla.

b—__;

Bolter de asalto

en afuste exterior . ... ... 10 puntos
Estos bolteres de asalto estan fijados
en el exterior del vehiculo y pueden ser
disparados par un miembro de la tripu-
lacién a traveés de una escotilla abier-
ta,o por control remoto desde el interior
del vehiculo. Se tratan como un bolter
de asalto adicional que puede dispa-
rarse ademas de las otras armas del
vehiculo, Hay que tener en cuenta que
un vehiculo que se mueva hasta 15 cm
podrd disparar con un arma y con el
boélter de asalto en afuste exterior,

Municion psiquica ...... 10 puntos
El sisterna de disparo secundario: del
vehiculo porta municion psiquica. Se
considera que un bdlter de asalic o un
bélter pesado (ya sea acoplado o de
otro tipo) que dispare esta municion
tiene FP4 e ignora las liradas de salva-
cidn invulnerables.

Habitaculo sagrado ..... 15 puntos
El vehiculo esta cubierto de escrituras
sagradas, sellos de pureza, iconos de
fe e inscripciones de abjuracion.
Resulta muy dificil para un demonio
acercarse a un vehiculo asi. Cualquier
demonio que pretenda realizar un asal-
to contra este vehiculo debe superar
un chegueo de terreno difieil, y sufrira
un -1 a su Liderazgo (ademés de cual-
quier otro modificador) cuando esté en
contacto peana con peana con gl
cuando sufra un ataque de bruialidad
acorazada por parte del tangue.

Reflector ........00. . 1 punto
Un reflector tan solo puede utilizarse
en aquellos escenarios en gue se apli-
gue la regla especial de escenario
combate nocturno. El reflector permite
gue una unidad enemiga detectada por
el vehiculo pueda recibir disparos de
cualguier unidad amiga con la unidad

o P

dentro de su alcance de disparo y con
linea de visién (la unidad enemiga ha
sido iluminada por el reflector del vehi-
cule). A su vez, un vehiculo gue utilice
un reflector puede ser designado como
objetivo por cualquier unidad enemiga
en el turno siguiente; ya gue podran
ver el reflector en la oscuridad.

Descargadores de humo .. 3 puntos
Algunos vehiculos disponen de pe-
quefios lanzadores cargados con car-
gas de humo (o un equivalente mas
sofisticado en el caso de los vehiculos
gravitatorios). Estos descargadores
se usan para ocultar temporalmente
el vehiculo bajo una nube de humo,
especialmente si el vehiculo esta
moviéndose por terreno abierto. Una
vez por batalla, una vez finalizado el
movimiento, un vehiculo equipado
con descargadores de humo puede
activarlos (no importa |a distancia gue
haya movido). Coloca un poco de
algodon alrededor del vehiculo para
indicar que esta oculto. El vehicule no
puede disparar en el mismo turno en
que utilice sus descargadores de hu-
mo, pero cualguier impacio enemigo
gue penetre su blindaje duranie la
siguiente fase de disparo se conside-
rara que ha sido un impacto superfi-
cial. Al finalizar el siguiente turno del
enemigo, el humo se dispersard sin
ningun efecto adicional. Ten en cuen-
ta gue el vehiculo podra usar los des-
cargadores incluso si su tripulacion
esta aturdida o acobardada.
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. Esta seccion.del codex esiad dedicada a.la lista de ejército da los

- Cazadores de Deh‘lun!as un listada de los diferentes tipos de tro-
pas 'y vehlculos ‘gue un gran inquisidor o héroe de los Caballeros
Grises puede Usar en la batalla o, en lu caso, en tus partidas de
Warhammer 40,000. Lalista de sjército te permite organizar ejérci-
105 para ;ugar]os escenarios descritos en el reglamento de
WMammefr 40,000, aunque tambien te puede servir para orgam
zartustropasala hora de | fugarescenanos disenados por ti mismo,
ya sea como parte de una campana o en paridas aisladas,

La lista de ejército esta dividida en cinco secciones: cuartel
general (C.G.), tropas de elite, tropas de linea, tropas de ataque
rapido y tropas de apoyo pesado. Todas las escuadras, vehicu-
los v personajes de la lista de ejército estan descritos en una de
estas secciones dependiendo de cual sea su funcion en el
campo de batalla. Toda miniatura incluida en esta lista de ejérci-
‘to tiene asignado un valor en punitos, que varia en funcion de su
efectividad en |a batalla.

Antes de escoger las tropas para jugar una batalla, tu enemigo v
it deberéis elegir que escenario vais a jugar y & cuantos puntos
va a ser la partida (es decir, cudl sera el numero méximo de pun-
tos que gastaréis en vuestro ejército).

Tabla de organizacion de ejército

La lista de gjército debe utilizarse en combinacion con la tabla
de organizacion de ejército del escenario correspondiente. Cada
tabla esta dividida en cinco categorias (cada una de las cuales
esta dividida en uno o més recuadros) que se corresponden con
las diferentes seccienes de la lista de ejército. Cada recuadro te
permite elegir una unidad de entre las incluidas en esa seccion
de la lista de ejército. Los recuadros sombreados indican gue
debe incluirse obligatoriamente una unidad de ese tipo.

La lista de ejército

Para llevar a cabo una eleccion, debes consultar con detenimiento
la seccion correspondiente de la lista de ejército v decidir qué uni-
dades, vehiculos o personajes son los gue mas te convienen, de
cuantas miniaturas estara compuesta la unidad y qué modificacio-
nes incluiras en ella. Recuerda que cada miniatura debe represen-

MISIONES

OBLIGATORIO
1CG
2 tropas de linea

OPCIONAL
1CG

3 elita

4 tropas

de linea

3 alaque
raplao

3 apoyo
pesado

La Tabla de Organizacion de Ejército de Misiones es un buen
gjamplo da como escoger un efeército. En primer lugar, es obligato-
rio elegir al menos uha unidad de CG y dos de tropas de linea (los
recuadros sombreados indfcan qué unidades deben ser elegidas
obligatoriamente). A continuacion, pueden elegirse las sigufemtes
unidades adicionales hasta alcanzar el valor en punfos total dal
gjercito:

0-1 CG,

0-3 unidades de elite,

0-4 unidades de tropas de finea,

(-3 unidades de afague rapido,

0-3 unidades de apoyo pesado.

L s

ELISTA DE EJERCITO DE LOS CAZADORES DE DEMONIOS

tar lo que es y el equipo gue lleva segin la regla CLVECE (coma lo
ves es camo es). Efectia este proceso escuadra por escuadra y
ve sustrayendo su coste en puntos del total de puntos del ejército.
Sigue este proceso hasta haber invertido todos los puntos disponi-
bles o hasta que estés salisfecho con tu ejército.

Unidades
En |a lista de ejército se indica lo siguiente para cada unidad;

Nombre: el tipo de unidad y el nimero maximo (si lo hay) de
unidades de ese tipo que pueden incluirse en el ejército {por
ejemplo, 0-1),

Perfil: describe los atribulos de las miniaturas que forman este
tipe de unidad, incluido su valor en puntos. Si la unidad puede es-
tar formada por diferentes tipos de guerreros, se incluye mas de
un perfil de afributos, Cuando se ofrecen dos numeros para la tira-
da de salvacion, el primero hace referencia a la tirada de salvacion
por armadura y el segundo a la firada de salvacion invulnerable.

Escuadra: aqui se especifica el nimero de miniaturas que pue-
den formar la unidad o el nimero de miniaturas que pueden ele-
girse por cada unidad permitida por la tabla de organizacién
deejercito. Normalmente, se trata de un numere variable, en
cuyo caso se incluye el maximo y el minimo.

Armamento: se indica el armamento estandar de |a unidad.

Opciones: aqui se detallan las variaciones posibles respecto
del equipo v el armamento estandar utilizado por la unidad v su
valor adicional en puntos. Si una escuadra puede equiparse con
armas: diferentes, estas solo podran ser utilizadas por los gue-
rreros narmales, no por el personaje.

Reglas especiales: aqui encontraras cualquier regla especial
que deba aplicarse a ese tipo de unidad.

NOTAS SOBRE LOS CAZADORES DE DEMONIOS

Factor de estrategia
El factor de estrategia de los Cazadores de Demonios es de 3,

Centinelas

Cuando sea necesario desplegar centinelas en una mision,
podran desplegar o bien ocho soldados de asalto inquisitoriales
o bien cinco Caballeros Grises con servoarmadura.

Experiencia

Cuando juegues una campana con las reglas de experiencia,
todas |las reglas seran aplicables a los Cazadores de Demonios.
Toda unidad de Cazadores de Demonios que mate a un gran
demonio recibira 400 punios de experiencia adicionales.

Psiquicos

Una escuadra de Caballeros Grises tiene una gran concigncia
psiquica. El lider de la escuadra (jusz o hermano capitan) es el
epicentro de esta energia y se uliliza para determinar el alcance
y la fuente de los poderes psiquicos que utilice su unidad; cuen-
ta como un psiguico a todos los efectos.

Término “Caballeros Grises”

Guando utilicemos el térming "Caballeros Grises” en este codex
nos referiremos a las siguientes unidades: escuadras de
Caballeros Grises, tropas teleportadas de Caballeros Grises,
escuadras de expiacion de Caballeros Grises, exterminadores
de los Caballeros Grises y héroes, jueces y hermanos capitanes
de |los Caballeros Grises.

Termino “demonios”

Con el término “demonio” nos referiremos a: huéspedes demo-
niacos, grandes demonios y hordas de demonios, bestias demo-
niacas, nurgletes, vehiculos poseidos demoniacamente (como
los Profanadores) o con posesion parasitaria, vehiculos vivien-
tes 0 con el habitaculo mutado, Avatares eldars, Marines del
Caos poseidos y Senores del Caos con tamafo demoniace yio
con mas de 50 puntos en regalos demaoniacos.
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“Ligva covintisa wn sello fuquisitorial. Es un pequetio objero que quar-
do ere una caja de ofsidiang pliiviand. Es wiadesto, plino y esti adof-
wado con iy motive seneille, st fena iy simple, Ao asi, con este
selia puvedo firamar la sentenciu de wiverse de st planeta aitera g gon-
dear al olvids awy Bilfoi e afias’.

Thvadane Fliss, hl.rilrisirfui' el Ovily Maifews:

USAR ESTA LISTA DE EJERCITO
EN COMBINACION CON OTRAS

Al menas en teoria, un inquisidor tiene el poder necesario para
requisar o reclutar fropas y materiales que pueda necesitar para
su causa, En la practica, los inguisidores suelen actuar desde
las sombras para no-glertar a stis enemigos v solo salen al des-
cublerto cuando es el momento adecuado para dar el golpe ds
gracia. Usaran sus propios recursos y sus agentes para desen-
mascarar la corrupcion del Caos.

Los inguisidores mas belicosos prefieren metodos mas contun-
dentes y llavaran a cabo purgas y pogromos con &l objetivo de
acahar con el corruplo y €l hereje, sin imporar cuantas vidas
haga falta sacrificar para elio. En cualquier caso, si la corrupcitn
a5 |o sulicientemente fuerte, el Ordo Malleus mandard a su
camara mililante para que acabe con el mal de raiz.

Esto significa que un inquisidar puede formar parte de diferantes
sjércitos. Un inquisidor y su séquito puedan unir sus fuerzas con
las de cualgquier otro ejército imperial; un gran inquisidor puede
llegar a requisar un ejército completo para luchar contra un mal
fiorecienta; y una fuerza de Cazadores de Demonios del Ordo
Malleus puede incluir milicia local para hacer frente a una crisis
puntual. Muchos capitulos de Marines Espaciales tienen jura-
mentos o deudas:de honor para con diferentes inguisidores o
incluso con el propio Ordo Malleus y puede requerirse su ayuda
en clrcunstancias excepclonales.

Muchos inquisidores no son parntidarios de pedir ayuda extama
para combatir a las criaturas de la disformidad, ya que todo
aguel que se enfrenta al Caos, en cualquiera de sus vertientes,
se arriesga a la condenacion de su alma. Algunas de estos ejar-
citos improvisados tienen que ser exterminados por miedo a gue
hayan contraido la mancha del Caos.

No hay mas remedie...

Usar la Guardia Imperial Inducida
o los Marines Espaciales Aliados

Tal y como se ha mencionado anterformente, un ejército de
Cazadores de Demanios puede estar compuesto por diferentes
fuerzas imperiales. Para representar esto, la lisia de ejército de
los Cazadores de Demonios incluye las opciones para ulilizar
Guardia Imperial Inducida o Marinaes Espaciales Aliados.
Necesitas consuliar el Codex: Marines Espaciales o el Codex.
Guardia imperial para poder utilizar estas opciones

GCuando se utilizan tropas inducidas o aliadas, solo pustlen utili-
zarse las versiones basicas de las tropas permitidas. No se pue-
den incluir variantes de ningun lipe. En un ejército de
Cazadores de Demonios se puede utilizar Guardia Imperial
Inducida o Marines Espaciales Aliados, pero no ambos

Cuando ulilices este tipo de tropas, tienes que incluir lodas las
opciones obligatorias del ejército de Cazadores de Demonios.
Daspusés de esto, podras empezar & reciutar tropas inducidas o
aliadas (consulta las paginas 30-31).

Naota del Disenador: es licito usar, por ejemplo, miniaturas de la
Legion de Acera para representar Guardias Imperiales normafes
o minialuras de un capitio concreto de Marines Espaciales
como s/ fueran un capifulo generico aungue, evidentemente, no
se baneficiardn de las reglas especiales gue pudiera lener ese
capitulo.

‘cular de un inquisidor que ha‘sido reciutada secrelamante. -

Guardia Imperial Inducida -

Se Irata de reglmientos dela Guardia Imperial requisados poria
autoridad inguisitoriai, ropas focales de defensa planetaria
reclutadas durante un ataque del Caos o incluso el gjeército parti-

W4

Marines Espaciales Allados ; :
Normalmeante, se tralard de un ‘capilulo asociads al Orde
Malleus desde antafo. En algunos casos, esta lealtad data de -
hace mas de nueve.milenios y se mantiene viva gracias a og
bibliotecarios del capitulo, que recuerdan cada juramento hecho:
y cada honor recibide. Un Inquisidor no pediré ayuda & unos
aliados tan excepcionales si no @s por unasunto muy imperan-
te o para resolver una emergencia a |a que la cdmara militante
no llegaria & tiempo. ;

No se pueden utilizar Marines Espaciales Aliados si en el ejerci--
1o hay presencia de Caballeros Grises.

Ejércitos puros de Cazadores de Demonios

Estos gjércitos solo incluyen tropas de la lista de gjercito de los
Cazadores de Demonios. Si lo deseas, puedes crear un ejército
compueslo exclusivamente por Caballéros Grises. Este lipo de.
ajército ‘pure” tisne mucha personalidad, pero es muy dificil de

manejar en el campo de balalla. jNo cbslante, con una dedica-

cion tal el Emperador cuidara de til o

Los Cazadores de Demonios como aliados

Como las fuerzas del Ordo Malleus pueden combatir juntc
a otros ejarcites, podras inclulr unidades de Cazadores da
Demonios en cualquiera de los siguientes gjércitos:

» Marines Espaciales, incluidas las varantes do esie ejerci-
to como los Angeles Sangrientos, los Lobos Espaciales,
los Angeles Oscuros®, los Templarics Negros, los Sala-
mandras y cualquier ofro capitulo leal del Index Astartes.

= Guardia Imperial y sus vanantes, como las Tropas. de la
Jungla de Calachén y la Legion de Acero de Armageddon.

= Hermanas de Batalla,

* Su regla especial persecucion de fos caldos no tendra electo
mientras haya Cazadores de Demonios én su ejercilo.

No se pueds incluir Guardia Imparial Inhflucida nl Marines
Espaciales Aliados an este tipo de efércitos y el numero
total de opoiones de Cazadores de Demonios no: puade
exceder los sigulentes parametros: :

0-1 C.G.

0-1 elite

0-2 tropas de linea

0-1 tropas de ataque répido
Mo ge puaden incluir unidadas de apoyo pesado.

Todas las opclones obligatorias-(como la opeion de C.G. y
las dos de tropas de linga en las misiones) deben elegirse
de la lista de gjército del ejéroito correspondiente y no de fa
lista de los Cazadores de Demanlos,

Si ya tienes un ejército de Warhammier 40,000, es muy
sencillo incorparar en &t un inquisidor o Una escuadra de
Caballercs Grises. Esto proparcionara un traslondo muy
intaresanta'a lu ejército. En caso de que quieras coleccio-
nar un ejércita de Cazadares da Demonios, también pue-
des comenzar a hacetlo de esta manera.
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REMIS ITPERE

CUARTEL GENERAL

0-1 Gran Inquisidor del Ordo Malleus

Puntos HA HP F R H | A L s
Gran Inquisidor 45 4 4.3 3 3 _4 3 10 3+

Escuadra: 1.

Opciones: un Gran Inquisidor puede elegir cualguier objeto permitide de.Ja armeria de
los Cazadores de Demaonios,

Escolta: el Gran Inguisidor tiene que estar acompanado por un Séauita Inquisitorial tal
y.como se delalla més-adelants, E| Gran Inquisidor v su escolla se consideran una sola
escuadra, La escolta nocuenla como una segunda opcidn de C.G. (no ocupa ninguna
opcion),

REGLAS ESPECIALES

Psiquico: los Grandss Inquisidores suelen ser poderosos psiquicos, por lo que pue-
den elegir poderes psiquicos de la seceion Poderes psiouicos del Ordo Maileus.

Voluntad de hierro: un Gran Inquisidor tiane una determinacion inquebrantatie y sabe
que tigne que hacer pata conseguir sus objelivos, Por tante, un Gran Inguisidor puede
decidir superar o fallar automaticamente un ehequeo de desmoralizacion o de acobar-
damiento (esta habilidad es extensiva & cualquier unidad a la que se haya unidg),
Aunque al chequeo se fallase automalicamente de por si, el Gran Inguisidar puede
seguireligiendo superarlo o fallario. )

Personaje independiente: exceplo si dispone de una escolta, un Gran Inguisidor es
un personaje independiente y deben aplicérsele todas las reglas especiales sobre per-
sonajes Independientes descrilas en el reglamento de Warhammer 40,000, Si su escol-
ta resulta destruida, el Gran Inquisidor se convierte en un personaje independiente =l
libre 9 Unirse a olra escuadra

Escolta de fos | nquisidores (Séquito Inquisitorial)
Escuadra: 3-12 Cofrades para un Gran Inquisidor, 0-6 para un Inquisidor
~Opciones: mira las reglas del Sequilo Inguisitorial para las opciones de equipo.

Transporte: si el Inguisidor fiene una escolta v &l y su escalta suman 10 ¢ menos
miniaturas, pueden montar en un Rhino (+30 puntos), en un Land Raider (+250
puntos) o, si suman 12 o menos miniaturas, en un Chimera (+70 puntosy. Ten en
‘cuenta que un Inquisidor con armadura de exterminador no podra montar en un !
Rhino y coupard el aspacio de dos miniaturas en un Chimera o en un Land Raider, f

“Observa e martiflo que sostengo frente a mi, Yt fuee s nuds que
wr arma. Es un shmbolo de fa justicia imperial que golpea a fos
- enemigos del Imperio alld donde se encuentran, como 1o fago.
Awrue ha servido para devolver af infierno del que provenia
ftcluso @ v gran demonio, se mantiene recto y puro, como 1o
I'.il!_l"]{l_ Y te divé mds, se reata de wn simbeolo de mi orden Y de i
oficio, de la awtoridad que me ha sido conferida_por voluntad
del Divive Emperador. Por esta autoridad, Yo 05 ordeno a ti i a
fie regimiento que me obedezcdis sin rechistar, Avanzad o no serd |

la saugre de los demonios [ que hoyy cubra mi martiflo”,
Gran Inquisidor Hephaestos Grudd |

divigicndose al Coronel Mofian del 223° de Rifies Gudrinitas. |
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0-1 Héroe de los Caballeros Grises

Puntos HA HP F R H | A L S
Gran Maeslre 145 e S R B e S Rl
Hermano Capitan 61 by et Jde s Al AT 3 0

Escuadra: 1. .
Armamento; arma psiquica Némasis y bolter de asalte,

Opeciones: un Héroe de los Caballeros Grises puede Pieglr cualquier objeto parmitido
de [z armernia de los Cazadores dg Demonios. Ten en cuehta que el Heéroa esta aqul-
padode base con una armadura da exterminador {euyos bensficios ya estdn afadidos
en el peril presentado amiba).

Escolta: el Héroe de los Caballercs Grises puede estar acompanade por una escolla
de Exterminadores da los Caballeros Grises. El Héroe de los Caballeros Grises |y su
escoita (sl 1a liene) se consideran una sela escuadra. La escolla ne cuenta comouna
segunda opeidn de C.G. (ne ccupa ninguna opelon),

REGLAS ESPECIALES
Caballeros Grises; debs alenerse a las reglas contempladas en la pagina 8.

Psiguico: los Héroes de los Caballeros Grises son psiguicos, por lo gue pueden elegir
un poderpsiduico de la seccion Foderes psiquicos del Ordo Mallsus.

Personaje Independiente: excepio si dispone:de una escolla, un Héroe de los
Gaballeros Grises es un personaje independiente y deben aplicarsele lodas las reglas
especiales sobre personajes independientes descritas en el reglamento de
Warkiammer 40 000. 5i su escalta resuita dastruida, el Héroe de los Caballeros Grises
s@ convierte en Un persanaje independiente 'y es libre de unirse a ofra escuadra.

Escolta de fos Hévoes de fos Caballeros Grises
La escolta flerie que elegirse de la seccion de tropas de elite de [ lista de sjército,

| Escuadra: 3-9 Exterminadores, Estaescuadra no Incluye al Hermano Capitan
| de'una escuadra normal de Exterminadores de los Caballerns Grises.

’aﬂ-;; quiervery jrsto flel a f-cavsg dil

: Er'rylrf'a:!ﬁr: st afusticiador e demonios
nzote de fatinlebia, of qran magstre de fos g
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| Nota: solo se pueds incluir un Huss- |

| ped Demoniaco sl el ejercito tambien’ |

Incluye un Inquisidor o un- Gran Ingui-- |
sidor. No:se pueden incluir Caballeros |
Grises en un ejéreilo que lleve un
Huésped Demoniaco.
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ELITE

Inquisidor del Ordo Malleus

Puntos HA HP' F. R H I A L 'S
Inquisidor 20 i b S RS R T L e

Escuadra: 1

Opciones: un Inquisidor puede elegir cualquier obieto permitido de la armeria de los
Cazadores de Demonios.

Escolta: el Inguisidor pusde estar acormpanade por Un Admere de Colrades éntre 0-6
(consulta el aparado “Escolta de los Inguisidores™ en Ia paaina 22).

REGLAS ESPECIALES

Psiquico: los inquisidores suslen manifastar habilidades psiquicas; por lo que pueden
elegir poderes psiquicos de la seccidn Poderes psiguicos del Ordo Malieus.

Personaje independiente: exceplo si dispone de una escolta, un Inguisidor es un per-
senaje independisnte y deben aplicarsele todas las reglas sobre personajes descritas
en al reglamento de Warhiammer 40,000. Si'su escolia resulla destruida, el Inquisider
se convierte en un personaje Independiente v s libre de unirse a oira-escuadra.

0-1 H u'c’g}md'Dr:maufﬂm :

Puntos HA HP. F- R -H | A, L -'S

Huesped :
Demonlaco B85 4 A -5k 4 1|'_",I_G g g

Escuadra: pueden slegirse entre 1-3 Huéspades Demoniacos como upa sola opeidn
de elite. Aungque deben serdesplegados como Una misma opeién, no tienen por queé
despiegarse juntos y, ademss, actian de ferma independiante Unos de otros.

REGLAS ESPECIALES

Coraje: los Hudspedes Demoniacos no tienen que eleciuar chequeos de desmoraliza-
ciom. N siquiera aungue su fallo fuese automalica, v ne sufren acobardamienito. Debido
asunaluraleza, no eslan sujetos a la nestabilidad demoniaca.

Invocados: los Hugspedes Damoniacos deben mantenerse en reserva y entran en
IUBge de acuerdo con las reglas de tropas de despliegue rapido o resenvas, aunque el
ascenanc: no las contemple,

Invulnerable: su tirada de salvacién es Una tirada de salvacion invulnerable de 4+

Independientes: actian de forma independiente durante fa batalla vy no pueden unirse @
escuatras ni subir a vebiculos: No pueden capturar badrantes, ocupar ni mantener objeti-
VOS Nl eantar como trapas supervivientes en una Mision: Exterminio. ®

Psiquico: casi todos los Huéspedes Demonfaces son psiguices. Tira 106 por cada
Hugsped Demonfaco &l inicio de cada uno de los turmos de su controlador para deter-
minar que poder psiqulee tendra hasta el iniela de su proximo turmo. Anola el podet que
cada Huésped podra utilizar durante cada fumg. Aungue superan automaticamente
todes los chequeos psiglices, sus poderes pueden contratrestarse con objeics como
la-capucha psiquica de un bibliotecario de los Marinas Espaciales.

1D6 Resultado

1 Aterrorizar: lodas 1as unidades, amigas o enemigas, en un radio de 30
o del Huesped Demoniaco ¥ gue no estén en el intetior da un vehiculs
deben sfectuar inmediatamente Url chegueo de acobardarmipnto.

Regeneracion demoniacar el Huesped Demoniaco recupara Inmediata-
mente todaslas heridas sufndas.

n

3 Teleportacion: puede moverse hasta cualguier punto del terreno de
juego, siempre gie no esté a menos de 3 cm de una minlalure enemigao
en lerrenc impasable, y se disparsa’como las fropas de despliegué répi-
do. Fuede asallar durante ese [Umao,

4 Sangre hirviente: en la fase de disparo de su controlador, sitda/la planti-
lia de-artilleria pesada sobre el Huésned Demoniaco: Todas las miniatu-
ras baje la plantila‘(excepto el Huésped) sufren un‘impacto da F3 con
)t

5 Alterar el espacio tiempo: puede mover hasta 38 cm y asaltar otros 30
cm y dobla el numero de alagues due puede hacer (antes de aplicar:log
modificadaras).

o

Fuerza de fa disformidad: afade +108 a la Fuarza v a la Resistencia
del Huesperd Demoniaco hasta el inicio del slgulente tumo.
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Exterminadores de los Caballervos Grises

Puritos HA HP F R H | A L S

-
Exterminador 46 R R e Sy RS el A |2 e
) Hermano Capitan 61 e e R T [ T [
. Escuadra: 1. Hermano Capitan y entre 2-8 Exterminadores.
Armamento: arma psiquica Némesis ¥ bolter dé asalto o marillo de trueno y escudo de
tormenta.
Opciones: una minialura pueds sustituir su bélter de asdllo pot un Incinerador (+15
puntas) o por un canén pslquico (+25 puntoss:
Personaje: el Hermano Capitén puede recibir equipe permii/do de la armaria,
3 REGLAS ESPECIALES
1 Caballeros Grises: deban atenerse a las reglas contempladas en la pagina 8.
1 Holocausto: pueden ascoger &l poder psiguica Holocausta (420 puntos por unidad).
|
Armadura de exterminador: Ios beneficios de portar una armadura de exierminador ya
gstan incluides en elperil. =
' Asesinos del Culto de fa Muerte
i Puntos HA HP F R H | A L &
Asesino del Culto
']-' de la'Muerte 40 =l b = R e, ) i
) Escuadra: pueden elegirse entra: 1-3%sesinos coma una sola opeion de elite. Aungue
| debaen ser desplegados como una misma opeidn, no fenen per que colocarse junlos

v, ademas, actian de forma independiente unos de olros.
Armamento: arma de energfa y arma de comoaie cuerpo & cuerpe adiclonal.

REGLAS ESPECIALES -

Independentes: aclian de’ forma ndepandients durante |a batafla ¥ b puetdan unirse a
escuadras ni sublea vehloulos, No pueden capturar cuadrantes, ocupar nt mantgner objeti-
vos, ni contar como ropas supenvivientas an una Mision: Extarminio.

v Coraje: no tisnen que efectuar chequeos de desmoralizacion, aungue el lallo sea aute-
malica, y na sulren acobardamieto, ’
Infiltradores: cuando la mision lo permita, los Asesinos del Culto de fa Muerte puedan
ulilizar 1as raglas de infiftracion.

Invulnerable: debido a su gran aglidad, la tirada de salvacion de los asesinos es.
invtiimarable,
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0-1 Agente del Qﬁciﬂ Asesinorum

Puntos HA HP F R H |l A L S
Asesino variable 5 5 4 4 2 5 3 10 44

Escuadra: 1.

Opcianes: un Agenta del Oficio Asesinorum debe ser da alguno de los siguientes tem-
pios: Callidus, Culexus, Eversor o Vindicare. Las reglas para cada une de los diteren-
tes agentes se muestran a continuacidn.

Valor en puntes (depande del templo al que pertenezca);
Vindicare , ... 110 puntos Callidus~ . _ .. ...120 puntos
Eversor ... ... 95 puntos Culexus ...... 105 puntos

REGLAS ESPECIALES
Independente: aclian de forma independiente durante la balalla y no pueden unirse a

-ascuadras ni subir a vehiculos. No puedan capiurar cuadrantes, ocupar ni mantener cbjeli-

oS, ni-contar como fropas supervivientes en la Misian; Exterminio.

Coraje: no lienan que efacluar chequeos de desmorafizacion, aungue el fallo séa auto-
matico, y no sufren acobardamiento,

Infiltradores: cuanda la misidn lo permita, los Agentes del Oficic Asesinorum pueden
utilizar las reglas de infiltracion.

Invulnerable: debido a su arduo entrenamianto, 1a tirada de salvacion de los asesinos
es fnvulnerable

Asesino del Templo Vindicare

EQUIPO

Ritle Exitus: se trala a todos los efectos de un rifle de francotirador (alcance de 90 om

impacta con 2+, hlere con 4+) con una FP de 2. Ademas, en vez de un proyectil normal,
puede disparar uno de los siguientes proyectiles especiales. Cada uno de estos pro-
yectiles soio puede dispararse una vez por batalla y, para hacerio, debe declararse qué
proyectil va a dispararse antes de efectuar la tirada para impactar

Rompepantallas: ignora las liradas de salvacidn invitnerables

* Turboperforante: inflige dos heridas en vez de una. Sise dispara contra un
vehiculo, el proyeglil tiane un Factor de Penstragion de 306

Fuego infernal: el proyectil higre con un 2+ en vez de con un 4+

Pistola Exitus: liene el siguienta parfil;
Alcance 30 em F5 FP 2 Pistola

Mascara espia: la mascara espia Vindicare raduce la firada de salvacidn por cobertu-
ra «el cbjetive en un purto (las/de 5+ pasan a ser de 8+, eic.) Ademas, la mascara
espia parmite al Asesino ticer 5D6x5 cim al determinar la distancia a la gue puede dis-
parar cuande se aplican las reglas de combale nocturno.

Traje de camuflaje: cualquier unidad que desee disparar al Asesino Vindicare deberd
sfectuar una tirada para determinar si ve & su objetivo, come sise estuviera jugando
con las reglas de combate noctumo (el asesino debe estar siluado a 5D6x3 cm de la
unidad para poder ser designado como abjetive). Si se ulilizan las reglas de combate
noctumo, el Asesino sola podra ser designado come objetivo si se encuentra a la mitac
o menos del rango de visidn normal de la unidad (es decir, si obiuviera un 40, salo
podria designar como objgtive al Asesino si este estuviera a 20 em o menas)

REGLAS ESPECIALES

Tirador de elite: al disparar, puedes designar qué miniatura es.el objativo del Asesino
Vindicare (puedes designar al sargento o al soldado convel arma pesada de la uni-
dad}. Esto significa que eres 10 quien decide qué minjatura ha sido eliminada, no el
anemigo. Ademas, el Vindicare puede apuntar a cualguier miniatura enemiga dentro
de su alcance y linea de vision, sin tener en cuenta las restrcciones de eleccion de
objetivo (como no peder elegir personajes indepéndientas situados a 15 cm o menos
de una unidad),
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Asesino :ﬁr!"ﬁmgp[ﬂ Culexus

EQUIPO

Eterium: cuaiquier unidad que desee cargar o disparar contra el Asesing: Culexus o
sualquier psiguice que inlante atacarle con un poder psiquice deberd superar un che-
guea de liderazge. S no lo supera, deberd designar elra unidad como objetive,

Animus speculum: el perfil de esta arma se indica a eontinuacian. Por cada psiquico
situado en un radio de 30 cm del Asesino Gulexus suma +1 @l Asalio del Animus
Speculum (es decir, Asalte 2 se convertira:an Asailo 3 sthay unpsiqulce en un radio de
30 cm det Asesino). . :

Alcance 30 cm Fo= FP1 Asalto 2

Granadas antipsiquicos: envez de disparar el animus speculum, el Asesino Culexus
puede tanzar una granada antipsiquicos: Eslas granadas sclo tienen electo contra psi-
nuices. Su alcarce es de 15 ¢m, Efectia la tirada para impactar siguiende el procedi-
miento habitual. Si el psiquico es impactade, debera efectuar un chequeo de liderazgo;
por cada punte por el que lo falle sufrird una herida. Las tiradas de salvacion pueden
efecluarze de la manera habitual. Por ejemplo, un psiguico (L7 a causa de la regla
aspacial aura.de abominacidny obtiene un & en su chequeo, con lo que sufre 2 heridas.

REGLAS ESPECIALES

Abominacion psidu!l:a: cualguier psiquico siluado a 15 cm o manas de un Asesino
Culexus al inicio de su lumo debera superar un chequeo de desmoralizacidn o retirar-
se{si forma parte de una unidad, esta también debera retirarse}.

Aura de abominacién: se considera que cualquier unidad, amiga o enemiga, con al
mernas Una miniatura en un radio.da 30 cm del Asesino tiene L7 & no ser gue esle ya
sea inferior.

Asesino de psiquicos: siempre apuritard a un psiquico enamige a la hora de afeciuar
sus alagues con proyectiles, sin importar si el personaje forma parte de Una unidad, 8s
un personaje independiente, etc. El Asesino Culexus puede lgnorar a cualguier otra
minlatura cuando carga si‘esto e permite trabarse en combate con un psiquico.

Disipacion de vida: puede utilizar esta habilidad cuando esté irabads en combale cuer-
po-a cuerpo con un psiquico. Antes de resolver ningdn ataque (pero después de haber
movido todas las miniaturas), ambos jugadores debien tirar 2D6 y sumar el Liderazgo de
sus respectivas miniaturas (recuerda el aura de abominacion). Si el Culaxus obtiene un
resultada superior, el psiquico enemigo stfrira una herida sin tirada dé salvacién posible
{ni siquiera de savasion invuinerable). Esto debe repetirsa al inicio de cada turno de com-
bale cuerpo a cuerpo. Estas heridas deben contabilizarse para determinar el resultado dal
combate. El resto def combate cierpo a cuerpo se resolverd de la forma habitual. Esta
habllidad solo puede ser usada sobre un psiquico por Wmo.
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Asesitto del Templo callidus

EQUIPO
Espada fasica C'tan: tan solo puede utilizarse en combatercuerpo a cuerpe. Esta
arma niega todo tipo de tiradas de salvacitn,

Desestabllizador neural: uliliza la plantilla del lahzallamas y dispara como cualquier
olra arma qus dispare Ilamas. Para herir, debe seduirse gl sigulente procedimianto: el
desesiabllizador neural tiene FB; paro, en vez de usarla Resistencia del objetivo, debe
ulilizarse su Liderazge, Por lo demds, la Tabla de Heridas se emplEa con normalidad,
For ejemplo, una miniatura con L9 resultaraherida con un 5+ Un resultade de 1 siem-
pre es.un fallo. Contra vehiculos, tira 103 en la tabla de Impacto Superficial, pussia
due las mentes de fa tripulacion estan parcialments prolegidas porel blindaje. El perfil
de esla arma as el siguiente;

Alcance Plantilla FX FP1 Asalto 1 .

Metamorfina: af Callidus siermipre se queda‘enila reserva, incluso si el escenario rio per-
mite aplicar ia regla reservas. Cuandn se pUEda desplegar, el asesino podra hacerlo an
sualquier punto del campo de balalla y mover ¥ alacar normalmente en al tumo.en el gue
apareca.

Cuchillos envenenados: si o] Asesing sigue en contacto peana con peana con una
miniatura enamiga al final de |a fase de asalto, despuss de-haber resuslic lodos los
combates podra efectuar un atague adicional con sus cuchillos envenenados; Esteata-
que siempra herird con un 4+. Pueden efecluarse Hradss de salvaclon por armadura.

REGLAS ESPECIALES

Destrabarse: al inicio de cualquier fase de asalio, et Asesino puede intenfar destrabarse
del combate. Tira 106 con un resultado de 1, habira fallade y debera resolverse st comba-
te; con un résultada de2+, podra alejarse.del 2nemigo un nimera de centimetros igual al
doble del resultado oblenide en el dado: Este movimienito rio puede utilizarse para frabar-
g8 en combate con olra miniatuia. Sila unidad de [ que se ha destrabado queda comple-
tamente fibre, esta podrd consolidar la posicidral final dela fase de ssalto,

Crear contusion: el jugador que controla el Asesing puede movar una unidad enami-
Qa hasta 156 ¢m, una vez ambos jugadores hayan desplegada, pare antes de iniciarse
el primer lumo: La nueva posicion de la unidad debe estar enila zona de despliegue y
serd al jugador enemigo quien decida el encaramiento final.de la miniatura.

Asesino del Templo eversor

EQUIPO - =

Pistola Executor: se trata de una combiarma formada por una pistola béler Y Una pis-
{ola de'agujas. Pusade dispararse una uoira arma, paro no ambas en el mismo lurno. El
peifll de la pistola se muestra a continuacion, La pistola siempre iere con un resultado
ded+ vy tiene una FF dé 106 contra vehiculos:

Pistola bdlter:
Pislola de agujas:

Alcance 30 cm F4 FP5
Alcance 30 cm FX FP&

Pistola
Pistala

Arma de energia y bombas de fusion: estas armasg funcienap fal v como se describe
el el reglamento e Warhammer 40,000,

Pufo neuronal: es un arma dé combate cuerpo d cuerpo. Efeclia la firada para
impactar de'la mansra habitual, pero no hiagas |a lirada para herir. El pufio neuronal
slempre hiera 'con'Un resultado de 4+, af margen de la Hesistencia defienemigo, & impi-
0@ fas bradas de salvacion por armadura, Las vehicuios impactados con asta arma
suifriran un impacto superficial con un resultado de & en 106, sea cual sea su blindaje.

Drogas de combate: un Evarsor puade cargar hasta 30 em en |a fase de asalio (o
doblar la distancla de carga s atraviesa terreno dificil). Cuando asalta, el Asesiiotiene
108 ataques adicionales en vez del habittal 41

REGLAS ESPECIALES

Fuego rapido: nunca se considera que el Eversor haya movido al disparar |a pistola
Executor (porlo que siémpra podra disparatla des vecas):

Biofusion: si el Eversor muere, cologa In plantillé de drea de alecto sobrala minfaiu-
ra, Cualguier minjatura cubierta tolal o parcialmente pot la plantilla suidra un impacto
aulomatico de F5, que podra evitar normalmente con una lirada de salvacion. A conti-
nuaclon, retira el Asesino del jusgo;
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TROPAS DE LINEA -

Caballeros Grises

Puntos HA HP F R H | A
25 e S S R I R R e
-] 2

Caballero Gris
Juez 50 5 4 &4

Escuadra: 1 Juez y anire 4-9 Caballeros Grises.

Armamento: arma psiguica Némesis y bilter de asalto,

Opciones: hasta dos miniaturas pueden cambiar su bolter de asaito por un canon
psiquico (+25 puntos) o por un incinerador {(+10'puntes). La escuadra puede 1ela-
potlarse sl es elegida como una opeian de tropa de aiaque rapido (ver recuadro de
la derecha).

Personaje: el Juez puede equiparse con elamentos de la anmeria, Su arma psieui-
ca Némesis cuenta como:un.arma de energia ademas del'bonificadeor de Fuerza
normal.

REGLAS ESPECIALES
Caballeros Grises: deben aténerse a las reglds especiales contempladas en fa
pdgina 8. .

4

' Tropas de Asalto Inqu isitoriales

Puntos HA HP F R H | A L S
Comando 10 (o s i IRy e AR S S e T
Veterano +10 P Sl R R R e Y
Escuadra: 510 5o

Armamento: rifie infarmal consistema de punteria y granadas de fragmentacion:

Opciones: hasta dos miniaturas pueden cambiar sus armas por un lanzallamas (+5
puntes); un rifle de fusion (+10 puntos), un rifle da plasma {410 puntos) o un lanza-
granadas (+10 punlos). La escuadra. puede suiparse con granadas parforantes
(+2 puntos/miniature).

Personaje: puedas convertir en Veteraro a uno de los Comandas (+10 puntes). El
Vetarano puede eqyiparse coh elemantos permilidos de la armeria;

Transporte: [a escuadia pueds mantar en un Rhino (+50 puntos) o en un Chimera
{70 puntes), Consulla los transportes en [a pagina 30

® o

@Jr..t_'rrmit?}r. fos Cabrileros Grises asequraran 1
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Tropas Teleportadas |
Una escuadra de Caballeros Grises i
| pugde elegirse como tropa de ata- |
que rapido en vez de como tropa daulinea |
para poder teleportarse al campo de batalla. |

| Caballeros Grisas (eonsulla la.pagina.ag.

\
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Lostransportes solo pueden incluirse enun gjercito como mejora para una unidad
¥ s0lo podran transportar |a unidad para la que han sido comprados, Un persona-
|e independiente que acomparnie a una unidad puede montdr en el transporte que
monte esfa. Los trapsportes listados a continu
{ madificaciones: pala excavadora, blindaje adicional, misil Gazador Asesing, bolter
| deasalio en afuste exterier, refiector y descargadores de humo.

{ Un Rhino o url Chimera cuyos pasajeros utllicen
| considerara un vehiculo descubierta si fa firada
alguno de sus pasajeros es mayor de 3+,

TRANSPORTES

acian pueden sufrir ias siguientes

las aberluras para tisparar se
de salvacion por armadura de

Aberturas de disparo: 2.

Armamento: ha de |er1'gar una de las siguientes torretas armadas: multilaser, lanzalla-
mas pesado o boller pesado (+10 puntos). También p
o un lanzallamas pesado montade en el habitaculs (

Chimera
Blindaje
Puntos frontal lateral  posterior HP
Chimara 70 12 10 10 3
Tipo: tanqua. Tripulacion: Guardia Imperial.

Puntos de acceso: 1,

uade instalarse un-bditer pesado
+5 puntos).

Transporte: puede fransportar un maximo de 12 minigturas.

{ Ritio TR produscido ewaiss millin de

Hitilos .ﬁ'r,lrr: ER It veltienio: SHnfpreente o
fos cjérctros imperiates, puesta qiie perntite gue fis
Iropas pitedan ser a{:‘._vp{i'_qrr:fnc rapidamente afli

dowtde nids s fas necesin,

Rhino
, Blindaje
Puntos frontal  lateral posterior HP
Rhina 50 11 11 10 4

Tipo: tanque.

Aberturas de disparo: 1,

Tripulacidn: Comandos.
Puntos de acceso: 3.

Armamento; el Rhino esta armado con un bolter de Asalio,

Transporte: el Rhino puede transportar un maximo de

10 minialuras, pero ninguna de

ellas pueds estar equipada con armadura. de exterminador,

@I. Lamd Ratiler epresentacel pivdenft de it tee-

salogia de pehiculos Bitidiiss del Iyperia. Ff .
adamantio. e s casco es fan resisente qe puede

soproriar el impaceo (iivecto del arpta nids porente

del encmigo iy sus caiones fiiser morielo Marilia

Celestinl hant rediacielo a contzas fos rariues del -
il fo (o e o Aistorda
: Tipo: fangue.

Aberturas de disparo: 0.

Armamento: el Land

Land Raider
- Blindaje »
Puntos frontal lateral posterior HP
Land Raider 250 14 14 14

7 1
Tripulacién: Marines Espaciales.
Puntos de acceso: 3.

Raider estd armado con un cafién laser acoplada en cada uha de

sus barguillas laterales y un bélter pesado acoplade montado an afuste exterior.

Transporte: un Land

| “POR ORDEN DEL EMPERADOR INMORTAL DE LA HUMANIDAD"™

Puedes utillzar |as siguientes unidades en un ajercite de Cazadores de
Demanios; para representar Iropas gue un gran Inquisidor o un héroe de lo:
Caballsros Grises ha reclutado tamporalmente. Ocupan opciones da la lista de
elarcito delds Cazadares da Demonios en funcion de la categoria qua tengan

asignada en la siguiente lista.

Estas Unidades no/pueden eleqlrse como apciones obligatorias del sjército y no se
Pueden usar Mannes Espaciates aliados si hay Gaballeros Grises n gl siercilo.
Tedas las unidades deben aleqirse tal v como se-daescnben an al Codex; Marings
Espaciales o en el :Codex: Guardia Imperial, Las unidades marcadas con T solo
pueden incluirse sl el ejérclto cuenta’con das opciones de tropes de linea de
Marinas Espaciales allados. Las marcadas can + solo pueden incluirse si el jarcito
cuenia con dos-opciones de tropas de linea de la Giiardia Imperial inducida.

Recuerda que puedes incluir Marines Espaciales aliados o Guardia Imperial
| Inducida en tu efército de Cazadores de Demonios, pero no ambos.

Raider puede lransporfar hasta 10 miniaturas.

TROPAS DE LINEA

Escuadra Tactica (Marines Espaciales)

0-1 Escuadra de Exploradores
(Marines Espaciales)

Peloton de Infanteria (Guardia Imperial)

Escuadra de Infanteria Mecanizada '
(Guardla Imperial) -

Nota: no tisnes qus Incluir un Pelotn de infanteria :
por cada Escuadra de Infanteria Mecanizada que elijas,
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APOYO PESADO ~— -

Escuadra de Expiacion

Puntos HA HP F R H | L S

A
Caballero Gris 25 T R e LR S R R R e
Juez 50 il e e D R TR

Escuadra: 1 Jusz y entre 2-9 Caballeros Grises.

Armamento: arma psiguica Nemesis.y bolter de asallo.

Opclones: hasta cuatro minialuras pueden sustituir sus armas por un cantn psigulco
{30 puntos) o por un inginerador (+15 puntos). .

Personaje: ¢l Juez puede equiparse con elementos permilidos cle la armeria. Su arma
psiquica Némesis cuenta como un arma de energia ademas del bonificador de Fuerza
normal.

REGLAS ESPECIALES
Caballeros: Grises: deben atenerse a las reglas especiales descritas en la pagina 8

0-1 Ataque orbital

. Puntos F FP _ Notas
Bateria de lanzas 70 10 1 - plantila-de artilleria pesada

Torpedo de fusion - 80 8 3 plantlla de arlilleria pesada;
penetracion de blindaje 206

Bombardeo
ullrapesado 60 6 4 plantilia de artilleria pesada

Opclones: selecciona el tipo de bombardeo entre |osdres listados anteriormenta.
REGLAS ESPECIALES

" Determinar el objetivo: el atague orbital debe centrarse en algdn elemento de esce-

‘nogralia al principio de la batalla. Anota cudl es este punto antes de que desplieguen
los eiércitos, pero después de haber determinatlo las zonas de despliegue.

Momento del atague: un atague orbital siempre utilizard la regla reservas, aungue el

':-_‘. escenario no la contemple. Una vez disponible, el atague orbital se llevara a cabo en

cada tase de disparo posterior del jugaddr gue lleve los, Cazadoras de Demonios. Este
jugatior puede elegir posponer 2l inicio del ataque orbital, pero unavez haya empeza-

. daya no se detendra hasta el final de la partida.

[
i
K

Emplazamiento: la plantila puede colocarse en cualguier punto del elemento de esce-

!'_ nografia elegido. *
Pracision: Ios ataques orbitales no son muy precisos. Un ataque orbital puede disper--

" saree como cuaiguier otra arma de-plantilla de ardilleria, solo que, sl falla la tirada, se

~ disparsard el doble de a distancia indicada en el dado. En caso de conseguir un impac- |
* o, elataque se dispersara de la manera habitual y en la direccion indicada por ef dado

“de dispersion.

Barrera de artilleria pesada: tados los tipos de ataque orbital se consideran barrera
e artillerla pesada a efectos de llevar a cabo cheqieos de acobardarmiento;

GLORIATLF ﬂI!lﬂﬂH-‘!ﬂﬂﬁln‘llﬂlﬂlHH{Iﬂﬂ-‘!Iiilﬂﬂt‘ﬁ[‘]_tlﬂlﬁilli_' Y A
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| - TROPAS DE ATAQUE RAPIDO

0-1 Escuadra de Asalto (Marines Espaciales)’
0-1 Land Speeder Tormnado {Marines Espaciales)’
0-1 Escuadron de Land Speeders

' : 041 Escuadron de Sentinels (Guardia Imperial)?
0-1 Escuadra de Rough Riders (Guardia Imperial)’

TROPAS DE APOYO PESADO

(-1 Escuadra de Devastadores
{Marines Espaciales)’ |

0-1 Land Raider (Marines Espaciales)'

(Marines Espaciales)’ . 0-1 Predator (Marines Espaciales)’
0-1 Escuadron de Motocicletas 0-1 Dreadnought (Marines Espaciales)’ £
(Marines Espaciales)’ 0-1 Tanque de Batalla Leman Russ

{Guardia Imperial)’
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OUEST CUSTORIET CUSTODES:FORS CLAVIGER

@ I'.L'r-ii_llllll!i.‘ i fas Cabaillogs Giases tlene i, par-
duemovib EQmpHesIe Por diversos Iangies pari
aifretrarse & fos jads poderosos ehivindas def Ceos:
Los Land Ruitlers e fos Cabialleros Gities son omo
captilfas moviles, sanmsrios en (s (e peden purifis
CAn s ente A s el parg fa bani,

Nota: solo’ pusden incluirse Land Raiders, |
Land Ralders: Cruzados y Dreadnoughts si |
| &l ejercito incluye un'Heéroe de los Cablleros
I Grises.

@.'_JJUI' todis conochido e fos CiliariTeros Grises
wwetbieron af anenos vy Land Raider Cruzado
traas si participacionenel Dicidenre Sclariel, i s
interior, fos Cabaiteros Grises equipados con anni-
dura de externsinador pieden fevid wealh stis vitos
e 5ﬂ.'rrl=‘rr:_!h' al Emperador

@ ¥ .I'Ilil' 1y Cend 'EI'I‘I]-'FU R_:F";',\' SO0 CHIET f'{lri,;‘ ol
savofaqo de ust dreaduonghit cnaindo. suserpi:
cie al Empevador toen a st f:'”,'_l,llu.'czﬂ e s0fp s
aan con-descansar 'en Tirdn por tode fa efernidad,
No ebstante, fas fievidas de algnos son capciia-
iorias pero no mertades if ol Cabailers Gris acepra ser
ehclanstrado e wia pdegiina para poder asi sequir
il servicio del Enipévadon

Land Raider de fos Caballeros Grises

Blindaje Ty
Puntos frontal lateral posterior: HP
Land Raider 250 14 14 14 el :

Tipo: angus.
Aberturas de disparo: 0.

Armamento: &l Land Raider esta armado con Un candn ldser acéplado en cada'una de
sis barcuilias [ateraies v un bolter pesado acoplado montado en afuste exterior.

Tripulacion: Caballeros Griges.
Puntos de acceso: 3. «

Opciones: puede estar equipado con cualguiera‘de |as moﬂl_chaclcnas para vehiculos
de la armeria por el coste indicado, ’

Transporte: puedes transportar unmaximo de 10 Caballeros Grises con servoarmadu-
ra 0 un maximo de 5 con armadura de exterminador. .

Land Raider Cruzado de los Caballeros Grises

Blindaje ;
Puntos frontal  lateral posterior HP
Land Ralder Cruzado 1255 / 14 14 e 4

Tripulacién: Caballercs Grises.
Puntos de acceso: 3,

Tipo: tanque.
Aberturas de disparo: 0.

Armamento: esta armado eon dos bélteres Huracan, un cailén. de asalto acopladoy
un cafen da fusion. El Cruzado también esta equipado con descargadores de asallo:

Opciones: pueds estar equipado con cualquiera de las madificacionas para vehiculos
da la armaria por el coste Indicada, g

Transporte: puede transportar un maximo de 15 Caballeres Grises con servearmadu-
ra o un maximo de 8 Caballeros Grises con armadura de exterminador.

REGLAS ESPECIALES

Blindaje adicional: todos los Land Raiders Cruzados disponen de mas planchas de
blindaje para asegurar qua pueden llegar hasta el enemige can las escuadras trans.
portadas intactas. Se considera que este vehiculo cuenta con blindaie adicional por lo
gue un resultado de trpulacion aturdida se considera como fripulacion acobardada,

Bolteres modelo Huracan: cada bélter modelo Huracan cuenla como tres pares de
bdlteres acoplédos. El Cruzado siempro puede disparar sus. bdlteres Huracan sin
importar Ia distancia gue se haya mevido o qué olras-armmas haya disparado.

Descargadores de asalto: al frontal del Cruzado estéd equipade con cargas explosivas
disefadas para lanzar metralla contra el enemigo cuando las tropas de su interior salen
al atague por la-rampa de-asalto. Cualquier upidad que asalte en &l mismo lums e al
que desembarca del Cruzado se considera equipada con granadas de fragmentacion.

Drﬂmﬁmuqﬁr de los Caballeros Grises

Blindaje:
Puntos HA HP F frontal lateral posterior | A
Dreadnought 80 5 4 B(10) 12 12 10 4 2

Tipo: bipode Tripulacidn; un Caballero Gris.

Armamenta: el brazo izquierdo del Dreadnought estd equipado con Un arma de com-
bate cusrpo a cuempo para dreadnought v un balter de asalic, El brazo deracho esti
equipado con una de las siguientes armas: candn de asalto (+30 puntos), caAdn laser
acoplado (+50 puntos), bélter pesado acoplado (+30 puntos), cafidn de fusion (+40
puntos), cancn de plasma (+40 puntos) o cafdn autornalico acoplado (+35 puntos).

Opciones: puade estar equipado con cualguiera de las siguientes modificaciones para
vehiculos de la armeria: santificado, blindaje adicional, misil Cazador Asesino, muni-
cion psiquica, habitdculo sagrado, reflector y descargadores de humo.

El bolter de asalto puede sustituirse por un lanzallamas pesado (+10 puntos) o por un
incinerador (+15 puntos).

El arma de combate cuerpo a cuerpo para dreadnought puede sustiluirse porun lanza-
mislles (+10 puntos),

B0
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" COMO ORGANIZAR
N :E]ERCHG"'DE;'-CAMDORES DE DEMONIOS
ran ‘del al}éé_ti',rb o cbfeqciﬁnar un ejército de Cazadores de Demonios es que puedes organizarlo des-

e cero o puedes incluirlo en un efército ya existente. Podrds expandir tu ejército de una gran variedad de
:Ezméq_dqm- rente de la tropa de elite de Caballeros Grises o de otro brazo de las fuerzas imperiales.
i

A Drganiz sion e Un ejército de Cazadores 1. Un gfército puro de Cazadaros de Damonios.
"ct\e, l'{ri:;m_ia'g 1e ofrece.la onr_lunidaq ge es- Unavez hayas escogido tu unidad de cuar-
coger entre dos opclones paramoniariusjer - tel general y las dos unidades de tropas de
‘clio. Pusdes organizar una fuerza pura de  linea, ya puades empezar a jugar. Con el
| Cazadoresde Demonios (elegidaal completo. tiempo y con la experiencia oblenida tras al-
| anira [as opgionas de tropas disponlbles en - gunas partidas, puedes ampliar el ejarcito
! asie [ibro) o,'si ya dispones de un ejercito de  con olras unidades mas especializadas,

"flaﬁag?ﬁim%ﬂdﬁ 3%&;9&;233213;&5:52' 2 Un ejército con Cazadores de Demaonios eama
res da Damenios como fusrza aliada. fuerza aliada. Si usas los Cazadores de Demo-
it SapRIpes Ty ; Dt . .nips como aliados, escoge una o Mmas unida-
b S4a cual sea el método elegido, te recomen- des de este libro como contingente aliado de 1u
danios que tengas en cuenta |a Tabla de Or- ejdreita’ (teniendo en cuenta las reglas de la
‘ganizacion de Ejército de Misiones. Como pagina 21y Ios limites especificados al respec-
"piedes comprobar en |a 1abla infarior. un . toen la Tabla de Organizacion de Ejército).
ejército slegido de la Tabla de Misiones debe
1§ inciuir, al menos, una unidad de cuartel gene-
ral y.dos unidades de tropas de linea, asique
te aconsejamos que empieces lu celeccion
con eslas tropas. Si incluyes los Cazadores
de Demonios como un ejército aliado, escoge
en primer lugar las miniaturas que compon-
gan tus tropas basicas y organiza el gjercito
alfededor de ellas. Con ambos metodos dis-
pondras en poco tiempo de un ejército. dis-
pussto a defender a los ciudadanos del Impe-
tie.de los horribles servidores del Caos.
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Un gféreito de Cazadoras de Damonios compuesto por un gran Inguisidor
{C.G.) y dos escuadras de Caballeros Grisas (tropas de linea),
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y una unidad aliada de exterminadores
de fas Caballeros Grises.
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E]ERCITOS DE CAZADORES DE DEMONIOS

és 5 pagmaa encontrards una seteccmn de las diferentes tropas disponibles para los Cazadores de
dg] unidad desempena una funcion especifica en el campo de batalla y puede combinarse con
'elército p Eda denotar a cualquier enemlgu con el que se encuentre.

e
b
A dnguisidor Tropas de asalfo inquisiongles

o hel] ’ X P ]

Los inguisidores son magnificos heroes  Las tropas de asalto inguisitoriales son tropas muy variadas gue tienen con
del Imperio. Pueden ser poderosos psiqui-  acceso a los transportes de tropas Rhino y Chimera. Por este motivo resultan
cos 'y lienen acceso a equipo extremada-  ideales para asegurar cuadrantes del tablero, mantener [a linea de batalla y apo-
mente potente. - yar a ofras unidades del ejércilo,

Umdad ifndiicida dﬁ' 5 Gu.xrd.'d fmperra! gv
i £

Los ejércitos de Cazadores de Demonios pueden incluir unidades de Marines Espaciales o de la Guardia Imperial para poten-
ciar su fuerza y disponer de acceso a unidades mas especializadas como Land Speeders, Basilisks o tangues pesados.
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Los exterminadores de los
Caballeros Grises pueden
desplegar una poiencia de
fuego impresionante y absor-
ben grandes cantidades de
dafo. Pero, sobre todo, des-
tacan en el combate cuerpo a
cuerpo v su habilidad como
fropas de despliegue rapido
les permite desplegar en el
corazon de las lineas enemi-
gas donde causan estragos.

Caba

S e
fleros Grises |
RS R

| Caballeros Grises con senvdarmadura

lgual gue el resto de sus her-
manos, los Caballeros Grises
con servoarmadura desplie-
gan una potencia de fuego
verdaderamenle impresio-
nante mientras avanzan, Son
oponentes mortiferos en el
asalto y, si se incluyen como
una de las opciones de tropas
de ataque rapido del ejército,
pueden teleportarse directa-
menle alli donde el combate
sea mas encarnizado,




Tras imprimar la minia-

pinta la armadura de
ius Caballeros Grises con

do Balter y, a continuacion,
aplica las luces con Platea-
do Mithril. Por Ultimo, aplica
un lavadao de Tinta Azul dilui-
da para dar a la armadura
un acabado de acero azul.

@ Negro Caos
tura con MNegro Caos, @ Metalizado Bolter

() Plateado Mithril
una capa base de Metaliza- @ Tinta Azul

WL

A

Pinta las los adornos dorados de
la armadura con Bronce Bruhido
y aplica las luces con Oro Brillan-
{e. Después, aplica una capa de Tinta
Marrén diluida para oscurecer selo los
recovecos, manteniendo el resto
de la armadura brillante.

@ Bronce Brupido
() Oro Brillante
@ Tinta Marrén

Para pintar el simbolo del capitu-
lo de los Caballeros Grises, usa
una capa base de Rojo Entranas
para el libro. Para las paginas, usa la
misma tecnica que para el pergaminc
(descrita en el punto 4), Para la espa-
da, aplicamos una capa base de Gris
Codex y la iluminames con Gris Piedra.

@ Rojo Entraiias () Hueso Deslucido

@ Gris Codex ) Gris Piedra

Para el pergamino, aplica una
e capa base de Marron Bestial e

iluminala con Marron Alimana.
La ultima luz aplicala solo con Hueso
Deslucido. El nombre propio del Ca-
ballero Gris lo hemos pintado con Ne-
gro Caos usando un pincel de detalle.
También puede servirte una pluma de
punta fina.

@ Warrén Bestial
@ Marron Alimana
() Hueso Deslucido
@ Negro Caos

ESCUDOS Y
HERALDICA

Tres colores compenen la

Grises: rojo, negro y blan-
co, Ademas, se halla a su
disposicion una gran va-
riedad de simbolos como
craneos y espadas, que
puedes encontrar en las
hojas de calcomanias.

. Rojo Sangre

@ negro Gaos
heraldica de los Caballeros O Blanca Ciansa

Los Caballeros Grises pueden mostrar su herdldica personal sobre su armadura,
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COMO PINTAR LOS INQI
Los inquisidores son personajes individuales-muf'iﬁp‘pr"taﬁieqf.
tiempo en pintarlos. En esta pagina, mostramos algunos de los d
estas miniaturas para que destacaran sobre el resto del ejército.

La armadura es un
aspecta clave a la
hora de pintar a los
inquisidores. Si eliges
colores llamatives, des-
tacaran mas facilmente,
mientras que seguir fiel a

al resto del gjército.

la misma paleta de colo- §
res vinculara la miniatura [NGg

Las capas resultan excelentes
para ahadir dibujos, iconos o
motivos.

Los inquisidores van adorna-

dos con heraldica e iconos

imperiales como simbalo de
su estatus. Estos son el lugar ideal
para intreducir colores diferentes y
para gue la miniatura destague en
el campo de batalla.

T L
TR ST et

Los inguisidores
a menudo portan
grimerios sagrados,

escrituras y letanias.
En las fotografias os

ejemplos de miniatu-
ras de Caballaros Gri-
ses a las que se han
pintado los pergami-
nos con la lécnica y

el anterior paso 4.

mostramos algunos [ET
-

colores descritos en
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COMO EXPANDIR

Tty EJERCITO DE CAZADORES DE DEMONIOS

{ Una ue ha:eas bantadu fu elérc:tq bﬁsm y hayas [ugado algunas
partidas 0N el querrds’ ampliarlo para librar batallas mas gran-

- des: Hay muchos tipos de tropas disponibles en la lisia de ejér-
cito de Jos Gazadares de Demonios y todas ellas tienen sus pun-

I tos fuertes, En esta seccidn queremos ofrecerte algunos

; -conse;os s{:bre la mejor: manera de ampliar u ejército de Caza-
dares de Demonios. :

menies gue ﬁetallarnus a continuacion:

1 Ejército pura de Cazadores de Demonios. En este caso,
 fodas las unidades due incluyas en tu gfercito han de salir
exclusivamente de este libro. Tus unidades de tropas de
linea tienen que estar formadas por Caballeros Grises o tro-
pas de asalto inguisitoriales. El sjército debe estar liderado
por un senor inquisidor o un héroe de los Caballeros Grises.

En el ejemplo inferior, hemos afadido un senor inquisidar
adicional y su escolta y una escuadra de exterminadores
de los Caballeros Grises como opciones de tropas de elite
¥ una escuadra de tropas teleportadas de Caballeros
Grises como tropas de ataque rdpido. Por Gltimo, comao
apayo pesado, hemos incluide un dreadnought de los
Caballeros Grises,

T

£ . Unisjército da Cazadores d.e Deamonios puro compues:a
; axclusivamente por miniaturas de este codex.

© Existen ires formas de amplrar un ejércita de Cazadores de De-

'Una \rez que estes preparado para exparrdlr tu ejército, existen varias formas de hacerlo. Fuedes organizar un
ejércllu compuesto exclusivamente por Caballeros Grises, unirte a un ejército imperial o incluir contingentes
\pliades elegidos de la lista de ejército del Codex: Marines Espaciales o del Codex: Guardia Imperial. En estas
ﬁﬁg nas te mostraremos. ejamplos de cada tipo de ejército.

2 Cazadores de Demonios y fuerzas aliadas. En este tipo

de ejército, los Cazadores de Demonios han solicitado tro-
pas |ocales para aumentar sus fuerzas. En este caso,
debes seleccionar las tropas obligatorias de este codex y
anadirle unidades adicionales del Codex: Marines Espa-
clales o del Codex: Guardia Imperial. En el gjemplo de la
pagina siguiente, el ejército de Cazadores de Demonios
compuasto por un inquisidor, dos escuadras de tropas de
asalto y un asesino imperial ha reclutads los servicios de
un pequeno contingente de Marines Espaciales de los
Punos Carmesies. Las unidades elegidas estan sujetas a
Ios Iimites y restricciones descritos en la pagina 21.

3 Cazadores de Demonios como aliados. En este tipo de

ejército, los Cazadores de Demonios se usan como unida-
des aliadas adicionales en un ejércite de la Guardia
Impenaf o de los Marines Espaciales. Las tropas obligato-
rias han de escogerse de la lista de ejército de Marines Es-
paciales o de Guardia Imperial (o de aiguna de sus varlan-
les: Codex: Catachén o Codex Angeles Sangrientos).
Pueden incluirse tropas adicionales de Cazadores de De-
monios como unidades de apoyo sujetas a las restriccio-
nes de la pagina 21.
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El séquito de un inquisidar as
una fuerza extremadamente
potente en el campo de bata-
lla. Aumenta sus temibles ha-
bilidades o le proporciona ven-
tajas como poderes psiguicos
adicionales, aumentos de sus:
atributos u otras habilidades
mas esolericas,

ue van das:fg sacardotes I'anéticas y servidores de armas a huestes demoni-

| :requerir los Ietales servicios operativos del Oficio Asesinorum.

Los misticos pueden sentir los cambios en
la disformidad que anuncian |a llegada de
los demonios.

Los hierofantes son fieros sacerdotes cu-
ya fe es considerada un anatema para los
demonios.

Los acdlitos son aprendices de un ingui-
sidor y estan dispuestos a dar la vida por
su maastro.

Los familiares son los ojos y los oidos de
un inquisidor. Incrementan su atributo de
Iniciativa v le permiten escoger mas pode-
res psiguicos de los habituales.

Los sabios son expertos en el calculo y
ayudan a mejorar la potencia de fuego de
un inquisidaor.

.7 I

Los serviarmas estan equipados con ar-
mas pesadas para proteger a sus maes-
tros y aniguilar a sus enemigos.



Aszesinag del Cullo de fa Muere
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Los hugspedes demoniacos son criaturas impredecibles. aunque pueden manifestar in-  Los asesinos del Culto de la Muerte resul-
craibles poderes psiguicos. Resultan muy dtiles a los Inquisidores por su gran fuerza y  tan ideales para acabar con peguenas
por su habilidad para ignorar sin mas las heridas mas devastadoras; aunque, si los inclu-  escuadras de la relaguardia enemiga. Sus
ye, el inquisidor no pedra solicilar la ayuda de los poderosos Caballeros Grises. potentes armas les-aylidan a aniquilar a
fropas eon anmas pesadas, ;

Los agentes del Oficio Asesi-
norum son mortiferos y cada uno
de ellos &s maestro en las distin-
tas maneras de matar, Los Vindi-
care son expertos en el manejo
del rifle de francotirador, los
Eversor son auteniicas magui-
nas de matar en combate, los
Callidus son excelentes para
desbaratar los planes enemigos
y los Culexus son la maldicion de
los psiquices y con sus temibles
armas destruyen a los oponentas
mejor armados.
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_ qu \rehlculns que uhlizan lus Caballeros Grises EStén exclusivamente consagrados a combatir lo demoniaco y
4 i .partan la insignia de la Inquisicién y otros simbolos y heraldica devocional. En las siguientes paginas, te
damns algunas u:Ieas sobre srmbolos y sobre como crear los tuyos propios.

i 1 Transfarmamos un dreadnought
&= ‘para. gue ‘encajase en nuestro
I . gjercito de Caballeros Grises.
Este dreadnought lleva el sim-
' bolo de los Caballeros Grises en
ok el estandarte, junto con la herdl-
r' -+ dica del héroe marine espacial.
|

|
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8. Herramientas
‘para esculpir .
‘9. Caja de restos

e

4. Pfega: entos : by
'y 5 Sierrsrde modelismo '
| SR Ta[a_dro*de manu i

?. Masilla verde

La caja de restos es el lugar donde guarda-
ras todas las piezas sobrantes de otras
miniaturas. {Nunca sabes cudnda te puede
venir bien utlizar una de estas pigzas!

: lto de Cazadores de Demonios es que te permite construir un
[sopallzar tu ejército es muy divertido y gratificante. En estas paginas te ense-

uras que puedes utillzar y de conversiones que puedes llevar a cabo.
4 P P

? 1
7o
=i 5 _|‘.
| I (

Citadel flene un gran catalogo de
miniaturas y muchas de eilas
pueden servir para representar
tropas de tu ejército sin tener gue
sufrir grandes alteraciones
Como e mostramoes a conlinua-
cion, no tienes por qué restringir-
le al catalogo de miniaturas de
Warhammer 40,000,

En el servicio de Vemnta Directa
de Gamas Workshop puedes
encontrar disponible todo el
calalogo de miniaturas Citadel,
asi como piezas para llevar a
cabo conversiones,

Puedes utilizar este
predicador como un acalito .

Este sacerdote del Este predicador de las
imperio puede ulilizarse Hermanas de Batalla s un
camo hierofante. axcalente herofants.

Esta augur de Mordhelm
puede cumplic las
veces de mistica.

Este flagefante puede ser un
acolito o un hierofante.

El capitdn de! tanque de
vapor imperial es una
conversion hecha con
piezas de un asesing
Eversor y con una pis-
tola fdser para que
parezca un sabio.
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En esta pagina te mostramos algunas conversiones que hermos
llevado a cabo. Algunas de ellas son muy simples de realizar.

Oscu
| Lobo st

i 'Uﬂ mqumm'brnrea#zam &‘péw
u veterano de los Angeles,

ﬁmmmdme@w,

: _u‘e un Cabaffera Gﬂs’

Izquierda: und ase-
sina del Cuffo de

la Muerte hecha a
parlir de un azote
eldar oscuro y una
asesina Callidus.

A Uriah Jacobus
solo le hernos
cambiado un brazo.

A asta ingeniero img rr&I
le reemplazamas el
cafion de sy anma.con
- parle de fa mochila de'un.
Eversor. y lo convertimos
e un.-Senianma,, b }

ik

Hemos hecho esle servocrango
cortando la cabeza de un
asesino Culexus y pegandola
sabre un trozo de alambre.

Esta inguisicior esta hecho a de uf inguisiar
partir de la miniafura de Bertha
Bestraufrung, de Mordheim, con los
brazos de una pandiliera escher.

Hemos convertido a aste
Guardia Imperial en un acalito
anadiéndole tan solo el ibra

Este veterano estd hecho a
partir un comando de la
Guardia impenal al gue sa
ha puesto la cabeza deUn
confesor imperial.

Seglin vayas adguinendo mas practu:a y aurmente tu habilidad como modelista,
iras haciendo conversiones mas y mas espectaculares que afadir a tu ejército.

Esle inquisidor con armadu-
ra de exterminador liene
comeo punifo de partida la
minfatura de Logan
Grimnar, 4 la que anadl-
mog plezas de minia-
{uras de Warhamimer
40,000, Warhammer y
Warmaster. Lo monta-
mos sobre una peand

Utitizamos un predicador imperial como punic de partida para
oste hierofants. Afadimos libros & fconos de miniaturas de
Maraheim y de inguisidoras. Hicimos el incensario can cadena
oe modefisma y afadimos mds defalias con masifla verde.

mayor para gque tuviese
mas equilibrio en el campo
de batalia.
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Es mgchn tﬁas dwertido Iugar an un campo de batalla con escenografia tematica y esto es especialmente
cierto. ) cuando se trata de jugar c con un ejercito de Cazadores de Demonios. A este efecto, hemos construido
unos EIEIZHB!‘!I’D& tig escenograﬁa pﬂra que te. 5|rvan de inspiracion al hacer los tuyos.

RIS VIRIUS
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Los Cazadores de Demonios dehen abrirse paso a fravés de los Eldars para Hegerhasra a!pc‘:iré_ dﬁﬁ: i
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Los Cazadares de Demanios llegan al portal de disformidad justo cuando gparecen los demonios de Nurgle.

balleros Grises daban destiulr un itono ¢
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Exterminador de los Caballeros Grises
John Blanche:

R
b
x

Acdlito
.. Seb Parbel,

Inquisidor Luthor Guis

Ganador de categoria en e Golden
Demon 2000, Ben Jefferson.

! Inquisidor
Ganador de categoria en ef Golden
Demon 20071, José Lufs Rofg Ayuso.
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Inquisidor
John Blanche.

S s et = &
i

Inguisidor

Ganador de calegoria en el
Golden Demon 2001, Tue Kaae

El archivista
Ganador de calegoria
an el Golden Demon 2000,
Mark Bedford,
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LOS ADWRSAMOS DE LOS CAZADGRES DE DEA/IONIOS

Al escribir &l Codex: Cazadores de Demonios: hemos intentado di-
sefiar un gjérciio con caracler y capaz de combatir de muchas for-
mas diferentes. Una de las cosas que hay que iener en cuenta es
que muchos de los jugadores de Warhammar 40,000 a los gue le
enfrentards no dirigiran ejércilos del Caos vy, aungue lo hagan, na

tendran por qué llevar demonios en su ejército. Mo obstante, en el

siniestro milenic de Warhammer 40,000, el Caos puede manifestar-
se de muchas manera v los Cazadores de Demonios pueden tener
que combatir contra razas allenfgenas o conlra fuerzas corruplas
de ta Guardia Imperial para poder poner fin a una incursion demoni-
aca, Puede ser que, a veces, lengas incluso que enfrantarte contra
un inquisidor cuyos miélodos han sido desaprobados par el Crdo
Malleus, En las sigulentes péginas te ofrecemos muchas ideas,
misiones y reglas especiales para que utilices 1 ejército de
Cazadores de Demonios en lus partidas de Warhammer 40,000,
lanto en campanas como en partidas aisladoes.

PARTIDAS AISLADAS

Para |ugar una partida aislada puedes hacer uso de una o dos
ideas de las que te presentamos a cantinuacion:

Misiones de [os Cazadores de Demonios

Utlliza alguna de las dos misiones para Cazadores de Demonios
que se describén en las paginas 54-55, En este caso, las fuer-
zas enemigas estan compuestas por servidores del Caos y [os
Dioses Oscuros les han ordenado gua arrasen la galaxia.

Misiones con hilo narrativo

Las sigulentes tramas argumentales son un buen ejemplo de
como adecuar las misiones a lus parlidas con Cazadores de
Damoenlos:

Bilsqueda y destruccién/Combate noclurno/Ocupar y man-
tener: el contingente enemigo se estd acercando a un lugar de
gran actividad del Caos, como la puerta sellada de algun viejo
lemplo, un cementerio maldito, ruinas infestadas de demonios o
un antigue campo de batalla. Aunque sus inlencionas son des-
conocidas, podrian liberar algin mal ancestral.

Patrulla/Reconocimiento/Exterminio/Asalto al bunker: las
trapas del Ordo Malleus persiguen a un canope demoniaco,
pero antes deben enfrentarse a los seguidores del Caos que lo
protegen, ya sean mercenarios, cultistas, eic. Sea como fuers,
los Cazadores de Demonios deben acabar con esta enemigo
para poder reanudar la caza.

Rescale: [os Cazadores de Demonios intentan proteger un
artefaclo del Caos para que no caiga en las manos equivoca-
das, Las fugrzas enemigas han sido atraidas por el artefacto y
ansfan usar su poder.
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l.os seguidores del Caos adoptan innumerablas formas y ague-
llos que piensan gue al cometido dal Ordo Malleus es inicamen-
te combalir a los demonios, estan equivocados. Es igual de pro-
bable gue un cenlingente de Cazadores de Demenios deba
desplazarse para enfrentarse a un ejército de Guardia Imperial
corrupta cuyo coronel esta a punto de escupir un devorader de
almas por |a boca o que tenga que ajusticiar a un vidente aldar
gue se ha dejado engatusar por la magia de Tzeenich,

Huelga decir que no podemos repraducir en estas paginas lodas
las distinlas formas de los demaonios del Caes. Sin embargo.
incluir un gran demonio comoe una cpcion de C.G. en un ejército
que no sea del Caos no resulta exaclamente equllibrado, aun-
que seria una razon perfacta para que los Cazadores de
Demonios se enfrentasen a ese ejército. Por esto hemos creado
dos nuevos tipes de unidades, para que los ejércitos que quie-
ran enfrentarse a los Cazadores de Demonios puedan incluirlos
en sus ejérciios: el gran demonio y la horda de demanios.

Estas unidades solo pueden inclulrse en un ajército que comba-
ta contra los Cazadores de Demonlos. Aungue forman parle del
elército, no pueden ser elegidas como parte de las apciones

o

‘del Caos deben atenarse a la lista de ejército que aparece an 6l

et e Sl Tl

obhgamrtas del: mtﬂmo Un ejércﬁc que- se enfrente a Iua -
Cazadores de Demonios podrd incluir un gran-demonio ‘como.
una opeion de C Gy hordas de- demanios como tmpa#ﬁe linea
cuendo ya hayva completado las Of}ClGﬂEE ubﬁgalonas con unida+

des de su lista de wércrtb original. TRy 2 A

Los demonios que se manifiestan en astoa ajércltns {:ormptos'
no tienan par que estar adscritos a algune de los Poderes de la -
Hulra, ya que existen innumerables entivades del Caes en la
disformidad. Mo obstante, es per!eciamenta carrecto utilizar la-
minialura de un senor de la transformacion para‘representar lu
gran demonio o utilizar cualquiera de las minfaldras de demo-
nios para representar tus hordas de demonias. Los ;ugadoras-

Codex: Marines Espaciales del Gaos y no pueden beneficiarse’
de las reglas descritas anteriormente. Tampoco 1os Naecrones ni
los Tirdnidos pueden hacer uso de estas reglas, puesto que no
entienden siquiera el concepto de adorar al Caos. -

Una neta final: todos aguellos que lengan una copia: dal
Codex: Marines Espaciales del Caos pero que’ se quieran
enfrentar a los Cazadores de Demanios con un-ejercito que no
sea del Caos pueden utilizar los grandes demonics y las hor-
das de demonios tal y como sa detallan en la lista de ejército
de los Marines Espaciales del Caos. Deberan Incluirse en el
gjército como opciones de C.G. y de tropas de lineg, tal y como
explica arrlba,

Reglas especiales de los demonios

Los demonios nu son de carne y hueso, estén compuestos por
la sustancia que da forma al mismisimo Caos. Aungque esio les
conflere gran poder, tambien significa que su laze con &l plano
matarial es muy débil. Deben ser invocados para poder tomar
parte en la batallz y su forma fisica podria desmaterializarse y
devolverlos a la distormidad.

Invocar demonios

Todos los demanios, exceplo los principes damanio y los nurgle-
tes, deben ser llamados al campo de batalla. Las unidades de
demonios empezaran como reservas indepandientemente de si-
se aplica esta regla o no en el escenario que se vaya a jugar.

Tira 108 por cada unidad de demonios al iniclo de cada turho del
Caos a parlir dal segundeo tumo. 5i el resultado es igual o superior
al indicade en la siguiente 1abla, podrds desplegar la unidad.,

Turno 2 3 4+
1D6 At = 2+

Cuande upa unidad de demonios va a desplegarse, pon la planti-
lia de artilieria pesada en contacto con una miniatura que porte
una reliquia del Caps. Tira el dado de dispersion: no muevas la
plantilia si obtienes un resullado de “impacto’, pero, en ¢aso con-
trario, muévela 506 cm en la direccion que indique la flecha. La
unidad de demonios se despliega dentro del drea cubierta por la
plantilla. Los demonios solo. se manifestaréan junto a una religuia
del Caos Absoluto o junto & una reliquia portada por una escuadra
gue tenga la misma marca que los propios demonios. Por |o tanta.
una unidad de desangradores de Khome solo pedra serinvocada
junto al portador de una religuia del Caos Absolulo o de una rell-
guia de Khome. Una vez desplegados sobre el terrena de juego,
los demonios pueden mover y asaltar de manera normal, Todo
demonio gue no pueda situarse dentro del campo de batalla o que
se guede a manos de 3 cm de una miniatura enemiga cuando esté
siende desplegado dentre del area de la plantilia sera destruido.

Inestabilidad demoniaca

Las hordas de demonios tienen que superar chegueos de ines-
tabilidad! en vez da chequeos de desmoralizacion. Se llevan a
cabc exactamente igual que los chequeos de desmoralizacion,
pero, en gaso de no superarios; los demonios no huirdn, sino
que sufrirdn una herida (sin tirada de salvacion posible) por cada
punto por el gue hayan fallado el chequeo.




I8 VIRTUS;

R

™,

ORY

s

w
*

I S

P M

T CUSTODIET CUSTODES:FORS CLAVIGERA:VICTORUM AUT MORT

QUES

i

—ra

e

e

oy

Los grandes-demonios y la posesion
Una alternativa para gue gl demonic se mantenga en el mundo
real es que posea a un ser vive:

Se requiere’mucha preparacion pard Invocar a un gran demonio,
asique el ritual-de’invotacion, para que sea efectivo, debera lle-
varse a caboantes de |a batalla, Un solo paladin del Caos (deno-
‘minado huésped o canope demoniaco) acluard de receplor para
cata damonio. Deberias anotar que miniatura va a ser ¢l receptor
Un-gran demonic salamente puete poseer a8 una miniatura que
tengalla marga del Caos Absoluto o lamarca de su propio dios pro-

~tector. Asi, un devorador de almas solo puede poseer a una minia-

tura conla marca del Caos Absoluto o con la marca de Khome.

Hasta que se manifieste el demanio, el receplor luchard con el
atributo de Fuerza del gran demeonio (ten en cuenta que la fuerza
de esta miniatura nunca podra ser mayor de 1.0, independaeﬂta-
mante def equipo que le haya sido asignado)..

Al comienzo de cada uno de los turncs en que &l huésped'deme:
niace se encuentre en el camps de batalla, el jugador que con-
trole esa miniatura declde 8§ parmiitir o resistir la posesidn. Debe
tirar 1D26: si ha elegido resistir la posesién, el demaonio salbtoma-
ra.contro| de la miniatura con un 6; si ha elegido penmliic la pose:
sion, el demonio tomara posesion de la miniatura con un 4+.
Cuando esto suceda, reemplaza esta miniatura por la del gran
demonie, Si la posesian tiene lugar mientras el huésped se en-
cuentra en el interior de un vehlculo, se asumea que la miniatura
sale gritando del vehiculo antes de que el gran demanio se apo-
dere de su cuerpo. Una vez ¢l paladin del Caos sea poseido, hay
que tratario como una baja,

Si el enemigo elimina al huésped antes de que el demonio fome
posesion de su cuerpo, el demonio poseara la miniatura al final
del turno en que esta murio. Sitha al gran demenic en la posicién
que ocupaba la miniatura gue lo alojaba y en contaclo peana can
peana con las miniaturas enemigas (en caso de haberlas).

El cuerpo sin vida de un paladin del Caos poseide no podra
albergar por siempre a un gran demanio, por lo
que deberas electuar un chequeo de inestabilf-
dad con 306 al final de cada turno dal Caos a
partir del turne an que el gran damonio loma
posasion del cuerpo del huésped muerto.

Si la'suma de Jos tres dados @s mayor que el Liderazgo sin modi-
ficar del demonio, este sufre un numero de herldas (sin tirada de
salvacion) igual a la dilerencia entre su Liderazgo y el rasullado
abtenida, Un demaonio que muera de esla manera se contabiliza-
ra como baja al eslablecer los 