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Burante mds de cien siglos, el Emperador
- ba permanecido inmaobil en su Trono Dorado de la
~Tierra. €3 el Maestro de la Humanidad por la
boluntad de log dioges p el seitor de un millon de
mundosg por el poder de sus implacables ejércitos.
€s un cadaber putrefacto que se estremece
imperceptiblemente gracias al poder de la Edad
Oscutra de la Tecnologia. Es el Senor Carrofiero
el Imperio por el gue mueren cada dia un
millén de almas, por el que se bebe La sangre
p pot el que ge vebora la carne. ;%)angre p carne
humanas, las materiag primas con Las que se ha
edificadbo el Imperio.

Ser un-Hombre en esta era es ser tan solo
~ uno mas entre icontables billones. €s vivir en el
cégimen mas cruel p sangriento posible. Esta es la
bistoria de esos tiempos. €s un universo en el que
puedes adentrarte hop mismo, i te atvebes, puesto
que_es uha era siniestra p tercible en la que no hay
- lugar pata el consuelo ni paca la especansa. $i
quieres pacticipar en esta abentura, preparate ahora
- mismo. Olvida todo lo referente a la tecnologia, la
ciencia p la bondad humana. Olbvida las viejas
egperan3as de progreso p comprension mutua, pues
no existe la pas entre lag estrellas; tan solo una
eternidad de masacres p carnicerias p lag carcajadas
. be log dioges sedientos de sanqre.

* Pero el uniberso es muy grande p,
page lo que pase, puedes estar sequro
ve que no se te echard de menos...
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€En el despiadado uniberso del lejano futuro solo hay guerra




LAPUERTAETERNA ~ =~ . o+ -5

Dicz mil afios de batallas y 13 guerra todavia continua. A o e = S

Al igual que los gloriosos anales del ]ii'lpl:rib. los_\rcncrablcs estandartes
y las r:liquias de los mis ficles servidores del Emperador
adornan cl largo camino que conduce a la Puerta Eterna.

Defad que aquellos que descen contemplar ¢l esplendor del Palacw lmpcml

sc detengan un momento para maravillarse ante las hazafias llevadas a cabo por sus ‘mejores guerreros.

Del mismo modo que ¢l sacrificio del Emperador cs inmortal, -
debe inmortalizarse a aquellos que lo sacrificaron todo por €l



< _ ~EL PALACIO IMPERIAL

~ Encl Sanctum Imperialis, ¢l suclo mis sagrado ‘de todos los reinos del Emperador,
s R tan solo pueden poner los pies los custodes.

ES S T La 'Guardia Leal. 1a Mirada Impivida, 1a Mano Firme, la Espada mis Fiel
vk - Son los Eternos Protectores y montan guardia sobre ¢l don mis sagrado que el Emperador puede ofrecer:

s A : el Imperii Corpus, el Cuerpo del Emperador.

En sus dominios no existe mayor autoridad que ¢l propio Emperador.
Ni ¢l santo cardenal ni el devoto inquisidor ni el ficl Alto Seiior pueden contemplar
e S su grandeza, pucs esa es potestad exclusiva de sus temibles guardianes.




L[ LT ity

Parz ks masas, nuestra lucha no es mis que un combate, una guerra; una batalla que sc libra con la fuerza fisica, con el bolter, con la espada y con la
bomba con cl tanque y con la astronave. {Sin cmbargo, para los de puestra clevada posicion no es mis que un conflicto de voluntades! Una lucha de
dimeasioncs metafisicas. El alma de la Humanidad es nuestro campo de batalla. La mismisima existencia de la raza humana cs la recompensa que
obseadeemos de la victoria. Nuestra cordura es el sacrificio que ofrecemos para obtener ese laurel



El Reino de Terra
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Los Altos Sefores de Terra. Ellos son ¢l poder y la gloria del Emperador.

Ellos son la voluntad y la palabra del Emperador. Ellos son ¢l Comandante Supremo Militante, cuya Guardia

Ellos son los Representantes de la Inquisicion, cuyos ofos todo lo Imperial batalla en nombre del Emperador en cien mil planctas.

ven, cuyos oidos todo lo escuchan y cuya mente todo lo sabe.



Ellos son el espiritu y ¢l conocimicnto del Emperador.

Ellos son el Seior del Administratum, Cuyos seccuaces son
mis numerosos que las estrellas y por cuyo reino pasa toda
la informacion.

_
AR L)

Ellos son ¢l poder y el mecanismo del Empcrador.

Ellos son el Fabricador General, cuyos mundos forfa forman cl
combustible de los efércitos del Emperador y bajo cuyo mando se
forja la municion y la cspada.




{Quién puede juzgar lo que esti bien y lo que esti mal? Grandes
y poderosos cncmigos nos rodean y traidores desconocidos nos
carcomen desde dentro. Nos enfrentamos a la amenaza de la
aniquilacion total. En cstos dias aciagos, la moralidad cs un lujo
que no podemos permitirnos.

Tras las brillantes luces se oculta una cantidad tan inconmensurable
de horrores que asquearia y repeleria incluso al hombre mis
valiente. Por esta razon es con determinacion y deber imperturbable
como debemos hacer frente a seres tan viles y terribles, ya que, si
no lo hacemos nosotros, jquién lo hari?



Las criaturas de la disformidad tan solo presentan una tnica iExpulsad al mutante, al traidor, al herefe! Por cada enemigo en el

caracteristica que debe preocuparos: su odio imperecedero por el exterior, hay cien en el interior. Id con cuidado con sus clanes
Emperador. Es vuestra mision sofocar la rebeldia que predican y la secretos y con sus métodos misteriosos. jEl unico culto permitido
unica manera de hacerlo de forma segura es destruirlas por completo, es ¢l del Emperador!




jlaiied la Gran Campana una vez! jTafied [a Gran Campana dos veces! jTafied la Gran Campana tres veces!

Tarad de la palanca para engranar Pulsad el boton y cl motor se jCantad alabanzas al Dios de
d pistén y la bomba... encenderi y cobrari vida la turbina.. todas las Miquinas!



Catecismo del Autoculus de Marte




La llamadz 2 las armas resuena por el oscuro vacio de la galaxia. Su sefial es respondida por los devotos de férrea voluntad, que no son sino humildes
servidores de wna autoridad mayor. ;Quién de los incontables billones que conforman la Humanidad posce la fucrza suficiente para acudir a la llamada y
marchar 2 Ia guerra? {Venid, grandes guerreros; congregaos bajo los estandartes manchados de sangre y los macabros trofeos de la conquista! Unios ya a la
multitud ceyo fin cs salvar a la Humanidad de su funesto destino y alcanzar una famosa victoria cn mundos infernales y desconocidos.



Ejércitos del Imperio




Ninguna mision deberia estar fuera de nuestro alcance, pues nuestro deber es defender la sagrada verdad del dogma del Emperador. Emplearemos todos los medios
posibles y llevaremos todas las capacidades humanas al miximo de sus posibilidades. Nuestro deber es includible. En estos tiempos tan nefastos, debemos seguir los
métodos mis diligentes. Debemos estar sicmpre atentos y mantencrnos fuertes ¢ inquebrantables so pena de ver nuestra determinacion socavada y la fe que nos mantiene
unidos fracturada. Nosotros, los hermanos y hermanas de la gran Eclesiarquia, lucharemos hasta el final. No permitiremos que ningin hereje ni ningun traidor nos
aparte de nuestra sagrada mision. Ni bruja ni duende lograrin nunca someternos a la docil rendicion. jEstad atentos, sed fuertes, ¢l Emperador esti con todos nosotros!



- La gran Eclesiarquia




Ellos serin mis mejores guerreros; scrin hombres que lo darin todo por mi. Como la arcilla los modelaré y cn los hornos de la guerra los forjaré. Tendrin
una determinacion de hierro y unos musculos de acero. Los revestiré con una potente armadura y los armaré con poderoso armamento. Ni la plaga ni I
cnfermedad podrin tocarlos y ningin mal podri afectarlos. Contarin con fales ticticas, estrategias y miquinas que ningin adversario podri superarlos cn
batalla. Serin mi baluarte frente al terror. Serin los defensores de la Humanidad. Serin los Marines Espaciales.. y no conocerin el miedo.



El Adeptus Astartes




- WARHAMMER 40,000

'COMO EMPEZAR A JUGAR A

I libro que tienes en las manos incluye las reglas completas del juego y todo lo que hace falta saber para dispu-

tar batallas en-el universo de Warhammer 40,000. Asimismo, ofrece informacion de trasfondo sobre el universo .
de Warhammer 40,000: su historia, su entorno y su caracter. Tambien puede resultar muy util para ayudar a los juga-
dores a decidir con qué tipo de ejército jugar, como coleccionar las miniaturas, como pintar los ejércitos, como
crear un campo de batalla y hasta como encontrar un oponente contra el que jugar.

Este libro puede parecer algo abrumador para el principian-
te, ya que; por lo general, todo documento impreso de casi
cien paginas repletas de informacion suele resultar un poco
intimidante. Sin embargo, no tienes por qué leértelo todo de
una sentada informacion muy distinta. En la seccion de
reglas se explica la mecanica del juego, de forma que,
cuando ya hayas entendido los conceptos basicos como el
movimiento, el disparo, el asalto y la moral, ya casi la ten-
dras dominada.

COMO EMPEZAR

En primer lugar, no se puede jugar una batalla si no se tie-
nen tropas, que en nuestro caso se representan con minia-
turas. Los ejércitos en miniatura, al igual que los ejércitos
en la vida real, se componen de distintos tipos de tropas y
vehiculos a las 6rdenes de un oficial. Algunos de los ejérci-
tos gue se pueden coleccionar y con los que se puede jugar
en Warhammer 40,000 son humanos, como la tremenda-
mente variada Guardia Imperial o los fanaticos Marines
Espaciales del Adeptus Astartes. Otros ejércitos pertenecen
a razas alienigenas, como los antiguos y misteriosos
Eldars, los salvajes Orkos de piel verde o las monstruosas
criaturas de las flotas enjambre tiranidas.

Para jugar una partida de Warhammer 40,000 hacen falta
miniaturas. Cuando un jugador empieza a jugar partidas,
siempre deberia hacerlo con las miniaturas que mas le gus-
ten por su aspecto sin preocuparse demasiado por sus
caracteristicas o por como funcionan. Puede que conozcas
a alguien que ya sabe jugar y que te deje algunas de sus
miniaturas o tal vez podrias jugar un par de partidas intro-
ductorias en una tienda o en un club de juego. Para familia-
rizarte con las reglas del juego, no hace falta contar con un
ejército muy grande de antemano.

Al comenzar a coleccionar un ejército, lo mas probable es
que desees utilizarlo cuanto antes, asi que la mejor manera
de empezar es coleccionar unas cuantas escuadras de tro-
pas y varios vehiculos que puedan luchar igual de bien sea
cual sea el tipo de enemigo. Mas adelante, a medida que
vayas aumentando tu coleccion, podras incluir mas tipos de
tropas especiales que vayan especialmente bien para
luchar contra determinados tipos de adversarios, pero que

“En la guerra,
la victoria supone
vn 10% de planificacion

y un 90% de fe".

Tactica Imperium

pueden ser mas debiles contra otros. Cuanto mas grande
sea la coleccion, mas amplia sera la gama de opciones y
mas grandes seran las batallas que podras jugar.

COMO ELEGIR EL EJERCITO

Antes de empezar a coleccionar un ejército, tendras que
decidir cual quieres coleccionar. Cada raza tiene unas
capacidades, unos tipos de tropa, unas habilidades espe-
ciales y un potencial tecnologico distintos de las demas. Por
ejemplo, la Guardia Imperial, los soldados humanos del
Imperio, combate en cantidades muy grandes de hombres
apoyados por una gran variedad de tanques y artilleria,
mientras que los ejércitos de los Marines Espaciales del
Caos suelen consistir en unidades de hombres mucho
menores en nimero pero de elite, a menudo apoyados por
criaturas mutantes y demonios engendrados en la disformi-
dad. Ambos ejércitos pueden jugar la misma batalla, pero
cada uno se empleara de un modo muy diferente.

Los detalles-de cada ejército se proporcionan en los libros
de codex de Warhammer 40,000, en los que se recopilan las
reglas y las descripciones de todos los tipos de tropas,
armas, vehiculos y reglas especiales con los que cuenta
cada raza. Las listas de ejército son un elemento muy util del
juego, ya que en ellas se definen las opciones de que dispo-
nes a la hora de formar un ejército y se imponen ciertas res-
tricciones sobre como combinar las tropas. De esta manera,
se mantiene la personalidad de los distintos ejércitos y se
garantiza que la seleccion de tropas sea equilibrada.

Dentro de las selecciones permitidas en una lista de ejerci-
to, las opciones que se ofrecen son muy flexibles. Es muy
poco probable que dos jugadores lleguen a componer
exactamente el mismo ejército con la misma combinacion
de tropas para cualquiera de las listas existentes. :

LOS LIBROS DE CODEX

Una vez hayas elegido el ejército que quieres coleccionar,
tendras que saber mas cosas sobre él: como lucha, que
miniaturas especiales puede incluir y todo lo que contiene
la lista de ejército. Todo esto podras encontrarlo en las pagi-
nas del codex de cada ejército de Warhammer 40,000,
aparte de informacion de trasfondo, la historia de la raza,
los personajes especiales y otros detalles. Por ejemplo, si
decides coleccionar un ejército de los poderosos Marines
Espaciales, toda la informacion que necesitas para aprove-
char al maximo tu coleccion la encontraras en las paginas
del Codex Marines Espaciales. Ademas de contarte
muchas cosas sobre el gjército, este libro también te mues-
tra los uniformes y los esquemas cromaticos, una descrip-
cion detallada de todos los distintos tipos de armas que
pueden usar, los diferentes tipos de tropas y las restriccio-
nes que hay que tener en cuenta a la hora de seleccionar
las miniaturas que pueden participar en una batalla.



UN E]ERCITO TIPICO DE MAR]NES ESPACIALES

(A) Escuadra de exterminadores: la elite. de los
Marines Espaciales va equipada con la practica-
mente inexpugnable armadura de exterminador y
con el mortifero bolter de asalto. Pueden teleportar-
se directamente hasta el centro de las lineas de
batalla enemigas.

(B) Land Raider: los Land Raiders forman el pilar
central del poder acorazado de los Marines Espa-
ciales. Los cafones laser que llevan montados en
sus barquillas laterales les confieren una potencia
de fuego superior. Tambien se pueden usar para
transportar escuadras a la batalla rapidamente.
Estos tanques estan fuertemente blindados y pue-
den aguantar la mayor parte de los dlsparos que el
enemigo dirija contra ellos.

(C) Land Speeder Tornado: un vehiculo de ataque
rapido, capaz de volar y con una gran maniobrabili-
dad. El Land Speeder Tornado lleva un bolter pesa-
_do para acabar con la infanteria y un cafon de asal-
to para atacar a los blancos mas pesados. Puede
infligir una gran cantidad de dano, aunque solo dis-
pone de blindaje ligero.

(D) Dos escuadras tacticas (una con un trans-
porte Rhino): las escuadras tacticas son tropas de
alto nivel de flexibilidad que forman la base de la
mayoria de ejércitos de Marines Espaciales. Gra-
cias a su armamento estandar (los bolteres de dis-
paro rapido), pueden eliminar a la mayoria de opo-

nenhtes. Ademas, pueden contar con armas pesadas-

para hagcer frente a los vehiculos enemigos o a las
criaturas monstruosas. Las escuadras tacticas pue-
den ir montadas en un Rhino para su rapido trans-
porte por el campo de batalla.

(E) Dreadnought: los dreadnoughts son enormes
maquinas de -combate con blindaje pesado. Pue-
den estar armados con una variedad de armamen-
to pesado capaz de destruir tanques, aniquilar
infanteria o aplastar enemigos en combate cuerpo
a cuerpo.

(F) Escuadra de asalto: esta escuadra esta equi-
pada con armas de combate cuerpo a cuerpo como
pistolas y espadas sierra y sus integrantes llevan
unos retrorreactores que les permiten lanzarse con-
tra el enemigo a toda velocidad.

(G) Escuadra de mando: el ejercito esta liderado
por un comandante que representa al jugador en
persona sobre el campo de batalla. Este puede ir

“acompanado por una escolta formada por vetera-

nos de gran experiencia y soldados especialistas
como los apotecarios.

(H) Escuadron de motocicletas: los escuadrones
de motocicletas de ataque rapido son tropas de
asalto excelentes y muy maniobrables. Pueden
enfrentarse al enemigo rapidamente para apoyar a
la escuadra de asalto.

LA PALABRA DEL EMPERADOR ES LEY EN EL IMPERIO

3



INTRODUCCION A LAS REGLAS

n esta seccion de Warhammer 40,000 encontraras las reglas del juego, el como y cudando los diferentes tipos de

tropas se mueven y luchan sobre el campo de batalla. No es necesario saberse todas las reglas para empezar a
jugar. En realidad, si intentas aprendértelas todas de una vez, acabards confuso y con dolor de cabeza. Si nunca has
Jjugado a nada parecido a Warhammer 40,000, te recomendamos que empieces con las reglas basicas de la infante-
ria y luego pases a las reglas de los distintos tipos de unidades.

Muy pocas batallas de Warhammer 40,000, especialmen-
te si estas empezando, requeriran la aplicacion de todas
las reglas que se describen en las secciones siguientes,
por lo que te aconsejamos que leas por encima todas las
reglas. No es necesario que las leas detenidamente, sino
que simplemente te hagas una idea general de su funcio-
namiento y de donde puede encontrarse cada una de las
reglas. A continuacion, deberias jugar unas cuantas bata-
llas y, cuando se planteen situaciones que no estés segu-
ro de como resolver, lee detenidamente la seccién corres-
pondiente. Los apartados “Atributos” y “El turno” y las
secciones Fase de movimiento, Fase de disparo, Fase de

asalto y Moral contienen todas las reglas basicas que se
necesitan para jugar. También va muy bien volver a mirar
las reglas de vez en cuando para asegurarte de que todo
funciona como crees.

De esta forma aprenderas las reglas basicas después de
haber jugado las primeras batallas y seras capaz de solu-
cionar la mayor parte de las dudas consultando tan solo las
tablas de referencia. A medida que vayas introduciendo
nuevos elementos en tus batallas, como personajes heroi-
cos, tanques y dreadnoughts, lee las reglas correspondien-
tes y consultalas durante la partida hasta que las domines
igual de bien que las reglas basicas.

LO QUE NECESITAS

Ademas del libro de Warhammer 40,000, necesitaras otros
elementos basicos del juego mientras estes librando tus
batallas. En primer lugar, se necesitan dos o mas jugadores
con una seleccion de miniaturas para representar sus fuer-
zas y un campo de batalla sobre el que jugar. Cualquier
superficie firme y nivelada, como la mesa del comedor o de
la cocina o el suelo, puede convertirse facilmente en un
campo de batalla. Es recomendable proteger la mesa de
posibles rayados y golpes con una manta o un trozo de tela.
La mayoria de jugadores utilizan tableros de juego espe-
cialmente preparados colocando un tablon de madera aglo-
merada de unos 180 x 120 cm sobre una mesa para
aumentar su superficie de juego.

Para completar el campo de batalla, deberias disponer de
algunos elementos de escenografia tales como colinas,
vallas, edificios en ruinas, restos de naves, junglas o bos-
ques. Estos elementos de escenografia, tanto si los has
hecho tu mismo como si los has comprado, afiaden
mucho realismo a tus batallas y permiten a los ejércitos
luchar por ellos o utilizarlos como cobertura para prote-
gerse de los disparos enemigos. En la seccion Organizar
una batalla se habla mas a fondo sobre ejércitos y cam-
pos de batalla.

Los codex ofrecen las reglas especiales y las listas de ejéer-
cito de las distintas fuerzas en conflicto del 41° Milenio y
estan pensados para complementar las reglas de Warham-
mer 40,000.

Ademas de jugadores, ejércitos, un campo de batalla y
escenografia, necesitaras una cinta métrica o una regla
para medir el movimiento de las tropas. Todas las distan-
cias en Warhammer 40,000 estan indicadas en centime-
tros. También necesitaras varios dados de seis caras nor-
males y un dado de dispersion. Por ultimo, va bien tener a
mano lapiz y papel para anotar los dafos causados en los
vehiculos, asi como las bajas y otros detalles que se produ-
ciran durante el juego.




TIRADAS DE DADOS ;

En Warhammer 40,000 deben efectuarse tiradas de dados
en numerosas ocasiones para determinar el resultado de
las acciones de las tropas (su efectividad al dis- - “
parar, los danos causado$ en un vehiculo,

cuanto se retiran las tropas, etc.). Todas las

tiradas de dados en Warhammer 40,000

utilizan dados de seis caras (gene- . "

ralmente abreviados como D6), |

A veces es posible que deba
modificarse el resultado obte-
nido en la tirada de dado.
Esto se indica como 1D6 al
gue se le suma o resta un
numero (por ejemplo,
1D6+1 6 1D6-2). Para
calcular el resultado
final, tira el dado y
suma o resta el
numero indicado.
1D6+2 significa que
debe tirarse el dado y
sumar 2 al resultado, con lo
que se obtiene un resultado final
comprendido entre 3y 8.

También es posible que tengas que tirar mas de un dado a
la vez, lo cual se indica como 2D6, 3D8, etc. Tira el nimero
indicado de dados de seis caras y suma los resultados
obtenidos en cada dado. Asi, en una tirada de 2D6 deben
tirarse dos dados de seis caras y sumar los resultados para
obtener.un resultado comprendido entre 2 y 12;

al tirar 3D86, sumas los resultados obteni-

dos en tres dados de seis caras para
obtener un resultado entre 3 y 18;
etc. Otro sistema similar utilizado a
veces es tirar un dado y multiplicar

el resultado obtenido por una cier-

ta cantidad. Por tanto, 1D6x5 signi-
fica que debe tirarse un dado de
seis caras y multiplicar el resultado
por 5 para obtener un total de
entre 5y 30.

A veces, debe combinarse mas
de uno de estos sistemas. Por
ejemplo, con 2D6+5 obtendremos
un resultado entre 7 y 17; y en
3D6-3 obtendremos un reSUItadc
entre Oy 15.

En circunstancias excepcionales
deberas tirar 1D3. Como no existen
los dados de tres caras, utiliza el
siguiente sistema para determinar
un resultado entre 1 y 3. Tira 1D6 y
divide el resultado por la mitad,
redondeando las fracciones al
resultado superior. Asi, 162=1;30
4=2;y 50 6=3.

DADO DE DISPERSION

Algunas armas son muy poco precisas, por lo que es
necesario utilizar el dado de dispersion de Games Works-
hop para determinar el punto exacto de impacto. El dado de
dispersion esta marcado con un simbolo de flecha en cua-
tro de sus caras y con un punto de mira en las otras dos
caras. Solo hace falta tirar el dado cerca del objetivo y, si se
obtiene un resultado de flecha, significa que el disparo se
ha desviado en la direccion que esta marque. Si se obtiene
un resultado de punto de mira, significa que el disparo ha
impactado en el objetivo. Algunas armas se dispersan auto-
maticamente, siendo imposible conseguir un impacto direc-

| zarse la flecha pequena que

, para determinar la direccion. .

to. En estos casos debe utili-

hay sobre el punto de mira -

5-6

Aqnque tirar el dado de dis- -
- (Impacto)

persion es’el' mejor sistema
de determinar una direccion
aleatoriamente, puede corni-
seguirse un resultado simi-
lar utilizando un dado de D

seis caras normal. Coloca

este libro plano sobre la mesa con Ia flecha que indica la
direccion 1 en el diagrama orientada en’la direccion que
desees que el arma dispare. Tira 1D6. Si obtienes un
resultado de 5 ¢ 6, el disparo impactara en el objetivo. Si
se obtiene un 1, 2, 3 0 4, el disparo,se desviara en la
direccion indicada. Este método no es tan-aleatorio como
en el caso del dado de dispersion, pero.es suficiente en la
mayoria de ocasiones.

REPETICIONES DE TIRADAS

En algunas situaciones las reglas te permiten repetir una
tirada. Esto quiere decir exactamente lo que parece, es
decir, coger los dados de nuevo y volver-a tirarlos. El resul-
tado de la segunda tirada es el que debe utilizarse, incluse.

si‘es peor que el primero. Ninguna tirada puede repetirse. -

mas de una vez, sea cual sea la causa de la repeticion.

LA REGLA MAS IMPORTANTE

iLa regla mas importante a la hora de jugar partidas de

Warhammer 40,000 és pasarlo en grande! Lo que ocu-

rré es gue, aunque pasarlo en grande suele

implicar- destrozar sin piedad las tropas del

contrincante, no hay que olvidar que tanto

tt como tu adversario tenéis que pasar-

lo bien. Cada vez que juegas una parti-

da, tu oponente y td acordais batiros en

duelo segun una serie de reglas comunes

bastante abstractas, en un campo imagi-

nario y usando unas tropas representati-

vas y mil otros sutiles acuerdos que con-
fluyen para que todo salga bien.

La batalla en si misma es una experien-
cia compartida capaz de ofrecer gran-
des dosis de entretenimiento para ambos
bandos siempre que los dos estéen dispues-
tos a que asi sea. A nadie le gusta demasia-
do jugar una partida con alguien que tenga
los nervios crispados, que sea irascible y
mala persona en general o que solo juegue
para ganar a toda costa. Ese tipo de jugador
no tardara en darse cuenta de que le cuesta
mucho encontrar adversarios porque la ver-
dad es que no resulta nada divertido jugar
contra él. Por esta razon, la regla mas impor-
tante es jugar limpio y tratar al adversario
con el mismo respeto con el que te gustaria
que te tratasen a ti para que asi los dos
podais disfrutar de una buena y emocionante
partida. Si consigues hacer eso y a la vez
aplastar sin piedad las fuerzas del enemigo,
seras un verdadero ganador.

El necio confia en la suerte.

el sabio solo confia en el Emperador.




_LAS MIN

IATURAS

Cada una de las miniaturas Citadel que se usan para jugar
a Warhammer 40,000 es un elemento de juego especifico
con sus propias caracteristicas. Es conveniente definir los
distintos tipos de miniaturas para que luego sea mas céomo-
do describirlos a lo largo del reglamento.

Existen dos tipos basicos de miniaturas:

LAS MINIATURAS NO CONSIDERADAS VEHICULOS

Esta categoria abarca una gran variedad de tropas, desde
los gretchins (que son los pequenos y débiles esclavos de
los Orkos) hasta los sefores espectrales (las poderosas
creaciones eldars que contienen las almas de los muertos).
Las miniaturas que no se consideran vehiculos son las mas
comunes del juego y todas emplean el perfil estandar des-
crito en el apartado “Atributos” (véase la pagina 12).

LAS MINIATURAS DE VEHICULOS

Tal y como era de esperar, aqui se incluyen los vehiculos;
aungue, en realidad, son solo los vehiculos que llevan tripu-
lacion en su interior. Los vehiculos pequenos, como las
motocicletas, no se incluyen dentro de esta categoria, sino
gue se tratan como una extension del piloto. Todos los vehi-
culos tienen un perfil gue se describe en la seccion Vehicu-
los (vease la pagina 58).

Cuando se utiliza el término “miniatura” en el reglamento,
se refiere tanto a miniaturas que no se consideran vehicu-
los como a las de vehiculos. Si se usa la expresion “minia-
tura que no se considera vehiculo”, nos referiremos a las
miniaturas que empleen los atributos normales v, si se usa
la expresion “miniatura de vehiculo”, nos referiremos a las
que usan los atributos de los vehiculos. Para asegurarte de
reconocer la diferencia entre ambos tipos, puedes echarle
un vistazo ahora mismo a dichas secciones.

Todas las miniaturas que aparecen en esta imagen se clasifican como miniaturas que no se consideran vehiculos. (A) tirano de enjambre tiranido,
(B) hormagantes tiranidos, (C) enjambre devorador tiranido, (D) escuadra tactica de Marines Espaciales, (E) capellan de los Marines Espaciales, (F)
motocicletas de los Marines Espaciales, (G) motocicleta de atague de los Marines Espaciales.

En este gjemplo, los hormagantes, los enjambres devoradores, la escuadra tactica de Marines Espaciales y las motocicletas forman grupos inde-
pendientes llamados unidades.

A veces, las miniaturas luchan de forma individual. Este
suele ser el caso de los tanques mas potentes o de los
comandantes de ejército de gran experiencia. Sin embargo,
normalmente se agrupan varias miniaturas formando una
unidad. Los distintos tipos de unidades se describen en el
apartado “Unidades”.

NORMAS DE PEANAS Y ALTURAS

En Warhammer 40,000 existe un sinfin de miniaturas distin-
tas, desde imponentes demonios e inmensas maquinas de
guerra hasta diminutas alimanas reptantes. Para no con-
fundirnos con la enorme variedad de miniaturas existentes
en el juego, se aplican un par de convenciones a todas las
miniaturas.

LAS PEANAS

En primer lugar, se considera -que una miniatura ocupa el
mismo espacio que su peana, de modo que, al medir las
distancias, debe emplearse siempre el borde mas cercano
de la peana como punto de inicio. Para las miniaturas que
no tienen peana (como la mayoria de vehiculos) debe usar-
se el casco o el cuerpo principal de la miniatura. Las minia-
turas de Games Workshop se venden con una peana que
deberia considerarse el tamafno minimo de peana sobre el
gue pueden ir montadas; se pueden montar sobre una
peana mas grande, pero nunca sobre una mas pequena.

LA ALTURA DE LAS MINIATURAS

Las reglas suelen tener en cuenta la altura de las miniatu-
ras y de los elementos del terreno y esta se utiliza para
determinar si las tropas pueden ver por encima de las obs-
trucciones. Ello no significa que esa sea exactamente su
altura real, ya que el simple hecho de agacharse, arrodillar-




se o arrastrarse por el suelo hara gque tales comparaciones
resulten irrelevantes. En lugar de eso, existen tres amplias
franjas de altura que incluyen a todas las miniaturas exis-
tentes. Ademas, estas categorias también se usan para
definir la altura de algunos elementos de terreno. Las
siguientes tres categorias son las Unicas que cuentan en la
fase de disparo a la hora de determinar la linea de vision y
la prioridad de los objetivos:

Tamano 1: objetivos pequenos (véase la pagina 75).

Tamano 2: objetivos estandar. Basicamente, toda minia-
tura no incluida en ninguna de las otras dos categorias.

Todas las miniaturas que aparecen en esta imagen se clasifican como miniaturas de vehiculos. De izguierda a derecha: tanque Predator, TBT Rhino,
Land Speeder, dreadnought.

Tamano 3: objetivos grandes. Incluye las criaturas mons-
truosas y los vehiculos (véase el apartado “Unidades”,
paginas 9 y 10).

En principio, practicamente todas las miniaturas se inclui-
ran en la segunda categoria. No obstante, cuando se quie-
ra ver por encima de otros elementos de terreno o por enci-
ma de un combate cuerpo a cuerpo, se deberan tener en
cuenta estas alturas. Todo lo que hace falta saber es que, si
la miniatura atacante o la miniatura atacada son de una
categoria de altura mayor que todo lo que haya por en
medio, entonces habra una clara linea de vision.
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Warhammer 40,000 te permite recrear batallas con ejérci-
tos de tropas y unidades de tanques y artilleria de apoyo.
Depende de ti, como general del ejército, encontrar la mejor
tactica que utilizar con tus vehiculos e infanteria para con-
seguir la victoria. Como es logico, en la guerra real los sol-
dados forman grupos para luchar en escuadras, secciones,
etc. jLos guerreros individuales normalmente no recorren el
campo_de batalla por su cuenta y riesgo por razones
obvias! En Warhammer 40,000, representamos esta forma
de luchar agrupando las miniaturas en unidades.

Las unidades de guerreros luchan en formacion abierta,
dejando una cierta distancia entre ellos. Esto proporciona a
cada guerrero la libertad suficiente para moverse rapida-
mente por terreno dificil y aprovechar la cobertura que pue-
den proporcionarle las leves depresiones del terreno, los
matorrales y otros pequenos accidentes del terreno para
evitar los disparos del enemigo. Igualmente, las baterias de
artilleria estan formadas por los cafones y las dotaciones
que los disparan, los escuadrones de vehiculos estan for-
mados por un determinado nimero de vehiculos ligeros, y

UNIDADES RETROPROPULSADAS

Las unidades retropropulsadas estan equipadas
con retrorreactores, retrocohetes, alas, aparatos
de teleportacion u otros medios de moverse a
gran velocidad por distancias cortas. Normalmen-
te, suelen aprovechar esta tecnologia para apa-
recer en medio de las filas enemigas de forma
heroica o estupida (dependiendo de como se
mire). Las unidades retropropulsadas pueden
desplazarse como las miniaturas normales a pie
o activar sus aparatos de retropropulsion para
efectuar un movimiento a gran velocidad combi-
nando asi algunos de los mejores elementos
tanto de la infanteria montada como de la ordina-
ria. Las unidades retropropulsadas suelen estar
compuestas por entre cinco y diez miniaturas y
son un elemento valioso a la par que escasoen la
mayoria de ejércitos.

LA CARGA DEL FRACASO ES EL PEOR CASTIGO IMAGINABLE

asi sucesivamente. Los diferentes elementos de una uni-
dad deben permanecer cerca los unos de los otros para
mantener su efectividad como fuerza de combate. Esto se
describe con mas detalle en la seccion Movimiento.

Una unidad esta formada generalmente por varias miniatu-
ras de infanteria o vehiculos pequenos, que luchan como
grupo, pero también puede estar formada por una unica
miniatura muy grande y poderosa como, por ejemplo, un
tanque, un monstruo alienigena o un héroe. En las reglas,
nos referiremos a todas ellas como unidades. Para que
resulte mas facil aprender-las reglas basicas, las secciones
Fase de movimiento, Fase de disparo, Fase de asalto y
Moral estan escritas tomando como ejemplo las unidades
de infanteria porque son el tipo de unidad mas comun de
todo el juego. Los otros tipos de unidades se describen en
secciones posteriores en las que se tratan las reglas con-
cretas de las motocicletas a reaccién, de las criaturas
monstruosas, etc. Los principales tipos de unidades de las
miniaturas que no se consideran vehiculos son los que se
presentan a continuacion.

INFANTERIA

Las unidades de infanteria engloban todas
las tropas de soldados a pie, tanto si son
humanos como alienigenas. La tipica uni-
dad de infanteria esta compuesta por entre
cinco y diez miniaturas, aunque no es raro
que sean mucho mas grandes. En ciertos
casos, una unidad puede estar compuesta
por una sola miniatura. La infanteria es
bastante lenta, pero es capaz de atravesar
casi cualquier tipo de terreno (con el tiempo
necesario) y puede sacar el maximo prove-
cho de la cobertura para evitar el fuego
enemigo. La infanteria es el tipo de unidad
mas comun y mas fiable de Warhammer
40,000, por lo que las reglas basicas giran
en torno a ella.




MOTOCICLETAS Y MOTO-
CICLETAS A REACCION

Estas unidades son pilotos monta-
dos en distintos tipos de motocicle-
tas o motocicletas a reaccién. Son
capaces de moverse realmente
rapido y suelen contar con sistemas
de armamento montados en sus
motocicletas. Su unico punto débil
reside en el riesgo de sufrir un acci-
dente al atravesar terreno dificil.
Ambos tipos de motocicletas manio-
bran mucho mas deprisa que la
infanteria, y las motocicletas a reac-
cion son capaces de volar a ras de
suelo y asi sortear obstaculos tales
como matorrales sin ver reducido su
movimiento. Las unidades de moto-
cicletas y motocicletas a reaccion
suelen estar formadas por entre tres
y cinco miniaturas.

BESTIAS SALVAJES Y CABALLERIA

Las bestias salvajes y la caballeria, formadas por anima-
les de caza especialmente fuertes o jinetes con monturas
vivientes, son capaces de llegar rapidamente al combate
cuerpo a cuerpo con el enemigo. Las bestias salvajes y la
caballeria tienen un perfil como la infanteria, pero son
capaces de utilizar un movimiento especial mas rapido al
asaltar a una unidad enemiga.

Estas unidades suelen ser muy potentes en terreno abier-
to, donde disponen de espacio suficiente para maniobrar,
y se mueven como la infanteria en las zonas mas densas
tales como arboledas o edificios. Las unidades de bestias
salvajes o de caballeria suelen ser bastante pequenas y
estar formadas por entre una y seis miniaturas por unidad.
Cabe destacar que los jinetes no pueden desmontar
durante la partida y que las miniaturas de caballeria tienen
un perfil de atributos combinado que incluye al jinete y a su
montura como una sola criatura.

CRIATURAS MONSTRUOSAS

Algunas criaturas son demasiado grandes
para encajar dentro de la categoria de uni-
dad de infanteria; descomunales gigantes
capaces de aplastar tanques (como el car-
nifex tirénido, una criatura biocreada y evo-
lucionada especificamente para matar) o
maquinas de destruccion vivientes (como
el senor espectral eldar). A pesar de que
las criaturas monstruosas siguen las reglas
de infanteria, su tamano y capacidad des-
tructiva las hacen ser mas parecidas a los
vehiculos en todos los aspectos. Una uni-
dad de criaturas monstruosas suele estar
formada por una sola miniatura.
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UNIDADES DE ARTILLERIA

Estas unidades representan armas grandes y sus dotacio-
nes, ya que las miniaturas de los canones son lo bastante
grandes como para poder retirarse por separado ademas
de las bajas de la dotacion. Las unidades de artilleria se
consideran infanteria a todos los efectos; pero, cuando
reciben disparos, los impactos pueden dirigirse contra el
arma o contra la dotacion. Los cafones tienen atributos
parecidos a los de los vehiculos. Estas unidades no deben
confundirse con las dotaciones de armas pesadas que a
veces forman parte de las unidades de infanteria (como en
la Guardia Imperial o los Eldars, por ejemplo).

VEHICULOS

Las unidades de vehiculos estan formadas por
todo tipo de maquinas de guerra. En esta cate-
goria se incluyen tanto los tanques Land Rai-
der de los Marines Espaciales como los trans-
portes de tropas Rhino o los dreadnoughts y
los orugas orkos. Algunos vehiculos pueden
desplazarse mas rapido que la infanteria, pero
tienen que permanecer en terreno abierto para
no quedarse estancados. Las unidades de
vehiculos se representan con miniaturas indivi-
duales en el caso de tanques u otros vehiculos
grandes o como un grupo de uno a tres en el
caso de los vehiculos mas pequenos. Los
miembros de la dotacion del vehiculo, los pilo-
tos, los comandantes y los artilleros se cuentan
como una parte integral de la maquina, por lo
que, si su vehiculo es destruido, se considera
que desaparecen con él.
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L_os ULTRAMARINES EN LA BRECHA DE CORINTO




En Warhammer 40,000 existen muchos tipos distintos de
guerreros, desde los poderosos Marines Espaciales hasta
los brutales Orkos, desde los agiles Eldars hasta los enor-
mes y temibles guerreros tiranidos. Para representar las
capacidades de todos estos seres en el juego existen
nueve categorias que describen sus diversos aspectos fisi-
cos y mentales. Estas categorias se denominan “atributos”.

Todos los atributos se miden seg(in un baremo que va de 0
a 10. Cuanto mas alto sea el valor de un atributo, mejor
sera, excepto en el caso de las tiradas de salvacion. Los
nueve atributos son Habilidad de Armas (HA), Habilidad de
Proyectiles (HP), Fuerza (F), Resistencia (R), Heridas (H),
Iniciativa (1), Ataques (A), Liderazgo (L) y Tirada de Salva-
cion (S).

HABILIDAD DE ARMAS (HA)

Indica cuan experto o diestro es el guerrero con sus armas
de combate cuerpo a cuerpo o cuan fiera y decidida es una
criatura al luchar con sus armas naturales. Cuanto mas alto
sea el valor de este atributo, mas probable sera que un
combatiente derrote a sus adversarios en combate cuerpo
a cuerpo. Un humano normal posee una Habilidad de
Armas de 3. Un Marine Espacial veterano de numerosas
batallas tendra una Habilidad de Armas de 4 6 5.

HABILIDAD DE PROYECTILES (HP)

Indica cuan experto es el guerrero con las armas de pro-
yectiles como pistolas, lanzacohetes o armas de energia.
También indica la experiencia técnica del guerrero con su
armamento. Cuanto mas alto sea el valor de este atributo,
mas facil sera para una criatura impactar cuando dispare
contra un objetiva. Algunos monstruos poseen armas natu-
rales que pueden utilizarse a distancia (pueden escupir
veneno, por ejemplo) y su Habilidad de Proyectiles sirve
para determinar si impactan o no al hacerlo.

FUERZA (F)

Indica cuan fuerte es la criatura. Una criatura excepcional-
mente débil tiene Fuerza 1, mientras que el mortifero lictor
tiranido tiene Fuerza 6 y la mayoria de los humanos tienen
Fuerza 3. La Fuerza indica la potencia con la que una cria-
tura puede golpear en combate cuerpo a cuerpo, asi como
su facilidad para herir a un adversario.

RESISTENCIA (R)

La Resistencia mide la capacidad de la criatura para resistir
el dano fisico y el dolor. Este valor refleja factores como la
dureza de su piel o su caparazon. Cuanto mas resistente es
una criatura, mas dificil es herirla con disparos o golpes. Un
humano tiene R3 y un Marine Espacial genéeticamente
mejorado tiene R4. Los seres con Resistencia 6 o superior
suelen ser criaturas monstruosas con reglas especiales
que reflejan su gran tamano.

HERIDAS (H) : ; *
Indica la cantidad de heridas que la criatura puede sufrir
antes de morir o quedar tan gravemente herida que no
pueda seguir luchando. La mayoria de humanos y criaturas
de tamano humano poseen un atributo de Heridas de tan
solo 1. Los héroes y los monstruos grandes generalmente
son capaces de resistir varias heridas que matarian a una
criatura mas pequena, por lo que tienen un atributo de Heri-
das de 2, 3, 4 0 incluso mas.

INICIATIVA (1)

Indica lo alerta que esta una criatura y lo rapido que puede
reaccionar. Las criaturas con un valor de Iniciativa bajo son
lentas y torpes; las criaturas con un valor de Iniciativa alto
son rapidas y agiles. En combate cuerpo a cuerpo, la Inicia-
tiva proporciona a los guerreros rapidos una gran ventaja
sobre los mas lentos, ya que pueden atacar primero.

ATAQUES (A)

Indica el numero de Ataques que la criatura puede efectuar
durante el combate cuerpo a cuerpo. Muchas criaturas tan
solo efectian un ataque, pero.algunos guerreros excepcio-
nalmente habiles y ciertos monstruos pueden atacar varias
veces. El numero de Ataques que una criatura puede efec-
tuar puede incrementarse a causa del impetu de un asalto o
por luchar con dos armas.

LIDERAZGO (L)

Una criatura con un atributo de Liderazgo elevado es una
criatura valiente, decidida y con una gran sangre fria. Una
criatura con un atributo de Liderazgo bajo es todo lo contra-
rio. Las criaturas con un Liderazgo elevado son capaces de
dirigir a otros inspirandoles para realizar mayores actos de
valor.

TIRADA DE SALVACION (S)

La Tirada de Salvacion de una criatura representa sus posi-
bilidades de evitar el dano cuando es herida. La mayoria de
criaturas tienen una tirada de salvacion basada en el tipo de
armadura que utilicen, por lo que su Tirada de Salvacion
puede mejorarse equipando a la criatura con una armadura
mejor. Otras criaturas pueden recibir una tirada de salva-
cion natural por disponer de un pellejo muy grueso o de un
caparazon quitinoso.



ATRIBUTOS DE NIVEL “0”

Algunas criaturas tienen un valor “0” en alguno de sus atri-
butos, lo que significa que no tienen habilidad alguna en
esa area. Esto generalmente es aplicable a aquellas criatu-
ras que no son capaces de utilizar armas de proyectiles v,
por tanto, tienen HP 0, pero también puede aplicarse a
cualquier otro atributo. Por ejemplo, un civil indefenso ten-
dra un atributo de Ataques de 0.

CHEQUEOS DE LIDERAZGO

En ocasiones, una unidad puede verse obligada a efectuar

. un chequeo de liderazgo, normalmente para dirigir sus dis=
paros o para resistir firme ante el enemigo. Para efectuar un
chequeo de liderazgo, tira 2D6 y compara el total obtenido
con el valor de Liderazgo de la unidad. Si el resultado de la
tirada de dados es igual o inferior al valor de Liderazgo, el
chequeo se supera con exito. Si el resultado de |a tirada es
superior al atributo, el chequeo habra fallado. En circuns-
tancias especialmente duras, pueden aplicarse modificado-
res al atributo de Liderazgo (por ejemplo, un -1 si la unidad
se encuentra por debajo de sus efectivos originales). Los
chequeos de atributo se utilizan para muchas otras cosas,
tal y como se detalla en el codex de cada ejército.

PERFILES DE ATRIBUTOS

Todas las criaturas de Warhammer 40,000 tienen un perfil
en el que se indica el valor de sus atributos. En los codex
pueden encontrarse los perfiles de muchas razas y criatu-
ras.

A continuacion, se ofrece el perfil de un termagante tiranido
y el de un Marine Espacial del Imperio.

HAHP F R H | A L S
Termagante 3 & 3.8 1 & H . 5 6%
Marine Espacial4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Tal y como se puede observar, ambos perfiles son similares
en ciertos aspectos. Tienen el mismo valor de Iniciativa, lo
que significa que son igual de rapidos en combate cuerpo a
cuerpo. Ambos seres tienen 1 Herida y 1 Ataque, que es lo
tipico para las criaturas de tamafio humano. No obstante,
en el caso de la HA, la HP, la F y la R, el Marine Espacial
supera al termagante.

La Habilidad de Proyectiles de 4 del Marine Espacial y su
Habilidad de Armas de 4 implican que el Marine Espacial
impactara mas a menudo que el termagante a la hora de

disparar y de luchar cuerpo a cuerpo. Al tener un valor .

superior de Fuerza, el Marine Espacial posee mayores
posibilidades de herir o acabar con el termagante en com-
bate cuerpo a cuerpo. Los Marines Espaciales son extre-
madamente robustos y su valor de Resistencia refleja que
son mejores que un humano normal a la hora de resistir el
dano recibido. El Marine Espacial tiene un Liderazgo de 8,
lo que es ligeramente mas alto que el valor medio de Lide-
razgo de la mayoria de guerreros. Los termagantes son
depredadores salvajes y biocreados que pueden verse con-
fundidos facilmente sin el control telepatico de los organis-
mos mas grandes del enjambre, por lo que tienen un bajo
Liderazgo de 5. La armadura mas gruesa del Marine Espa-
cial le ofrece otra gran ventaja sobre el termagante, ya que
todo disparo o golpe que impacte en el Marine Espacial
rebota con un resultado de 3 o mas en un 1D6. El terma-
gante tiene que obtener un 6 para salvarse de la herida con
sus placas de armadura quitinosa.

Logicamente, los termagantes no estan a la altura de los
Marines Espaciales en el combate uno contra uno, pero,
como los termagantes suelen atacar en grandes progenies,
pueden ser dignos oponentes incluso para los Marines
Espaciales.

“Un buen comandante no
necesita COrrer riesgos, sino
que sc limita a esperar a que

lo haga su enemigo’.

Tactica Imperium

EL VALOR EN PUNTOS

Por lo general, junto al perfil de atributos aparece otro dato:
el valor en puntos de cada miniatura. Eso representa el
valor relativo en batalla de la criatura en cuestion. El valor
en puntos es un calculo abstracto que tiene en cuenta un
gran numero de variados factores como los atributos, los
puntos fuertes y débiles generales de cada raza, el arma-
mento basico, el tamafo de la unidad, la singularidad, etc.

Por ejemplo, cada Marine Espacial vale 15 puntos y cada
termagante 7. Ello significa que los Marines Espaciales
pueden verse superados numericamente por los termagan-
tes en una relacion de dos a uno y seguir teniendo posibili-
dades de ganar.

LOS ATRIBUTOS DE LOS VEHICULOS

Al estar ambientado en el lejano futuro, en el universo de
Warhammer 40,000 hay todo tipo de tanques, maguinas de
guerra y demas vehiculos de combate, tanto humanos
como alienigenas. Para reflejar las muchas diferencias
existentes entre los seres de carne y hueso y las maquinas
de acero y hierro, los vehiculos tienen multitud de reglas
distintas y su propio grupo de atributos. Los atributos de los
vehiculos se describen con mayor detalle en la seccion
Vehiculos de la pagina 58.

-EL DOLOR ES UNA ILUSION DE LOS SENTIDOS; LA DESESPERACION ES UNA ILUSION DE LA MENTE
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EL TURNO
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U na batalla de Warhammer 40,000 es diferente de otros juegos como el ajedrez o las damas, en los que solo se
puede mover una ficha cada vez. En una batalla tienen lugar un gran nimero de acciones: las escuadras manio- .
bran y disparan, los tanques arrasan las posiciones enemigas y los proyectiles de la artilleria caen de los cielos

como una torrencial lluvia de destruccion.

Warhammer 40,000 representa todos los acontecimientos
gue tienen lugar durante la batalla; pero, para poder
determinar su resultado, los jugadores se alternan reali-
zando turnos de movimiento y combate con sus tropas.
Asi pues, en una batalla el jugador A movera y combatira
con sus tropas en primer lugar; a continuacion, el jugador
B movera y combatira con sus tropas; después, el jugador
A volvera a mover y a combatir; y asi sucesivamente
hasta finalizar la partida.

Durante su turno, un jugador puede mover y luchar con
todas las tropas que desee. Para mayor comodidad, las
acciones de mover, disparar y combatir se efectian una
detras de otra. Esto significa que, en primer lugar, se des-
plazaran todas las tropas y vehiculos que se quiera mover;
a continuacion, dispararan todas las tropas que puedan
hacerlo; y asi sucesivamente. Este proceso permite a todo
el mundo saber lo que se esta haciendo en cada momento
y ayuda a saber cuando han acabado las acciones de un
jugador y empieza el turno del ofro jugador.

SECUENCIA DEL TURNO

FASE DE MOVIMIENTO

El jugador puede mover todas las unidades de
su ejército que sean capaces de hacerlo. Con-
stltense las reglas de movimiento para mas
informacion acerca de como mover las tropas.

Q FASE DE DISPARO

El jugador puede disparar con todas las unida-
des de su ejercito que tengan una unidad ene-
miga dentro de alcance. Consultense las reglas
de disparo para mas informacién acerca de
como resolver los disparos.

5 FASE DE ASALTO

El jugador puede mover todas las unidades de
su ejercito que desee para asaltar las unidades
enemigas que esten lo bastante cerca. Los
asaltos son combates sangrientos y desespe-
rados en los que las tropas luchan cuerpo a
cuerpo y disparan sus armas a corto alcance.

Esto significa que ambos bandos pueden
luchar en la misma fase de asalto, aungue solo
el jugador cuyo turno esté jugandose podra
lanzarse a un asalto. Consultense las reglas de
asalto para saber mas acerca de como resolver
estos combates.

EL TURNO DE JUEGO

En un turno completo, cada jugador realiza sus acciones en
las fases correspondientes (las fases de movimiento, de
disparo y de asalto, para ser exactos). Lo que sucede real-
mente en cada fase se describe en la tabla Secuencia del
Turno que aparece junto a estas lineas. Por consiguiente,
un turno de juego comprende dos turnos, uno por cada
jugador, aunque a veces pueden ser mas dependiendo del
numero de jugadores y de la mision que se juegue.

¢ QUIEN EMPIEZA PRIMERO?

Puede decidirse de diversas formas qué jugador empieza
en primer lugar. Habitualmente, ambos jugadores tiran
1D6 y el jugador que obtenga el resultado mayor puede
decidir si quiere mover en primer o segundo lugar (mover
en primer lugar suele ser la opcion mas utilizada, excepto
si se dispone de un plan muy astuto). A veces, el tipo de
mision que esté jugandose determina el orden de juego.
Por ejemplo, en una emboscada, el atacante siempre
sera el primero en mover.

Coémo librar cada tipo de batalla se describe en la seccion
Organizar una batalla.

FINALIZACION DE LA BATALLA

Una batalla puede finalizar de muchas formas distintas.
Una de las mas habituales es finalizarla después de haber
librado un numero de turnos de juego previamente determi-
nado (generalmente son seis turnos de juego para cada
jugador). Sin embargo, en algunas batallas es posible que
los jugadores consigan una “victoria por muerte subita”, con
la que la batalla terminara inmediatamente (por ejemplo, si
el generador es destruido, la batalla acaba de inmediato).
Es posible establecer el nimero de turnos que dura la bata-
lla de forma aleatoria, mediante una tirada de dado. Tam-
bién se puede decidir finalizar la batalla una vez transcurri-
do un cierto tiempo de juego. Las diferentes formas de
determinar el final de una batalla estan descritas con mas
detalle en la seccion Organizar una batalla.

EXCEPCIONES

En ciertas ocasiones, es posible que un jugador efectie
una accion en el turno de otro jugador (por ejemplo, luchar
en combate cuerpo a cuerpo). También puede ser conve-
niente interrumpir la secuencia del turno para resolver algu-
na circunstancia excepcional (como haber activado una
trampa explosiva). Hay que tener en cuenta que, después
de la interrupcion, la secuencia del turno siempre se reanu-
da en el punto donde se habia interrumpido.




FASE DE MOVIMIENTO

s en la fase de movimiento cuando se mueven las unidades por el campo de batalla. En esta fase pueden, por

: ejemplo, avanzar hacia el enemigo, ponerse a cubierto, retirarse ante un enemigo mucho mas poderoso o rode-
.ar al enemigo para atacar por un flanco vulnerable o por la retaguardia. Aunque la fase de movimiento es la mds sen-
cilla de resolver, probablemente también sea la mds importante tdcticamente hablando. De momento, tan solo

. vamos a describir como se mueven los guerreros a pie, ya que son la tropa mas habitual del juego. Tal y como se
describe mds adelante, los vehiculos, las unidades retropropulsadas, la caballeria y a!gunos otros tipos de unidades
mueven de forma diferente para representar su mayor movilidad.

En su turno, un jugador puede mover las miniaturas de
cada una de sus unidades hasta su capacidad de movi-
miento maxima. Una vez una unidad ha completado su
movimiento, el jugador selecciona otra unidad y la mueve, y
asi sucesivamente hasta que haya movido todas las unida-
des que queria mover.

SUMARIO DE LA
FASE DE MOVIMIENTO

1. Elige una unidad que quieras que se mueva.

2. Mueve algunas o todas las miniaturas de la unidad
hasta su capacidad de movimiento maxima.

3. Elige otra unidad que quieras que se mueva.

Hay que tener en cuenta que no es necesario que un juga-
dor mueva todas sus unidades; de hecho, no tiene por qué
mover ninguna. Una unidad que no se mueve suele ser
mas efectiva disparando, tal y como se describe mas ade-
lante. Una vez hayas comenzado a mover una unidad, no
podras cambiar el movimiento de una unidad que hayas
movido.con anterioridad.

CAPACIDAD DE MOVIMIENTO

Las unidades de infanteria pueden mover hasta 15 cm
durante la fase de movimiento. Este movimiento representa

a las miniaturas avanzando a la carrera, pero deteniéndose ~

a menudo para-observar los alrededores en busca de ene-
migos, efectuar algunos disparos, etc. Incluso aquellos
guerreros que estén moviéndose en una zona del campo
de batalla en la que no hay miniaturas enemigas moveran
15 cm, ya que las tropas no tienen la vision global del
campo de batalla que posee el jugador y no tienen forma
alguna de saber si hay enemigos a su alrededor.

No se puede mover una miniatura a un espacio gue ya
ocupe otra miniatura ni hacerla pasar por un espacio mas
pequeno que el diametro de su peana. En la fase de movi-
miento, ninguna miniatura puede terminar su movimiento
en contacto peana con peana con una miniatura enemiga
(esto solo es posible en la fase de asalto). Para representar
esto con claridad, una miniatura no puede acercarse a
menos de 3 cm de una miniatura enemiga (los vehiculos
destruidos no cuentan) durante la fase de movimiento.

CAPACIDADES DE MOVIMIENTO DIFERENTES
DENTRO DE UNA MISMA UNIDAD

Todas las miniaturas de una misma unidad mueven a la
velocidad de la miniatura mas lenta.

COHERENCIA DE UNIDAD

Tal y como hemos descrito anteriormente, las unidades son
generalmente grupos de miniaturas actuando conjuntamen-
te sobre el campo de batalla. Luchan en formacion abierta,
dejando una cierta distancia entre ellas. Esto da a los gue-
rreros la libertad necesaria para poder moverse mas rapido
por terreno dificil y les permite aprovechar cualquier cober-
tura posible.

Al mover una unidad, cada una de las miniaturas que la com-

" ponen puede moverse hasta el maximo de su capacidad de

movimiento. Recuerda que los miembros de una unidad
deben permanecer juntos; de lo contrario, las miniaturas indi-
viduales se dispersarian por el campo de batalla y la escua-
dra perderia su cohesion como unidad de combate. Por lo
tanto, cuando la unidad haya acabado de mover, todas sus
miniaturas deberan formar una cadena imaginaria en que la
distancia entre una y la siguiente sea como maximo de 5 cm.
Esto es lo que se conoce como “coherencia de unidad”.

Coherencia de unidad: esta unidad no mantiene la cohe-
rencia de unidad. Los Marines Espaciales de la derecha
estan a mas de 5 cm de los de la izquierda.

EL EXITO SE MIDE CON SANGRE. SEA TUYA O DE TU ENEMIGO
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No es el horror de la guerra

lo que me preocupa; sino los
- ‘1 P P "
/I;@.\\ horrores que no podcmos

percibir estando en paz.

Durante una batalla es posible que una unidad quede divi-
dida y pierda su coherencia de unidad, generalmente a
causa de las bajas. Aplica la siguiente regla en estos casos:

Si una unidad ha quedado dividida por cualquier causa,
las miniaturas deben moverse para recuperar la coheren-
cia de unidad en su siguiente fase de movimiento. Si no lo
consiguen, la unidad no podra disparar ni efectuar asaltos
hasta que recupere la coherencia. Si por alguna razon la
unidad no puede mover durante su praximo turno (por
ejemplo, porque esta acobardada a causa de una barrera
de artilleria o de un rifle de francotirador), debera moverse
para obtener coherencia de unidad tan pronto como tenga
la oportunidad.

GIRAR Y ENCARARSE

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

MOVIMIENTOS ALEATORIOS Y OBLIGATORIOS

En ocasiones, una unidad estara sujeta a movimientos alea-
torios y/o se vera forzada a mover en una direccion concre-
ta. Normalmente, se tratara de 3D6 cm o 5D6 cm de movi-
miento adicional (que puede ser hacia la unidad enemiga
mas cercana) o de un movimiento directo hacia la unidad
enemiga mas cercana. Si no se indica otra cosa en las
reglas especiales de la unidad, este tipo de movimiento esta
sujeto a las penalizaciones habituales por mover a traves de
terreno dificil o terreno peligroso. Una unidad que esté efec-
tuando un movimiento aleatorio a traves de terreno dificil
vera reducida a la mitad la distancia obtenida en los dados
para determinar su capacidad de movimiento (redondeando
hacia arriba), a no ser que se especifique lo contrario.

La galaxia es un lugar inmenso, con millones de mundos
diferentes: mundos helados, mundos desierto, mundos col-
mena, mundos salvajes y muchos otros exoticos tipos de
campos de batalla (si puedes imaginarlo, seguro que existe
en algtn lugar). Los tipos de terreno de estos mundos pue-
den variar desde amplias y peladas llanuras hasta torres de
plexiglas y plastiacero que rasgan los cielos; desde exube-
rantes junglas hasta picos helados o ardientes desiertos.
Pero hay un factor comun al conjunto de ellos: todos tienen
zonas en las que es muy dificil combatir.

Evidentemente, las areas que proporcionan algun tipo de
cobertura desde la cual los guerreros puedan luchar o que
representen un obstaculo para el enemigo son vitales en
cualquier guerra y estan destinadas a convertirse en san-
grientos campos de batalla. Mas adelante se describe con
todo detalle como representar el terreno del campo de bata-
lla. De momento, nos centraremos en la relacion entre el
terreno y el movimiento de las tropas a través de él.

TIPOS DE TERRENO

Aunque el terreno proporciona cobertura ante el fuego ene-
migo, también puede estorbar el movimiento de las unida-
des. Las unidades pueden desorientarse o verse retrasa-
das por la necesidad de atravesar o trepar por colinas y
obstrucciones. Hay tres tipos basicos de terreno: el despe-
jado, el dificil y el infranqueable.

 Normalmente, un campo de batalla suele estar compuesto
en su mayoria por terreno despejado. Las unidades pueden
mover por el terreno despejado sin penalizacion alguna.

+ El terreno dificil ralentiza el avance de las miniaturas que
lo atraviesan. A veces, el terreno dificil es peligroso para las
miniaturas que pasan por él.

* No se puede pasar por una zona de terreno infranqueable.

CONSEJOS PARA
CLASIFICAR EL TERRENO

Clasificar el terreno en alguna de las tres categorias men-
cionadas es una tarea relativamente facil, pero es impor-
tante que tu oponente y ti os pongais de acuerdo, antes
de que empiece la partida, en qué tipo de terreno es cada
uno de los elementos de escenografia que hay sobre el
campo de batalla.

* El terreno despejado es aquel que se puede cruzar sin
ninguna dificultad. En esta categoria se incluyen los espa-
cios abiertos como campos, paramos, colinas y desiertos
de todo tipo. Se pueden embellecer estas zonas con arbo-
les, matojos o cactus (o sus equivalentes alienigenas).

* Las junglas, los bosques, las ruinas, la maleza, los aflo-
ramientos rocosos, las ciénagas y pantanos, los muros
bajos, los setos y los elementos acuaticos de poca profun-
didad se consideran terreno dificil. El terreno dificil también
puede estar compuesto por elementos de escenografia
que combinen dos o mas de los tipos de terreno aqui lista-
dos, como unas ruinas rodeadas de bosques. Si en el ele-
mento de escenografia se incluyen peligros como plantas
carnivoras, vientos toxicos, un géiser en erupcion y cosas
por el estilo, el terreno dificil puede catalogarse, ademas,
como terreno peligroso. 3

* El terreno infranqueable incluye las aguas profundas, los
rios de lava, los edificios y los acantilados.

Es posible que las diferentes partes de un enorme edificio
se clasifiquen de diferentes maneras. Por ejemplo, gran
parte de él podria estar en ruinas y considerarse terreno
dificil, mientras que una de sus torres, aun en pie, contaria
como terreno infranqueable.

Los edificios pueden incluirse en mas de una categoria.
Puede resultar muy dificil desplegar miniaturas sobre un
edificio techado. En un caso como este, es mejor asig-
narle la categoria de terreno infranqueable. Si el tejado
puede quitarse o las miniaturas pueden colocarse sobre
él sin que se caigan, el edificio deberia catalogarse como
terreno dificil.

PENSAMIENTO DEL DiA: LA UNICA RESPUESTA POSIBLE A LA TRAICION ES LA VENGANZA



ESCENOGRAFIA DE AREA

En la mayoria de elementos de escenografia se aplica la

norma “como lo-ves es como es”. Por lo tante, una colina o
un edificio son tan altos como el elemento que los repre-
senta. Sin embargo, hay veces en las que es imprescindible
tomarse algunas libertades y asumir ciertas caracteristicas
de los elementos de escenografia."En este punto entra en
juego el concepto de “escenografia de.area”. La escenogra-
fia de area, al igual que las miniaturas, puede clasificarse
por tamanos, desde tamano 1, que representa terrenos de
baja altura, hasta tamano 3, que representa terrenos de
mucha altura como bosques de arboles tan altos que son
' capaces de ocultar tanques en su interior.

Los pantanos, los bosques, las ruinas y los terrenos abruptos
conforman los tipos de terreno donde esta formula del area
se ajusta mejor. En el mundo real, un bosque puede ser un
conjunto enmaranado de follaje salvaje. Si construyes un
bosque como ese, sera muy dificil colocar las miniaturas en
su interior con cierta precision. Lo importante es saber cuales
son los limites del elemento dé escenografia (su area). Estos
limites pueden estar marcados por la base del elemento de
escenografia, por un grupo de liquenes o mediante pintura
de algun color distinto al de la mesa de juego. Luego, puedes
colocar elementos como arboles o ruinas que representen el
elemento de escenografia en si. La colocacion y el tamarnio
de las partes que componen el elemento de escenografia no
son importantes y puedes moverlos con toda libertad para
colocar las miniaturas en el elemento de escenografia. Cada
elemento de escenografia de area debe tener una altura, que
determinara quién puede ver sobre el Esto se explica mas
detalladamente en el apartado “Linea de vision y escenogra-
fia de area” (véase la pagina 21).

En cualquier caso, tu oponente y ti deberiais poneros de
acuerdo sobre qué categoria tiene cada elemento de esce-
nografia y cual es su area antes de que comience la parti-
da. Cuando la partida esté en curso, sera mucho mas dificil
llegar a un acuerdo. .

TERRENO INFRANQUEABLE

Las miniaturas no pueden atravesar terreno infranqueable
ni acabar su movimiento en él a no ser que tengan una
regla especial que establezca una excepcion, que puedan
volar o que ambos jugadores acuerden lo contrario.

MOVIMIENTO POR TERRENO. DIFICIL

Si una unidad de infanteria entra en terreno dificil, sale de- -

el o lo atraviesa, lo normal es que su movimiento se vea

i

Moverse por terreno dificil: una unidad que se mueva
por terreno dificil tira 2D6 y elige el resultado mayor. En
este caso, la unidad mueve 12 cm,

Subir y bajar: esta miniatura ha obtenido un 6 en |a tira-
da de terreno dificil. Por tanto, podra subir o bajar una
distancia igual a su capacidad de movimiento.

disminuido. Una unidad en esta situacion debera lanzar
2D6 y elegir el resultado mayor.

El resultado del dado indicara la distancia maxima que
podra mover la unidad ese turno. El movimiento maximo,
segun el resultado del dado, es: 1=3 cm; 2=5 cm; 3=8 cm;
4=10 cm; 5=12 cm; 6=15 cm. Algunas unidades pueden
lanzar méas de dos dados y elegir el mejor o incluso repetir
la tirada. Estos casos se explican con detalle en la descrip-
cion de la unidad o en la seccion pertinente de este libro.

Si el movimiento resultante de la tirada de dado no es sufi-
ciente para-entrar en el terreno dificil, igualmente se mueve
solo la distancia obtenida en la tirada. Esto representa la
unidad acercandose cautelosamente.

No estas obligado a mover una unidad si al lanzar los dados
para determinar cuanto avanza por terreno dificil consideras
que no es movimiento suficiente como para que merezca la
pena moverla. Sin embargo, si-lanzas los dados, se conside-
ra que la unidad ha movido ese turno a efectos de disparar
sus armas, tal y como se detalla en la seccion Disparo.

SUBIR Y BAJAR

Una unidad puede mover hacia arriba o hacia abajo la
misma distancia que mueve en horizontal sujeta igualmente
a las reglas de terreno dificil. Por ejemplo, si una unidad uti-
liza su capacidad de movimiento de 15 cm para subir por un
edificio, su movimiento acabara a 15 cm sobre el nivel del
suelo y en el interior del edificio.

CHEQUEOS POR
TERRENO PELIGROSO

Tal y como ya se ha dicho, es peligroso mover por ciertos
elementos de escenografia. Este hecho se representa
mediante un chequeo por terreno peligroso. Tira 1D6 por
cada miniatura de la unidad. Cada resultado de 1 indica que
una miniatura ha sufrido una herida sin tirada de salvacion
posible (en la seccion Fase de disparo se explica qué son
las tiradas de salvacion; por ahora, lo Gnico que tienes que
saber es que en este caso no podras beneficiarte de ellas).
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n la fase de disparo tienes la oportunidad de disparar contra las tropas enemigas con tu ejército. Cuando ambos

bandos se enzarzan a tirotearse a distancia, las armas rugen sin cesar y el intercambio de disparos entre ambos .
ejércitos es casi constante. Para representar esto en una partida de Warhammer 40,000, hemos dividido los disparos
de forma que cada bando dispare en su propio turno, ya que es mas sencillo de resolver y no ralentiza el ritmo de juego.

En la fase de disparo pueden disparar todas y cada una de
tus unidades. Puedes elegir cualquier unidad para disparar,
pero deben efectuarse todos los disparos de una unidad
antes de poder elegir la siguiente unidad y disparar con ella.
Cada miniatura de la unidad puede disparar un arma, aun-
que algunas unidades (como las de vehiculos) pueden dis-
parar mas de un arma por miniatura, tal y como se describe
mas adelante. Toda la unidad debe disparar todas sus
armas contra la misma unidad enemiga elegida como. obje-
tivo; es decir, no se pueden repartir los disparos entre dos o
mas objetivos. Ten en cuenta que las miniaturas de una uni-
dad pueden tomar la decision de no disparar.

El proceso de resolucion de los disparos puede resumirse
en los seis pasos descritos a continuacion. Una vez com-
pletada la secuencia de disparo con una de tus unidades,
elige otra unidad y vuelve a empezar por el paso 1. Una vez
completados los pasos 1 — 6 para todas las unidades de tu
ejército, la fase de disparo habra acabado y empezara la
fase de asalto. Las reglas aplicables a la fase de disparo
tambien incluyen detalles referentes a las armas, tal y como
se describe mas adelante.

SUMARIO DE LA
FASE DE DISPARO

1 Elige la unidad que quieres que dispare.

2 Sigue el procedimiento de disparo descrito
a continuacion para la unidad elegida.

3 Repite los pasos anteriores hasta haber
realizado todos los disparos.

PRODECIMIENTO DE DISPARO

1. Eleccion del objetivo: elige la unidad objetivo a
la que quieras que dispare tu unidad. Para poder
disparar a una unidad que no sea la mas cerca-
na a la unidad que dispara hay que superar, pri-
mero, un chequeo de liderazgo.

2. Determinacion de la linea de visién y del
alcance: determina si el objetivo se encuentra
dentro de la linea de vision y del alcance de las
armas de la unidad que dispara.

3. Tirada para impactar: tira 1D6 por cada disparo
efectuado por la unidad que dispara. La HP de |la
miniatura determina el resultado que debe obte-
nerse para impactar.

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

5. Tiradas de salvacion: cada herida puede evitar-
se al superar una tirada de salvacion. Las tiradas
de salvacion se obtienen gracias a la armadura
que lleve la miniatura, al hecho de que posea
una tirada de salvacion invulnerable o por estar a
cubierto. Las miniaturas que no superan la tirada
de salvacion sufren la herida.

6. Retirar las bajas: el jugador que controla la uni-
dad objetivo debe retirar las bajas sufridas.




Tal y coma se ha indicado anteriormente, la unidad que dis-
para puede elegir una, y solo una, unidad enemiga como
_objetivo. Hay dos factores que afectan a la eleccion del
objetivo: jla unidad que dispara puede ver la unidad objeti-
ve? ;Y la unidad objetivo se encuentra dentro del alcance
de las armas de la unidad que dispara?

' OBJETIVO PRIORITARIO

Las unidades tienen la tendencia natural de disparar a la
unidad enemiga mas cercana debido a que, en mitad de
una batalla, sera mas sencillo apuntarle a ella y, ademas,
sera la que suponga un peligro mayor. Sin embargo, una
unidad bien entrenada y con un buen oficial puede sobre-
ponerse a esta situacion y seguir tus ordenes al pie de la
letra. Para representar esta situacion, la unidad debe supe-
rar un chequeo de liderazgo (consulta la pagina 13) para

ignorarla y la unidad B pasaria a ser la mds cercana.

Objetivo prioritario: el objetive mas cercano de los Marines Espaciales es la unidad A. Para poder disparar a la unidad B, los Marines Espaciales
tienen que superar un chequeo de liderazgo efectuado con 2D6. En caso de que la unidad A estuviera retirandose, los Marines Espaciales podrian

disparar a una unidad que no sea la mas cercana. En caso

_de no syperar el chequeo, la unidad debera disparar a la

unidad enemiga mas cercana.

Excepciones: las unidades que pretendan disparar pueden
ignorar los objetivos-a los que no se puede disparar (por
ejemplo, las unidades con miniaturas trabadas en combate
cuerpo a cuerpo) y los que estan retirdndose (consulta la
seccion Moral).

La unidad tiene que efectuar este chequeo de liderazgo
aungue normalmente no tenga que efectuar chequeos de
liderazgo o los supere automaticamente.

Si existe una duda real sobre la unidad que se encuentra
mas cerca, la unidad tendra que efectuar el chequeo de
liderazgo y averiguar después cual es la unidad mas cerca-
na. No se puede medir la distancia que hay a un objetivo
antes de elegir a qué unidad se dispara.

.

DISPARAR A UN OBJETIVO GRANDE
Muchas unidades estan equipadas con
armas que pueden hacer saltar por los
aires un tanque, como lanzamisiles o
canones laser, y pueden detectar vehi-
culos incursores, bipodes o criaturas
gigantescas con facilidad. Para repre-
sentar esta situacion, a la hora de elegir
el objetivo de los disparos de una uni-
dad, se puede declarar que la unidad
desea disparar a un vehiculo, a una
unidad de artilleria o a una criatura
monstruosa enemiga (estos son los
unicos tipos de unidad, llamados glo-
balmente objetivos grandes, que pue-
den elegirse como objetivo mediante
esta regla). Si la unidad elige como
objetivo a un objetivo grande, puede
ignorar la obligacion de disparar a la
unidad mas cercana. Aun con todo, la
unidad sigue teniendo que superar un
chequeo de liderazgo para disparar a

Disparar a un objetivo grande: como deciden disparar a un objetivo grande, los Guardias
Imperiales pueden ignorar (a infanteria de los marines de plaga (A) para disparar al Predator (B)
sin tener que efectuar ningun chegqueo de liderazgo. Para poder disparar al principe demaonio
{C) o al Rhino (D), tendrian que superar un chequeo de liderazgo para poder ignorar al Preda-
tor. Hay que tener en cuenta gue los objetivos grandes pueden bloquear la linea de vision e
impedir que una unidad pueda disparar.

cualquier objetivo grande que no sea el
objetivo grande mas cercano.

LA TRANSIGENCIA ES SINONIMO DE TRAICION
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LINEA DE VISION

Tan solo puede elegirse una unidad como objetivo si la uni-
dad que dispara puede verla, aunque sea parcialmente.
Obviamente, una unidad no puede disparar a su objetivo si
hay una colina, un edificio o alglin otro obstaculo grande y
solido que bloquee su linea de vision. A veces, es dificil
determinar si la linea de vision esta bloqueada o no, por lo
que los jugadores deben ponerse “al nivel de la miniatura”.
Este es el mejor sistema para determinar si existe linea de
vision. El tnico momento en el que no se utiliza este méto-
do es para determinar si la unidad tiene linea de visién al
interior de escenografia “de area” o a través de ella (consul-
ta el apartado “Linea de vision y escenografia de area” en
la pagina 21) o a través de un combate cuerpo a cuerpo
(explicado mas adelante).

Las miniaturas del mismo bando no bloquean la linea de
vision a la que dispara (las unidades disparan en un
momento en el que sus companeros no se encuentran en
su camino) y las miniaturas enemigas pueden ser ignora<
das a efectos de linea de visién (aunque hay que tener en

cuenta las reglas de eleccion de objetivo). Sin embargo, las
siguientes miniaturas bloquean la linea de vision si se
encuentran en la trayectoria de disparo:

» Todos los vehiculos, los vehiculos destruidos, las criatu-
ras monstruosas y las unidades de artilleria, ya sean ami-
gos o enemigos. Hay que tener en cuenta que estas minia-
turas bloguean solamente la linea de vision a travées de
ellas, pero no por encima o mas alla de ellas. Ponte “al nivel
de las miniaturas” para determinar si una unidad tiene linea
de visién mas alla de este tipo de miniaturas. Los vehiculos
gravitatorios solo bloquean la linea de vision si estan inmo-
vilizados o han sido destruidos.

* Las miniaturas trabadas en combate cuerpo a cuerpo
bloquean la linea de vision a través de ellas hasta su pro-
pia altura. La altura de las miniaturas es, por tanto, deter-
minante (consulta la pagina 7). Si la miniatura que esta eli-
giendo objetivo o si el objetivo elegido son mas altos que
la miniatura mas alta que participa en el combate, la linea
de vision no quedara bloqueada.

Arriba: las unidades A y B son
visibles para los aniquiladores del
Caos. El Falecon (C) tambien
resulta visible. La unidad D esta
fuera de la linea de vision al estar
tras un edificio. La unidad E
resulta visible “més aild" del Fal-
con. La unidad F que esta tras el
Falcdn no esta fuera de la linea
de visidn, ya que esle es un vehi-
culo gravitatorio y no bloguea la
linea de vision.

Izquierda: los guerreros de la
Casta del Fuego solamente pue-
den impactar en tres Guardias
Imperiales (las miniaturas A, B y
C). Los demads estdn ocuffos tras
el tanque. Los guerreros de la
Casta del Fuego 1, 2, 3 y 4 no,
pueden disparar debido a que el
objetivo de su unidad se encuen-
tra fuera de su linea de vision.

1?_. g +

Guardia
Imperial g%




"La hercjia ¢s como un irbol, sus raices yacen en la oscuridad mientras que sus hofas ondean bajo ¢l sol

y para los que.no sospechan nada ticne una aparicncia atractiva y placentera, Realmente, se le pueden podar
]as ramas o hasta cortar todo el irbol, pcr(: este volveri a crecer ain mis fucrte y cada vez mis pr:clt)
so. Sin embargo, micntras fanto la raiz siguc haciéndose mis gruesa y mis negra, carcomicndo el amargo
suclo, obtenicndo su sustento de la oscuridad y haciéndose cada vez mis grande y enraizindose cada vez

mis profundamente. Tal es la naturaleza de la herejia y esta es la razon por la que resulta tan dificil de
destruir, ya que debe crradicarse cada hoa, cada rama, tronco y raiz. Tiene que cxorcizarse totalmente o
de lo contrario reapareceri fortalecida una y otra vez hasta que sea demasiado grande como para destruir—

la. Y entonces estaremos condenados’.

Galan Noirgrim, Seiior del Ordo Malleus. “Preludio del: Abominatus”

Las miniaturas de una unidad que no dispongan de una
linea de vision sin obstrucciones hasta el objetivo no
podran disparar, y las miniaturas de la unidad objetivo que
no puedan ser vistas por la unidad que dispara no podran
resultar afectadas por los disparos (con la excepcion de
las armas de artilleria ligera, tal y como se explica mas
adelante). Si una miniatura representa un arma, como en
el caso de una plataforma gravitatoria eldar, y otras repre-
sentan la dotacion, tanto el arma como al menos un miem-
bro de la dotacion deben tener linea de vision hasta el
abjetivo. En algunas ocasiones, el pie o la antena (o algu-
na otra pequena parte) de una miniatura sera todo lo que
quede a la vista. En estas situaciones, se considera que la
linea de vision esta bloqueada. La linea de vision tiene
que trazarse hasta el cuerpo de la miniatura objetivo. Esta
regla pretende no penalizar a los jugadores por equipar a
sus miniaturas con estandartes, cuchillas o depositos de
combustible impresionantes, por colocar las miniaturas en
posturas espectaculares, etc.).

LINEA DE VISION Y ESCENOGRAFIA DE AREA

La escenografia de area no bloguea del todo la linea de
vision. En estos casos, existe una “zona gris" en la que el
enemigo es menos distinguible cuanto mas lejos esté. De

igual manera, un objetivo especialmente grande puede
resultar visible por encima de una zona de terreno que ape-
nas se eleve del suelo. Esto implica que no debes ponerte
“al nivel de la miniatura” para determinar si tiene linea de
vision en el caso de la escenografia de area. Las miniaturas
situadas a mas de 15 cm de su borde no pueden verse de
ninguna forma, ni pueden ver, excepto si son mas altas que
el terreno en el que se encuentran. Si tanto la unidad objeti-
vo como la gue dispara, Unicamente podran verse mutua-
mente si se encuentran separados por 15 cm o0 menos,
excepto si una u otra es mas alta que el terreno.

Hay que tener en cuenta que, aungue es posible ver el inte-
rior de una escenografia de area, no puede verse a través
de ella, incluso si tiene menos de 15 cm de profundidad. Asi
pues, si una unidad se encuentra detras de una escenogra-
fia de area con componentes tan altos como la propia uni-
dad o como la unidad que la ha detectado, no podra ser
vista. Las miniaturas de mayor altura que la escenografia
de area pueden ver y ser vistas por encima de ella.

La linea de vision de una miniatura sera mucho mejor si se
encuentra en una posicion elevada, como un edificio o un
acantilado, debido a que puede contar la altura del elemen-
to de escenografia sobre el que se encuentra para determi-
nar su linea de vision.

Ejemplo 1: los guerreros necrones (1) dentro de un radio de 15 cm del borde de las ruinas
pueden ver a los guerreros de la Casta del Fuego (A) y el mantarraya (B). Los Necrones no
pueden ver a los Kroot (C), ya que estan en el interior de las trampas para lanques a mds de
15 cm. Las armaduras de combate (D) estdn detrds de un edificio, por lo que no pueden ver

ni ser vistas por el enemigo.

Ejemplo 2: el Monolito (2) puede ver el mantarraya por encima de las trampas para lanques porque estas son de tamano 2, mientras que el Mono-
lito y el mantarraya son més grandes. También puede ver a los guerreros de la Casta del Fuego porque estos se encuentran a menos de 15 cm del
borde de las ruinas. No puede ver a los Kroot porque estos se encuentran a 17 cm del borde de las trampas para tanques y estas son al menos tan
altas come ellos. Tampoco puede ver a las armaduras de combate (D) porque estas estdn ocultas detrds de un edificio de tamario 3.
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bETERMINACI()N DEL ALCANCE

Todas las armas tienen un alcance maximo efectivo, que
indica la distancia maxima a la que pueden disparar. Si el
objetivo esta situado mas lejos, el disparo fallara automati-
camente. Esta es la razon por la tiene que elegirse el obje-
tivo antes de medir la distancia hasta él. A continuacion,
presentamos ejemplos del alcance de algunas armas:

Arma Alcance maximo
Pistola laser 30cm
Bolter 60 cm

Canon automatico 120 cm
Al determinar el alcance, debe medirse la distancia hasta la
miniatura mas cercana de la unidad objetivo. Las miniatu-
ras de la unidad objetivo situadas-fuera del alcance del
arma no podran ser impactadas por los disparos.

[

MOVER Y DISPARAR
Que una unidad haya )
movido o no representa

una gran diferencia al dis-
parar. Si los guerreros man-
tienen la posicion, adoptan
posturas de disparo y apuntan
cuidadosamente, seran capaces ;
de alcanzar objetivos mas aleja- =
dos que si apuntan mientras se
mueven. En realidad, algunas
armas son tan pesadas que solo
pueden disparar si el soldado no se ha movi-

do. Todo esto se explica con mas detalle mas adelante, en
la seccion Armamento, pero por ahora es suficiente con
saber que existe esta diferencia. Lo mas importante es
tener en cuenta gue se considera que la unidad entera ha
movido si al menos una miniatura ha movido durante la
fase de movimiento.

» .
Determinacion del alcance: las pistolas bélter de las hermanas serafines tienen un alcance de 30 cm. Al efectuar las mediciones, se determina gue

la unidad objetivo esta dentro del alcance. Las serafines 1, 2 y 3 estan fuera del alcance, por lo que no pueden disparar. Ademds, solo los mutantes
que esten dentro del alcance del arma (A, B y C) podrdn resultar heridos.

Para determinar si la unidad que dispara impacta en su
objetivo, hay que tirar 1D6 por cada disparo. Normalmente,
cada miniatura podra efectuar un solo disparo. Sin embar-
go, algunas criaturas o armas permiten efectuar mas de un
disparo, tal y como se describe mas adelante. El resultado
necesario para impactar depende de la punteria de quien
dispara (representada por el atributo Habilidad de Proyecti-
les o HP). La siguiente tabla indica el valor minimo que
debe obtenerse en un dado para impactar.

HP de la miniatura 1 2 3 4 5+

Resultado para impactar 6 5 4 3 2

Por ejemplo, una unidad de cinco Marines Espaciales
(HP4) debera tirar 5 dados para disparar. Por cada resulta-
do de 3 0 mas, la unidad habra conseguido un impacto.

Los resultados necesarios para impactar pueden recordar-
se facilmente, ya que tan solo hace falta restar a 7 la HP de
la miniatura. El resultado de esta operacion indica el resul-

tado minimo que debe obtenerse para impactar. Por ejem-
plo, una miniatura con HP2 debera obtener (7-2=5) 5 0 mas
en un dado para impactar. Como puede comprobarse, el
resultado minimo para impactar siempre es 2. No existe
ningun impacto automatico, por lo que un resultado de 1
siempre indica un fallo.

COMO TIRAR LOS DADOS

Cuando una unidad dispara, deben tirarse a la vez todos los
dados para impactar. A veces, es posible que la unidad dis-
pare con armas diferentes o que alguna de las miniaturas
tenga una HP diferente. En estos casos es necesario tirar
dados de diferentes colores, de forma que puedan distin-
guirse los correspondientes a cada tipo de miniatura con
facilidad. Por ejemplo, pueden utilizarse dados verdes para
las armas de plasma y rojos para las de fusion. También
pueden tirarse los dados por grupos de armas o miniaturas._
Lo importante es saber exactamente quée dados correspon-
den a cada arma o miniatura.



Impactar en el objetivo no siempre es suficiente para dejar-
lo fuera de combate. Por un lado, algunos objetivos pueden
resistir varias heridas antes de quedar destruidos; y, por
otro, algunos impactos no causan ninguna herida. Un
impacto puede no causar mas que una herida superficial o
un rasguno. Para decidir si un impacto consigue herir al
objetivo, hay que comparar la Fuerza del arma con la

- Resistencia del objetivo. Cada arma tiene su propio atributo
de Fuerza, que se incluye en la descripcion del arma. Estos
son algunos ejemplos de armas vy su valor de Fuerza.

Arma Fuerza
Balter 4
Rifle de fusion 8
Canon laser 9

Consulta la tabla inferior. El numero indicado en el punto de
cruce entre las columnas correspondientes a la Fuerza (F)
del arma y la Resistencia (R) del objetivo indica el resultado
minimo que debe obtenerse en una tirada de 1D6 para que
el impacto hiera al objetivo. Al igual que al efectuar la tirada
para impactar, tira todos los dados para herir simultanea-
mente, utilizando dados de distintos colores en el caso de
haber impactado con armas de diferente Fuerza.

MULTIPLES VALORES DE RESISTENCIA

En algunas unidades hay miniaturas con diferentes atributos
de Resistencia. En este caso, y para evitar complicaciones,
se utiliza el atributo de Resistencia mayoritario de la unidad.
Si no existe mayoria, utiliza el atributo de Resistencia mas
bajo de toda la unidad. En caso de que el impacto tenga
exito, el objetivo habra resultado herido y habra que proce-
der tal y como se indica en la seccion Retirar las bajas.

1 2 % e o

TABLA DE HERIDAS
RESISTENCIA

5

6

4+ S5+ 6+ 6+
3+ 4+ 5+ 6+
2+ 3+ 4+ 5+
2+ 2+ 3+ 44
2+ 2+ 2+ 3+
24+ 2+ 2+ 24
2+ 2+ 2+ 2+
2+ 2+ 2+ 2+
2+ 2+ 2+ 24+
2+ 2+ 2+ - g

OO0 N O o W e

=

N
6+
6+
5+
4+
3+
2+
2+
2+
2+

Un resultado de N en la tabla indica que el impacto no tiene efecto alguno, pl}es el objetivo es demasiado resistente para quedar herido por un
arma con tan poca fuerza.

Ejempio: Un Marine Espacial impacta en un Orko (Resistencia 4) con su boller (Fuerza 4). Al consultar la Tabla de Heridas, puede comprobarse que
hay que obtener un resultado de 4+ para herir al Orko. Si el resultado pbtenido en.un dado es igual o superior a 4, el Orko sufrird una herida. Como
&f Orko tan solo resiste una herida, morird y deberd ser retirado del juego (si no supera la tirada de salvacion por armadura; véase més adelants).

N
N

6+
S+
44
34+
2+
2+
2+ 2+ : 3+

“Un hereje puede ver la verdad y buscar la redencion. Se le pucde perdonar su

pasado y ser absuclto con la muerte. Sin embargo, un traidor nunca debe scr
perdonado. Un traidor nunca hallari la paz en este mundo ni en el que Ie espe-
ra. No hay nada en este mundo tan miscrable y odioso como un traidor™.

Cardenal Khrysdam, Instructum Absolutio
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Antes de retirar las bajas, el jugador puede efectuar una
tirada para averiguar si la miniatura sobrevive gracias a la
proteccion de su armadura. La mayoria de unidades estan
equipadas con algtn tipo de proteccion o armadura (aun-
que tan solo sea un casco). Si una miniatura esta equipada
con una armadura, podra efectuar una tirada para estable-
cer si la armadura evita la herida. Esta tirada se denomina
tirada de salvacion por armadura.

Para determinar si la armadura ha evitado la herida, tira
1D6 y compara el resultado con el valor del atributo Tirada
de Salvacion (S) de la miniatura objetivo. Si el jugador
obtiene un resultado igual o superior a este atributo, la heri-
da no afectara a la miniatura. En la siguiente tabla puede
verse que el resultado minimo que hay que obtener en la
tirada varia segun el tipo de armadura.

Resultado minimo

Armadura necesario en 1D6
Armadura ligera orka 6
Armadura de malla 5
Servoarmadura 3

Por ejemplo, un Marine Espacial equipado con servoarma-
dura es impactado y herido. El Marine Espacial puede efec-
tuar una tirada de salvacion por armadura de 3+, por lo que
tira un dado y obtiene un resultado de 5. La herida queda
anulada y la miniatura no sufre dano alguno, ya que el dis-
paro rebota en su armadura.

FACTOR DE PENETRACION

Algunas armas muy poderosas son capaces de atravesar
con facilidad incluso los tipos mas resistentes de armadura.
Esto queda reflejado en el Factor de Penetracion del arma
(FP). Practicamente todas las armas poseen un Factor de
Penetracion. A continuacion, indicamos los Factores de
Penetracion de algunas armas:

Arma FP

Bolter 5
Bolter pesado 4
Canon laser 2

Cuanto menor sea el valor del Factor de Penetracion,
mejor, ya que este indica las tiradas de salvacion por arma-
dura que el arma puede ignorar. Un arma descrita como
“FP - no tiene Factor de Penetracion y en ningun caso
impide la tirada de salvacion por armadura del objetivo.

= Si el Factor de Penetracion del arma es igual o inferior a
la tirada de' salvacion por armadura del objetivo, el arma
sera suficientemente poderosa como para atravesar la
armadura y el objetivo no podra efectuar ninguna tirada de
salvacion por armadura. La armadura sera totalmente inutil
contra los disparos de esa arma.

* Si el Factor de Penetracion es superior a la firada de sal-
vacion por armadura de la miniatura objetivo, esta podra
efectuar con normalidad su tirada de salvacion por armadura.

Por ejemplo, un bolter pesado tiene un Factor de Penetra-
cion de 4, por lo que anula las tiradas de salvacion por
armadura de 4+ ,5+ 0 6+. Un bolter (Factor de Penetracion
5) anula las tiradas de salvacion por armadura de 5+ 0 6+.
Y un canon laser (Factor de Penetracion 2) impide las tira-
das de salvacion por armadura de 2+, 3+, 4+, 5+ 0 6+.

Cuando una unidad sufre un determinado nimero de heridas
a causa de los disparos del enemigo, primero hay que retirar
todas las miniaturas que no tengan ninguna tirada de salva-
cion y luego se tiraran todos los dados de los diferentes tipos
de tiradas de salvacion, tras lo cual el jugador al que perte-
nezcan las miniaturas heridas debera retirar todas las minia-
turas que no hayan superado su tirada de salvacion. Consulta
la regla armaduras diversas en la seccion Reglas especiales
universales (pagina 76) si en una misma unidad hay miniatu-
ras con diferentes tiradas de salvacion por armadura.

Por ejemplo: un pelotén de Orkos (tirada de salvacion por
armadura de 6+) sufre siete impactos de rifles laser (FP -) y
el impacto de un rifle de plasma (FP2). El jugador orko reti-
ra inmediatamente una miniatura, ya que el rifle de plasma
anula la tirada de salvacion por armadura de los Orkos; y, a
continuacion, efectua siete tiradas de salvacion por arma-
dura y retira un Orko por cada tirada fallada.

TIRADAS DE SALVACION
POR COBERTURA

Cuando las balas y la metralla silban a tu alrededor, siem-
pre es bienvenida una solida cobertura donde parapetarse.
La cobertura protege a las unidades de los fragmentos, dis-
paros y metralla, pues les permite agachar la cabeza o
cubrirse detras de una roca y, posiblemente, evitar ser heri-
dos. Por esto, las miniaturas que se encuentren a cubierto
podran efectuar una tirada de salvacion por cobertura o su
tirada de salvacion por armadura, la que sea mejor. La ven-
taja de las tiradas de salvacion por cobertura es que no se
ven afectadas por el Factor de Penetracion del arma, por lo
gue las tropas a cubierto siempre podran efectuar esta tira-
da, sin importar el arma con que les hayan disparado.

¢QUE SE CONSIDERA COBERTURA?
Cobertura es, basicamente, cualquier cosa detras (o den-
tro) de la cual puedan ocultarse las unidades.



¢CUANDO SE CONSIDERA QUE .
UNA MINIATURA ESTA A CUBIERTO?
Cuando una miniatura esta en el interior de un elemento de
escenografia de area o la linea de vision de quien dispara
pasa a traves de algun punte que cubre parcialmente a las
miniaturas objetivo, estas miniaturas obtienen una firada de
salvacion por cobertura, tal y como se explica mas adelan-
te. Las miniaturas pueden obtener una tirada de salvacion
por cobertura de un elemento de escenografia de area que
sea hasta un punto menor que ellas. Por ejemplo, una cria-
tura monstruosa (tamano 3) puede obtener cobertura de
una cobertura de tamano humano (tamano 2), pero no de
" una cobertura diminuta (tamano 1). Los elementos de esce-
nografia que proporcionen cobertura ocupados por las
miniaturas que disparan o en contacto con ellas no se tie-
nen en cuenta a la hora de determinar las tiradas de salva-
cion por cobertura, a no ser que la unidad objetivo también
ocupe dicho elemento de escenografia.

TIRADA DE SALVACION

POR COBERTURA MAXIMA

Algunas miniaturas obtienen beneficios adicionales por
estar a cubierto y pueden mejorar su tirada de salvacion en
+1 0 incluso + 2. Sin embargo, las tiradas de salvacion por
cobertura nunca pueden ser mejores de 2+. Un resultado
de 1 en el dado se considera siempre un fallo.

UNIDADES PARCIALMENTE A CUBIERTO

A veces una unidad tan solo se encuentra parcialmente a
cubierto (o sea, algunas miniaturas estan a cubierto y otras
no). Si hay mas miniaturas a cubierto que en campo abier-
to, la unidad podra efectuar tiradas de salvacion por cober-
tura por todas sus miniaturas. En caso contrario, ninguna
de las miniaturas de la unidad podra beneficiarse de tiradas
de salvacion por cobertura.

TIRADAS DE SALVACION
INVULNERABLE

Algunas criaturas o entidades estan protegidas por algo mas
que una armadura fisica. Pueden estar protegidas por panta-
tlas de energia, estar envueltas en energias misticas o pose-
er un metabolismo alienigena que les permite ignorar impac-
tos que abririan un agujero en un tanque. Se dice que estas

TABLA DE TIPOS DE COBERTURA

Altura posible

en caso de ser

escenografia
de area

Tirada de
salvacion por

Tipo de cobertura cobertura

Arbustos " *
Hierba alta/Campas de cultivo B+
CercasNalIa§

tamafio 1y 2

Cajas/Bidanes
Tuberias/Troncos parcialmente
detras de una colina
Bosques/Jungla

tamafo 1,2y 3

Escombros/Vehiculos
Vehiculos destruidos/Crateres
Rocas/Restos
Ruinas/Muros/Edificios
Trincheras/Pozos de tirador
Emplazamientos artilieros

tamaio 2y 3

Bunkeres

Edificios fortificados tamano 21y 3

Tiradas de salvacion por cobertura: un bolter pesado
(FP4) dispara a una unidad de Orkos que se encuentra a
cublerto tras un mure en ruinas. Les Orkos no pueden efec-
tuar fa tirada de salvacion por armadura de 6 a causa del FP
del bolter pesado, por lo que usardn su tirada de salvacion
por cobertura de 4+.

Si fueran Marines Espaciales usarian su tirada de salvacion
por armadura de 3+.

miniaturas son invulnerables y, por tanto, siempre pueden
efectuar una tirada de salvacion aunque el Factor de Pene-
tracion del arma normalmente atravesara automaticamente la
armadura. Incluso si recibe el impacto de un arma que ignora
las tiradas de salvacion por armadura, la criatura invulnerable
puede efectuar su firada de salvacion invulnerable.

MAS DE UNA TIRADA DE SALVACION

A veces, una miniatura puede disponer de una tirada de
salvacion por armadura y, ademas, una tirada de salvacion
invulnerable (como, por ejemplo, los capellanes marines
espaciales, que estan equipados con una servoarmadura y
una pantalla de energia generada por su rosarius). Y, por si
fuera poco, también pueden encontrarse a cubierto y tener
una tirada de salvacion por cobertura. En estos casos, el
jugador que controle la miniatura debera decidir, antes de
efectuar la tirada, que tirada de salvacion prefiere utilizar,
ya que ninguna miniatura puede efectuar mas de una tirada
de salvacion por herida sufrida.

Por ejemplo, si el capellan descrito anteriormente estuviera
en el interior de un edificio fortificado y resultase herido por
un arma con FP3, su servoarmadura no le seria de utilidad,
ya que el FP del arma anula su tirada de salvacion por
armadura. El campo de fuerza que genera su rosarius le
proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 4+. Sin
embargo, el edificio fortificado le proporciona una tirada de
salvacion por cobertura de 3+, Ninguna de estas tiradas de
salvacion resulta afectada por el FP del arma, por lo que el
capellan utiliza la tirada de salvacion por cobertura, que le
da mas:posibilidades de sobrevivir.

A veces en una misma unidad puede haber miniaturas con

_ tiradas de salvacion por armadura y miniaturas con tiradas

de salvacion invulnerable. Consulta la regla armaduras
diversas en la seccion Reglas especiales universales (pagi-
na 76) para resolver estas situaciones.

I

PENSAMIENTO DEL DIA: EL DISIDENTE SOLO SE MERECE LA RETRIBUCION
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Cuando se ha determinado el nimero de impactos y heri-
das, el jugador que controle la unidad objetivo debera reti-
rar tantas miniaturas como bajas haya causado el enemigo.
Esto significa que el jugador puede elegir qué miniaturas
han sido eliminadas por los disparos del enemigo. Supo-
niendo gue las miniaturas que componen la unidad resistan
1 Herida cada una, debera retirarse una miniatura por cada
herida sufrida por la unidad. Las miniaturas que causan
baja no tienen por qué estar muertas, puede que hayan
quedado inconscientes o incapacitadas. De cualquier
manera, no pueden seguir participando en la batalla.

X3 e
Retirar las bajas: las bajas orkas deben retirarse de entre las
miniaturas que estén dentro del alcance de las armas y a la vista
de su agresor. El jugador orko no tiene por qué elegir al noble a
no ser que asi lo quiera o que el resto de minaturas visibles y
dentro del alcance de las armas enemigas hayan muerto.

Cuando una unidad sufre heridas, asigna una de ellas a
cada miniatura (no, no es posible asignar todas las heridas
a una misma miniatura).

El jugador que controla la unidad objetivo puede retirar
cualquier miniatura de la unidad, siempre que se encuen-
tre dentro del alcance del arma y en la linea de vision del
atacante. Incluso puede retirar miniaturas situadas en la
parte posterior de la unidad (las tropas han muerto mien-
tras avanzaban y el resto de la unidad ha seguido hacia
delante).

En circunstancias normales, los miembros supervivientes
de la unidad recogerian las armas mas potentes y pode-
rosas y resultaria dificil identificar a los lideres (para un
Tiranido, todos los humanos tienen el mismo aspecto),
por lo que es perfectamente legal que un jugador no elija
como bajas, por ejemplo, a las miniaturas de una unidad
equipadas con armas pesadas o a los lideres de escua-
dra si no lo desea. Sin embargo, en ciertas ocasiones la
unidad sera objeto de un fuego tan denso que cabe la
posibilidad de que una miniatura relevante de la unidad
muera o de que un arma pesada resulte destruida. Si una
unidad causa a una unidad enemiga tantas o mas heridas
como miniaturas la componen, el jugador que ha dispara-
do puede designar una miniatura de la unidad objetivo.
Esta miniatura tiene que efectuar una tirada de salvacion
contra uno de los disparos. El jugador que dirige esa
miniatura puede elegir cual de las heridas intenta salvar
mediante una tirada de salvacion, si la miniatura tiene
mas de una tirada de salvacién, puede elegir cual utilizar.
A continuacion, el resto de tiradas de salvacion se efectu-
an de la manera habitual.

Por ejemplo, una escuadra de cinco Marines Espaciales,
uno de los cuales esta equipado con un lanzallamas,
sufre cinco heridas de bolter, una de un rifle de fusion y la
de un misil perforante. Al haber siete heridas para una

A

Retirar las bajas: los Marines Espaciales disparan en fuego rdpido a los hormagantes que se acercan. Lanzan diez dados. Necesitan resultados de
3+ para impactar y consiguen siete impactos. Lanzan siete dados para determinar cuéntas heridas obtienen con sus armas. Necesitan resultados de
3+ para herir y causan cuatro heridas. Los hormagantes, que tienen una Herida cada uno, sufren cuatro bajas a eleccion del jugador tirdnido de entre
los que estén dentro del alcance de las armas y a la vista de su agresor (las miniaturas indicadas con una calavera en la fotografia). Cualquier minia-
tura dentro del alcance de las armas que les han disparado puede ser retirada como baja.




unidad de cineo %~ = =
miniaturas, el °
jugador que ha dis-
parado puede obligar.a
una miniatura de su elec- .
cion a que lleve a cabo
una tirada de salvacion. El
jugador en cuestion elige
la miniatura equipada con
el lanzallamas. El jugador
que controla la miniatura
con el lanzallamas decide

- que-la miniatura efectie una
tirada de salvacion por armadu-
ra contra uno de los disparos de
bolter antes de realizar las demas
tiradas de salvacion. A continuacion, retirara como bajas
dos miniaturas sin tirada de salvacion por armadura (con-
tra el rifle de fusion y el misil perforante) y efectuara cua-
tro tiradas de salvacion por armadura contra el resto de
disparos de bélter (lo que significa que el Marine equipa-
do con lanzallamas puede morir igualmente).

CHEQUEOS DE MORAL:
BAJAS POR FUEGO ENEMIGO

El fuego enemigo puede hacer vacilar incluso a los solda-
dos mas aguerridos si muchos de sus companeros empie-
zan a caer. Huir es poco probable y poco inteligente frente a
una fuerte oposicion, pero incluso las unidades mas vetera-
nas pueden retroceder para reagruparse, atender a los
heridos, recargar sus armas y reconsiderar. sus tacticas si
sufren demasiadas bajas.

En Warhammer 40,000, esta posibilidad se representa
mediante los chequeos de moral que deben efectuar las
unidades cuando sufren bajas durante la fase de disparo.
Cualquier unidad que sufra el 25% o méas de bajas durante
una misma fase de disparo tendra que efectuar un chequeo
de liderazgo para mantenerse en sus puestos. Los cheque-
0s de moral, las retiradas y los reagrupamientos se descri-
ben detalladamente mas adelante, en la seccion Moral
(consulta la pagina 47).

CRIATURAS CON
MAS DE UNA HERIDA

Los individuos especialmente heroicos y resistentes,

como los comandantes de los Marines Espaciales, o las
terrorificas monstruosidades alienigenas, como los licto-
res tiranidos, pueden sufrir heridas que matarian a cual-
quier guerrero normal y, aun asi, seguir luchando. Para
representar esto, el atributo de Heridas de estos persona-
jes es mayor de uno.

Cuando una criatura de este tipo sufre una herida que no
puede evitar con alguna tirada de salvacion, tendra que
reducir su atributo de Heridas en un punto. Cuando el atri-
buto de Heridas de la criatura quede reducido a cero, ten-
dra que retirarse del campo de batalla como una baja mas.
Por ejemplo, una criatura con un atributo de Heridas de 3
tan solo morira después de haber sido herida tres veces.
Anota en un trozo de papel o mediante un dado que colo-
ques junto a su peana las heridas sufridas por la criatura.

Cuando una unidad que esta compuesta en su totalidad por
miniaturas con varias Heridas sufre heridas, debes retirar
como bajas miniaturas completas siempre que sea posible
(no se pueden repartir las heridas entre las miniaturas para
evitar sufrir bajas). Utiliza contadores para llevar la cuenta
de las heridas de mas que ha sufrido la unidad.

MUERTE INSTANTANEA

Aunque una criatura pueda resistir multiples heri-
das, en el 41° Milenio existen numerosas armas
capaces de matarlas de un solo disparo. Si esta
miniatura es herida por-un arma cuyo atributo de
_Fuerza es el doble de su Resistencia o superior y
falla su tirada de salvacion, morira automaticamen-
te y debera retirarse como una baja mas. Imagina
que se ha vaporizado, que ha ardido hasta conver-
tirse en un monton de cenizas o0 que yace desgarra-
‘da o mortalmente herida por cualquier otra causa
realmente impresionante.

Por ejemplo, un capitan de los Marines Espaciales
tiene Resistencia 4 y 2 Heridas. En.un principio, no
deberia retirarse como baja hasta que lo hayan
herido dos veces. Sin embargo, si tiene la desgracia
de ser herido por un misil perforante (Fuerza 8), que
es un arma utilizada normalmente para destruir tan-
gues, morira aunque tan solo haya sufrido una heri-
da, ya que la Fuerza del misil es el doble de su
Resistencia (jno es tan duro como para resistir el
impacto del misill).

Hay que tener en cuenta que algunas miniaturas
pueden mejorar su atributo de Resistencia gracias a
diversos elementos de equipo, marcas del Caos u
otros medios. Estos modificadores no se aplican a
la hora de determinar la muerte insiantanea de una
miniatura (es decir, montar en una motocicleta no
impide ser vaporizado por un canon laser). Esto se
representa mediante dos valores en el atributo de
Resistencia del perfil de atributos de la miniatura,
uno de los cuales se muestra entre paréntesis. El
valor mas bajo es el que se utiliza para calcular la
muerte instantdnea.

TIRADAS DE SALVACION POR

ARMADURA Y HERIDAS MULTIPLES

Las criaturas que resisten multiples Heridas efectian sus
tiradas de salvacion por armadura igual que las miniaturas
normales que resisten tan solo 1 Herida. Si superan la tira-
da de salvacion por armadura no sufriran dano alguno,
pero, si no la superan, sufriran 1 herida. Frente a las armas
que pueden causarles la muerte instantanea por su elevada
Fuerza, pueden efectuar igualmente la tirada de salvacion
por armadura (a no ser que el arma tenga un factor de
penetracion que atraviese directamente la armadura).

Para un Marine Espacial, ¢l bolter es mucho
mis que un arma, es un instrumento de la
divinidad humana, el portador de la muerte
de sus enemigos. cuyo aullante retronar es
como una oracion a los dioses de la guerra.
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ARMAMENTO

E n el 412 Milenio se han desarrollado innumerables armas de desiruccion, que van desde las sencillas pero efi-

caces pistolas laser a las apenas controlables energias del canon de plasma. En esta seccion describimos las .

reglas especiales y las diferencias existentes entre los diferentes tipos de armas.

Bolter Alcance 60 cm

Fuerza 4

FP5 Fuego rapido

| Nombre del arma |

[ Alcance del arma ]

| Fuerza del arma I

NOMBRE DEL ARMA

Algunas armas tienen varios nombres segun quién las use.
El nombre que damos a cada una es el mas comun.

ALCANCE DEL ARMA

Los alcances vienen indicados en centimetros. Si en el
alcance del arma se indica “plantilla”, el arma utiliza la plan-
tilla con forma de lagrima del lanzallamas (cuyo método de
utilizacion exacto se explica mas adelante). Si junto al
alcance del arma hay una E, es porque se trata de un arma
de estimacion que puede ser disparada por encima de los
obstaculos después de que su dotacion haya efectuado
una “estimacion” de la distancia a la que se encuentra el
objetivo. Las armas de este tipo se denominan armas de
artilleria ligera y pueden tener dos alcances (por ejemplo, E
30-120 cm); en este caso, el primer nimero indica el alcan-
ce minimo del arma y el segundo marca el alcance maximo.

FUERZA DEL ARMA

Tal y como se explica la seccion Fase de disparo, a la hora
de lanzar los dados para herir con un disparo, se usa la
Fuerza del arma en vez de la de su portador.

“Cuantas mis cosas s¢ sobre estos
alienigenas, cuanto mis profundamente
consigo entender cuiles son sus moti-
vos, mis los odio. Los odio por lo
que son y por lo' que pueden llegar a ser. Los odio

no porque nos odien a nosotros, sino porque son
incapaces de sentir ¢l sano y sincero odio humano”.

Inquisidor Agmar, comentarios sobre los Tirinidos.

Factor de Penetracion |

| Tipo de armamento

FACTOR DE PENETRACION (FP)

Este atributo muestra la capacidad de un arma para pene-
trar las armaduras. Cuanto mas bajo sea el nimero, mejo-
res tiradas de salvacion por armadura anulara. En las
reglas de disparo se ofrecen mas detalles sobre las tiradas
de salvacion por armaduray el FP.

TIPO DE ARMAMENTO

Cada arma tiene sus propias caracteristicas. Por ejemplo,
algunas escupen una andanada de disparos con la que
pueden impactar en multiples objetivos, otras disparan un
rayo de energia o proyectiles que explotan al impactar y
con los que se puede acabar con varios objetivos a la vez.
Ofras armas son tan grandes que solo pueden montarse
sobre vehiculos y tan poderosas que no destruyen solo el
objetivo, sino también todo lo que lo rodea. Estas cualida-
des estan representadas en el tipo de armamento. Un arma
puede estar clasificada como: fuego rapido, pistola, asalto,
pesada o artilleria pesada.

Algunas armas pueden dispararse de diversas maneras, o
que representa diferentes potencias o varios tipos de muni-
cion. Esto se indica mediante dos lineas distintas en el per-
fil de atributos del arma. A

Algunas armas, como los bolteres de asalto y los multilase-
res, efectian disparos multiples. El numero total de dispa-
ros gueda reflejado en el perfil, tras el tipo de armamento.
Par ejemplo, un multilaser puede realizar tres disparos en
una fase de disparo, por lo que es del tipo Pesada 3.

Ademas de su tipo, un arma puede tener caracteristicas
adicionales que definan la forma en la que funciona. Entre
estas se incluyen el sobrecalentamiento o ser un arma de
area, por ejemplo. Una misma arma puede tener una de
estas caracteristicas, varias o ninguna.




ARMAS DE FUEGO RAPIDO

Las armas automaticas que disponen de cargadores con una
gran capacidad para municion se denominan armas de fuego
rapido. Son armas muy comunes que generalmente adoptan
la forma de subfusil o similar. Pueden disparar una gran can-
tidad de proyectiles en muy poco tiempo, especialmente a
. corto alcance. Su elevada cadencia de fuego también implica
que el soldado puede dispararlas con gran eficacia mientras
avanza y ametrallar al enemigo en cuanto sea visible.

Una miniatura de infanteria equipada con un arma de fuego
rapido puede disparar dos veces a un mismo objetivo que
se encuentre a una distancia maxima de 30 cm. Por otra
parte, si no ha movido en ese turno, podra disparar una vez
a un objetivo que se encuentre a mas de 30 cm (hasta el
alcance maximo del arma). Las miniaturas equipadas con
armas de fuego rapido que quieran cargar en la fase de
asalto no pueden disparar en la fase de disparo (al estar en
constante movimiento, solo pueden disparar rafagas cortas
durante la carga, cuyos efectos se incluyen en el asalto).

Ejemplo Alcance Fuerza FP Tipo
Bolter 60 cm Bl 5 Fuego rapido
ARTILLERIA PESADA

Las armas de artilleria pesada son tan grandes que la infan-
teria no puede transportarlas, sino que deben estar monta-
das sobre un vehiculo o en la estructura de un binker o una
fortaleza. Las unidades que disparen armas de artilleria
pesada no pueden cargar al combate en la fase de asalto.

Designa un objetivo y coloca la plantilla sobre él de acuerdo
a las siguientes restricciones:

« No se puede colocar la plantilla de forma que alguna de
tus miniaturas o vehiculos (excepto vehiculos destruidos)
quede debajo de ella.

* Hay que colocar la plantilla de forma que una miniatura ene-
miga esté debajo del agujero que hay en el centro de la plan-
tilla (no se puede colocar el agujero de la plantilla en un lugar
vacio).A continuacion, se determina si ha impactado en su
objetivo. Si el agujero de la plantilla se encuentra mas cerca
del alcance minimo o mas alla del alcance méaximo del arma,

el impacto falla automaticamente sin causar dafio alguno. En

caso contrario, determina donde ha impactado el disparo.

Si el objetivo esta dentro del alcance y dentro de la linea de
vision, sera muy dificil que el disparo falle del todo. Sin

embargo, cabe la posibilidad de que el disparo no impacte .-
exactamente en el lugar elegido. Para ello se tira un dado”

de dispersion y un dado normal. Si se obtiene el punto de
mira en el dado de dispersion, el disparo no se dispersa. En
caso de obtener una flecha, el disparo se dispersara en la
direccion que indique la flecha un ndmero de centimetros
igual al equivalente del resultado del dado normal (1=3 c¢m,
2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm, 5=12 cm, 6=15 cm). Si el arma
ha sido disparada desde un vehiculo en movimiento, se
tiran dos dados normales y se elige el resultado més alto
para determinar cuantos centimetros se dispersa el dispa-
ro. El disparo puede dispersarse lo suficiente como para
quedar fuera del alcance del arma o de la linea de vision, lo
que representa la posibilidad de que el disparo rebote, que
impacte justo delante de un muro que sirve de proteccion a
su objetivo o cualquier acontecimiento azaroso.

Alcance Fuerza FP Tipo

180 cm 8 3 Artilleria pesada 1,
area grande

Ejemplo
Canon de batalla

L

ARMAS PESADAS

En esta categoria se engloban las armas pesadas que pue-
den ser transportadas por un hombre, como los lanzamisi-
les o armas mas ligeras, pero que requieren un tiempo de
recarga entre disparo y disparo, que deben ser emplazadas
0 que poseen un considerable retroceso. Si una unidad de
infanteria se mueve, no podra disparar con sus armas
pesadas; podra mover o disparar, pero no ambas cosas
(aunque la miniatura que acarree el arma pesada no se
mueva, si alguna miniatura de la unidad lo hace, no se
podra disparar con el arma pesada). La descripcion del
arma indica cuantas veces puede dispararse, independien-
temente del alcance, como sucede con las armas de asalto.
Las armas pesadas son especialmente adecuadas para
proporcionar fuego de cobertura a largo alcance o para
destrozar tanques y cosas por el estilo. Las unidades de
infanteria que empleen armas pesadas en la fase de dispa-
ro no podran cargar en la fase de asalto, aunque existen
algunas unidades poco comunes que si pueden hacerlo.

Nota: los vehiculos, criaturas monstruosas, miniaturas en

" motocicleta (incluidas las motocicletas a reaccion) y otras

miniaturas excepcionales pueden mover y disparar armas
pesadas gracias a su fuerza, su potente exoesqueleto,
fuentes de energia internas, etc.

Ejemplo Alcance "Fuerza FP Tipo
Canan ignico 150 ¢cm 7 3 Pesada3
PISTOLAS

Las pistolas son similares a las armas de fuego rapido, pero
son lo bastante ligeras para dispararse con una sola mano.
Como tienen menos potencia, su alcance es limitado. No
obstante, son muy manejables, por lo que una miniatura
puede utilizarlas en un combate cuerpo a cuerpo en combi-
nacion con cualquier otra arma de combate cuerpo a cuer-
po (otra pistola, una espada, un hacha, etc.).

Si una miniatura equipada con una pistola se mueve, podra
disparar una vez a objetivos situados como maximo a 30 cm
de distancia. Si permanece estacionaria, podra disparar dos
veces a objetivos situados como maximo a 30 cm de distan-
cia. Las miniaturas equipadas con pistolas pueden disparar-
las una vez en la fase de disparo y cargar al combate en la
fase de asalto; pero no pueden cargar si han permanecido
estacionarias y han disparado dos veces su pistola.

Ejemplo Alcance Fuerza FP Tipo
Pistola bélter 30cm 4 5 Pistola

ARMAS DE ASALTO

Las armas de asalto se disparan cuando el guerrero carga.
Son armas que o bien pueden disparar tan rapido o bien
son tan indiscriminadas que no hace falta mas que apretar

_ el gatillo. Por ejemplo, el lanzallamas es un arma que lanza
“,una llamarada en forma de abanico y cuya eficacia no dis-

minuye por el hecho de que el guerrero esté moviéndose.
Estas armas disparan tantas veces como se indica en su
perfil, independientemente de |a distancia a la que lo hagan
y de si el guerrero se mueve o no.

Las miniaturas con armas de asalto pueden dispararlas en
la fase de disparo y cargar en la fase de asalto. Esto las
hace muy (tiles durante los asaltos (jde ahi su nombre!).

Alcance_ Fuerza FP Tipo
90 cm 5 5 Asalto3

Ejemplo
Akribillador pezado

LA IGNORANCIA ES UNA BENDICION
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ARMAS DE AREA

Las armas de area disparan proyectiles, misiles o descar-
gas de energia que explotan al impactar y que pueden cau-
sar varias victimas a causa de la onda expansiva y la
metralla. Suponen una amenaza menor para una unidad en
formacién abierta, pero son la maldicion de las que avan-
zan apelotonadas.

Aqui te explicaremos el funcionamiento de las armas de
area que no son armas de artilleria pesada (las armas de
artilleria pesada disparan proyectiles o misiles de mayor
calibre y su funcionamiento se describe en otro lugar).

Al disparar un arma de area, la tirada para impactar se
efectia normalmente. Si no se logra impactar, no sucede
nada. Si se logra impactar, debe colocarse la plantilla de
area de efecto sobre la unidad objetivo de forma que una
de sus miniaturas esté situada bajo el agujero central para
determinar a cuantas miniaturas afecta.

Las miniaturas cuyas peanas estén cubiertas parcialmente
por la plantilla seran impactadas si se obtiene un resultado
de 4+ en un dado. Las miniaturas cubiertas totalmente por
la plantilla seran impactadas automaticamente. El defensor
puede retirar las bajas de toda la unidad, no solo de entre
las miniaturas situadas bajo la plantilla.

Nota del disenador: aunque puede resultar un tanto extra-
no, de esta forma se impide el uso irreal de estas armas
como armas de francotirador para acabar con lideres y
armas pesadas.

MULTIPLES AREAS DE EFECTO

Si una unidad dispara muliples armas de areas de efecto,
se ha de colocar una plantilla tras la otra, pero hay que
determinar las victimas ocasionadas por una plantilla antes
de colocar la siguiente. Debe tenerse en cuenta que se
puede retirar como baja cualquier miniatura de la unidad,
no solo aquellas que.se encuentren bajo la plantilla.

AREA DE EFECTO GRANDE

Existen areas de efecto de dos tamanos: la normal y la
grande. Casi todas las armas de area de efecto usan la
mas pequena, mientras que las armas de artilleria pesada
(por lo general montadas en vehiculos) usan la mas gran-
de, Algunas armas que no son armas de artilleria pesada
pueden usar la plantilla grande, lo que se indicara en su
descripcion; no obstante, esto no implica que tengan el
resto de las ventajas de las armas de artilleria pesada.

Algunas armas de artilleria pesada tienen tipos de municion
opcional que no usan la plantilla de area de efecto grande.
Estas armas se benefician de las ventajas de las armas de
artilleria pesada incluso aunque no utilicen la plantilla gran-
de de area de efecto.

SOBRECALENTAMIENTO

Esta regla representa la inestabilidad de algunas armas y su
tendencia a abrasar a su portador. Si obtienes un resultado
de 1 al tirar los dados para impactar, el arma se habra sobre-
calentado y habra quemado a la miniatura que intentaba dis-
pararla. La miniatura tiene que superar una tirada de salva-
cion por armadura o sufrira una herida (se trata de una
excepcion a las reglas habituales de retirada de bajas). Las
armas de este tipo montadas en vehiculos no se ven afecta-
das por el sobrecalentamiento. Es posible que una miniatura
consiga impactar con un disparo que tenga como resultado
un sobrecalentamiento; estos impactos se resuelven de la
forma habitual, incluso si la miniatura que ha disparado
muere a causa del sobrecalentamiento de su propia arma.

Ejemplo Alcance Fuerza FP Tipo

Rifle de plasma 60 cm 7 2 Fuego rapido,
sobrecalentamiento

DISPAROS MULTIPLES Y SOBRECALENTAMIENTO

Si un arma susceptible de sobrecalentamiento efectia mul-
tiples disparos, hay muchas mas posibilidades de que el
arma se sobrecaliente. Las opciones de sufrir dafios por
parte de la miniatura es igual al nimero de disparos efec-
tuados. Es decir, si la miniatura hace dos disparos, el sobre-
calentamiento podra ocurrir con resultados de 1y 2.y, si
efectua tres, con resultados de 1, 2y 3.

ARMAS ACOPLADAS

A veces, las armas se acoplan para poder dispararlas
simultaneamente e incrementar sus posibilidades de
impactar lanzando muchos mas proyectiles contra el obje-
tivo. Para representar esto, un arma acoplada puede
repetir cualquier tirada para impactar fallada. Sin embar-
go, si la segunda tirada también falla, no se podra volver a
repetir la tirada para impactar. Las armas acopladas no
efectiian mas disparos que el resto, pero tienen mas posi-
bilidades de alcanzar a su objetivo. La gran ventaja de las
armas acopladas es que se consideran una sola arma a
efectos de disparo.




Ejemplo 1: un Land Raider de los Marines Espaciales dis-
pafa sus bolteres pesados- acoplados contfa un objetivo.
Puede disparar tres proyectiles (los bolteres pesados son
armas Pesada 3) y puede repetir cualquier tirada para
impactar fallida (en el caso de los Marines Espacia-
les, con HP4, las que no hayan obtenido un resul-
tado de 3+). y

-Ejemplo 2: un dreadnought de los Marines
Espaciales equipado con un lanzamisiles y un
candn laser acoplado puede disparar ambas
‘armas y mover, ya que le esta permitido dis-
parar con dos armas y el canon laser aco-

* plado cuenta como una sola arma.

ARMAS DE FUSION

Las armas de fusion son armas que dis-
paran devastadores “rayos de calor” a
muy corto alcance. Si un vehiculo esta
situado a la mitad o menos del alcance del
arma de fusion, debe tirarse un dado adi-
cional para determinar si el disparo penetra el .
blindaje. Consulta las reglas de vehiculos, mas
adelante, para obtener mas detalles sobre las reglas de
penetracion de blindaje.

Ejemplo
Blaster de fusion

ARMAS DE PLANTILLA

Se trata de armas indiscriminadas de corto alcance, como
los lanzallamas, que tienen un area de efecto conica repre-
sentada por una plantilla. Esta caracteristica se indica en su
perfil de atributos con la palabra “plantilla” en el apartado
alcance. En vez de efectuar una tirada para impactar, hay
que colocar la plantilla de forma gque su extremo estrecho
esté en contacto con la peana de la miniatura que dispara,
y el resto cubra el maximo nimero posible de miniaturas de
la unidad objetivo sin cubrir a miniaturas amigas. En caso
de disparar contra vehiculos, la plantilla tiene que disponer-
se de modo que cubra la mayor parte posible de vehiculo
sin cubrir miniaturas amigas.

Alcance Fuerza FP Tipo
30¢cm 8 1 Asalto 1, fusion

Las miniaturas cubiertas total o parcialmente por la planti-
lla seran impactadas automaticamente. En el caso de los
vehiculos, usa la direccion de la que viene el disparo para
determinar cudl de los blindajes esta siendo atacado. Debi-
do a que las armas de plantilla cubren el area con combus-

tible ardiendo, energias malignas o algo igualmente peli- -

groso, se ignoran las tiradas de salvacion por cobertura. Al
igual que con las armas de area de efecto, las victimas no
tienen por qué retirarse de entre aquellas situadas bajo la
plantilla, aunque deben estar a una distancia maxima equi-
valente a la longitud de la plantilla.

Ejemplo
Lanzallamas

Alcance Fuerza FP Tipo
Plantilla L 5 Asalto1

MULTIPLES ARMAS DE PLANTILLA

Si una unidad dispara varias armas de plantilla, resuelve los
efectos de cada plantilla de una en una.

ARMAS DE PLANTILLA ACOPLADAS

Las armas de plantilla acopladas tienen la capacidad de
repetir la tirada para herir a su objetivo. Contra los vehiculos,
es la tirada para penetrar el blindaje lo que se puede repetir.

ARTILLERIA LIGERA

Algunas armas de area disparan sus proyectiles de forma
que trazan una trayectoria parabdlica, lo que les permite lle-
gar mucho mas lejos, pasando por encima de cual-
qurer obstaculo que haya en medio. En estas
armas de estimacion la dotacion debe adivinar
la distancia hasta el objetivo con la esperanza
de que el proyectil impacte lo suficientemen-
te cerca de su enemigo como para danar-
lo. Su gran ventaja reside en su habili-
dad. para disparar a objetivos que estan
fuera de la‘linea de vision. Algunas
armas de artilleria pesada también
pueden disparar en tiro parabdlico.

COMO DISPARAR ESTAS ARMAS
Las armas de artilleria ligera no tienen por
qué disparar al enemigo mas cercano, en nin-
gun caso. Designa una unidad objetivo y coloca la
plantilla de area de efecto sobre ella de acuerdo con las
siguientes restricciones:

» No se puede colocar la plantilla de forma que alguna de
tus miniaturas o vehiculos (excepto vehiculos destrmdos)
quede debajo de ella, aunque sea parcialmente.

"« Hay que colocar la plantilla de forma que una miniatura’

enemiga esté debajo del agujero que hay en su centro (nq
se puede colocar el agujero de la plantilla en un lugar vacio).

Acto seguido, se determina si ha impactado en su objetivo.
Si el agujero de la plantilla se encuentra mas cerca del
alcance minimo o més alla del alcance maximo del arma, el
impacto falla automaticamente sin causar dafo alguno. Si
el impacto esta dentro del alcance legal del arma, se proce-
de a determinar dénde impacta (recuerda que no es nece-
saria linea de vision). Para ello se tira un dado de disper-
sién y un dado normal si hay linea de visién o dos dados
(de los que se escoge el resultado mas alto) si no la hay. Si
se obtiene el punto de mira en el dado de dispersion, el dis-
paro no se dispersa. En caso de obtener una flecha, el dis-
paro se dispersara en la direccion que indique la flecha un
numero de centimetros igual al equivalente del resultado
del dado normal (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm, 5=12
cm, 6=15 cm).

Hay que tener en consideracién que un impacto con la posi-
bilidad de dispersarse puede acabar impactando en un
lugar que esté fuera del alcance del arma, fuera de la linea
de visian, fuera del campo de batalla o incluso sobre tus tro-
pas. En el caso de las armas de artilleria ligera, se utiliza el
centro de la plantilla para precisar desde qué direccion se
produce el impacto y determinar asi si se pueden utilizar las
tiradas de salvacion por cobertura contra el disparo. Las
armas de artilleria ligera siempre causan acobardamiento

en los objetivos impactados (consulta el apartado “Armas
que causan acobardamiento”).

Alcance Fuerza FP Tipo
E120cm 4 - 6 Pesadal,area

Ejemplo
Mortero

"Cuando la gente se olvida de su deber, dejan de ser humanos
y s¢ transforman en algo peor que las bestias salvajes.

No ticnen cabida en el seno de la Humanidad ni en el cora-
z6n del Emperador. Que se mueran y sean olvidados™.

Extracto de los Edictos Principales
del Santo Sinodo del Adeptus Ministorum
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MULTIPLES ARMAS DE ARTILLERIA LIGERA

Si en una unidad hay mas de un arma de artilleria ligera, ten-
dran que disparar al unisono como si se tratase de una salva.
Se coloca una plantilla de area de efecto por cada impacto
que esté dentro del alcance del arma y se efectla la tirada de
dado para ver si el disparo se dispersa o no, tal y como
hemos explicado anteriormente. Este sera el disparo que
determine el lugar en el que impacta la salva, el “disparo
director”; el resto de disparos caeran en las cercanias. Tras
determinar donde queda la primera plantilla, tira un dado de
dispersion por cada una de las otras plantillas de la salva.

Si el resultado es una flecha, la plantilla se coloca en la
direccion indicada, de forma que esté en contacto con el
borde de la plantilla del disparo director. Si el resultado
obtenido es un punto de mira, la plantilla se coloca de forma
que su borde esté en contacto con el borde de cualquiera
de las plantillas ya colocadas de la salva.

Mulitiples armas de artilleria ligera: esta unidad d
Orkos ha sido impactada por una salva de tres plantillas
de drea de efecto con multiples armas de artilleria ligera.
El primer disparo es un impacto directo (dado A), por lo
que se situa una plantilla de drea de efecto en el centro de
la unidad. La segunda plantilla se coloca en contacto con
la primera en la direccion indicada por el dado B y la ter-
cera se situa en contacto con la primera plantilla en la
direccion indicada por el dado C.

BARRERAS DE ARTILLERIA

Algunas armas de artilleria pesada disparan barreras de
artilleria. Estas armas disparan igual que las armas de arti-
lleria ligera para determinar dénde caen, pero impactan con
todos los beneficios de las armas de artilleria pesada. Estas
barreras de artilleria, igual que la artilleria ligera normal,
causan acobardamiento en el objetivo impactado (consulta
el apartado “Armas que causan acobardamiento”). No se
puede disparar una barrera de artilleria desde un vehiculo
en movimiento.

ARMAS QUE CAUSAN
ACOBARDAMIENTO

Un bombardeo artillero es algo imprevisto y estresante para
las unidades. Los proyectiles empiezan a caer del cielo y
los soldados se tiran al suelo para evitar ser alcanzados.
Normalmente, esto se debe a la confusion que produce no
saber quien los ataca. El rifle de francotirador y las armas
de artilleria ligera son las armas que causan acobarda-
miento mas comunes. Cuando una unidad sufra alguna

Mi ARMADURA ES EL DESPRECIO

baja a causa de una arma que causa acobardamiento
debera superar un chequeo de liderazgo para no acobar-
darse. Si no lo supera, no podra mover, disparar ni asaltar
ni realizar ninguna otra accion durante el siguiente turno.
Cabe la posibilidad de que una unidad tenga que efectuar,
en un mismo turno, varios chequeos de liderazgo a causa
del acobardamiento. Una unidad acobardada no tiene por
qué efectuar un chequeo de moral si sufre un 25% de bajas
por fuego enemigo. El efecto de estar acobardado domina
al hecho de desmoralizarse. Si una unidad acobardada es
asaltada por el enemigo, el efecto del acobardamiento que-
dara anulado y podra luchar normalmente.

iCUERPO A TIERRA!

UNIDADES ACOBARDADAS POR
BARRERA DE ARTILLERIA

Las barreras de artilleria son mucho mas terrorificas que
las barreras normales, el suelo tiembla y se estremece por
los impactos, las tropas atrapadas en terreno abierto son
completamente aniquiladas y las que se encuentran a
cubierto son practicamente enterradas vivas por la furiosa
tormenta de muerte incandescente. Las unidades que
sufran alguna baja a causa de una barrera de artilleria
deberan superar un chequeo de liderazgo con el siguiente
maodificador para no acobardarse.

-1 Por estar bajo fuego de barrera de artilleria.

ARMAS DE FRANCOTIRADOR

Estas armas son precisas y letales y se usan para aprove-
char los puntos mas deébiles y vulnerables del objetivo. Un
arma de francotirador siempre impacta con un resultado de
2+ independientemente de la HP de su portador. Los impac-
tos de un arma de francotirador hieren con un resultado de
4+ sin importar la Resistencia del objetivo. Ademas, en el
caso de los vehiculos, se tiran 2D6 para la penetracion del
blindaje, aunque no se obtienen modificadores adicionales a
la Fuerza; esto representa la capacidad de impactar en un
miembro expuesto de la dotacion, de colar un disparo por los
visores, de impactar en la municion o en el carburante, efc.

Ejemplo Alcance Fuerza FP Tipo
Rifle de francotirador 90 cm n/d 6 Pesada 1, francotirador
ARMAS ACERADAS

Las armas aceradas efectian una andanada de disparos
tan acertados que pueden, literalmente, atravesar la carne,
romper los huesos o destrozar un blindaje con la misma
facilidad. Un resultado de 6 en una tirada para impactar con
un arma acerada causa automaticamente.una herida sin
lirada de salvacion por armadura posible. En el caso de los
vehiculos, cualquier tirada para penetrar el blindaje en la
que se obtenga un 6 permite efectuar otra tirada de un dado
y anadir el resultado al total. Hay que tener en cuenta que
solo se gana un dado adicional, incluso aunque se obtenga
un 6 en la segunda tirada. r

LANZAS DE ENERGIA

Estas armas disparan un rayo tan bien enfocado y eficaz
que puede fraspasar el blindaje de un vehiculo por muy
grueso que sea. Debido a su naturaleza, todo blindaje
mayor de 12 sera igual a 12 para las lanzas de energia.

Alcance Fuerza FP Tipo
2 Pesada 1, lanza

Ejemplo
Lanza brillante 90cm 8
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~ QArmas be combate CUerpo a cuerpo

La espada, ¢l hacha, la maza y el archa; todas son iguales
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Las armas lanzallamas: atrofan una mezcla sagrada de productos
quimicos benditos que sc encienden al entrar en contacto con
el aire y abrasan a los enemigos del Emperador en su fuego
purificador. A pesar de que todas las fucrzas del Emperador  Lanzallamas
cuentan con ellas, la cimara militante del Ordo Hereticus les MK I
tiene un aprecio especial. Es un gran honor portar un arma
capaz de efectuar tan divina purificacion, aunque los guerreros
que las portan no suclen agradecer tanto dicho privilegio.
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Armag laser

Las armas laser, al ser tan baratas de fabricar y ficiles de mantener,

forman cl cquipo bisico de la Guardia Imperial y sc cncuentran

disponibles en la mayoria de mundos imperiales. Existen numerosas

variantes del modelo bisico, pero todas tienen ¢l mismo objetivo:
la destruccion de los enemigos del Emperador.

Pistola liser
Modelo corto; fabricada en Kantreal

S Rifle liser

M36 rifle liser estindar cadiano con bayoncta de adamantio

S

Bl
Armag de propectil salido

Estas armas,
disparan una
los sirvientes del Emperador.

|
?Il.ll: son muy baratas y de fabricacion ripida,
uvia de b:%;s o proyectiles y suelen portarlas

—

Armas ve P lagma

Armas e fusion

Los rifles dc fusion emplean un doble sistema de inycccion para
hacer que el gas de piropetroleo adopte un estado submolecular
capaz de vaporizar l:ulljuicr objetivo y convertirlo en un ardiente
montoén de materia fundida. La mayoria de comandantes otorgan
estas armas a sus soldados mis valientes, ya que normalmente cstos
deben ponerse en peligro para atacar los tanques y los bunkeres
enemigos y asi aprovechar al miximo el potencial del arma.

- |
Indice cruzado: cquipo de guerra astartes, archivo 6380k, Scllado. !'

Rifle infernal
Mk 2 giroestabilizado:

con mochila de bateria de energia

e

. '
Rifle liser

Rifle automaitico
M40 modelo Armageddon

Escopcta de combate: modelo Arbites III; “Portadora de la Ley”
| | | .
R e R ] _..!_-._{ '

Estas singularcs y devastadoras armas son como la luz ardiente del Emperador.
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Aunque la potencia de fuego por si sola pueda ser suficiente para hacer retroceder al enemigo en terreno abierto
o0 en posiciones poco defendidas, para obligar a un enemigo concreto a salir de un bunker fortificado o de un .
edificio en ruinas hay que tomar medidas mas serias. En un asalto, las tropas se lanzan al ataque vociferando sus
gritos de batalla, con ansia por herir a sus enemigos con cuchillos, garras, culatas o cualquier ofra herramienta util
en un combate cuerpo a cuerpo. ‘

RESOLVER LAS CARGAS
1. Elige una unidad.

2. Declara una carga contra ella.
3. Mueve la unidad que carga.
4

Repite el proceso anterior hasta que todas las
unidades que cargan hayan movido.

RESOLVER LOS COMBATES
1. Elegir un combate.

2. Combate cuerpo a cuerpo. Las unidades luchan en combate cuerpo a
cuerpo. Cada miniatura tira para impactar y para herir y luego se hacen
las tiradas de salvacion siguiendo el orden decreciente de Iniciativas.

3. Determinar el resultado del asalto. Suma el nimero total de heridas
causadas por cada bando. El bando que haya causado mas heridas sera
&l vencedor del combate.

SUMARIO DE LA FASE DE ASALTO:

4, Chequeo de moral. El bando derrotado debera superar un chequeo de
moral o se retirard. En caso de que supere el chequeo, se pasa al punto 7.

5. Persecucion y consolidacion de la posicion. Las unidades que se reti-
ren del combate cuerpo a cuerpo deben hacer un chequeo para determi-
nar si consiguen destrabarse del combate o si no lo consiguen y son des-
truidas. La unidad vencedora puede Irabarse con ofro enemigo o
reorganizar sus filas.

6. Unirse al combate. Si las unidades siguen trabadas en combate cuerpo
a cuerpo, aquellas miniaturas de la unidad que adn no estén en contacto
peana con peana con miniaturas de la unidad enemiga pueden moverse
hasta 15 cm para llegar al contacto peana con peana con miniaturas de
la unidad enemiga y continuar asi combatiendo en el proximo turno.

7. Repite el proceso anterior hasta que todos
los combates hayan sido resueltos.

Un jugador puede declarar una carga en su propia fase de
asalto con cada una de las unidades de su ejército que con-
sidere que se encuentran a distancia de asalto de una uni-
dad enemiga y que todavia no estén trabadas en combate
cuerpo a cuerpo. Algunas unidades especialmente sangui-
narias se veran obligadas a declarar una carga siempre que
les sea posible, tal y como se especifica en sus reglas
especiales. Si no se especifica lo contrario, la distancia de
asaltoesde 15cm. En  caso de que en una misma uni-
dad haya miniaturas con diferentes distancias de
asalto, la unidad )\ tendra una distancia de asalto
igual a la de la miniatura cuya distancia de
asalto sea la \menor_

Una unidad puede cargar contra cualquier unidad enemiga
siempre que al menos una de sus miniaturas pueda llegar
hasta esa unidad haciendo un movimiento de asalto. En
este movimiento de asalto no se puede pasar a traves de
obstaculos como el terreno infranqueable u otras unidades
enemigas con las que no se quiera combatir.

DISPARAR Y ASALTAR

Una unidad que haya disparado en la fase de disparo del
turno presente solo podra declarar una carga contra la uni-
dad contra la que haya disparado. Una unidad de infanteria
que haya disparado dos veces con pistolas o que haya dis-
parado sus armas de fuego rapido o haya permanecido
estacionaria para poder usar sus armas pesadas no podra
cargar durante la fase de asalto.

Nota: hay unas pocas unidades que siempre se consideran
estacionarias cuando disparan armas de fuego rapido y
algunas otras que pueden mover y disparar armas pesa-
das. Estas unidades pueden cargar después de disparar.

Una unidad puede cargar contra varias unidades enemigas,
pero solo si la unidad que realiza la carga puede llegar hasta
todas sin perder la coherencia de la unidad. Debes elegir una
unidad enemiga como objetivo principal y mover tu unidad
primero contra esta, tal y como se explica mas adelante. Si tu
unidad ha disparado en la fase de disparo, debera trabarse
en primer lugar con la unidad a la que haya disparado.

Las unidades que se estén retirando (vease la pag. 48) o que
estén acobardadas (pag. 32) no pueden declarar cargas.




Las unidades que cargan deben desplazarse para entablar
combate cuerpo a cuerpo con la unidad (o unidades) contra
‘la que han declarado una carga. Las unidades que cargan
tienen que intentar trabar en combate el mayor nimero
posible de miniaturas de la unidad objetivo de su carga con
sus propias miniaturas.

Empieza la carga desplazando a una sola miniatura de la

" unidad que carga. Dicha miniatura debe ser la que esté
mas cercana de la unidad objetivo. Mueve la miniatura, por
la ruta mas corta, hasta que entre en contacto peana caon
peana con la miniatura enemiga mas cercana de la unidad
contra la que carga. Este es el punto de partida del comba-
te cuerpo a cuerpo. Luego, mueve todas las miniaturas de
la unidad que carga hasta el maximo de su distancia de
asalto en direccion a la unidad (o unidades) contra la que
haya declarado la carga. Es importante recordar que, si el
enemigo no se encuentra en la distancia de asalto de al
menos una miniatura, la carga no tendra lugar.

Después de mover la primera miniatura de la unidad, pue-
des desplazar las demas en el orden que prefieras. No obs-
tante, existen algunas restricciones a su movimiento.

* La mas importante de ellas es que cada miniatura de la
unidad tiene que terminar su movimiento manteniendo la
coherencia con otra miniatura de la misma unidad que ya
haya movido.

= Siempre que sea posible, la miniatura tiene que entrar en
contacto peana con peana cen una miniatura enemiga que
todavia no esté en contacto peana con peana con una o
mas miniaturas amigas.

» En caso de que esto no'sea posible, se debera entrar en
contacto con una miniatura enemiga que ya estuviera ftra-
bada en combate. A

« Si no se puede alcanzar a ninguna miniatura enemiga,
debes tratar de situar a tu miniatura a 5 cm. o0 menos de una
de tus miniaturas que si estén trabadas en combate.

« Si esto también resulta imposible, dicha miniatura debera
conformarse con mantener la coherencia de escuadra.

+ Si sigues este orden, todas las miniaturas de la unidad
que carga acabaran manteniendo la coherencia de escua-
dra y estaran trabadas en combate con el maximo numero
posible de miniaturas enemigas.

En todos los casos, ninguna miniatura podra pasar a tra-
vés de miniaturas amigas o enemigas ni a través de hue-

_ cos que sean mas estrechos que el diametro de su peana.

Tampoco se puede situar ninguna miniatura a 3 cm o
menos de una miniatura enemiga de una unidad contra la
que no esté cargando.

Movimiento de las unidades que cargan: el Orko 1 es
la miniatura mas cercana al enemigo, por lo que es la
que primero se mueve hasta el Marine Espacial mas
cercano (el B). Luego el Orko 2 tiene que atacar al Mari-
ne Espacial mas cercano gue todavia no esté en com-
bate (el A). Después de estos movimientos iniciales, los
Orkos 3 y 4 se encuentran a mas de 15 cm de distancia
de los Marines que aun no estan trabados en combate,
de modo que tienen que cargar contra los Marines
Espaciales ya en combate A y B. El Orko 5 esta dema-
siado alejado como para situarse en contacto peana
con peana con ningun enemigo, asi que se coloca a 5
cm o menos de una miniatura amiga.

LA FE DEL JUSTO ALBERGA LA PUREZA DE PROPOSITO
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En cuanto una miniatura se ponga en contacto peana con
peana con una miniatura enemiga o a 5 cm o0 menos de una
miniatura de su unidad en contacto peana con peana con
una miniatura enemiga, esta se considerara TRABADA EN
COMBATE. La unidad a la que pertenece la miniatura tam-
bien se dice que esta TRABADA.

Mueve todas las miniaturas de una unidad que carga antes
de mover las de otra unidad. El jugador que carga decide la
secuencia en que movera sus unidades. Todas las miniatu-
ras de una unidad que esté cargando efectian su movimien-
to de asalto de acuerdo con las reglas que rigen la fase de
movimiento, pero pueden colocarse a menos de 3 cm de las
miniaturas enemigas contra las que estan cargando.

EFECTOS DEL TERRENO

Las miniaturas que efectien asaltos en terreno dificil o que
deban atravesarlo para llegar a su objetivo veran reducida
su distancia de asalto de la misma forma que las miniaturas
que hagan lo propio durante la fase de movimiento. Efectua
los chequeos por terreno peligroso que correspondan.

¢NO LLEGAN?

Si la distancia de asalto de una unidad es insuficiente para
llegar al menos hasta una de las miniaturas de la unidad
objetivo, la carga no se lleva a cabo. Las miniaturas no se
mueven de sitio y se asume que no han tenido tiempo para
trabarse en combate o que se lo han pensado mejor. Las
unidades enemigas que eran objetivo de una carga pero
que no estan en contacto peana con peana con ningun
enemigo no se consideran trabadas y no estan implicadas
en el combate de ninguna forma.

La calidad de una miniatura en combate cuerpo a cuerpo
depende casi por completo de sus caracteristicas fisicas,
en ofras palabras, de lo rapida, fuerte, resistente y feroz
que sea. La armadura sigue siendo 0til para proteger de los
golpes y los disparos, pero el armamento de ataque a dis-
tancia se convierte en algo secundario jporque ni el mejor
rifle de la galaxia te servira de nada si tu adversario te esta
machacando la cabeza con una roca!

Miniaturas trabadas: todos los Marines Espaciales se
hallan trabados en combate. Todos los Tiranidos excepto A,
B y C estan trabados en combate y, por tanto, pueden ata-
car y ser atacados.

En un combate cuerpo a cuerpo luchan las miniaturas de
ambos jugadores. Mas adelante se detalla la cantidad de
golpes que se infligen y quién ataca primero. Las reglas
estan explicadas teniendo en mente un solo combate cuer-
po a cuerpo por turno. Logicamente, puede ocurrir que se
estén librando varios combates diferentes a la vez en distin-
tas partes del campo de batalla. En ese caso, el jugador
gue tenga el turno puede decidir en que orden librar los
combates, completando cada uno de ellos antes de pasar
al siguiente combate.

¢ QUIEN PUEDE LUCHAR?

Un combate cuerpo a cuerpo es un torbellino confuso de
luchadores que se lanzan unos contra otros, se golpean
entre si, se cortan y se despedazan. Aparte de luchar cuer-
po a cuerpo, los guerreros dispararan a bocajarro contra
todo objetivo que se les ponga delante. Las siguientes
miniaturas de una unidad se consideran trabadas en com-
bate cuerpo a cuerpo y pueden combatir sin restricciones:

 Las miniaturas que se encuentren en contacto peana con
peana con una miniatura enemiga.

« Las miniaturas que se encuentren a 5 cm 0 menos de una
miniatura de su unidad que esté trabada en combate con
una miniatura enemiga.

Todas las miniaturas trabadas luchan con todos sus atagues
y se benefician de los ataques de combate cuerpo a cuerpo
de todo tipo que pudieran tener. Estos son los miembros de la
unidad que pueden atacar al enemigo y recibir sus ataques.
Para determinar qué HA y R utilizar para la mayoria y que
miniaturas pueden retirarse como bajas, solo se tienen en
cuenta las miniaturas que estan trabadas en combate. El
resto de la unidad esta sujeta al resultado del combate cuer-
po a cuerpo y podra unirse al combate en las siguientes ron-,
das, pero solo aquellas miniaturas que se encuentren traba-
das en combate pueden contribuir al combate.




(,QUIEN ATACA PRIMERO?

En un combate cuerpo a cuerpo todo depende de los ref!e» .

jos, asi que los adversarios lentos y pesades pueden ser
eliminados rapidamente por un enemigo que sea mas rapi-
do y &gil. Por desgracia, los oponentes pesados y volumi-
nosos como los Orkos son lo bastante resistentes como
para poder aguamar una buena pallza y seguir adelante a
pesar de todo.

En un combate cuerpo a cuerpo; es el atributo de Iniciativa
de las miniaturas implicadas lo que determina quién com-
bate en primer lugar. Las miniaturas actuaran, en cada
combate, en orden decreciente de-Iniciativa. Las miniaturas
efectian sus ataques cuando les llega su turno en funcion
de su Iniciativa, siempre y cuando no hayan sido ya elimi-
nadas por una miniatura con una Iniciativa mayor. Una
miniatura solo combatira en caso de que siga trabada cuan-
do le toque actuar. Si en ambos bandos hay miniaturas con
la misma Iniciativa, los ataques de esas miniaturas se efec-
tuan de forma simultanea.

Por ejemplo, una escuadra-de Marines Espaciales (Iniciati-
va 4) dirigida por un sargento veterano con.un pufio de
combate (Iniciativa 1) recibe la carga de una progenie de
genestealers (Iniciativa 6) y un carnifex (Iniciativa 2). Los
genestealers atacaran primero al tener Iniciativa 6, luego lo
haran los Marines Espaciales con 4, el carnifex con 2 vy,
para acabar, el sargento veterano con 1.

COBERTURA

Las unidades que defienden tras una cobertura tienen una
gran ventaja durante un asalto. Pueden disparar al enemigo
que se acerca desde el lugar en el gque se encuentran a
cubierto y luego combatir con el cuando cargue contra ellos.

Las miniaturas que reciben una carga mientras estan a
cubierto lucharan cuerpo a cuerpo con Iniciativa 10. Esto
representa las ventajas de la cobertura, que se traducen no
solo en el combate cuerpo a cuerpo, sino tambien en los
disparos efectuados contra el enemigo mientras carga. Sin
embargo, la cobertura no afecta a los impactos ni a nada
mas referente al asalto. Después del primer turno de com-
bate se supone que el enemigo ya ha atravesado la cober-
tura, por lo que las miniaturas que estaban en ella dejan de
beneficiarse de sus ventajas.

Cobertura: el Marine Espacial A ataca primero porque su
Iniciativa ha aumentado a 10 al estar tras cobertura. Los
Marines Espaciales B y C luchan a la vez contra los Eldars
porque la Iniciativa de los alienigenas (4) es la misma que la
de los Marines Espaciales (4).

|
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| Cabe recordar que las ventajas de la cobertura solo se apli-

can a las miniaturas que reciben la carga. Algunas unida-
des se consideran siempre tras.cobertura debido a habilida-

" des psiquicas o extrafios campos de fuerza, aunque esto

no sirve de nada si dicha unidad se lanza a la carga.

En ocasiones, una unidad solo se considerara tras cobertu-
ra si es asaltada por un lade en el que la cobertura pueda
protegerla realmente del atague. Por ejemplo, una escua-
dra de Marines Espaciales agachados detras de unos bido-
nes de petroleo estara tras cobertura si el asalto proviene
del otro lado de los bidones, pero no:si los atacantes vienen
por detras. Si al trazar una linea recta desde cualquiera de
las miniaturas asaltantes hasta la miniatura enemiga mas
cercana, y antes de mover a los asaltantes, dicha linea
pasa por encima de la cobertura, esta contara como tal.
Esta regla sirve para que los atacantes no puedan rodear la
cobertura para anular sus efectos.

GRANADAS

Normalmente, en Warhammer 40,000 las granadas
se usan durante los asaltos. Unas cuantas grana-
das lanzadas en el lugar adecuado pueden servir
de inestimable ayuda en los segundos vitales del

' inicio de un asalto. A continuacion, describimos los
tipos de granadas mas comunes utilizados en un
asalto. Los dafnos causados por las granadas
durante un asalto se consideran parte de los ata-
ques cuerpo a cuerpo de la unidad, pero la unidad
que las utilice obtiene los beneficios descritos a
continuacion.

GRANADAS DE FRAGMENTACION

Las granadas de fragmentacion pueden lanzarse
contra enemigos que se encuentren a cubierto para
obligarlos a mantenerse agachados durante la
carga. La letal explosion de metralla hara que los
enemigos intenten protegerse, asi que los atacan-
tes podran acercarse al combate sin dificultades.
Las miniaturas equipadas con granadas de frag-
mentacion que estén cargando contra una unidad
enemiga que se encuentre a cubierto combaten con
Iniciativa 10, por lo que lanzan sus ataques de
forma simultanea a los defensores.

GRANADAS DE PLASMA

Los Eldars usan granadas de plasma en vez de las
toscas granadas de fragmentacion utilizadas por el
resto de razas para aturdir y sacar de sus escondi-
tes a sus enemigos mientras se lanzan a la carga.
Las granadas de plasma contrarrestan los efectos
de la cobertura durante un combate cuerpo a cuer-
po, por lo que el combate se lleva a cabo de acuer-
do con el orden estandar de Iniciativa (se anula la
bonificacion de Iniciativa 10 que proporciona la
cobertura).

GRANADAS FOTONICAS

Los Tau emplean una granada defensiva que ciega
y desorienta a sus atacantes con una explosion
sonica y un destello de luz multiespectral. Las
miniaturas que carguen contra unidades equipadas
con granadas foténicas no obtienen ninguna bonifi-
cacion al cargar, aunque pueden beneficiarse de los
ataques especiales cuerpo a cuerpo gue obtengan
al cargar.

EL SIRVIENTE FIEL APRENDE A AMAR LOS LATIGAZOS
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ATAQUES

Los ataques en combate cuerpo a cuerpo se resuelven igual
que los disparos. Cada atague que impacte tiene la posibili-
dad de herir, las miniaturas heridas pueden salvarse superan-
do la tirada de salvacion v, si la fallan, generalmente deberan
retirarse como bajas. Cada miniatura trabada con el enemigo
ataca tantas veces como indique su atributo de Ataques (A).
Ademas, deben aplicarse los siguientes modificadores:

+1 por carga. Las miniaturas trabadas en combate con el
enemigo que hayan cargado este turno podran efectuar +1
Ataque durante este turno.

+1 por-dos armas. Las miniaturas trabadas en combate
que tengan dos armas de mano (generalmente una pis-
tola y/o-.un arma de combate cuerpo a cuerpo en cada
mano) pueden efectuar +1 Ataque en cada ronda de
combate, -incluida la primera. Las miniaturas con

mas de dos armas de mano no consiguen ninguna
ventaja adicional (tan solo puede conseguirse +1
Ataque por estar equipado con dos o mas
armas de combate cuerpo a cuerpo).

Ejemplo 1: una escuadra de cinco Marines
Espaciales equipados con bélter lanzara

5D6 para determinar el resultado de sus

ataques en un combate cuerpo a cuerpo.

En caso de cargar, lanzaran 10D6 (1 Ata-

que +1 Ataque por cargar). Ten en cuenta

que los Marines Espaciales no podrian

cargar si hubieran disparado sus bolteres

en la fase de disparo, ya que se trata de

armas de fuego rapido.

Ejemplo 2: una unidad de seis hormagantes con
garras afiladas (dos armas de combate cuerpo a

cuerpo) lanza 12D6 (1 Ataque +1 Ataque por dos
armas). En caso de cargar, lanza 18D6 (1 Ataque +1 Ataque
por dos armas = 3 Ataques cada hormagante).

TIRADA PARA IMPACTAR

Para determinar cuantas veces se impacta en el enemigo
se lanza un dado por cada Ataque que pueda efectuar la
miniatura. El resultado necesario para impactar depende de
la Habilidad de Armas (HA) de ambos rivales. Compara la
Habilidad de Armas del atacante con la del adversario en la -

Tabla para Impactar. El numero indicado es el resultado
minimo que debe obtenerse en un dado para impactar. Los
dados de los Ataques deben lanzarse a la vez cuando es
necesario un mismo resultado para impactar (ya que asi se
ahorra tiempo y la partida resulta mas fluida). En el ejemplo
anterior, el jugador que dirige a los Marines Espaciales lan-
zara sus diez dados a un mismo tiempo.

ATAQUES CONTRA UNIDADES
CON DISTINTAS HABILIDADES DE ARMAS
En Warhammer 40,000 hay muchas unidades que cuentan
con miniaturas con distinta Habilidad de Armas. Por esta
razon, los ataques realizados contra una unidad se resuel-
ven utilizando la Habilidad de Armas mas comin entre las
miniaturas trabadas en combate. Si no existe una Habilidad
de Armas predominante, debera usarse la mas
baja de la unidad. Por ejemplo, en el caso
de atacar a una tropa de veinte gretchins
(HA2) bajo las ordenes de un ezclavista
orko (HA4), como los gretchins son mayoria,
los ataques realizados contra esa unidad se
resolveran usando la HA2, ya que, a pesar
de lo bueno que sea el ezclavista, este no
puede impedir que los gretchins reciban los
impactos en primer lugar.

.

Cuando las miniaturas realicen sus ata-

ques, debes calcular el resultado minimo

para impactar segun la Habilidad de Armas

de cada una. Asi, cuando los gretchins y el

ezclavista contraataquen a sus enemigos,

tendra que compararse la HA2 de los gret-

chins con la HA del enemigo y, aparte, la HA4 del
ezclavista con la HA del enemigo.

ASIGNACION DE IMPACTOS

Se supone que cada guerrero contribuye al combate con
sus disparos y sus golpes. Esto significa que no hay que
preocuparse de si una determinada miniatura golpea a su
respectivo adversario en contacto peana con peana. Cuan-
do una unidad consigue impactos, estos solo pueden afec-
tar a las miniaturas enemigas que estén trabadas en com-




bate. Estos son los (inicos enemigos que pueden devolver-
les” el golpe, por lo que es légico que solo ellos puedan
sufrir heridas.

TIRADA PARA HERIR

No todos los ataques que impactan consiguen herir-al ene-
migo. Los ataques pueden rebotar sobre la armadura, ser
blogueados en el ultimo instante o causar simplemente un
rasgufo. Cuando un ataque impacta, hay que efectuar una
nueva tirada de dado para determinar si el impacto consigue
herir al enemigo y dejarlo fuera de combate. Consulta en la
- Tabla de Heridas el resultado de comparar la Fuerza (F) del
atacante con la Resistencia (R) del defensor; este es el
resultado minimo que debe obtenerse en un dado para herir.

Ejemplo: un Marine Espacial (Fuerza 4) impacta en un
Eldar Oscuro (Resistencia 3). Al consultar la Tabla de Heri-
das, se ve que el Marine Espacial debe obtener un 3 o mas
en un dado para herir al Eldar Oscuro.

QUE VALOR DE FUERZA UTILIZAR

En la mayoria de casos, al efectuar la tirada para herir en
combate cuerpo a cuerpo debe utilizarse el atributo de Fuer-
za del atacante, sea cual sea el arma que empune. Sin
embargo, algunas armas de cuerpo a cuerpo (no todas) pro-
porcionan al guerrero un modificador a su Fuerza (consulta
el apartado “Ataques especiales cuerpo a cuerpo”). En caso
de que la unidad contenga miniaturas con distintos valores
de Fuerza, debera determinarse el resultado de sus ataques
por separado (muy a menudo, estas también poseeran dis-
tintos valores de Iniciativa). Asi, por ejemplo, en una unidad
de greichins con un ezclavista orko, los ataques de los gret-
chins se resolveran con su patética Fuerza 2, pero el ezcla-
vista, que es mas machote, utilizara su Fuerza 3.

VALORES DISTINTOS DE RESISTENCIA

Si la unidad atacada contiene miniaturas con distintos valo-
res de Resistencia, se utilizara el valor de Resistencia que
predomine en la unidad. Si no hay ningtn valor predominan-
te, debera usarse el mas bajo. Siguiendo con el ejemplo
anterior, las tiradas para herir a la unidad de gretchins (R2)
con el ezclavista orko (R4) se efecttian usando el triste valor
de Resistencia de los gretchins siempre y cuando quede al
menos uno. No hay que olvidar que este procedimiento para
determinar qué Resistencia se usa debe repetirse cada vez
que ataque una miniatura con distinta Iniciativa. Asi, por

ejemplo, si de toda la unidad de Gretchins solo queda el |

ezclavista, los ataques de la siguiente miniatura con mas Ini-
ciativa se resolverian usando la Resistencia del ezclavista.

TIRADAS DE SALVACION
POR ARMADURA

Las miniaturas impactadas y heridas en combate cuerpo a
cuerpo pueden efectuar una tirada de salvacion por armadu-
ra para evitar convertirse en bajas. Por lo general, las minia-
turas pueden efectuar esta tirada sin tener en cuenta la Fuer-
za del atacante, pero algunas miniaturas especialmente
grandes y las armas de combate cuerpo a cuerpo mas pode-
rosas pueden atravesar las armaduras facilmente. Si una uni-
dad sufre las suficientes heridas durante los ataques que se
llevan a cabo para un valor de Iniciativa como para causar
una o mas heridas en cada una de las miniaturas trabadas en
combate, el jugador atacante determina cual de esas miniatu-
ras en la zona de riesgo efectuara la primera tirada de salva-
cion por armadura. A continuacion, realiza las demas tiradas
de salvacion por armadura de la forma habitual.

La cobertura no proporeciona proteccion en combate cuerpo
a cuerpo tal y como lo hace contra los disparos. Esto signi-

fica que las miniaturas no tendran tirada de salvacion por
cobertura contra los ataques recibidos en |a fase de comba-
te cuerpo a cuerpo.

Recuerda que las miniaturas pueden efectuar sus tiradas.

de salvacion invulnerable incluso si el ataque impide la tira-
da de salvacion por armadura. Si las reglas de un arma o
un ataque especifican que no se permite tirada de salvacion
por armadura, solo podra efectuarse una tirada de salva-
cion invulnerable. Algunos extranos tipos de ataques pue-
den ignorar hasta las tiradas de salvacion invulnerable
(aunque puede que no anulen las tiradas de salvacion por
armadura), cosa que viene determinada en la descripcion
del ataque en si en el codex correspondiente.

Tal y como se indica en la seccion dedicada al disparo, en
el caso de las unidades compuestas por miniaturas con
varias Heridas —y siempre que sea posible—, deberan reti-
rarse como bajas miniaturas completas.

SUFRIR HERIDAS Y
RETIRAR LAS BAJAS

En un combate cuerpo a cuerpo se siguen todas las reglas
de retirada de bajas que se aplican en la fase de disparo,
con las siguientes adiciones:

Cuando las miniaturas de una unidad infligen heridas, solo
podran afectar a las miniaturas enemigas trabadas en com-
bate. El jugador que sufra las bajas puede decidir libremen-
te qué miniaturas de su unidad mueren. Las bajas deben
retirarse de manera que la unidad siga manteniendo la
coherencia siempre que se pueda. Esto representa como
una unidad va mermando hasta verse reducida a un puna-
do de soldados apretados espalda contra espalda.

Es posible que el nimero de bajas supere el numero de
miniaturas trabadas en combate, en cuyo caso deben des-
cartarse las heridas sobrantes. Hay que determinar qué
miniaturas estan trabadas al inicio de los ataques que se
llevan a cabo para cada valor de Iniciativa, por lo que algu-
nas miniaturas pueden llegar a perder su oportunidad de
atacar si todos los enemigos trabados han muerto debido a
los ataques que se han efectuado para valores de Iniciativa
anteriores (la unidad ha acabado con todas las miniaturas
enemigas a su alcance).

Si una miniatura ha sido retirada como baja antes de que
haya podido atacar, no podra devolver el golpe. Al resol-
ver los ataques simultaneos, es recomendable resolver
primero todos los ataques de un bando y dejar a las minia-
turas heridas tumbadas de lado para no olvidar que aun
tienen que atacar.

PENSAMIENTO DEL DIA: EL FANATISMO NO TIENE SUSTITUTO
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TABLA PARA IMPACTAR

HABILIDAD DE ARMAS DEL DEFENSOR
3 4 3 6 7 8
S5+ 5+ 5+ S5+ S5+ S+
44 4 5+ S5+ S5+ S5+
4+ 4+ 4+ " 44 S+ 5+
3+ 44 4+ 4+ 4+ 4+
3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+
34 3+ 3+ 4+ 4+ 4+
3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+
3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+

3+ 3+ 3+ 3+ 3+
3+ 3+ 3+
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HABILIDAD DE ARMAS DEL. ATACANTE

TABLA DE HERIDAS

RESISTENCIA

1 2 3 4 S 6
44 5+ 6+ 6+ N N
3+ 44 S5+ 6+ 6+ N
2+ 3+ 4+ S5+ 6+ 6+
2+ 2+ 3+ 4+ S+ 6+ 6+
24+ 2+ 2+ 3+ 4+ S5+ 6+
2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+
2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+
2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+
2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+
2+ 2+ 24 2+ 2+ 2+ 2+ : 4+
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La N que aparece en esta tabla significa que el impacto no tiene efecto alguno. Un objetivo que posea la Resistencia indicada no puede
ser dafiado por un impacto de tan poca fuerza.

“Ataca deprisa y de improviso. Ataca por sorpresa. Asegura la victoria antes de que el
enemigo se dé cuenta de que estd en peligro. Recuerda siempre que uwna guerra sc gana

@ ‘\N ficilmente si ¢l encmigo no sabe que esti en guerra’.
L)

Miximas de Macharius 11 Comandante General Solar,
citado en La Herejia de Macharius por.cl Gran Inquisidor Kryptman. ~




Los asaltos suelen ser decisivos, ya que uno u otro bando
logra imponerse Yy obliga a retroceder al enemigo. La supe-
rioridad numérica y el liderazgo pueden conseguir que un
bando siga luchando a pesar de ser derrotado, pero el ver-
dadero factor determinante son las bajas causadas por.cada
bando. Para decidir quién es el vencedor del combate, cada
bando debe sumar las heridas causadas al enemigo. El

- bando que haya infligido mas heridas sera el vencedor. El
otro bando habra sido derrotado y se vera obligado a retirar-
se si falla un chequeo de moral. Hay que tener en cuenta
que no deben sumarse al total las heridas bloqueadas por
las tiradas de salvacion por armadura ni las heridas sobran-
tes (que excedan el atributo de Heridas de la victima). Tan
solo deben sumarse las heridas infligidas realmente.

En caso de que ambos bandos logren causar la misma can-
tidad de heridas, el combate se considerara empatado y
seguira en el proximo turno.

MASACRE

Si un bando acaba con todas las miniaturas de la unidad
enemiga, conseguira automaticamente la victoria (aunque
haya sufrido méas bajas). La unidad vencedora podra con-
solidar la posicion.

Toda unidad gue sea derrotada en un asalto debe superar
un chequeo de moral para no retirarse. Si no lo supera,
debe abandonar el combate y retirarse. Si supera el che-
queo, la unidad se mantendra firme y seguira luchando; el
combate se considerara empatado y no debera tenerse en

Cuando un bando ha conseguido la victoria y el enemigo se
bate en jRetirada!, la unidad vencedora efectuara una per-
secucion arrolladora y luego consolidara la posicion. A algu-
nas unidades, como en el caso de los exterminadores de
los Marines [Espaciales, no les esta permitido llevar a cabo
una persecucion arrolladora (en estos casos la unidad solo
podra consolidar la posicion).

Si a la unidad que se retira no le quedan miniaturas en con-
tacto peana con peana con el vencedor o si el vencedor
tiene miniaturas todavia trabadas en combate con otras
unidades que no estan retirandose, el vencedor no tendra

la oportunidad de realizar una persecucion arrolladora, aun- -

que si podra consolidar la posicion.

PERSECUCION ARROLLADORA

La unidad que se retira y la unidad que ha vencido el com-
bate comparan entre si su atributo de Iniciativa mas el
resultado que obtenga cada uno al tirar 1D6.

Nota: a fin de establecer los valores de Iniciativa, toma
como base el atributo de Iniciativa sin modificar del perfil de
atributos de la miniatura. En una unidad en la que haya
diferentes atributos de Iniciativa ten en cuenta el valor mas
comun o el mas bajo si no hay mayoria.

= Si el total del perdedor del combate es superior, |la unidad
se retirara del combate con éxito. Lleva a cabo el movi-
miento de jRetirada! de la unidad perdedora. A continua-
cion, la unidad ganadora podra consolidar la posicion, tal y
como se explica mas adelante.

« Si el total del ganador es igual o superior, la unidad vence-
dora dara alcance a la unidad en retirada mediante una per-
secucion arrolladora. La unidad (o unidades) que intentaba
retirarse resulta destruida. Se considera que los desmoraliza-

| PERSECUCION ARROLLADORA.Y CONSOLIDACION DE LA POSICION

_cuenta la derrota de la unidad (aparte de algunas burlas

sanas por parte del vencedor). Los chequeos de moral y las
reglas de jRetirada! se describen mas detalladamente en la
seccion Moral (consulta la pagina 47).

L

dos miembros de la unidad han sido derrotados y que estan
muertos, heridos o, con suerte, en fuga y escondidos. Retira
inmediatamente la unidad (o unidades) destruida del campo
de batalla. Una unidad que sufra una persecucion arrolladora
no puede evitarla de ninguna forma, ni mediante tiradas de
salvacion ni por reglas especiales (como la autorreparacion
de los Necrones); la batalla ha acabado para ellos. A conti-
nuacion, la unidad ganadora puede consolidar la posicion.
Este resultado equivale a un resultado de masacre.

Nota del disefiador: en este caso se utiliza el atri-
buto de Iniciativa, en vez del movimiento, para
representar la capacidad de reaccion de la unidad.
Una mayor capacidad de movimiento puede ser (til
cuando una unidad ha conseguido destrabarse de
un combate, pero no sirve de nada si la unidad ene-
miga reacciona con mayor celeridad.

Los que traicionan la confianza del Emperador ticnen un
destino reservado. No es la muerte, pero tampoco cs 2
vida. Pues jqué es lo que ocurrc cuando clcuerpo y la
mente pasan a formar parte del Trono Dorsado? ;Qué es
lo que ocurre cvando cada dérgano va siendo absorbido

lentamente en la carne de la miquina viviente? jSufre la
mente durante cones al igual que sufre el Emperador o
la personalidad se desvanece y sc dispersa a la vez que el
cuerpo que la alberga se disuelve en la nada?
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CONSOLIDAR LA POSICION

La unidad vencedora de un combate cuerpo a cuerpo
podra mover hasta 8 cm en cualquier direccién para con-
solidar la posicion y reorganizar sus filas o entablar com-
bate contra otras unidades enemigas. No se puede utilizar
el movimiento de consolidacion para subirse a un vehicu-
lo de transporte. L

Si una unidad efectia un movimiento de consolidacion tras
un resultado de masacre, avanzara 3D6 cm en vez de los 8
cm habituales (la victoria ha podido dejar a los guerreros
supervivientes'o confusos o sin saber adonde van o llenos
de energja para seguir combatiendo).

El movimiento de las unidades que consolidan la posicién
no se ve restringido por el terreno dificil y no tendran que
efectuar chequeos por terreno peligroso.

Este movimiento puede utilizarse para ponerse en contacto
peana con peana con unidades enemigas y trabarlas en
combate, pero la unidad que consolide la posicion debe man-
tener coherencia de unidad y no se considera que haya car-
gado a la hora de resolver el combate en el siguiente turno.
Evidentemente, estas miniaturas trabadas no pueden ni dis-
parar ni ser objetivo de los disparos en la fase de disparo.

Nota: en ocasiones, una unidad que pierda un combate se
retirara del combate 8 cm 0 menos y la unidad que consoli-
da la posicion podra volver a ponerse en contacto peana
con peana con la unidad perdedora en fuga. Trata esta
situacion como si una unidad en retirada fuese objeto de un

nuevo asalto, aunque no se aplican bonificaciones por
carga (consulta el apartado “Ser asaltados durante una reti-
rada” en la seccion Moral, pagina 48).

Si se estan desarrollando varios combates cuerpo a cuerpo
en las proximidades y la unidad que consalida la posicion se
traba en uno de elios, no se considera que esté trabada
hasta la siguiente fase de asalto (resulta ignorada). Se
asume que todos los combates ocurren de forma simultanea.

Consolidar la posicidn: los vencedores de un combate
cuerpo a cuerpo pueden desplazarse hasta 8 cm en cual-
quier direccion para consolidar su posicién y recuperar
una formacion efectiva.

Al final de cada fase de asalto, todas las miniaturas de una
unidad trabada en combate que no estén ellas mismas tra-
badas en combate tienen que desplazarse hasta 15 cm
para tratar de entrar en contacto con un enemigo que se
encuentre trabado en el mismo combate. Esto se resuelve
de la misma forma que al mover las miniaturas que cargan,
pero el movimiento no se ve ralentizado por el terreno dificil
y no hay que efectuar chequeos por terreno peligroso.

Al efectuar los movimientos para unirse al combate, es el
jugador que tiene el turno el que mueve en primer lugar.
Un movimiento para unirse al combate no puede utilizarse
para ponerse en contacto con unidades enemigas que no

Unirse al combate: al término de cada fase de asalto, las
miniaturas de las unidades trabadas en combate que toda-
via no estén trabadas ellas mismas TIENEN que moverse
hasta 15 cm para entrar en contacto con el enemigo.

estén involucradas en el presente combate. Cuando una
unidad esta trabada en combate, solo puede efectuar
movimientos para unirse al combate y no puede mover en
la fase de movimiento.

Si por alguna razon (normalmente debido a una carniceria)
los movimientos para unirse al combate de los combatientes
no son suficientes para conseguir que alguna miniatura
quede trabada en combate con la unidad enemiga, el comba-
te termina. Ambas unidades pueden consolidar la posicion.

DISPARAR CONTRA/DESDE UN
COMBATE CUERPO A CUERPO

Las miniaturas que estéen trabadas en combate no pueden
disparar en la fase de disparo. Su atencién esta totalmente
concentrada en el combate cuerpo a cuerpo. Del mismo
modo, aunque a ciertos comandantes especialmente desal-
mados y degenerados les gustaria que sus guerreros lo
hicieran, no se puede disparar contra combates cuerpo a
cuerpo con la esperanza de acertar al enemigo. Los partici-
pantes en un combate cuerpo a cuerpo se mueven dema-
siado deprisa y los propios guerreros se resistiran a dispa-
rar a sus companeros (es posible que antes o después se
encuentren en la misma situacion).

Habitualmente, las miniaturas trabadas en combate no pue-
den ser victimas de disparos. No obstante, aunque no se
pueden disponer las plantillas de forma que cubran a unida-
des trabadas en combate o unidades amigas, pueden dis-
persarse y afectar a amigos y enemigos. Las unidades tra-
badas en combate no tienen que efectuar chequeos de
moral o de acobardamiento por los efectos de los disparos
(se considera que estan demasiado concentrados en el
combate como para preocuparse de otras cosas).




Cuando una unidad esta luchando contra mas de una uni-
dad enemiga a la vez se dice que esta trabada en un com-
bate miltiple y tiene que repartir sus ataques entre estas
unidades. Esta situacion se resuelve de la siguiente manera:

* Las miniaturas en contacto peana con peana con el ene-
migo deben dirigir todos sus ataques contra la unidad con la
que estan en contacto peana con peana.

* Las miniaturas trabadas en combate pero que no estén en
contacto peana con peana con miniaturas enemigas tienen
que dirigir sus atagues contra las miniaturas de una unidad
enemiga que se encuentren en contacto peana con peana
con alguna miniatura de 'su unidad a 5 cm o menos.

h Y
Al determinar los resultados del asalto en un combate muilti-
ple, deben sumarse las heridas causadas en total por cada
bando para determinar el vencedor. Todas las unidades del

bando perdedor deberan efectuar un chequeo de moral. Las
unidades del bando vencedor solo podran realizar una per-
secucion arrolladora y consolidar la posicion si todas las uni-
dades enemigas contra las que estaban luchando se han
retirado o han sido destruidas. Toda unidad ganadora de un
combate que pueda hacer una persecucion arrolladora efec-
ta una unica tirada de dado y compara el total con los tota-
les de las unidades enemigas; las unidades perdedoras que
obtengan un resultado igual o menor son destruidas. Al fina-
lizar la fase de asalto, todas las unidades implicadas en el
combate multiple deben efectuar un movimiento de unirse al
combate hacia los enemigos con los que se encontraban ori-
ginalmente en el combate.

Genestealers

Termagantes:

Combates muiltiples: el Marine Espa-
cial 1 puede escoger luchar con cual-
quiera de las unidades tiranidas. Los
Marines Espaciales 6 y 7 pueden deci-
dir luchar contra cualquier unidad tirani-
da porque estan a 5 cm o menos de
miembros de su unidad que estan en
contacto peana con peana con ambas
unidades enemigas.

Los Marines Espaciales 2, 3 y 4 solo
pueden combatir con la unidad con la
que se encuentran en contacto peana
con peana. El Marine Espacial 8 solo
puede luchar contra los genestealers y
el Marine Espacial 5 solo puede luchar
contra los termagantes.

Los genestealers solo pueden eliminar
a los Marines Espaciales 1, 2, 3,6, 7 y
8. Los termagantes pueden liquidar a
cualquier Marine Espacial excepto al 8.

jCONOCE TU DEBER!
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ATAQUES ESPECIALES CUERPO A CUERPO

A pesar de que los laseres de alta potencia y las armas de
plasma arrasan los campos de batalla del 41° Milenio, el com-
bate cuerpo a cuerpo sigue siendo frecuente: los asedios, los
combates urbanos, los abordajes y las luchas en tineles des-
tacan mas por la ferocidad de los ataques que por sus consi-
deraciones estratégicas. Los guerreros veteranos siempre lle-
van consigo una amplia gama de porras, cuchillos y granadas
de fragmentacion para el combate cuerpo a cuerpo. Las tro-
pas de asalto estan aun mejor equipadas para el combate
cuerpo a cuerpo, ya que utilizan pistolas, espadas y mortife-
ras armas de energia.

Algunas de las armas de combate cuerpo a cuerpo y atagues
especiales mas comunes se describen a continuacion. Hay
que tener en cuenta que las miniaturas equipadas con algunas
de estas armas especiales siempre pueden optar por no utili-
zarlas y atacar normalmente. En ocasiones, una miniatura
puede estar equipada con mas de un tipo de arma especial, por
ejemplo, un puno de combate en una mano y un hacha de
energia en la otra. Unicamente puede utilizarse un tipo de ata-
que especial. En estos casos, el jugador debe decidir si la
miniatura golpeara con el hacha de energia usando su atributo
de Iniciativa normal y considerara el puiio de combate un arma
adicional; o si golpeara con el pufio de combate con Iniciativa 1
y considerara el hacha de energia un arma adicional.

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO
(ESPADA SIERRA/HACHA/PISTOLA, ETC.)

Existe una gama muy amplia de armas de combate cuerpo a
cuerpo que no proporcionan a los combatientes ningun modifi-
cador a la Fuerza de los atacantes. Sin embargo, las espadas y
pistolas (o armas de combate cuerpo a cuerpo similares) per-
miten a la miniatura efectuar un atague adicional en combate
cuerpo a cuerpo (por tener dos armas). Una pistola de plasma
se puede utilizar como arma de combate cuerpo a cuerpo, pero
no proporciona ningun modificador a la Fuerza ni a la penetra-
cion del blindaje.

ARMAS PESADAS DE
COMBATE CUERPO A CUERPO

Las armas pesadas de combate cuerpo a cuerpo, como las
rebanadoras orkas y la impresionante hacha sierra de los ber-
sérkeres de Khorne, sirven para abrirse camino a traves de las
defensas del adversario. No existe ninguna armadura que
pueda proteger totalmente de un impacto directo de un arma
asi, La mejor tirada de salvacion por armadura que puede apli-
carse para evitar las heridas de un arma pesada de combate
cuerpo a cuerpo es de 4+, aunque la miniatura tenga una tirada
de salvacion por armadura mejor.

ARMAS DE ENERGIA

Un arma de energia (generalmente una espada o un hacha,
pero también puede ser una alabarda, una maza, etc.) esta
rodeada de un letal campo de energia disruptiva que atraviesa
con facilidad la armadura, la carne y los huesos. Las armas de
energia niegan las tiradas de salvacion por armadura y algunas
proporcionan, ademas, una bonificacién a la Fuerza del ata-
cante o causan heridas al obtener un resultado determinado en
el dado sin tener en cuenta la Resistencia del enemigo. Todas
estas armas se describen en los codex pertinentes.

CUCHILLAS RELAMPAGO

Las cuchillas relampago se usan generalmente a pares, pues
solo una segunda cuchilla relampago proporciona un ataque
adicional en combate cuerpo a cuerpo a una miniatura equipa-
da con cuchillas relampago. Consisten en una serie de hojas
afiladas (cada una es una miniarma de energia) que se extien-
de desde un armazon en el dorso de la mano. Las cuchillas
relampago ignoran las tiradas de salvacion por armadura y per-
miten repetir cualquier tirada para herir fallada.

ARMAS PSIQUICAS

Las armas psiquicas son armas muy potentes que solo los psi-
quicos mejor preparados pueden usar. Se tratan igual que un
arma de energia, pero pueden lanzar un ataque psiquico tan
poderoso que elimine a un adversario al instante. Primero
deben hacerse las tiradas para impactar y para herir segun el
procedimiento habitual y utilizar las tiradas de salvacion invul-
nerable que sean necesarias. En el caso de que se haya infligi-
do al menos una herida, el psiquico tendrd que efectuar un
chequeo psiquico siguiendo las reglas habituales de los pode-
res psiquicos (consulta la pagina 52) y no podra usar mas
poderes psiquicos durante ese turno. Si supera el chequeo, el
adversario sera automaticamente destruido, independiente-
mente del nimero de Heridas que tenga (pero cuenta el nime-
ro de Heridas que de hecho se han infligido para calcular quién
gana el combate). Las armas psiquicas no tienen ningun efec-
to especial contra objetivos que no poseen atributo de Heridas,
como los vehiculos.

PUNO O GARRA DE COMBATE

Un puiio o garra de combate es un guantelete blindado rodeado
de un campo disruptor de energia. Un puno o garra de combate
dobla la Fuerza del guerrero hasta un maximo de 10 y niega las
tiradas de salvacion por armadura. Estas armas doblan la Fuerza
original de quien las usa, por lo que cualquier modificador adicio-
nal a la Fuerza procedente de habilidades especiales debe ana-
dirse después de doblar la Fuerza original de la miniatura. Estas
armas son lentas y dificiles de utilizar, por lo que una miniatura
equipada con un puno o una garra de combate siempre atacara
como si tuviera Iniciativa 1 (ignora cualquier bonificacion por
reglas especiales, cobertura, granadas o equipo).

MARTILLO DE TRUENO

Los martillos de trueno provocan una terrible explosion de ener-
gia al golpear al enemigo. Un martillo de trueno actda como un
pufio de combate, pero cualquier miniatura a la que golpee sin
llegar a destruirla se quedara dando tumbos y en la proxima fase
de asalto debera atacar con Iniciativa 1. Los vehiculos impacta-
dos por un martillo de trueno sufriran el efecto de tripulacion aco-
bardada ademas de las consecuencias del ataque.

ARMA BRUJA

Los psiquicos eldars portan estas armas a las que estan unidos
psiquicamente. Estas armas hieren con un resultado de 2+
independientemente de la Resistencia de la victima, aunque
permiten efectuar normalmente las tirada de salvacion por
armadura. Contra los vehiculos, la Fuerza del portador de un
arma bruja se triplica (hasta un maximo de 10).

ARMAS ACERADAS

Un golpe certero de un arma acerada puede atravesar cualquier
armadura. Cualquier resultado de 6 obtenido en la tirada para
impactar con un arma acerada causara una herida automatica-
mente sin tirada de salvacion por armadura posible. Contra un
vehiculo, cualqguier resultado de 6 en la tirada de penetracion del
blindaje permite lanzar un dado adicional y sumar el resultado al
total. Ten en cuenta que solo se puede lanzar un dado adicional,
incluso aungue el resultado de este sea otro 6.

ARMAS ENVENENADAS

Las armas envenenadas varian desde las armas normales recu-
biertas de veneno hasta las manostijeras. No se basan en la
comparacion de la Fuerza con |la Resistencia para herir, sino que
suelen herir con un resultado de 4+. Algunos venenos son tan
mortiferos que pueden llegar a matar con una sola gota, por lo
que causaran una herida con un resultado de 2+. Las armas
equipadas con esta clase de veneno letal se describen en el
codex pertinente.




5 U n comandante que pueda confiar en que sus tropas actuien constantemente segun sus planes y sin vacilar

puede considerarse muy afortunado. En medio del caos y la confusion de la batalla, las tropas pueden desmo-

ralizarse facilmente, desorientarse o quedar totalmente aterrorizadas por la violencia ejercida contra ellos. Para

representar este factor imprevisible, las unidades deben efectuar un chequeo que determine si su moral sigue sien-

. do alta en ciertas circunstancias. Como ya te habrds imaginado; hay diversas situaciones a lo largo del turno en las

que tendran que efectuarse chequeos de moral; por ello, en los momentos especialmente duros, una unidad puede
verse obligada a efectuar varios chequeos de moral en un mismo turno.

Ten en cuenta que en Warhammer 40,000 los chequeos de
liderazgo se utilizan también para otras funciones, como
elegir un objetivo. Los chequeos de moral son chequeos de
liderazgo muy especificos.

CHEQUEOS DE MORAL

Una unidad utiliza su atributo de Liderazgo para efectuar los
chequeos de moral. Este atributo representa el teson, la
determinacion, el valor o (a veces) la estupidez de los guerre-
ros durante el combate. Los chequeos de moral se efectian
tirando 2D6 y comparando el resultado obtenido con el valor
del Liderazgo de la unidad. Si el resultado obtenido es igual o
inferior al valor del Liderazgo de la unidad, el chequeo habra
sido superado. Si el resultado es superior, se habra fallado y
la unidad se retirard, tal y como se explica mas adelante.

MODIFICADORES AL CHEQUEO DE MORAL

Algunas circunstancias pueden hacer que el chequeo de
moral sea mas dificil de superar. Por ejemplo, es mas pro-
bable que se desmoralice una unidad que haya sufrido

grandes bajas que una que no haya sufrido apenas bajas.
Esto se representa mediante modificadores negativos que
reducen el valor del Liderazgo en -1, -2 o incluso méas en el
momento de efectuar el chequeo.

HEROISMO IRRACIONAL

En ocasiones, los guerreros se negaran a retirarse
aunque se enfrenten a ejércitos mas numerosos o a
experiencias especialmente angustiosas. A veces,
cuando no pueden mas, los soldados reaccionan de
forma irracional. Un resultado de 2 en la tirada de
2D6 indica que la unidad ha superado el chequeo
de moral independientemente de los modificadores
que se apliquen a la tirada.

e il

. EFECTUAR CHEQUEOS DE MORAL

Una unidad de infanteria debe efectuar un chequeo de
moral en las siguientes situaciones.

+ Si ha sufrido un 25% de bajas 0 mas en la fase de dis-
paro. Hay que efectuar el chequeo al final de la fase.

- Si ha sido derrotada en combate cuerpo a cuerpo

durante la fase de asalto. Hay que efectuar el chequeo
una vez establecidos los resultados de los combates.

* Si un tanque realiza un ataque de brutalidad acoraza-
da contra la unidad. Hay que efectuar el chequeo des-
pués de mover el vehiculo.

Algunas unidades tienen reglas especiales que afectan a los
chequeos de moral y que se detallan en el codex correspon-
diente. Por ejemplo, algunas unidades especialmente fanati-
cas pueden ser inmunes a los efectos de la moral. Algunas
unidades superan autométicamente los chequeos de moral,
mientras que otras superan automaticamente los chequeos
de liderazgo. Aunque sutil, esta es una diferencia importante,
ya que las unidades que superan automaticamente los che-
queos de moral siguen teniendo que efectuar chequeos de
acobardamiento y chequeos de jNo queda nadie mas!

A) BAJAS POR FUEGO ENEMIGO

Cualquier unidad que sufra un 25% de bajas o mas respec-
to a sus efectivos actuales a causa de los disparos en una
misma fase de disparo debera superar un chequeo de

moral, con los modificadores correspondientes, al final de la
fase de disparo o tendra que retirarse.

Una unidad que ya esté retirdndose, esté acobardada o se
encuentre trabada en combate cuerpo a cuerpo no tendra
que efectuar este chequeo.

Este chequeo de liderazgo se -modifica de acuerdo con el
siguiente factor:

-1 si la unidad se encuentra por debajo del 50% de sus
efectivos originales (es decir, si la unidad tiene menos
de la mitad de las miniaturas que tenia cuando empezo
la batalla).

Ejemplo: una unidad compuesta por cinco guerreros sufre
dos bajas, por lo que debe efectuar un chequeo de moral
(que, en este caso, supera). En el siguiente turno, la uni-
dad sufre una nueva baja y, por tanto, debe efectuar un
nuevo chequeo de moral, esta vez aplicando un modifica-
dor de -1 por encontrarse por debajo del 50% de sus efec-
tivos iniciales.

B) DERROTA EN UN ASALTO

Las unidades que sean derrotadas en combate cuerpo a
cuerpo (es decir, que sufren mas heridas de las que infligen)
tienen que superar un chequeo de moral, con los modificado-
res adecuados, al final de la fase de asalto para seguir traba-
das en combate. Si no superan el chequeo, deberan retirarse.

UNA MENTE DESCONFIADA ES UNA MENTE SANA
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A este chequeo deben aplicarsele los siguientes modifica- -

dores:

-1 si la unidad se encuentra por debajo del 50% de sus
efectivos originales.

-1 si el bando derrotado es superado numéricamente
por su adversario. *

-2 si el bando derrotado es superado numéricamente
por su adversario en una relacion de 2:1 o superior.”

-3 si el bando-derrotado es superado numéricamente
por su adversario en una relacion de 3:1 o superior.”

-4 sisel bando derrotado es superado numericamente
por su. adversario en una relacion de 4:1 o superior.”

* Tan solo se aplica el mayor de estos modificadores.

Ejemplo: una escuadra de la Guardia Imperial pierde un
asalto. Normalmente, tendria que obtener un resultado de 7
o menos en los dados para superar el chequeo de lideraz-
go; pero, como la unidad se encuentra por debajo del 50%
de sus efectivos originales (-1) y sus tropas estan supera-
das en nimero en una relacion 2:1 o superior (-2), necesita
obtener un 4 o menos para no retirarse.

Los siguientes parametros se utilizan para determinar si
una unidad esta superada en numero:

« Los vehiculos con Habilidad de Armas cuentan como diez
miniaturas si tienen blindaje frontal 12 0 mas y como cinco
miniaturas si su blindaje frontal es de 11 0 menos.

« |as criaturas monstruosas cuentan como diez miniaturas.

= Otras miniaturas con mas de una Herida equivalen a tantas
miniaturas como Heridas tengan en su perfil de atributos.

Cuenta todas las miniaturas de la unidad enemiga (o uni-
dades), no solo las miniaturas que se-encuentran trabadas
en combate, una vez retiradas todas las bajas.

iMANTENEOS FIRMES!

No es raro que las unidades sean inmunes a los chequeos de
moral causados por haber perdido un asalto o que los supe-
ren automaticamente por alguna razon. Puede que posean la
habilidad coraje, que estén ligadas a un voto, que se trate de
un bipode o que estén afectadas por alguna regla especial.
Cuando alguna de estas unidades pierde un asalto y esta
superada en nimero por una relacion de 2:1 o mas, corre el
riesgo de ser aniquilada a pesar de su determinacion.

La unidad en cuestion no tendra que retirarse, pero sufrira
una herida adicional si esta superada en nimero en una rela-
cidn-de 2:1, dos heridas si esta superada en numero en una
relacion de 3:1 y tres heridas si lo esté en una relacion de 4:1
o superior. Se pueden efectuar tiradas de salvacion por
armadura contra este tipo de heridas. Los bipodes, al no
tener Heridas, sufren un impacto superficial si se ven supera-
dos en nimero en una relacién de 2:1 o mas alta. Recuerda
que esta regla solo se aplica si la unidad pierde el combate.

C) BRUTALIDAD ACORAZADA

Lo normal es que las unidades que son atacadas directa-
mente por un tanque tomen la sabia decision de abandonar
sus posiciones y retirarse. Si el tanque liega hasta la posi-
cion de la unidad, esta debera efectuar un chequeo de
moral, con los modificadores correspondientes, para deter-
minar si se retira o permanece en posicion. En la seccion
Vehiculos se describen con mas detalle los efectos de la
brutalidad acorazada (consulta la pagina 58).

A este chequeo de liderazgo se le aplica el siguiente modifi-
cador:

-1 si la unidad se encuentra por debajo del 50% de sus
efectivos originales.

Una jRetiradal es un movimiento organizado hacia posicio-
nes amigas, no una huida descontrolada. A veces una retira-

da mientras se sigue luchando frente a un gran nimero de-

enemigos es la nica opcion posible. Una retirada puede per-
mitir a las tropas llegar a posiciones mas defendibles para
reorganizarse y lanzar un nuevo ataque o detener el avance
enemigo.

Las unidades deben retirarse al fallar un chequeo de moral
y en cada fase de movimiento posterior hasta que se rea-
grupen o salgan del tablero.

La mayoria de las tropas se retiraran 5D6 cm. Una unidad
se retira directamente hacia el borde del tablero del jugador
que la controla o hacia el punto en el que ha desplegado o
por el que ha entrado en el campo de batalla. En algunas
misiones se especifica el lugar hacia el que debe refirarse
cada unidad. Si es posible, la unidad tiene que mantener la
coherencia de unidad.

Una unidad en jRetirada! debe seguir un corredor de retira-
da que se extiende entre las miniaturas mas separadas de
la unidad, como se indica en el diagrama de la pagina
siguiente, Las miniaturas pueden moverse libremente den-
tro de los limites del corredor. Si una unidad se extiende
tanto que sus miniaturas estan separadas por mas de 5 cm,
las miniaturas deben colocarse en coherencia de unidad
durante el movimiento. Si una miniatura entra en terreno
dificil, sale de él o lo atraviesa, la distancia obtenida en la
tirada de dados para retirarse debera dividirse a la mitad
para ese movimiento de retirada.

DISPARAR EN RETIRADA
Las unidades que se estén retirando pueden seguir disparan-
do, pero, obviamente, se considera que estan en movimiento.

SER ASALTADOS DURANTE UNA RETIRADA

Una unidad que sea el objetivo de un asalto mientras se
esta retirando debera efectuar inmediatamente un chequeo
de reagrupamiento (consulta mas adelante) antes de mover
las miniaturas que asaltan. En este caso, no debe aplicarse
ningtin modificador al chequeo y las unidades que en con-
diciones normales no podrian intentar reagruparse si pue-
den realizar este chequeo.

Si supera el chequeo, la unidad se reagrupara y librara el
combate cuerpo a cuerpo siguiendo el procedimiento habi-
tual. Si no lo supera, la unidad quedara destruida automati-
camente. Esta regla también se aplica en el caso de que
una unidad consolide la posicién sobre una unidad enemiga
que se esta retirando.

jATRAPADOS!

En algunas ocasiones, el corredor de retirada de una uni-
dad estara blogueado por terreno infranqueable y/o por
miniaturas (no se tienen en cuenta las miniaturas contra las
que haya podido luchar en combate cuerpo a cuerpo en ese
mismo turno). Una unidad que se bata en retirada puede
rodear cualquier obstaculo para alcanzar su corredor de
retirada. Una unidad que no pueda efectuar una retirada
completa (sin volver sobre sus pasos) en ninguna direccion
resulta destruida automaticamente.



: ] e RIS :
iRetirada!: una unidad que se retire debe moverse a lo

largo de un corredor delimitade por sus miniaturas mas
alejadas de los flancos.

iRETIRADA! Y ACOBARDAMIENTO

Tal y como se ha descrito en las reglas sobre acobardamien-
to, las unidades acobardadas no tienen que efectuar cheque-
os de moral. Sin embargo, cabe la posibilidad de que una uni-
dad que ya se esté retirando tenga que efectuar un chequeo
de acobardamiento.-En ese caso, debe llevar a cabo el che-
queo y aplicar sus efectos si no lo supera: Ademas, una uni-
dad acobardada no puede reagruparse a menos que sea
objeto de un asalto (consulta el apartado “Ser asaltados
durante una retirada”). Una unidad acobardada continuara
retirandose tras haber dejado pasar un turno.

jAtrapados!: los guererros de la Casta del Fuego no pueden
completar su movimiento de iRetiradal de 28 cm en ninguna
direccion, ya que estan rodeados por unidades o por terreno
infranqueable y, por lo tanto, son destruidos automaticamente.

iNO QUEDA NADIE MAS!

Aveces, una unidad es eliminada casi en su totalidad y solo
queda un guerrero con vida. Este ultimo superviviente de la
unidad debera efectuar un chequeo de liderazgo al inicio de
cada turno. Si lo supera, estara henchido de fervor heroico
y seguira luchando solo. Si no lo supera, se dara cuenta de
la situacion y su sentido comun le obligara a refirarse. Las
unidades que esten compuestas por una sola miniatura
desde el inicio de la partida no tienen que efectuar cheque-
os de [No queda nadie mas!, ya que es evidente que esa
miniatura esta acostumbrada a combatir en solitario.

El hecho de que una unidad tenga que retirarse no implica
que la batalla haya terminado para ella. Los oficiales valien-
tes intentaran -que sus tropas recuperen la confianza. Los

soldados pueden recuperar la compostura o su deseo de -

luchar por su sentido del honor o del deber o por una falta
absoluta de sentido comun, Una unidad en jRetiradal
puede intentar reagruparse superando un chequeo de lide-
razgo (con los modificadores apropiados) al inicio de su
siguiente fase de movimiento siempre que:

1. Sus efectivos actuales sean superiores o iguales al 50%
de sus efectivos originales.

2. No haya ninguna unidad enemiga a 15 cm o menos.
3. La unidad mantenga la coherencia de unidad.

El siguiente factor modifica el chequeo de liderazgo para
reagruparse:

+1 si no hay unidades enemigas en su linea de vision.

Si la unidad consigue superar el chequeo de liderazgo,
lograra reagruparse. No podra moverse durante la fase de
movimiento, pero podra consolidar su posicién (consulta la
pagina 44). Una vez reagrupada, una unidad volvera a
luchar normalmente. Por ejemplo, podra disparar (aunque
se considera que la unidad ha movido en el turno en el que
se ha reagrupado) o lanzar un asalto ese mismo turno si se

le presenta la oportunidad. Una unidad que se vea obligada
a reagruparse antes de que sea su turno (por ejemplo, al
ser asaltada por una unidad enemiga) puede actuar nor-
malmente en su siguiente turno.

Si la unidad no supera su chequeo de liderazgo (0 no
puede reagruparse a causa de las restricciones anteriores),
la unidad debera seguir retirandose, por lo que se movera
otros 5D6 cm.

ABANDONAR EL CAMPO DE BATALLA

Se considera que una unidad ha abandonado el campo de
batalla y no puede volver a el en cuanto llega al borde del
tablero. No es necesario que todas las miniaturas de la uni-
dad abandonen el tablero de juego; tan pronto como una lo
haya hecho, toda la unidad estara fuera de combate. La uni-
dad no puede seguir participando en la batalla y tiene que
ser retirada del terreno de juego mientras sus guerreros, sin
duda, cuentan a sus camaradas historias de la naturaleza
salvaje del enemigo al que acaban de enfrentarse.

Nota del disefiador: esta es una regla ideada consciente-
mente para evitar que los jugadores mantengan sus uni-
dades junto al borde del tablero en vez de llevarlas donde
esta la accion.

- SIUN HOMBRE MUERE PARA QUE OTRO VIVA, EL ESPIRITU DE ESE HOMBRE COMERA EN LA MESA DEL EMPERADOR

[
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P rdcticamente todas las razas o fuerzas disponen de individuos excepcionales que sobresalen del resto. Guerre-
ros veteranos, brillantes oficiales, profetas carismaticos y feroces lideres guerreros pueden marcar la diferencia
en una batalla. Pueden inspirar a los demas a realizar grandes actos de heroismo (o valor infernal, segtn el caso) y
generalmente son mas agiles, fuertes y poderosos en combate. Algunos manejan temibles energias psiquicas o son
capaces de canalizar poderes extraterrenos para destruir a sus enemigos. En Warhammer 40,000 estos poderosos
individuos se denominan personajes y deben aplicédrseles ciertas reglas especiales.

PERSONAJES EN COMBATE
Existen dos tipos de personajes:

* Los lideres de unidad son personajes que forman parte
de una unidad desde el inicio de la batalla y representan al
lider o campeon de la unidad. En realidad, son un soldado
mas de la unidad, con un mejor perfil de atributos que el
resto y, generalmente, con un atributo de Liderazgo superior,
asi como con una mas amplia seleccion de opciones en
equipo y armamento. Las reglas para personajes que expli-
camos en este capitulo no se aplican a los lideres de unidad.

« Los personajes independientes estan representados
por miniaturas individuales que luchan como unidades de
un solo guerrero. Una de |las habilidades mas utiles de los
personajes independientes es que pueden unirse a otras
unidades durante la batalla, de forma que pueden reforzar
aquellas posiciones en que el combate es mas enconado.

En varias listas de ejército de los codex se incluyen minia-
turas independientes que siempre combaten como unida-
des de una sola miniatura. Estas miniaturas no son perso-
najes independientes y no se les aplican las reglas sobre
personajes gque explicamos en estas paginas.

LA FASE DE MOVIMIENTO

Los personajes siguen las mismas reglas de movimiento que
las tropas normales de su mismo tipo: infanteria, unidades
retropropulsadas o bestias/caballeria. Los personajes pueden
moverse a través de terreno dificil mas rapidamente que las
tropas normales. Todos los personajes independientes pose-
en las reglas especiales moverse a través de cobertura y jine-
te experto (véase la pagina 75). Esta ventaja no es extensible
a los vehiculos en los que pueda viajar el personaje.

PERSONAJES QUE SE UNEN A

UNIDADES Y LAS ABANDONAN

Los personajes pueden moverse libremente por el campo
de batalla y unirse temporalmente a una unidad si asi lo
desean. Mientras un personaje independiente forme parte
de una unidad, debera cumplir las reglas de coherencia de
unidad hasta que abandone la unidad, tal y como se indica
a continuacion. La unidad combinada mueve y asalta a la
velocidad de la miniatura mas lenta mientras el personaje
permanezca en ella. Para unirse a una unidad, un persona-
je independiente simplemente debe colocarse a la distancia
de coherencia de 5 cm de una miniatura de la unidad
durante su fase de movimiento y declarar que se une a
dicha unidad. Hay que tener en cuenta que un personaje
independiente no puede unirse a otro personaje indepen-
diente para formar una unidad de personajes.

« Un personaje independiente puede abandonar la unidad
durante la fase de movimiento rompiendo la coherencia de
unidad con la unidad.

= Un personaje independiente tan solo puede unirse a una
unidad o abandonarla durante la fase de movimiento. Una
vez lanzado un asalto, ya es demasiado tarde para ello.

» Un personaje independiente no puede abandonar una
unidad mientras esta se retira, sino que debera esperar a
que se reagrupe.

* Si la unidad se ha acobardado a causa del fuego enemi-
go, el personaje independiente no podra abandonar dicha
unidad hasta que deje de estar acobardada.

Cuando un personaje independiente se une a una unidad, es
probable que posea unas reglas especiales distintas de las
de la unidad. Si no se especifica lo contrario en la descripcion
de la regla especial (como en la regla especial testarudos),
las reglas especiales de la unidad no son aplicables al perso-
naje y las del personaje no son aplicables a la unidad.

Ademas, en algunos casos, el personaje o la unidad pue-
den perder la capacidad de usar sus reglas especiales por
el hecho de que el personaje se haya unido a la unidad. Por
ejemplo, si un personaje que no posee la regla especial
infiltracion se une a una unidad de infiltradores, la unidad
perdera esta habilidad especial. Estas excepciones se tra-.
tan una a una en la seccion Reglas especiales universales
(pagina 74).



PERSONAJES COMO LIDERES ;

Una de las ventajas de que un personaje forme parte de
una unidad es que los chequeos de liderazgo de la unidad
pueden efectuarse utilizando el atributo de Liderazgo del
personaje, si este es superior al de la unidad. Recuerda
que, si un personaje forma parte de una unidad que se reti-
ra, no podra abandonar la unidad hasta que esta se reagru-
pe. Los personajes no tienen que efectuar nunca chequeos
de liderazgo derivados de la regla especial jNo queda nadie
mas!, ya que estan acostumbrados a combatir heroicamen-
te en solitario.

ESCOLTAS

Algunos personajes pueden estar al mando de una escolta
especial, de una unidad de guardaespaldas o de un cuar-
tel general. Estos casos se especifican en la lista de ejér-
cito del codex correspondiente. Si un personaje despliega
junto a una unidad de este tipo, no podra abandonarla y
unirse a otra unidad mientras al menos un miembro de la
unidad de escolta siga con vida. Si la totalidad de la uni-
dad es destruida, el personaje podra unirse a otras unida-
des (y abandonarlas).

LA FASE DE DISPARO

Durante la fase de disparo, los personajes actiian como cual-
quier otro soldado, con la Unica diferencia de que tendran
habilidades superiores a las de los hombres que los rodean.

DISPARAR A PERSONAJES

Normalmente, es dificil distinguir a unindividuo de otro en
el fragor del combate y lo es mucho mas designar a uno
concreto como objetivo. Los personajes solo pueden ser
elegidos como objetivo si no forman parte de ninguna uni-
dad y son el objetivo mas préximo a la miniatura que dispa-
ra. Los personajes que se hayan unido a una unidad se
consideran parte de dicha unidad, por lo que no pueden ser
designados como objetivo especifico. Los personajes que
sean criaturas monstruosas pueden ser elegidos como
objetivo especifico aunque formen parte de una unidad,
excepto si se trata de una unidad de criaturas monstruosas
0 de una unidad con alguna regla especial que los proteja
(como en el caso de la guardia tiranida).

PERSONAJES QUE DISPARAN
Los personajes disparan como las tropas normales, aunque

en muchos casos poseen una Habilidad de Proyectiles -

mayor o disponen de armas especiales que los distinguen
del resto. En estos casos, hay que efectuar-su tirada para
impactar independientemente del resto de la unidad o usar
dados de diferente color para diferenciarlos de los de la uni-
dad. De todas formas, los personajes tienen que disparar al
mismo objetivo que el resto de la unidad.

LA FASE DE ASALTO

Si una unidad que incluya un personaje lleva a cabo un
asalto, el personaje tambien tendra que asaltar (jno puede
quedarse atras como un cobarde!). Un personaje en solita-
rio puede cargar en la fase de asalto siempre y cuando se
encuentre a distancia de asalto de una unidad enemiga.

En un combate cuerpo a cuerpo, las miniaturas enemigas
deben asignar sus ataques contra un personaje como Si
este fuese una unidad separada, es decir, de acuerdo con
las reglas para combates mlltiples (consulta la pagina 45).
Esto significa que el personaje tiene que estar en contacto
peana con peana con los enemigos para poder luchar en
combate cuerpo a cuerpo. No puede efectuar ataques por
estar a 5 cm o menos de una miniatura amiga. Si la unidad

a la que se ha unido esta trabada en combate, el personaje
también estara trabado en combate. Sin embargo, las heri-
das sufridas por la unidad nunca pueden afectar al perso-
naje que se ha unido a ella.

Esto significa que solo las miniaturas enemigas trabadas en
combate directamente con el personaje pueden asignar sus
ataques contra él y llegar a causarle alguna herida.

Personajes en combate cuerpo a cuerpo: el senor del
Caos esta trabado tanto con el Guardia Imperial que esta en
contacto peana con peana con &l como con los que estan a
5 ¢m o menos de ese Guardia. Por lo tanto, el Guardia A no
esta trabado en combate con el sefior del Caos.

El Guardia B y el C estan trabados tanto con el senor del Caos
como con la unidad de Marines del Caos y, por tanto, pueden
dirigir sus ataques conftra cualguiera de los dos (siempre que
sobrevivan el tiempo suficiente para ello, claro...).

BENDITA SEA LA MENTE DEMASIADO LIMITADA COMO PARA DUDAR
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PERSONAJES ESPECIALES

En las listas de ejercito de los codex se incluyen los perso-
najes que pueden formar parte del ejercito. Al igual que en
las escuadras de tropas, el perfil de atributos indica lo fuer-
te que es un personaje y las armas y armaduras con las
que puede estar equipado. De ti depende dar un nombre a
los héroes y seguir sus brillantes carreras a través de los
diferentes campos de batalla en los que han combatido.

Algunos individuos son conocidos como “psiquicos”, perso-
najes capaces de manipular el poder de la disformidad de
forma terrible. Algunos de ellos pueden lanzar rayos por la
punta de los dedos, volcar tanques con el poder de su
mente o abatir a sus enemigos con la mirada. Sin embargo,
a cambio de tal poder se arriesgan a la condenacion eterna,
ya que la disformidad es un reino de pesadilla habitado por
todo tipo de entidades y demonios gue pueden destrozar
facilmente la mente y el cuerpo de un incauto psiquico.

En algunas listas de ejército se incluyen personajes que
son psiquicos y a los que se les permite la utilizacion de
poderes psiquicos. Los poderes psiquicos varian de raza a
raza, por lo que el efecto de cada uno y cuando pueden uti-
lizarse se describen en las reglas especiales del psiquico
en cuestion. Las siguientes reglas permiten determinar si el

psiquico puede utilizar sus poderes y que sucede si

las cosas van mal...

Es necesaria una intensa concentracion y una
gran calma interior para que el psiquico
pueda utilizar un poder, lo cual no siem-
pre puede conseguirse en medio

del fuego cruzado. Para poder
utilizar un poder psiquico, el
psiquico tiene que supe-
rar un chequeo psiqui-
co, para lo cual debera
lanzar 2D6 y obtener un
resultado menor o igual a
su atributo de Liderazgo.
Si no supera el chequeo,
habra perdido la
concentracion y

no podra utilizar

Sin embargo, el 41° Milenio esta lleno de personajes
famosos que han llegado a convertirse en heroes legen-
darios o en infames villanos. Estos individuos se denomi-
nan personajes especiales y se pueden encontrar en el
codex correspondiente y en otras fuentes, como la revista
White Dwarf. Los personajes especiales son individuos
muy habiles y peligrosos adversarios con habilidades y
propiedades especiales que los hacen especialmente
valiosos para el ejercito.

Por ejemplo, en el 41° Milenio, el Comisario Yarrick es, sin
duda, el comisario mas respetado de toda la Guardia
Imperial y ha mantenido Armageddon a salvo de invasio-
nes orkas durante cincuenta anos. Un ejército dirigido por
&l obtendra varios beneficios en lo que respecta a la
moral y al Liderazgo. En el otro extremo, Kharn el Traidor,
un paladin legendario de los Dioses Oscuros, es un ase-
sino inmisericorde de seres humanos que no piensa en
otra cosa que en el combate cuerpo a cuerpo (en el cual,
todo hay que decirlo, es todo un maestro).

Los personajes especiales representan individuos unicos
del pasado y del presente que muchos jugadores quieren
utilizar en sus batallas. Para evitar que estos poderosos
individuos resulten determinantes en pequefos enfrenta-
mientos, suelen aplicarse restricciones que limitan su uso
a ciertos tamanos de ejército, a enemigos determinados,
etc. En algunos casos, algunos personajes especialmente
legendarios y famosos (o infames) tan solo pueden utili-
zarse en combate si ambos jugadores estan de acuerdo
en ello.

PSIQUICOS

el poder ese turno. Si lo supera, podra utilizar el poder
como se describe en las reglas especiales de su correspon-
diente codex.

Si no se especifica lo contrario, las habilidades psiquicas
estan sujetas a las reglas habituales de disparo, por lo que

. el psiquico debe ser capaz de ver a su objetivo, todos los

ataques deben estar dirigidos contra una misma unidad
objetivo, etc. Esto se debe a que incluso para los psiquicos
es dificil distinguir con claridad la mente de un enemigo en

medio de un combate; generalmente, no perciben mas que -

una mancha borrosa en medio de un torbellino de formas.
Aunque la mayoria de los poderes psiquicos se usan en
vez de los disparos, existen otras habilidades psiquicas que
se utilizan en ofras fases. Normalmente se trata de poderes
psiquicos menores, habilidades secundarias y menos
potentes que los poderes mayores.

PELIGROS DE LA DISFORMIDAD

Para poder utilizar sus poderes psiquicos, un psiquico debe
extraer energia de la disformidad. Esto es un muy arriesga-
do, pues el espacio disforme esté poblado por criaturas hos-
tiles que pueden atacar a los psiquicos incautos durante los
pocos instantes en que estan absorbiendo energia disforme
para utilizar sus poderes. Para representar los peligros del
espacio disforme, si obtiene un resultado de 2 6 12 al efec-
tuar el chequeo psiquico para poder utilizar un poder, jel psi-
quico sera atacado! Sufrira un impacto automatico de Fuer-
za 6 que no podra evitarse con una tirada de salvacion de
ningln tipo (una criatura del espacio disforme habra intenta-
do freir el cerebro del psiquico). Hay que tener en cuenta
que, si el resultado ha sido un 2, el poder funcionara igual-

mente, incluso si el psiquico muere a causa del ataque.



: Ta,' y como habras visto anteriormente en las descripciones de unidades, los ejércitos del 41° Milenio son muy
diversos y en ellos se incluyen muchas unidades de especialistas. En estas paginas te ofrecemos las reglas
‘de este tipo de unidades. A no ser que se especifique lo contrario, estas unidades se consideran infanteria.

Las unidades montadas en motocicletas son ideales para
efectuar ataques relampago. Son capaces de usar su veloci-
dad para internarse en el territorio enemigo, llevar a cabo su
mision y escapar antes de que el adversario pueda reaccio-
nar siquiera. Un buen comandante sabra reconocer los bene-
ficios de tener motocicletas a su disposicion y las utilizara
para misiones de reconocimiento y para flanquear a un ene-
migo mas lenta. De hecho, en terreno abierto, las motocicle-
tas son capaces de flanquear a cualquier unidad, excepto las
de los vehiculos mas rapidos. Aunque conducir por terreno
dificil puede ser bastante peligroso, la mayoria de motoristas
son muy temerarios y confian sobremanera en su habilidad
de conduccion. Se suele decir de estos conductores que
corren muchos riesgos, pero su efectividad es indiscutible.

Las motocicletas no se consideran vehiculos. Sin embargo,
en ciertos aspectos actlan de forma diferente a las miniatu-
ras de infanteria. A continuacion, detallamos las diferencias
exactas, divididas segun las fases de la secuencia del turno
a las que corresponden.

FASE DE MOVIMIENTO

Las motocicletas pueden mover hasta 30 cm en la fase de
movimiento y no ven su movimiento reducido por el terreno
dificil. Sin embargo, toda miniatura que entre 0 mueva por
terreno_ dificil tiene que efectuar un chequeo por terreno
peligroso (consulta la pagina 17).

Todas las motocicletas pueden usar la regla especial turbo-
propulsores.

FASE DE DISPARO

Cada motocicleta de la unidad puede disparar un arma por
cada motorista que la monte. Por tanto, una motocicleta de
ataque de los Marines Espaciales con un conductor y un
pasajero en un sidecar podra disparar dos armas. En caso
de que la motocicleta esté equipada con armas de fuego
rapido, estas se podran disparar una vez hasta su alcance
maximo incluso aungue la motocicleta haya movido. Ade-
mas, la unidad puede disparar las armas de fuego rapido y
las pesadas aungque haya movido y, aun asi, puede asaltar
en el mismo turno.

FASE DE ASALTO

El terreno dificil no reduce el movimiento de asalto de las
motocicletas. Sin embargo, toda miniatura que entre fterre-
no dificil o mueva por él tiene que efectuar un chequeo por
terreno peligroso (consulta la pagina 17).

MORAL

Las motocicletas son tan rapidas que se retiran 8D6 cm en
caso de fallar un chequeo de moral.

PROTECCION ADICIONAL

Las motocicletas son grandes y solidas y suelen tener
algun blindaje y escudos deflectores para repeler el fuego
enemigo. Los motoristas se benefician de esta proteccion,
por lo que su atributo de Resistencia se incrementa en 1.
Ten.en cuenta que este incremento no cuenta a la hora de
resolver una muerte instantdnea (consulta la pagina 27).

by

— v TR

- QF-_’ =

o %,

——

—— T

SOLO LOS LOCOS PROSPERAN

53




Las motocicletas a reaccion estan impulsadas por tecno-
logia antigravitacional muy avanzada que les permite levi-
tar a pocos metros del suelo y pasar por encima de los
obstaculos. Son ideales para efectuar incursiones contra
los enemigos desprevenidos o para atacar tras salir de la
cobertura que les ofrece una zona de densa foresta y
escapar despues gracias a su velocidad superior. Los
Eldars son los maestros indiscutibles de la tecnologia
antigravitacional y sus motocicletas a reaccion son tan
rapidas que el miedo que todos les tienen esta justificado.

Las motocicletas a reaccion no se consideran vehiculos.
Sin embargo, en ciertos aspectos actuan de forma dife-
rente a las miniaturas de infanteria. A continuacién, deta-
llamos las diferencias exactas, divididas segun las fases
de la secuencia del turno a las que corresponden.

FASE DE MOVIMIENTO

Las motocicletas a reaccion pueden mover hasta 30 cm
en la fase de movimiento. Pueden mover por encima de
unidades amigas o enemigas y por encima del terreno
dificil, por lo que no tienen que efectuar chequeos por
terreno peligroso. Pueden incluso finalizar su movimiento
sobre terreno dificil, pero no se podran beneficiar de una
lirada de salvacion por cobertura y, a efectos de linea de
vision, se consideraran tan altas como el elemento de
escenografia.

Las motocicletas a reaccién pueden intentar pasar a tra-
vés de elementos de escenografia de area, en vez de
volar por encima de ellos, con la intencion de obtener una
tirada de salvacion por cobertura. En este caso, aunque
su movimiento no se reduzca por el terreno dificil, toda

MOTOCICLETAS A REACCION ELDARS

Las motocicletas a reaccion eldars pueden mover
hasta 15 em en la fase de asalto, incluso aunque no
asalten. Las motocicletas a reaccion eldars que
muevan en la fase de asalto pero no asalten tratan
el terreno dificil de igual forma que en la fase de
movimiento.

miniatura que entre en dicha area o mueva por ella tiene
que efectuar un chequeo. por terreno peligroso (consulta
la pagina 17). Si su movimiento finaliza en terreno dificil,
tendran derecho a una tirada de salvacion por cobertura.

Todas las motocicletas a reaccion pueden usar la regla
especial turbopropulsores.

FASE DE DISPARO

Cada motocicleta a reaccién de la unidad puede disparar
un arma por cada motorista que la monte. En caso de que
la motocicleta a reaccion esté equipada con armas de
fuego rapido, estas se podran disparar una vez hasta su
alcance maximo incluso aunque la motocicleta a reaccién
haya movido. Ademas, la unidad puede disparar las
armas de fuego rapido y las pesadas aunque haya movi-
do y, aun asi, puede asaltar en el mismo turno.

FASE DE ASALTO

El terreno dificil no reduce el movimiento de asalto de las
motocicletas a reaccion. Sin embargo, toda miniatura que
entre en terreno dificil o mueva por él tiene que efectuar
un chequeo por terreno peligroso (consulta la pagina 17).
Hay que tener en cuenta que las motocicletas a reaccion
no pueden mover por encima de terreno dificil en la fase
de asalto debido a que tienen que estar a ras de suelo
para iniciar el combate.

MORAL

Las motocicletas a reaccion son tan rapidas que se reti-
ran 8D6 cm en caso de fallar un chequeo de moral.

PROTECCION ADICIONAL

Las motocicletas a reaccion son grandes y sélidas y sue-
len tener algun blindaje y escudos deflectores para repe-
ler el fuego enemigo. Los motorisats se benefician de esta
proteccioén, por lo que su atributo de Resistencia se incre-
menta en 1. Ten en cuenta que este incremento no cuen-
ta a la hora de resolver una muerte instantanea (consulta
la pagina 27). :




Algunas criaturas son seres aterradores mucho mas altos
que sus oponentes. Son tan fuertes que son perfectamente
capaces de apartar los tanques a manotazos y acabar con
un montén de hombres de un solo golpe. Se trata de criatu-
ras verdaderamente terrorificas, entre las que se encuen-
tran los demonios mayores, los avatares eldars o el temido
carnifex tiranido.

En el campo de batalla, una unidad de este tipo se compor-
ta de forma diferente a una unidad normal de infanteria. Las
diferencias se detallan a continuacion, ordenadas en fun-
cion de la fase del turno en la que se dan:

FASE DE MOVIMIENTO

Las criaturas monstruosas que se muevan por terreno difi-
cil pueden repetir la tirada de dados para determinar la dis-
tancia que avanzan (ya que destrozan todo lo que se pone
en su camino), pero hay que aceptar el resultado de la
segunda tirada de dados.

FASE DE DISPARO

Las criaturas monstruosas tienen la ventaja de superar
automaticamente el chequeo de liderazgo necesario para
designar como objetivo de sus disparos a una unidad ene-

miga que no sea la mas cercana. jSon lo suficientemente
grandes. y terrorificas como para desdenar el peligro que
entrafa la unidad que se abalanza sobre ellos!

DISPARAR MAS DE UN ARMA

Las criaturas monstruosas pueden disparar hasta dos
armas por turno.

FASE DE ASALTO

Las criaturas monstruosas son tan grandes y poderosas que
ninguna armadura puede resistir sus golpes. Es muy proba-
ble que las miniaturas heridas por ellas mueran. Las heridas
infligidas por una criatura monstruosa en combate cuerpo a
cuerpo anulan la tirada de salvacion por armadura.

Algunas criaturas monstruosas portan armas que aumen-
tan su Fuerza (como, por ejemplo, el puno de combate del
senor espectral de los Eldars) o tienen un funcionamiento
inusual (como el Talos de los Eldars Oscuros). Debido a su
peso y tamano, las criaturas monstruosas que no tengan
alguna regla especial de este tipo tiran un dado adicional
(2D6 + Fuerza) para determinar si su atague a un vehiculo
penetra el blindaje de este.

Algunas tropas especiales estan equipadas con unos apa-
ratos que les permiten moverse a gran velocidad por el
campo de batalla. Esto hace que sean especialmente ade-
cuadas para asaltar y rodear las posiciones enemigas. Los
Marines Espaciales utilizan retrorreactores, que funcionan
mediante descargas controladas de energia de gran poten-
cia gue se producen en las turbinas de los retrorreactores y
que sirven para efectuar saltos por el campo de batalla y
evitar los obstaculos con facilidad. Otras razas tienen sus
versiones particulares, como los Orkos, cuyos zoldados de
azalto utilizan cohetes rudimentarios para acercarse al ene-

migo, y los Eldars, cuyos halcones cazadores planean con .

unas alas de aleacion ligera propulsadas por un silencioso
motor gravitico. A veces, la tecnologia es mucho mas sofis-
ticada, como en el caso de las arafias de disformidad
eldars, gue utilizan aparatos de teleportacién de corto
alcance para conseguir una movilidad similar.

Este tipo de unidad se comporta de forma diferente a la
infanteria en el campo de batalla. Las diferencias se deta-
llan a continuacion, ordenadas en funcion de la fase del
turno en la que se dan:

FASE DE MOVIMIENTO

Las unidades retropropulsadas pueden mover hasta 30
cm durante su fase de movimiento en vez de los 15 cm
habituales. Este movimiento es opcional y pueden decidir
mover como la infanteria normal, si lo prefieren. Al utilizar
retrorreactores, su movimiento no se reduce por los efec-
tos del terreno, asi que estas miniaturas pueden moverse
libremente por encima de obstaculos u otras miniaturas.
Sin embargo, si el movimiento finaliza en una zona de
terreno dificil, la unidad tendra que efectuar un chequeo
por terreno peligroso.

FASE DE DISPARO

Las unidades retropropulsadas disparan igual que las uni-
dades de infanteria.

FASE DE ASALTO

Las unidades retropropulsadas asaltan 15 cm, igual que las
tropas de infanteria. Este movimiento se ve dificultado por
el terreno dificil como en el caso de las unidades de infan-
teria, ya que estas unidades suelen cubrir a pie los ultimos
metros de un asalto.

MORAL

Las unidades retropropulsadas se retiran 8D6 cm, pues
para ello siempre utilizan sus retrorreactores. Pueden
mover sobre cualquier tipo de obstaculo durante la
retirada, pero, si su movimiento finaliza en una zona

de terreno dificil, la unidad tendra que efectuar un
chequeo por terreno peligroso.

RETROCOHETES

Algunas unidades retropropulsadas estan
equipadas con un tipo especial de retro-
rreactor denominado “retrocohete”. Los
Tau son los gque utilizan esta tecnologia
mas frecuentemente. Los retrocohe-
tes estan disefiados como platafor-
mas de disparo estables en vez de
como medio para trabarse en com-
bate cuerpo a cuerpo. Los retro-
cohetes se diferencian de los
retrorreactores en lo siguiente:

SON LAS AMARGAS LAGRIMAS DE LOS DIOSES LO QUE NOS ATA A SUS CORAZONES
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Las unidades equipadas con retrocohetes solo mueven 15
cm en la fase de movimiento, pero pueden mover otros 15
cm en la fase de asalto incluso aunque no asalten. Esto les
permite poner tierra de por medio con el enemigo.,

En la fase de disparo, las unidades equipadas con retroco-
hetes pueden disparar armas de fuego rapido una sola vez
hasta su alcance maximo incluso aunque la unidad haya
movido en ese turno. También les esta permitido declarar
una carga tras disparar con armas de fuego rapido.

ARTILLERIA

Algunas armas son tan grandes y potentes que un solo
hombre no puede transportarlas ni dispararlas. Normal-
mente, este tipo de armas se montan sobre vehiculos o en
el interior de los blnkeres, aunque tambien suelen ser uti-
lizadas por las dotaciones de artilleria de infanteria, sobre
todo en los campos de batalla en los que el terreno no es
el mas adecuado para los vehiculos. A veces, estas armas
se montan sobre unos mecanismos con orugas o ruedas y
con un motor que les confiere cierta autonomia o (en el
caso de algunas razas muy avanzadas tecnolégicamente)
sobre plataformas gravitatorias, ya que son demasiado
pesadas como para transportarlas de otra manera por el
campo de batalla.

Las unidades de artilleria tienen una manera de actuar
sobre el campo de batalla distinta de la del resto de unida-
des de infanteria. A continuacion, se detallan las diferencias
existentes, clasificadas segun las diversas fases del turno.

Las unidades de artilleria son bastante complejas debido a
que combinan algunas caracteristicas de los vehiculos con
algunas de la infanteria. La unidad consiste en un grupo de
soldados (dotacion) y la propia arma. Las armas de la uni-
dad de artilleria se consideran vehiculos con Blindaje 10.
Cualquier impacto interno o superficial destruye el arma (no
es necesario efectuar tirada de dados en las tablas de
danos en vehiculos). Si todos los miembros de |la dotacion
mueren, el arma‘es eliminada inmediatamente.

e R TR

PENSAMIENTO DEL DIA: EL FERVOR SE JUSTIFICA A SI MISMO

FASE DE MOVIMIENTO

Las unidades de artilleria mueven exactamente igual que la
infanteria. El terreno dificil ralentiza el avance de las unida-
des de artilleria (al igual que en el caso de la infanteria) y
las armas deben efectuar un chequeo por terreno peligroso
al atravesar este tipo de terreno. En la unidad debe haber al
menos un miembro de la dotacion por arma para que la uni-
dad pueda mover; en caso contrario, no podra hacerlo.

FASE DE DISPARO

Para disparar un arma, en la unidad de artilleria debe haber
al menos un miembro de dotacioén por arma y este debe
encontrarse como mucho a 5 cm del arma que desea dis-
parar. Estos miembros de la dotacién no pueden disparar
ninguna otra arma mientras queden armas de artilleria que
disparar. A no ser que se esté disparando un arma de arti-
lleria ligera, debe existir linea de vision desde el arma y
desde por lo menos un miembro de la dotacion (situado a 5
cm o0 menos del arma) hasta el objetivo. El alcance se mide
desde el arma.

Cuando se disparan armas de plantilla o de area contra una
unidad de artilleria, tanto el arma como la dotacion pueden
ser impactadas si estan debajo de la plantilla. En el caso de
los disparos de otro tipo de armas, los impactos se distribu-
yen de forma aleatoria entre el arma y la dotacion (siempre
y cuando queden miniaturas de los dos tipos en la unidad).
Tira 1D6 y consulta la siguiente tabla:

1D6 Resultado
1-4 : Dotacion
5-6 Arma

FASE DE ASALTO

Las unidades de artilleria no pueden declarar cargas si en
la unidad todavia queda algun arma de artilleria. En un
asalto, las miniaturas enemigas atacan de la manera habi-
tual contra la HA de la dotacion; asigna aleatoriamente los
impactos utilizando la tabla de arriba cuando los ataques
los puedan sufrir tanto las armas como la dotacion de la
unidad. Durante un asalto, solamente combaten los miem-
bros de la dotacion trabados en combate con el enemigo.

MORAL

Las unidades de artilleria se rigen por las reglas de moral de
las unidades de infanteria con las siguientes excepciones:

Si una unidad de artilleria no dispone de una miniatura de
dotacion por arma de la unidad que todavia funcione y la
unidad se ve obligada a retirarse, las miniaturas de arma
que no dispongan de un miembro de dotacion seran destrui-
das y el resto de la unidad se retirard de la forma habitual.

Si una unidad de artilleria se ve obligada a retirarse de un
combate cuerpo a cuerpo y el enemigo puede efectuar una
persecucion arrolladora, la unidad de artilleria perdera
automaticamente su tirada de iniciativa y, por tanto, sera
masacrada por el vencedor.




Ademas de unidades de infanteria y vehiculos blindados,
los ejércitos del 41° Milenio usan terrorificos depredado-
res y bestias, como bestias de disformidad y gigantescos
lobos, para incrementar sus fuerzas. Otros guerreros
combaten a lomos de caballos, ciberjabalies, monturas
demoniacas y un sinfin de extranas criaturas. Como mue-
ven mucho mas deprisa que los soldados de infanteria,

- pueden efectuar letales cargas y contracargas. Su veloci-
dad también les permite reaccionar a los movimientos del
enemigo, por lo que pueden desplegar alli donde sean
mas necesarios.

Estas unidades actian de forma diferente a las miniaturas
de infanteria. A continuacion, detallamos las diferencias
exactas, divididas segun las fases de la secuencia del turno
a las que corresponden.

FASE DE MOVIMIENTO

Las bestias salvajes y la caballeria pueden efectuar movi-
mientos mas rapidos si se concentran en mover y no pier-
den tiempo en disparar sus armas. Pueden usar la regla
especial trote (veloces), como se describe en la seccion
Reglas especiales universales (véase la pagina 74). En los
demas casos, mueven como la infanteria.

. BESTIAS SALVAJES Y CABALLERIA

FASE DE DISPARO

Aunque las bestias no suelen
poder disparar, la caballe-
ria si. Se atienen a J
todas las reglas de la *

>
infanteria a la hora %3
de disparar.

FASE DE ASALTO ¥/

Tanto las bestias salva- =
jes como la caballeria
pueden efectuar una carga
especialmente rapida. Estas
unidades mueven 30 cm cuando asaltan. El terreno dificil
ralentiza su movimiento (tira los dados para determinar la
distancia que mueven, como harias para una unidad de
infanteria, pero dobla el resultado). En el resto de casos, las
bestias salvajes y la caballeria asaltan como la infanteria.

MORAL

Las bestias salvajes y la caballeria se retiran 806 cm debi-
do a su rapidez.
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VEHICULOS

E n estas seccion de las reglas se describe como mueven y combaten los vehiculos de mayor tamaro que una
motocicleta. Las reglas de los vehiculos son bastante diferentes de las de la infanteria para poder mostrar sus -
particulares puntos débiles y fuertes. Los vehiculos pueden mover muy rapido y llevar un enorme arsenal de armas
mientras la infanteria dispara sin éxito contra su grueso blindaje. También hay que decir que una resoluta unidad de
infanteria, equipada con las armas adecuadas y que sepa asacar partido del terreno para resultar mas maniobrable
que un vehiculo, podra acabar con los vehiculos facilmente si estos no estan protegidos por su propia infanteria.

ATRIBUTOS DE LOS VEHICULOS

Los vehiculos también tienen un perfil de atributos gue indi-
ca lo poderosos que son, al igual que sucede con la infan-
teria. Sin embargo, como los vehiculos no combaten de la
misma forma que las criaturas de carne y hueso, sus atribu-
tos son diferentes. Los atributos de los vehiculos son los
siguientes:

Blindaje
Clase Frontal Lateral Posterior HP

Leman Russ tanque 14 12 10 3

CLASE

Los vehiculos pueden ser de muchas clases diferentes.
Algunos son mas rapidos que otros y algunos son capaces
de volar o andar en vez de rodar sobre ruedas u orugas.
Cualquier caracteristica especial del vehiculo se define
segln su clase. Los diferentes tipos de vehiculos que exis-
ten son répido, tanque, vehiculo descubierto, gravitatorio y
bipode. Estas clases pueden combinarse para definir mas
exactamente un vehiculo como, por ejemplo, gravitatorio
rapido o bipode descubierto.

FACTOR DE BLINDAJE

El Factor de Blindaje de un vehiculo indica lo dificil que es
danarlo. Las armas que impacten en un vehiculo deberan
igualar o superar su Factor de Blindaje para poder causarle
algun dano. Generalmente, los vehiculos poseen un Factor
de Blindaje diferente en su parte frontal, lateral y posterior.
Los Factores de Blindaje suelen variar entre 10 y 14 depen-
diendo de por donde sea atacado el vehiculo y, en general,
el blindaje mas ligero se encuentra en la parte

posterior para representar la vulnerabilidad de

las células de combustible, del motor, etc.

HABILIDAD DE PROYECTILES
Los vehiculos tienen una HP, al igual
que las tropas de infanteria. Este
atributo representa la pun-

teria de la tripulacion
cuando dispara las
armas del vehiculo.

CAPACIDAD DE
TRANSPORTE
Algunos vehicu-
los son capaces
de transportar
soldados de
infanteria en

su interior.

La capaci-

dad de transporte indica cuantas miniaturas de infanteria
de tamano aproximadamente humano puede transportar
el vehiculo.

PUNTOS DE DISPARO

Si un vehiculo no es descubierto, los puntos de disparo indi-
can cuantos pasajeros pueden disparar sus armas a través
de las mirillas y escotillas del vehiculo mientras son trans-
portados en su interior.

ATRIBUTOS ADICIONALES
Algunos vehiculos, normalmente los bipodes, también tie-
nen atributos de Habilidad de Armas, Fuerza y Ataques,
que representan su habilidad en combate cuerpo a cuerpo,
y atributo de Iniciativa, que representa su capacidad de
reaccion. Estos atributos funcionan de la misma forma que
en el caso de las unidades normales. El perfil de atributos
de un bipode tipico es el siguiente:
Blindaje

Clase Frontal /Lateral /Posterior HA HP F |

Dreadnought bipode 12 12 10 4 4 6(10) 4

A
2

PUNTOS DE ACCESO

Los puntos de acceso de un vehiculo especifican por donde
pueden embarcar y desembarcar los pasajeros, general-
mente a través de las escotillas y rampas de la propia
miniatura.




VEHICULOS DESCUBIERTOS

Algunos vehiculos no estan totalmente cerrados, sino
que su tripulacion esta expuesta al exterior. Existen
muchas razones para ello: que las unidades de reconoci-
miento dispongan de una mejor vision del entorno, que
sea mas facil embarcar y desembarcar del vehiculo o,
simplemente, que no sea una solucion practica que la tri-
pulacion esté totalmente a cubierto. Las tripulaciones y
las tropas montadas en un vehiculo descubierto poseen
una mayor libertad de movimiento y unos angulos de dis-
paro mucho mejores, pero la ausencia de un habitaculo
cerrado hace que, inevitablemente, estos vehiculos sean
mas vulnerables al fuego enemigo.

VEHICULOS RAPIDOS

La mayoria de los vehiculos rapidos son gravitatorios, como los Land
Speeders de los Marines Espaciales. Los vehiculos gravitatorios evitan
los accidentes del terreno que frenan el movimiento de los vehiculos
convencionales. Sin embargo, también existen algunos vehiculos con.
ruedas u orugas capaces de alcanzar elevadas velocidades, principal-
mente a causa de su reducido peso o de sus potentes motores.
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BiPODES

En cualquier campo de batalla existen lugares
en los que los vehiculos convencionales no
pueden entrar (construcciones, bosgues den-
sos, tlneles estrechos, etc.). Por eso muchos
ejercitos utilizan vehiculos propulsados por dos
(o a veces mas) piernas mecanicas. Estos vehi-
culos son capaces de utilizar tantas armas
como un tanque, pero con un chasis mucho
mas ligero y. pequefo. Combinan el poder aco-
razado y el armamento de un tanque con la
maniobrabilidad de un soldado de infanteria.

VEHICULOS GRAVITATORIOS

Aunque la mayor parte de los vehi-
culos viajan recorriendo el suelo
sobre ruedas, orugas o piernas,
algunas maquinas tecnolégica-
mente avanzadas poseen motores
antigravitatorios gue les permiten
flotar a unos cuantos metros por
encima del nivel del suelo. No se
trata de una verdadera capacidad
de vuelo, pero el principio es el
mismo. Habitualmente, los vehicu-
los gravitatorios también pueden
clasificarse como rapidos, pero
esto no es necesariamente cierto
en todos los casos.

TANQUES

Los tanques son muy habituales en los campos de batalla del 41° Milenio. Muchas razas utilizan algun tipo de
vehiculo blindado y equipado con armas pesadas, desde el gigantesco y pesado tanque de batalla Leman Russ
de la Guardia Imperial hasta los sofisticados y maniobrables tanques gravitatorios eldars. Los tanques muchas
veces estan preparados para cumplir diversas funciones, por lo que, generalmente, disponen de un comparti-
mento para transporte de tropas, ademas de poder actuar como cazacarros o apoyar a la infanteria.

PENSAMIENTO DEL DIA: SI NO PUEDES DECIR NADA BUENO DE TU SENOR, iMANTENTE CALLADO!




Muchos véhiculos blindados estan equipados con potentes
motores que les permiten avanzar por campo abierto con
‘mayor rapidez que la infanteria, permitiendo asi que su
ejército tenga sus poderosas armas én el lugar adecuado
del campo de batalla. Otros vehiculos mucho méas avanza-
dos estan equipados con motores antigravitatorios con los
que pueden volar por encima de las zonas de terreno mas

- abruptas para lanzar ataques sorpresa. También hay vehi-
culos que avanzan dando zancadas con sus piernas meca-
nicas y atraviesan con facilidad el terreno denso para llegar
hasta el enemigo.

La mayoria de vehiculos pueden mover hasta 30 cm duran-
te la fase de movimiento. Esta es una velocidad bastante
reducida, pero representa la velocidad a campo través y no
por un terreno totalmente llano. Sin embargo, muchos de
los vehiculos moveran mas despacio para poder disparar
sus armas (como se describe mas adelante). La mayor
parte de los vehiculos tan solo pueden mover durante la
fase de movimiento, pero los bipodes pueden mover tanto
en la fase de movimiento como en la de asalto, igual que
las tropas de infanteria.

Los vehiculos pueden girar tantas veces como quieran duran-
te su movimiento, como cualquier otra miniatura. Los vehicu-
los giran pivotando sobre su posicion respecto a su centro de
gravedad y no girando en redondo. Los giros no reducen la
capacidad de movimiento del vehiculo; pero, una vez finaliza-
da la fase de movimiento, Unicamente pueden girar para
apuntar las armas (como se indica en la fase de disparo) si el
vehiculo no se ha movido durante la fase de movimiento. Un
vehiculo puede combinar el movimiento hacia delante y hacia
atrés en un mismo turno, siempre que no exceda su capaci-
dad de movimiento maxima.

VEHICULOS RAPIDOS

Algunos vehiculos son mucho mas rapidos a causa de su
construccion mas ligera o porque disponen de motores
mucho mas potentes (o las dos cosas). Los vehiculos rapidos
pueden mover hasta 60 cm en su fase de movimiento.

EFECTOS DEL TERRENO

Los vehiculos que entren en terreno dificil, salgan de él o lo .

atraviesen tienen que efectuar un chequeo por terreno peli-
groso debido a que corren el riesgo de quedar atascados,
estancados o algo parecido. Los vehiculos gravitatorios y
los bipodes son afectados por el terreno dificil de manera
diferente al resto de vehiculos (se explica mas adelante).
Hay que tener en cuenta que, a la hora de clasificar los ele-
mentos de escenografia, es perfectamente posible que un
elemento de escenografia sea terreno dificil, terreno peli-
groso o terreno infranqueable para los vehiculos, pero no
para unidades que no sean vehiculos.

CHEQUEOS POR TERRENO

PELIGROSO PARA VEHICULOS

Un vehiculo tiene que efectuar este tipo de chequeo cada vez
que intenta entrar en terreno dificil, salir de él o atravesarlo. Si
no supera el chequeo, el vehiculo tendra que detenerse
inmediatamente. Si estaba intentando entrar en una zona de
terreno dificil, tendra que detenerse justo en el borde. Si el
vehiculo ha movido una distancia maxima de 15 c¢m, el che-
queo se efectia con un solo dado; de lo contrario, se efectia
con dos dados. Si se obtiene un resultado de 1 en alguno de
los dados, el chequeo falla automaticamente y el vehiculo

queda inmovilizado para el resto de la partida (o hasta que
alguien lo repare), mientras que los demas resultados indican
que el vehiculo puede seguir moviendo. Si el chequeo se
efectia con dos dados y en ambos se obtiene un resultado
de 1, el vehiculo se habré quedado atascado de forma irremi-
sible y se considerara destruido (consulta las tablas de danos
para determinar qué les sucede a los pasajeros del vehiculo).
De ‘esta explicacion se deduce que un vehiculo solo puede
resultar destruido por un chequeo de terreno peligroso en
caso de que vaya a gran velocidad.

VEHICULOS GRAVITATORIOS

Los vehiculos gravitatorios son capaces de generar el sufi-
ciente empuje para ganar altura y cruzar obstaculos. Por
tanto, ignoran los accidentes del terreno mientras estan
moviendo e incluso pueden finalizar su movimiento flotando
sobre terreno dificil o infranqueable (pero no sobre miniaturas
enemigas). Por ofra parte, los méviles vehiculos gravitatorios
jamas cuentan como objetivos desenfilados, pues su mejor

defensa se basa en la velocidad.

BIPODES

Todos los bipodes mueven como la infanteria, por lo que pue-
den desplazarse hasta 15 cm en la fase de movimiento y
hasta 15 cm en la fase de asalto si el enemigo se encuentra a
su alcance. El terreno dificil afecta a los bipodes igual que a
la infanteria. Un bipode entrando en terreno dificil, saliendo
de él o atravesandolo debera efectuar una tirada de dos
dados y utilizar el resultado mayor en uno de los dados para
calcular la distancia recorrida (1=3 cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 4=10
cm: 5=12 cm; 6=15 cm). Un bipode que falle un chequeo por
terreno peligroso quedara inmovilizado.

CARRETERAS

Los vehiculos que no sean bipodes ni gravitatorios y que se
muevan por una carretera durante toda su fase de movi-
miento (incluso si, como parte de la reserva, entran al
campo de batalla por una) afiaden 15 cm a su movimiento
maximo. Solo podra aplicarse esta regla si su movimiento
no implica chequeos por terreno peligroso, disparar, embar-
car o desembarcar pasajeros, ataques de brutalidad acora-
zada o utilizar cualquier modificacion para vehiculos (como
descargadores de humo o reflectores). Esto quiere decir
que el vehiculo debe concentrarse Unicamente en moverse
por la carretera y en nada mas.
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Algunos vehiculos pueden transportar infanteria, lo que
supone una gran ventaja al poder transportar una unidad
rapidamente de un punto a otro.del campo de batalla protegi-
da por un pesado blindaje. El problema radica en que el trans-
porte puede ser destruido antes de que los pasajeros puedan
desembarcar, con lo que estos moririan en su interior devora-
dos por lasllamas.

3

CAPACIDAD DE PASAJEROS

Cada vehiculo tiene una capacidad de transporte maxima que
no puede ser excedida. Aveces, también habra restricciones
sobre el tipo de tropas que pueden embarcar en cada vehiculo.
Los exterminadores, por ejemplo, no pueden embarcar en un
Rhino o en un Razorback, pero si que pueden embarcar en un
Land Raider. Solo las miniaturas de infanteria pueden embar-
car siempre en los transportes, a no ser que las reglas especifi-
cas del vehiculo indiquen lo contrario.

¢QUIEN PUEDE UTILIZAR UN
VEHICULO DE TRANSPORTE?

Aveces, en las listas de ejército se especificara si una determi-
nada unidad puede incluir un vehiculo de transporte, lo que per-
mite que el vehiculo sea seleccionado junto con la unidad.
Estos vehiculos de transporte forman parte intrinseca de esa
unidad en particular y se denominan “transportes asignados”.
Otros vehiculos de transporte ocupan una opcién por si mis-
mos en la Tabla de Organizacion de Ejército (por ejemplo, los
Falcones eldars) y pueden utilizarse para transportar cualquier
unidad que pueda embarcar en ellos.

Los vehiculos asignados solo pueden transportar la unidad ala
que han sido asignados al crear el ejército, ademas de cual-
quier personaje independiente que se haya unido a la unidad
(si hay suficiente espacio en el transporte). Un personaje inde-
pendiente puede desembarcar aunque la unidad permanezca
embarcada; pero, sila unidad desembarca, el personaje tam-
bién debera hacerlo.

En un transporte nunca puede embarcar mas de una unidad
(junto con cualquier personaje independiente que se haya
unido a la unidad). La unidad debe embarcar en su totalidad o
no hacerlo, pues una misma unidad jamas puede repartirse
entre diversos transportes.

PUNTOS DEACCESO

Cada vehiculo capaz de transportar tropas tiene un nimero
determinado de puntos de acceso. Se trata de las puertas, ram-
pas y escotillas que los pasajeros usan para entrar y salir del
vehiculo. Los vehiculos descubiertos no tienen puntos de
acceso especificos; las miniaturas pueden embarcar o desem-
barcar de ellos si estan en un radio de 5 cm del vehiculo.

EMBARCARYDESEMBARCAR

Las unidades de infanteria no pueden embarcar y desembar-
car voluntariamente en el mismo turno de jugador. Sin embar-
go, cabe la posibilidad de que la unidad embarque y se vea for-
zada a desembarcar por los dafios sufridos en su transporte o
que alguna regla especial explicada en su codex se lo permita.
Voluntariamente, las unidades solo pueden embarcar en un
vehiculo o desembarcar de él durante la fase de movimiento.

EMBARQUE DE TROPAS

Una unidad puede embarcar en un vehiculo situandose a 5 cm
o menos de sus puntos de acceso durante la fase de movimien-
to. Tienen que poder embarcar todas las miniaturas de la uni-
dad o esta no podra embarcar. Si alguna de las miniaturas de la
unidad esta mas alejada, sus companeros de armas esperaran
hasta que todos puedan montar a la vez en el vehiculo.

= Si el vehiculo ha movido antes de ser abordado por sus pasa-
jeros, no podra mover mas ni realizar ningln giro en lo que
quede de turno.

» Si el vehiculo todavia no habia movido antes de ser abordado
por sus pasajeros, podra mover normalmente en cuanto la uni-
dad hayaembarcado.

DESEMBARCO DE TROPAS

Una unidad que inicie su fase de movimiento a bordo de un
vehiculo puede desembarcar antes o después de que el vehi-
culo haya movido. Cuando la unidad desembarca, las miniatu-
ras deben colocarse a 5 cm o menos de uno de los puntos de
acceso del vehiculo y manteniendo la coherencia de unidad.

» Si el vehiculo ya ha movido, el Ginico movimiento que podran
efectuar los pasajeros sera desembarcar; pero, si el vehiculo
ha movido mas de 30 cm, ni siquiera podran desembarcar.
Cuando todas las miniaturas de la unidad hayan desembarca-
do, el vehiculo no podra seguir moviendo ni efectuar giros.

= Si el vehiculo todavia no ha movido, los pasajeros podran
desembarcar y, a continuacién, mover normalmente; luego, el
vehiculo podra moverse por separado hasta su capacidad de
movimiento maxima.

Lastropas transportadas por un vehiculo no pueden desem-
barcar a menos de 3 cm de una miniatura enemiga. Si las tro-
pas se ven obligadas a desembarcar (por ejemplo, porque el
vehiculo ha sido destruido), todas las miniaturas que no pue-
dan abandonar el vehiculo por los puntos de acceso deberan
retirarse de |la batalla como bajas. Tras desembarcar, las minia-
turas pueden disparar (se considera que han movido), pero no
asaltar, amenos que el vehiculo del que hayan desembarcado
sea un vehiculo descubierto o un Land Raider (o una de sus
variantes) o no haya movido antes de que las tropas hayan
desembarcado.

Cuando la unidad embarca o desembarca, cada una de las
miniaturas debe estar a 5 cm de alguno de los puntos de
acceso del vehiculo y mantener la coherencia de unidad.




Muchos vehiculos, especialmente los tanques, pueden
equiparse con grandes armas capaces de destruir un bun-
ker con facilidad, aniquilar la infanteria enemiga y convertir
otros vehiculos en un amasijo humeante de hierros. En tér-
minos de capacidad destructora, los vehiculos se encuen-
tran entre las mas poderosas armas del arsenal de un
comandante. Sin embargo, algunos vehiculos tienen que
sacrificar velocidad punta para poder disparar sus enormes
armas de fuego, por lo gue sera necesaria una buena tacti-
ca para obtener el mejor partido de ellos.

Cuando un vehiculo dispara, utiliza su propio atributo de HP
(que representa la HP de la tripulacion) y dispara como
cualquier otra unidad (todas sus armas deben disparar a la
misma unidad objetivo). Aunque los vehiculos pueden dis-
parar armas ligeras en movimiento, el numero de armas
pesadas que pueden disparar en movimiento esta limitado.

ARMAMENTO DE LOS VEHICULOS

Los vehiculos pueden estar equipados con armas realmen-
te aterradoras. Estas se pueden dividir en cuatro categorias
generales:

* Armas de artilleria pesada

* Armas de barrera de artilleria

* Armamento principal (Fuerza 7 o mas)
= Armamento ligero (Fuerza 6 o0 menos)

La descripcion de estas armas y su procedimiento de disparo
se explica en la seccion Armamento de este reglamento.

Cualquier arma con Fuerza 6 o menor que esté montada
sobre un vehiculo se considera armamento ligero, mientras
que las armas con Fuerza 7 o mayor conforman el armamen-
to principal. Si un arma tiene un atributo de Fuerza variable,
es la Fuerza con la que se haya disparado en ese turno la
que determina a qué categoria pertenece. Por ejemplo, un
lanzamisiles se considerara parte del armamento principal de
un vehiculo cuando dispare misiles perforantes (F8) y arma-
mento ligero si dispara misiles de fragmentacion (F4).

La cantidad de armas principales o ligeras que un vehiculo
puede disparar en un turno viene determinada por la veloci-
dad a la que ha avanzado en ese turno. Las restricciones
que se aplican a la infanteria por mover y disparar no se
aplican a los vehiculos (ni siquiera en el caso de las armas
anadidas, como los misiles cazadores asesinos o las armas
montadas en afuste exterior). Por lo tanto, las armas de
fuego rapido o pesadas montadas en vehiculos siempre se
consideran estacionarias, incluso si el vehiculo ha movido,
y no impiden a un bipode que las dispare cargar en la
siguiente fase de asalto.

MOVER Y DISPARAR LAS ARMAS

MONTADAS EN UN VEHICULO

En la siguiente tabla se indica qué armas puede disparar
cada tipo de vehiculo en funcion de la distancia que haya
movido ese turno. Los vehiculos rapidos no pueden equi-
parse con armas de artilleria pesada, por lo que nunca
podran dispararlas.

MOVIMIENTO Y DISPARO DE LOS VEHICULOS

Clase

Estacionario

Hasta 15 cm

De15a30cm

Mas de 30 cm

Cualquier
vehiculo que
no sea rapido
ni un bipode

Todo el armamento
principal y ligero
(@)

1 arma de
artilleria pesada
(@)

1 arma de barrera
de artilleria

1 arma principal y
todo el armamento
ligero
-0
1 arma de
artilleria pesada

Ninguna

No aplicable

Todo el armamento
principal y ligero

Todo el armamento
principal y ligero

1 arma principal
y todo el
armamento ligero

Ninguna

Todo el armamento
principal y ligero
o}

1 arma de
artilleria pesada
0
1 arma de barrera
de artilleria

2 armas principales
o ligeras
0
1 arma de
artilleria pesada

No aplicable

No aplicable

LA VOLUNTAD DEL EMPERADOR ES EL PODER DEL IMPERIO
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“La verdad de lo que puedes llegar a ser esti
solamente en tu interior y, sin duda, esa verdad es

una terrible carga’.

Adeptus Astronomica, Libro del Astronomicdn.

ELECCION DE OBJETIVO

Los vehiculos gozan de la ventaja de superar automatica-
mente el chequeo de liderazgo necesario para disparar a
una unidad enemiga que no sea el objetivo mas cercano.
Esto se debe a su altura adicional, su mejor vision, sus sen-
sores, un mejor control de los disparos o a sus mejoras
para apuntar.

s 2

Angulo de disparo de las barquillas laterales

Angulo de disparo del armamento de un bipode

GIRAR PARA ENCARARSE

Muchos vehiculos tienen torretas que pueden girar para dis-
parar hacia objetivos que no se encuentren en el arco frontal
del vehiculo. Las torretas pueden girar para encararse hacia
el objetivo sin que esto se considere un movimiento.

Los vehiculos que no estén inmovilizados y que no hayan
movido en la fase de movimiento pueden pivotar sobre su
posicion en la fase de disparo sin que esto se considere
movimiento y, por tanto, permanecen estacionarios a efec- -
tos de disparo.

DISPARAR EL ARMAMENTO
PRINCIPAL Y EL ARMAMENTO LIGERO

Las reglas para disparar el armamento principal y ligero
de un vehiculo son las mismas que en el caso de los dis-
paros de la infanteria: primero se tiran los dados para
impactar, luego para herir y luego se hacen las tiradas de
salvacion necesarias.

LINEA DE VISION EN VEHICULOS

Al igual que la infanteria, los vehiculos deben tener linea de
vision hasta su objetivo para poder dispararle. Los vehicu-
los trazan la linea de vision desde el punto donde esta mon-
tada el arma. En ocasiones, las armas montadas en los
vehiculos tienen un angulo de disparo reducido, por lo que
no pueden disparar a unidades fuera de su angulo de
vision. Traza la linea de fuego desde la montura del arma
para ver si la linea de vision esta bloqueada por elementos
de escenografia o por otros vehiculos. Las armas monta-
das en los bipodes pueden disparar en un arco frontal de
180°. Las armas fijas tienen un angulo de disparo de 90°
desde el punto en el que estan montadas.

PUNTOS DE DISPARO

Cada vehiculo capaz de transportar unidades y que no esté
clasificado como vehiculo descubierto tiene un nimero de
puntos de disparo determinado. Un punto de disparo es una
abertura o escotilla desde la cual uno 0 mas pasajeros pue-
den disparar.

INFANTERIA QUE
DISPARA DESDE VEHICULOS

La infanteria que esta en un vehiculo puede disparar a tra-
vés de pequenas aberturas o escotillas y por la borda del
transporte si se trata de un vehiculo descubierto. Todas las
miniaturas que estén a bordo de un vehiculo descubierto
pueden disparar. No obstante, las unidades que vayan en el
interior de un vehiculo cerrado solo pueden disparar desde
los puntos de disparo designados para ello.

Se considera que las tropas que disparan desde un vehiculo
se han movido si el vehiculo se ha movido y no pueden dis-
parar si el vehiculo se mueve mas de 30 cm. Esto significa
que no pueden disparar armas pesadas desde un vehiculo
en movimiento, a no ser que sus reglas especifiqguen gue
pueden disparar armas pesadas y mover en un mismo turno.

Si los pasajeros disparan desde un vehiculo cerrado y nin-
guno tiene una tirada de salvacion de 2+ o 3+ (utiliza la tira-
da de salvacion por armadura o la tirada de salvacion invul-
nerable, la que sea mejor), en el siguiente turno de jugador.
el enemigo podra disparar al vehiculo o asaltarlo como si se
tratase de un vehiculo descubierto para representar las
posibilidades de impactar en los pasajeros expuestos y los
impactos que pueden penetrar en el interior del vehiculo.
Esta regla no es aplicable a las armas de disparo montadas’
en el propio vehiculo como, por ejemplo, los rifles laser del
Chimera o el bolter de asalto montado en afuste exterior.



ELECCION DE UN VEHiCULO
COMO OBJETIVO®

Cualquiera de las unidades de un |ugadcr puede elegir como
objetivo al vehiculoe mas cercano. Igual que al disparar contra
la infanteria, la unidad tendra que superar un chequeo de
liderazgo para disparar a un vehiculo que no sea el vehiculo
mas cercano. Cuando una unidad dispara a un vehiculo,
‘tiene que efectuar contra este todos sus disparos. A menudo,
esto implica que algunas de las armas de la unidad no podran
danar al vehiculo, por lo que se considera que esas miniatu-
ras estan proporcionando fuego de cobertura al resto, que

- estan cargando la municion de las armas pesadas o que
intentan ponerse a cubierto. Si durante la fase de disparo los
disparos de una unidad contra un vehiculo fuerzan el desem-
barco de los pasajeros que este pudiera llevar, estos pasaje-
ros podran ser el objetivo de unidades que todavia no hayan
disparado en esa fase de disparo.

La tirada para impactar en un vehiculo se efectia siguiendo
el mismo procedimiento que .para disparar a la infanteria.
Por cada impacto conseguido se debera efectuar una
nueva tirada para determinar si se penetra el Factor de Blin-
daje del vehiculo, tal y como se describe mas adelante.
Aquellos vehiculos que tengan una HA y estén trabados en
combate cuerpo a cuerpo no podran ser el objetivo de los
disparos del enemigo.

FACTOR DE BLINDAJE DE LOS VEHICULOS

No todos los vehiculos tienen el mismo blindaje. Algunos
gigantescos tanques estan protegidos por incontables capas
de adamantio reforzado y placas de ceramita, mientras que
otros vehiculos mas ligeros confian en su velocidad para evi-
tar los disparos enemigos. Por tanto, cada tipo de vehiculo
tendra un Factor de Blindaje diferente que no solo representa
el grosor de su blindaje, sino también lo dificil que es impac-
tar en ese tipo de vehiculo, ya sea por su tamano o velocidad,

por lo resistente y numerosa que es su tripulacion, etc. El
Factor de Blindaje de un vehiculo también varia en funcion de
si se trata del blindaje frontal, lateral o posterior.

* Si el agujero central de una plantilla de area de efecto no se
encuentra sobre el vehiculo, pero la plantilla si, la fuerza del
impacto se reducira a la mitad (redondeando hacia abajo).

* Cuando el vehiculo recibe el impacto de un arma que no es
de artilleria ligera pero utiliza una plantilla de area de efecto
de cualquier tamano (incluidas las armas de artilleria pesa-
da), el impacto siempre se supondra que ha alcanzado al

“

Impacto lateral
' (Blindaje 11)

Aungue el Predator ha recibido el impacto de una planti-
lla de area de efecto grande, la Fuerza del impacto se
reduce a la mitad porgue el agujero de la plantilla no esta
sobre el vehiculo.

vehiculo desde la direccion en que se encuentre la unidad

que ha disparado, independientemente de donde haya aca-
. bado situandose la plantilla. X

* En el caso de las armas de arfilleria ligera de .cualquier tipo,

si el agujero central esta sobre el vehiculo, el impacto siem-
pre se supondré que ha alcanzado al vehiculo desde la direc-
cion en que se encuentre la unidad que ha disparado. En
cualquier otro caso, el impacto siempre se supondra que ha
alcanzado al vehiculo desde la direccion en que se encuentre
el agujero central de la.plantilla. Por ejemplo, un disparo de
artilleria que explote detras de un vehiculo impactara en su
blindaje posterior, aungue lo hara con la mitad de su Fuerza.

PENETRACION DEL BLINDAJE .

Impactar en un vehiculo no es garantia
de danarlo. Una vez se ha conseguido
impactar en el vehiculo, hay que tirar
un dado de nuevo y sumar la Fuer-
za dél arma al resultado obtenido.
A continuacion, compara el resul-
tado final con el Factor de Blinda-
je del vehiculo.

» Si el resultado total es inferior al
Factor de Blindaje del vehiculo, el impac-
to habra rebotado.

= Sielresultado total es igual al F-'éclor de Blindaje del vehiculo,
se habra conseguido un impacto superficial.

« Si el resultado total es superior al Factor de Blindaje del vehi-
culo, se habra conseguido unimpacto interno.

Ejemplo: un disparo de canon laser impacta frontaimente en
un Predator de los Marines Espaciales (Factor de Blindaje
13). Al tirar un dado, el jugador obtiene un 4, que, sumado a
la Fuerza 9 del caion laser, da un total de 13. Este resultado
es igual al Factor de Blindaje del Predator, por lo que este
sufrira un impacto superficial.

“Si hay una tarea que merezca fa pena, merece la

pena morir por clla”.

Praverbio.
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“Si me he desviado del camino de la obediencia, es solo
para scguir la mis sagrada de todas las direcciones, la del
Emperador. jNo esti acaso escrito en el Libro del Astro-

nomicon: Un verdadero sirviente sigue a su Maestro si
escucha a su corazén y no a su cabeza?".

La Prucha de Schastiin Thor.

ARTILLERIA PESADA

Las armas de artilleria pesada disparan unos proyectiles
tan grandes que son capaces de atravesar el blindaje o de
impactar con tanta potencia gue la tripulacion puede pere-
cer con facilidad. Al efectuar la tirada para penetrar el blin-
daje del vehiculo con un impacto de artilleria pesada, se
deben lanzar 2D6 en vez de uno y elegir el resultado mayor.
Dado que la artilleria pesada puede ser tan destructiva, en
caso de que un impacto de estas caracteristicas consiga
penetrar el blindaje de un vehiculo, los danos sufridos
deberan determinarse en la Tabla de Impactos de Artilleria
Pesada en vez de en la Tabla de Impactos Internos.

ARMAS CON FP1
Y PENETRACION DEL BLINDAJE

Algunas armas son tan efectivas a la hora de traspasar el
blindaje que penetraran el de un vehiculo con suma facili-
dad. Las armas con FP1, como los cafnones de fusion, oca-
sionan impactos internos incluso cuando igualan el Factor
de Blindaje del vehiculo (en vez de impactos superficiales,
que seria lo normal). No obstante, un disparo con un arma
de este tipo puede convertirse en un impacto superficial si
el vehiculo esta desenfilado (consulta el apartado “Objeti-
vos desenfilados e impactos superficiales”) o por alguna
regla especial de la propia arma (como en el caso del
canon espectral eldar).

ARMAS CON FP -
Y PENETRACION DEL BLINDAJE

Mientras que algunas armas estan especialmente indica-
das para traspasar el blindaje, otras tienen grandes dificul-
tades para ello. Un arma que no tenga Factor de Penetra-
cion (FP -) solo podra llegar a causar impactos
superficiales.




TIRADAS DE DANOS

Un impacto en un vehiculo puede. tener como resultado
muchos efectos muy distintos. Aunque el blindaje de un
vehiculo resulte agujereado por completo, cabe la posibili-
dad de que la tripulacién tan solo sufra un susto desagrada-
ble. Por otra parte, un disparo afortunado puede llegar a
detonar el compartimento de municién del tanque y provo-
car una explosion de proporciones apocalipticas. Si se
penetra el blindaje del vehiculo, se debe efectuar una tirada
para determinar los danos que sufre. Tira un dado y consul-
la el resultado en la labla correspondiente. Recuerda que
hay una tabla diferente para los impactos superficiales, los
impactos internos y los de artilleria pesada.

TABLA DE IMPACTOS SUPERFICIALES
(F + 1D6 = Factor de Blindaje)

1D6 Resultado

1-2 Tripulacion acobardada
Tripulacion aturdida

4 Armamento destruido
5 Inmovilizado

6 iVehiculo destruido!

(2]

TABLA DE IMPACTOS INTERNOS
(F + 1D6 > Factor de Blindaje)

1D6 Resultado
1 Tripulacion aturdida
2 Armamento destruido y tripulacion aturdida
3 Inmovilizado y tripulacién aturdida
4 iVehiculo destruido!
5 jVehiculo destruido!
6 |El vehiculo explotal

TABLA DE IMPACTOS DE ARTILLERIA PESADA
(arma de artilleria pesada penetra el Factor de Blindaje)

1D6 Resultado

Tripulacion aturdida

Armamento destruido v tripulacion aturdida
Inmovilizado y tripulacion aturdida
iVehiculo destruido!

iEl vehiculo explota!

iVehiculo desintegrado!

DW=

RESULTADOS DE LAS
TABLAS DE IMPACTOS
TRIPULACION ACOBARDADA

El vehiculo recibe una fuerte sacudida, pero no sufre danos -
importantes. El vehiculo no podra disparar en el proximo turno, =

Aunque las miniaturas de a bordo no podran disparar desde el
vehiculo, no sufren ninguna otra penalizacion.

TRIPULACION ATURDIDA

Elvehiculo ha sufrido un impacto muy fuerte, pierde el control
temporalmente y lainformacion de sus pantallas deja de ser fia-
ble. El vehiculo no podra mover nidisparar en el préximo turno.
Aunque las miniaturas de a bordo.no podran disparar desde el
vehiculo, no sufren ninguna otra penalizacion.

Nota: los resultados de tripulacion acobardada y tripulacion
aturdida no son'acumulativos. Asi pues, si un vehiculo sufre
tres veces en un mismo turno el resultado tripulacionacobarda-

da, esto no quiere decir que no pueda disparar en los proximos
tres turnos, sino que no podra disparar en su proximo turno.

ARMAMENTO DESTRUIDO

Una de las armas del vehiculo resulta destruida por el dispa-
ro enemigo. Un arma con F4 o superior (a eleccion del ata-
cante) es-destruida. Este resultado se considera un resultado
de inmovilizado si al vehiculo no le quedan armas con estas
caracteristicas. En este grupo de armas se pueden incluir las
modificaciones para vehiculos que actien como un arma,
como los bélteres de asalto montados en afuste exterior o los
misiles cazadores asesinos.

INMOVILIZADO

Elvehiculo ha sufrido unimpacto que ha destrozado unade sus
ruedas, una oruga, una placa gravitatoria, un propulsor o una
pata. El vehiculo no podra volver a mover durante el resto de la
batalla. Aunque un vehiculo inmovilizado no puede girar, su
torreta (si tiene alguna) si que podra hacerlo para elegir objeti-
vos y el resto de armas seguiran teniendo su angulo de disparo
habitual. Los resultados adicionales de inmovilizado que sufra
el vehiculo se consideran resultados de armamento destruido.

Los vehiculos gravitatorios inmovilizados se estrellan inmedia-
tamente y resultan destruidos si han movido mas de 15cmen

* su Gltimo turno o se encuentran flotando sobre una zona de

terreno dificil o terreno infranqueable. En caso contrario, se
considera que se ven obligados a efectuar un aterrizaje de
emergencia. Permanecen inmovilizados por el resto de la parti-
day dejan de considerarse gravitatorios a todos los efectos.

Nota: un vehiculo gque ya esté inmovilizado y al que no le
queden armas de F4 o mayor que sufra un resultado de inmo-
vilizado o de armamento destruido se considerara que ha
sufrido un resultado de jVehiculo destruido!

VEHICULO DESTRUIDO!

El impacto ha dafado gravemente el vehiculo, que pasa a
considerarse un vehiculo destruido.

{EL VEHICULO EXPLOTA!

La municion y el combustible del vehiculo explotan y el vehi-
culo queda hecho pedazos tras un estallido espectacular. Sus
restos ardiendo salen volando en todas direcciones en un
radio de 3D6 cm, medidos desde el borde del tanque. Tira un
dado por cada miniatura dentro de este radio; con un resulta-
do de 4+, la miniatura sufrira una herida (se permiten tiradas
de salvacion). Los demas vehiculos no se-ven afectados por
los restos en llamas del vehiculo:que ha explotado. Retira el
vehiculo del juego y reemplazalo con una zona (que se consi-
dera terreno dificil) del mismo tamafio y que represente un
vehiculo destruido o un crater.

i{VEHICULO DESINTEGRADO!

El vehiculo salta por los aires tras una gran detonacion y los
fragmentos al rojo vivo del vehiculo salen disparados en todas
direcciones. La explosion acaba con-todos los pasajeros del
vehiculo, que no pueden efectuar tirada de salvacion alguna.
Ademas, marca una zona de 15 cm de radio a partir de los bor-
des del vehiculo. Tira un dado por cada miniatura dentro de
este radio; con un resultado de 4+, la miniatura sufrira una heri-
da (se permiten tiradas de salvacion). Los demas vehiculos no
se ven afectados por los restos en llamas del vehiculo que ha
explotado. Retira el vehiculo del juego y reemplazalo por una
zona (que se considera terreno dificil) del mismo tamano y que
represente un vehiculo destruido o un crater.

Nota: los conductores, artilleros y demas tripulacion de un
vehiculo morira si'el vehiculo resulta destruido, explota o

“se desintegra.”

EL ODIO ES EL MAYOR REGALO QUE EL EMPERADOR HA HECHO A LA HUMANIDAD
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jQUEMA AL HEREJE!

iMATA AL MUTANTE!

jPURGA AL IMPIO!

DANOS A LOS PASAJEROS

Los pasajeros de un vehiculo que resulte destruido o que
sufra un impacto interno (independientemente del resultado
obtenido en la tabla) intentaran salir lo antes posible del
ataud de acero en el que se ha convertido su transporte.
Los pasajeros tendran que desembarcar inmediatamente.
Ademas, pueden sufrir bajas y/o acobardamiento a conse-
cuencia de ello. Esto se explica en la tabla inferior.

CONMOCIONADOS

Verse envuelto en la explosion de un vehiculo a causa de
los disparos es una experiencia extremadamente desagra-
dable. Los supervivientes necesitaran algo de tiempo para
que se les pase la conmocion y puedan volver al combate.
Para representar esto, una unidad que esté conmocionada
actuara exactamente igual que una unidad acobardada
(consulta la pagina 32). Esta regla se aplica a todos los
pasajeros del vehiculo, incluso a aquellos que normalmente
no sufren acobardamiento.

Tras desembarcar, los pasajeros pueden ser el objetivo de
los disparos de unidades enemigas que todavia no hayan
disparado y recibir el asalto de unidades enemigas.

VEHICULOS DESTRUIDOS

A no ser que se indique lo contrario, habria que marcar con
“humo de algodon” todo vehiculo destruido y dejarlo sobre
el campo de batalla. El vehiculo sigue blogueando la linea
de vision como si estuviera en perfectas condiciones, pero
se considera terreno dificil para la infanteria. Se considera
terreno dificil para los vehiculos con un blindaje frontal
superior y terreno infranqueable para el resto de vehiculos.
Confiere una tirada de salvacion por cobertura de 4+ a las
miniaturas que estén sobre él o alrededor de él.

VEHICULOS DESCUBIERTOS

Algunos vehiculos son mas vulnerables que ofros porque
su construccion es mas ligera y porque su tripulacion esta
expuesta a los proyectiles enemigos. Algunos ejemplos tipi-
cos de vehiculos descubiertos son el oruga y el buggy
orkos. Siempre que deba efectuarse una tirada para deter-
minar el dano sufrido por un vehiculo descubierto (tanto
impactos superficiales como internos), se suma +1 al resul-
tado obtenido en el dado. Todos los vehiculos descubiertos
poseen la regla especial vulnerable a las explosiones.

OBJETIVOS DESENFILADOS
E IMPACTOS SUPERFICIALES

Un vehiculo que se mueva especialmente rapido o que esté
situado tras una cobertura (natural o generada artificial-
mente) sera mas dificil de destruir. Recuerda que para
poder impactar en un vehiculo se debe elegir cuidadosa-
mente el punto vital al que se dispara y que un objetivo
desenfilado impide esta posibilidad. Las circunstancias
exactas se detallan mas adelante.

TABLA DE DESEMBARCOS DE EMERGENCIA

El ultimo movimiento del vehiculo
ha sido de 15 cm o menos

El altimo movimiento del vehiculo
ha sido superior a 15 cm

Tira un dado por cada pasajero.
Cada resultado de 4+ inflige una

El vehiculo sufre un impacto
interno, pero no explota ni
resulta destruido

Los pasajeros no sufren heridas.

Los pasajeros que desembarcan
tienen que efectuar un
chequeo de acobardamiento
(consulta la pagina 32).

herida (con tirada de salvacion)
de forma automatica.

Los pasajeros que desembarcan
tienen que efectuar un
chequeo de acobardamiento
(consulta la pagina 32).

El vehiculo explota o
resulta destruido

Tira un dado por cada pasajero.

Cada resultado de 4+ inflige una

herida (con tirada de salvacion)
de forma automatica.

Los pasajeros que desembarcan
quedan conmocionados
(véase arriba).

Tira un dado por cada pasajero.
Cada resultado de 4+ inflige
una herida (con tirada de
salvacion) de forma automatica.
Repite las tiradas con
resultados menores de 4.

Los pasajeros que desembarcan
quedan conmocionados
(véase arriba).

68 NEGOCIAR ES RENDIRSE




Los vehiculos gravitatorios son muy dificiles de alcanzar
porgue son mucho méas maniobrables que otros vehiculos y
porque es probable que la mayoria de impactos solo perfo-
ren el armazon. Cualquier impacto que penetre el blindaje
de un vehiculo gravitatorio que haya movido mas de 15 cm
en su fase de movimiento causara tan solo un impacto
superficial. Para considerar que ha movido mas de 15 cm,

 VEHICULOS GRAVITATORIOS A GRAN VELOCIDA

b_-

el vehiculo gravitatorio debe acabar su movimiento a mas
de 15 cm-de donde lo inicié. Los jugadores no pueden decir
que su vehiculo mueve dando vueltas o que avanza 7 cm y
retrocede 8 cm. Los vehiculos gravitatorios dependen de su
velocidad para evitar los disparos y esta no puede lograrse
dando vueltas en circulo.

Los vehiculos no se benefician de la cobertura de la
misma manera que las unidades de infanteria; su gran
tamano hace que sea mas facil impactar en ellos. Los
vehiculos pueden posicionarse de forma que al enemigo
le resulte mas complicado impactar en una de sus partes
mas vulnerables. En estos casos, se dice que el vehiculo
esta desenfilado.

Lo primero que hay que determinar cuando se dispara a un
vehiculo es si se ve con claridad toda la superficie a la que
se pretende disparar (frontal, lateral o posterior).

Si al menos un 50% de la superficie a la que se dispara esta
a cubierto tras algun elemento de escenografia o por otros
vehiculos, miniaturas de artilleria, vehiculos destruidos o
criaturas monstruosas, se considera que el vehiculo esta
desenfilado. De igual manera, si la linea de vision de la uni-
dad que dispara al vehiculo pasa a través de un elemento
de escenografia de area de una altura superior a tamano 1,
el vehiculo tambien se considerara desenfilado.

En caso de que un vehiculo esté desenfilado y reciba un
impacto interno, el propietario del vehiculo tira 1D6: con
un resultado de 4+, el impacto interno pasara a ser un
impacto superficial.

DESCARGADORES DE HUMO

Algunos vehiculos estan equipados con descargadores de
humo con los que pueden disparar granadas de humo (o un
equivalente mas sofisticado en el caso de algunos vehicu-
los alienigenas). Tras ser disparadas, ocultan temporal-
mente el vehiculo tras una nube de humo, especialmente
cuando estan moviendo por terreno abierto.

Una vez por batalla, después de completar su movimien-
to, un vehiculo equipado con descargadores de humo
puede activarlos (no importa cuanto haya movido). Colo-
ca un poco de algodén alrededor del vehiculo para indicar
que esta oculto por el humo. El vehiculo no puede dispa-
rar el mismo turno en que utiliza los descargadores de
humo, pero cualquier impacto interno que le cause el ene-
migo en su siguiente fase de disparo se considerara un
impacto superficial.

Después del turno del enemigo, el humo se dispersara sin
ningun efecto adicional. Hay que tener en cuenta gue un
vehiculo puede usar los descargadores de humo aunque su
tripulacion esté acobardada o aturdida.

Objetivos desenfilados: el Predator es un vehiculo
desenfilado para la Vyper y todos los resultados de
impacto interno que esta consiga infligirle pasaran a ser
impactos superficiales con un resultado de 4+.




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

VEHICULOS GRAVITATORIOS

Los vehiculos gravitatorios siempre pueden decidir mover
por encima de las tropas enemigas sin que esto dificulte su
movimiento ni afecte a las tropas que estan debajo. Las tro-
pas enemigas pueden atacar a los vehiculos gravitatorios
durante la fase de asalto, ya que en el asalto también se tie-
nen en cuenta los disparos a corto alcance y el lanzamiento
de granadas, no solo el combate cuerpo a cuerpo propia-
mente dicho. Los tanques gravitatorios pueden decidir arra-
sar una unidad enemiga y aprovechar la brutalidad acora-
zada siguiendo el procedimiento habitual.

BRUTALIDAD ACORAZADA

Los tanques pueden arrasar las tropas enemigas durante
su fase de movimiento. jQue un gigantesco monstruo de
metal venga directamente hacia ti es espeluznante para
cualquiera! Durante su fase de movimiento, un jugador
puede declarar que un tanque va a usar la brutalidad acora-
zada contra una unidad enemiga. Si el tanque tiene sufi-
ciente capacidad de movimiento para llegar hasta la unidad
enemiga, esta debera apartarse y la infanteria puede verse
obligada a retirarse.

Para efectuar un ataque de brutalidad acorazada hay que
especificar la direccion en.la que va a avanzar el vehiculo,
el cual, tras efectuar un giro inicial, no podra cambiar de
direccion en ese turno. A continuacion, se mide la distan-
cia para comprobar si el vehiculo tiene capacidad de -
movimiento suficiente para llegar hasta alguna unidad
enemiga. Si el vehiculo no llega hasta ninguna unidad
enemiga, muévelo de la forma habitual. Por el contrario, si
hay una unidad en el camino del vehiculo y alguna de sus
miniaturas puede acabar bajo las ruedas de este, las
miniaturas de la unidad tendran que apartarse la distancia
minima necesaria para ponerse a salvo (tienen que man-
tener la coherencia de unidad); la unidad no sufre danos
de ningln otro tipo. Los vehiculos que tengan un Factor
de Blindaje frontal igual o mayor que el vehiculo que efec-
ttia el ataque de brutalidad acorazada o que estén inmovi-
lizados no tienen por qué moverse; su presencia bastara
para detener el atague a 3 cm de ellos. Un vehiculo que
se aparte puede cambiar su encaramiento cuando vuelva
a ponerse en su sitio.

Hay que tener en cuenta que los vehiculos no pueden
mover por encima de tropas amigas o por encima de vehi-
culos destruidos (consulta las reglas sobre vehiculos des-
truidos).

Una unidad de infanteria que tenga que moverse como
respuesta a un ataque de brutalidad acorazada tendra
que efectuar un chequeo de moral. En el caso de los vehi-
culos, solamente tendran que dejar paso; no tienen que
efectuar chequeo alguno. Una unidad de infanteria que
no supere el chequeo de moral por un ataque de brutali-
dad acorazada tendra que retirarse (consulta los detalles
en la seccion Moral).




.VICTORIA 0 MUERTE! . . 4
Si una unidad supera su chequeo,de moral por brutalidad
acorazada, una miniatura de la unidad puede permanecer

en el camino del vehieulo para dispararle en vez de apar-’

tarse (una accion-potencialmente suicida). Un bipode tam-
bién puede intentar detener un ataque de brutalidad acora-
zada mediante esta regla y, normalmente, tendra mas
_opciones de exito. La miniatura designada para esta gesta
heroica puede disparar una vez contra el tanque mientras
este se dirige hacia ella.

Solo se realiza un atague, aunque el arma que se utilice esté
_ clasificada como Asalto 3 o la miniatura pueda efectuar mas
de un ataque; en este caso solamente se lleva a cabo un ata-
que. El ataque puede ser un disparo de alguna de las armas
de la miniatura o un ataque cuerpo a cuerpo con alguna de
las armas cuerpo a cuerpo de la miniatura, incluidas las gra-
nadas (ya sean perforantes, de disrupcion o bombas de
fusion). El ataque, sea del tipo que sea, impacta automatica-
mente, asi que a continuacion tendras que resolver el efecto
del impacto contra el Factor de Blindaje frontal del vehiculo.

Si la miniatura consigue aturdir, destruir, desintegrar, hacer
explotar o inmovilizar el vehiculo, este se detendra justo
delante del heroico individuo.

Por el.contrario, si no consigue detener el vehiculo, la
valiente miniatura quedara aplastada bajo el vehiculo y
morira en ese mismo instante sin importar el nimero de
Heridas que le queden, la tirada de salvacion que pudiera
tener (aunque sea invulnerable) o cualquier otra astuta
forma de permanecer con vida en la que se pueda pensar.
Los bipodes quedan completamente destruidos (y deben
retirarse del campo de batalla) en caso de no conseguir
detener el vehiculo con un ataque de jVictoria o
muerte! El vehiculo podra proseguir su ataque de
brutalidad acorazada y la unidad a la que perte-
necia el fenecido héroe debera dejarle pasar.

ASALTO A VEHICULOS
POR PARTE DE LA
INFANTERIA '
Si se acerca lo suficiente,

la infanteria representa un grave peligro para los
vehiculos. Con las armas adecuadas, un soldado
puede destruir un vehiculo disparando por las mirillas,
colocando cargas explosivas en los depositos de com-
bustible, abriendo las escotillas para atacar a la tripulacion o
cometiendo cualguier otro acto de destruccion imaginable.

Aunque los vehiculos pueden ser asaltados por la infante-
ria, no pueden trabarse en combate cuerpo a cuerpo con
ella; por tanto, cuando llegue el turno del jugador que con-
trola el vehiculo, este puede simplemente dar gas y aban-
donar la zona (a no ser que los danos sufridos se lo impi-
dan). Tambien puede quedarse donde esta y disparar al
enemigo que lo rodea (jaunque esto podria ser peligroso
con armas de area o plantillal).

LANZAR UN ASALTO

Una unidad de infanteria puede atacar a un vehiculo en la
fase de asalto efectuando una carga contra él. El movi-
miento de asalto se lleva a cabo igual que al cargar contra
cualquier otra unidad enemiga. Las miniaturas individuales
solo pueden asaltar el lado del vehiculo que esté encarado
hacia ellas al principio de su movimiento de carga.

IMPACTOS

Las miniaturas atacan a los vehiculos con el mismo nimero
de Ataques con el que pueden atacar en cuerpo a cuerpo a
cualquier otra unidad. Por lo tanto, cada miniatura obtendra

un Ataque-adicional por cargar, podra combatir si esta en un
radio de 5 cm de una miniatura de su-unidad que este en
contacto peana con peana correl enemigo, etc. Los resulta-

, dos necesarios para impactar.son los siguientes: -

Objetivo Resultado necesario en 1D6

Atacar a un vehiculo
inmovilizado o que ha
permanecido estacionario
durante su turno anterior

Impacto automatico

Atacar a un vehiculo que
ha movido 15 cm 0 menos 4+
durante su turno anterior

Atacar a un vehiculo que
ha movido més de 15 cm 6
durante su turno anterior

Un vehiculo gravitatorio que no esté inmovilizado siempre
se considera que ha movido mas de 15 cm durante su
turno anterior.

Al determinar cuanto ha movido un vehiculo, solo has de

tener en cuenta la distancia real recorrida; mover constan-
temente adelante y atras no representa un movimiento real.

PENETFIACION DEL BLINDAJE EN
COMBATE CUERPO A CUERPO

La penetracion del blindaje debe determinarse
siguiendo el procedimiento habitual (un
dado + Fuerza del atacante). Esto implica
gue pocas tropas podran danar real-
mente a un vehiculo, pues incluso
5 los mas ligeros tiene un Fac-
4w tor de Blindaje de 10.

RESULTADOS
—.  Irasunaronda de combate cuer-
po a cuerpo contra un vehiculo sin
HA, no se pueden efectuar persecuciones
arrolladoras ni consolidar la posicion. Tanto el vehiculo
como la infanteria tienen libertad para moverse en los pro-
ximos turnos.
No se considera que las miniaturas que hayan asaltado a
un vehiculo sin HA estén trabadas en combate cuerpo a
cuerpo, por lo que pueden ser objetivo de disparos durante
la fase de disparo. Con todo, hay que recordar que las
armas de area o plantilla impactaran en las miniaturas de
ambos bandos.

“No puede haber observa-
dores ncutrales cn la bata-
Ila por la supervivencia.

Todo aquel que no luche a
tu lado es tu enemigo vy
ticnes que acabar con €l”.

Scriptorus Munificantus.
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GRANADAS

Una granada bien colocada puede acabar con un vehicu-
lo. Los cazadores de tanques suelen estar equipados con
bombas de fusion (cargas que pueden convertir un tanque
en un amasijo de hierros en llamas en milisegundos) o
granadas perforantes (un tipo de granada especial dise-
nada para implosionar y reventar el blindaje de un vehicu-
lo). Entre los equivalentes exoticos de este tipo de grana-
das se encuentran las granadas de disrupcion utilizadas
por los Eldars.

Las granadas deben colocarse en lugares especificos
para que puedan infligir suficiente dano, por lo que cada
miniatura que las utilice solo podra efectuar un ataque,
independientemente del nimero de Ataques que tenga en
su perfil de atributos y del resto de modificadores que
pueda obtener durante un asalto. En un ataque de {Victo-
ria o muerte! también se pueden usar granadas. Las gra-
nadas tienen los siguientes Factores de Penetracion con-
tra vehiculos:

Fragmentacion/foténicas 4+1D6
Perforantes 6+1D6
Bombas de fusion 8+2D6
De plasma 5+1D6
Petatankez 6+(1D6 x2)

LOS BIPODES EN UN ASALTO

Los bipodes luchan en la fase de asalto como cualquier
tropa de infanteria. Sin embargo, cualquier impacto infligido
contra ellos debe resolverse efectuando una tirada por
penetracion del blindaje y otra en la tabla de dafos corres-
pondiente como con cualquier otro vehiculo. Esto implica
que, mientras que un bipode es bastante capaz de acabar
con sus enemigos en combate cuerpo a cuerpo, solo aque-
llos que estén equipados con armamento especifico (o que
sean especialmente poderosos) podran destruir un bipode
en combate cuerpo a cuerpo. Las miniaturas que se
encuentren en combate cuerpo a cuerpo con un bipode

siempre efectuaran sus ataques contra su blindaje frontal,
debido a que el bipode no esta estatico y se gira para
enfrentarse a sus enemigos.

Los bipodes inmovilizados o que han sufrido un resultado
de tripulacion acobardada o tripulacion aturdida tendran un
Ataque menos en combate cuerpo a cuerpo (hasta un mini-
mo de 1). Por lo demas, combatiran con normalidad, inde-
pendientemente de cuantos resultados de inmovilizado, tri-
pulacion acobardada o tripulacion aturdida hayan sufrido.

Cada tirada efectuada en las Tablas de Impactos se consi-
dera una herida a efectos de determinar quién ha consegui-
do la victoria en el combate.

En la resolucion de un asalto existe una importante diferen-
cia entre un bipode y las tropas normales: los bipodes
nunca deben efectuar chequeos de moral y, por tanto,
nunca se retiraran en un asalto. Si el bipode es derrotado,
debe considerarse que el combate ha finalizado en empate.
iLa unica forma de conseguir la victoria en un combate
cuerpo a cuerpo contra un bipode es destruyéndolo! Sin
embargo, los bipodes que estén ampliamente superados
en numero pueden sufrir danos adicionales mientras sus
enemigos se situan a su alrededor (consulta la regla jMan-
teneos firmes! en la pagina 48).

USO DE GRANADAS CONTRA LOS BiPODES EN
COMBATE CUERPO A CUERPO

Se pueden usar granadas y bombas de fusion contra un
bipode. Una miniatura necesita un resultado de 6 en un
dado para impactar en un bipode con una granada. Sin
embargo, si un bipode esta aturdido o inmovilizado al prin-
cipio de la fase de asalto, el resultado necesario para
impactar con una granada sera el resultante de comparar
las HA de ambos enemigos. Recuerda que las miniaturas
que ataquen con granadas a un vehiculo solo pueden efec-
tuar un ataque.

UNIRSE AL COMBATE

Un bipode que no este inmovilizado puede unirse al combate
al final de una fase de asalto como cualquier otra miniatura.




PERSECUCION ARROLLADORA Y
CONSOLIDAR LA POSICION

Un bipode puede efectuar una persecucion aérollad_ora 0
consolidar la posicion siempre que no este aturdido o
inmovilizado.

ARMAS DE COMBATE CUERPO A
CUERPO PARA DREADNOUGHTS

Los dreadnoughts generalmente estan equipados con
gigantescas armas de combate cuerpo a cuerpo (marti-
* llos, bolas de demolicion, garras, etc.). Si el dreadnought

esta equipado con un arma de combate cuerpo a cuerpo,
doblara su Fuerza en combate cuerpo a cuerpo (hasta un
maximo de 10) e lgnorara las tiradas de salvacion por

** armadura. Un dreadnought equipado con dos armas de

combate cuerpo a cuerpo consiguée un Ataque adicional,
como las tropas normales equipadas con dos armas. Si
una de sus armas es déstruida, pierde el Ataque adicional.
Los siguientes resultados de armamento destruido no
afectah al atributo de Ataques del bipode, aunque perdera
los beneficios de sus armas de combate cuerpo a cuerpo
si estas son destruidas (por lo que el dreadnought tendra
que combatir con su atributo de Fuerza basico y los ene-
migos heridos tendran la posibilidad de efectuar sus tira-
das de salvacion por armadura).

Los 'vehiculos normalmente no deben efectuar chequeos
de moral, tanto si son gigantescas maquinas de guerra
como si son vehiculos de ataque rapido. Se supone que en
todos los casos la tripulacion del vehiculo tiene una fe abso-

luta en su vehiculo y en ti como su comandante. Los lapsos
que se producen ocasionalmente se representan mediante
los resultados tripulacion acobardada o tripulacion aturdida.

La mayoria de vehiculos combaten como unidades indivi-
duales, representadas por una Unica miniatura. Sin embar-
go, algunos vehiculos, como los orugas orkos o las vypers
eldars, pueden operar como unidades de mas de un vehi-
culo (al igual que la infanteria) a las que normalmente se
denomina escuadrones y que estan compuestas por un
maximo de tres vehiculos.

FASE DE MOVIMIENTO

Cuando un escuadron de vehiculos mueve, todos los
vehiculos que lo forman tienen que mover a la misma
velocidad. Por ejemplo, fodos mueven 15 cm o todos
mueven 30 cm, etc. Los vehiculos tienen que mantener

la coherencia de unidad, igual que las demas unidades,
con la excepcion de que la distancia de coherencia de los
vehiculos es de 10 cm en vez de los 5 cm habituales.

Si alguno de los vehiculos de la unidad queda inmovilizado

o aturdido por alguna razon, el resto de vehiculos del
escuadron tendra que permanecer a un maximo de 10 cm
de él o abandonarlo, Los vehiculos abandonados se gue-
dan atras y se consideran destruidos. Se considera que la
tripulacion de estos vehiculos huye.

Una unidad de tanques puede llevar a cabo un ataque de
brutalidad acorazada. Para ello, mueve los vehiculos de
uno en uno y resuelve el ataque de cada uno por orden.
Todos los tanques tienen que avanzar en la misma direc-
cion y a la misma velocidad. Las unidades enemigas que ya
hayan superado un chequeo de moral derivado de un ata-
gue de brutalidad acorazada de la misma unidad en ese
mismo turno superaran automaticamente el resto de che-
queos de este tipo provocados por esa unidad de vehiculos
(v, por tanto, podran efectuar nuevos ataques de Victoria o
muerte!). Cabe la posibilidad de que el escuadron no pueda
mantener la coherencia de unidad, pues alguno de sus inte-
grantes puede tener que detenerse tras un ataque de jVic-
toria o muerte! y otros no. Al final del turno, el escuadron
tendra que abandonar todos los vehiculos que no tengan
coherencia de unidad.

FASE DE DISPARO

Ala hora de disparar, todos los vehiculos que forman la uni-
dad tienen que disparar a una misma unidad enemiga.
Cuando una unidad de vehiculos es el objetivo de los dis-
paros de una unidad enemiga, los impactos se reparten uni-
formemente entre todos los vehiculos que la componen

empezando por el vehiculo mas cerca-
g no. Ninguno de los vehiculos puede
recibir mas de un impacto antes de

que todos los vehiculos hayan recibi-
do un impacto. Una vez repartidos
todos los impactos, se efectuan las
" tiradas para penetrar el blindaje y
se realizan las tiradas pertinentes
en las tablas de danos a vehicu-
los.

Ejemplo: un kamion orko dis-
para su akribillador pezado con-
tra un escuadron de dos vypers y
consigue dos impactos. Los
impactos se reparten entre ambas vypers,
un impacto para cada una, en vez de que
una de ellas reciba los dos.

El numero de armas que puede disparar un escuadron
depende del movimiento de la unidad en conjunto. Para
determinar cuantas armas puede disparar el escuadron, se
ha de tener en cuenta cuanto ha movido el vehiculo de la
unidad que mas haya avanzado durante ese turno.

FASE DE ASALTO

Durante un combate cuerpo a cuerpo, las unidades enemi-
gas tienen que dividir sus ataques entre todos los vehiculos
del escuadron como si cada vehiculo fuese una unidad
independiente. Utiliza el movimiento de cada vehiculo para
determinar lo dificil qgue es impactar en cada uno de ellos
(esto pretende reflejar la vulnerabilidad de los vehiculos
inmovilizados o con la tripulacién aturdida incluso cuando
forman parte de una unidad).

EL PODER RESIDE EN LA VOLUNTAD DEL JUSTO
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REGLAS ESPECIALES UNIVERSALES

omo el nimero de ejércitos de Warhammer 40,000 ha ido creciendo a lo largo de los afos, hoy en dia hay

muchas reglas especiales que no son especificas de un solo ejército, por lo que estas reglas especiales univer- .
sales deben estar incluidas en el reglamento de Warhammer 40,000. A continuacion, presentamos la versién defini-
fiva de varias reglas especiales universales; esta descripcion sustituye a las anteriores.

Las reglas especiales marcadas con un asterisco (*) dejan de aplicérsele a un personaje independiente se une a una
unidad que no posee la misma regla especial. Estas reglas tampoco se aplican a una unidad a la que se haya unido
un personaje independiente que no posea la misma regla especial.

ASALTO RABIOSO

Las miniaturas con esta regla especial son conocidas por la
ferocidad de sus cargas. En cualquier turno en el que la uni-
dad haya cargado, todas las miniaturas que la componen ten-
dran un modificador de +1 a la Iniciativa y a la Fuerza. Esta
regla especial no afecta a las persecuciones arrolladoras.

ATACAR Y HUIR*

Las miniaturas que tengan esta regla especial pueden
destrabarse de un combate cuerpo a cuerpo. Esta accién
tiene que declararse al final de la fase de combate cuer-
po a cuerpo. La unidad que use esta regla especial,
que debe estar trabada en un combate, se alejara
inmediatamente 8D6 cm en linea recta y en la
direccion que prefiera (ignorando las unida-
des con las que pudiera estar trabada en
combate). Este movimiento no puede utilizar-

se para ponerse en contacto con otra unidad
enemiga. Este movimiento para destrabarse
es automatico y no esta sujeto a la persecucion
arrolladora. La unidad enemiga con la que estu-
viera trabada en combate puede consolidar la
posicion normalmente.

AVANCE SISTEMATICO
Las miniaturas que tengan esta regla especial avanzan
siempre como si moviesen por terreno dificil (normalmen-
te, tiran 2D6 y eligen el mejor resultado). Ademas, se consi-
dera que estas unidades siempre estan estacionarias a la
hora de disparar y nunca consiguen el Ataque adicional por
cargar durante los asaltos.

CAZADORES DE TANQUES

Los cazadores de tanques estan entrenados para encontrar
las debilidades del blindaje de los vehiculos enemigos y
sacar partido de ellas. Las unidades con esta regla especial
anaden +1 a sus tiradas para penetrar el blindaje (con cual-
quier arma) y superan automaticamente cualquier chequeo
de moral por brutalidad acorazada que tengan que efectuar.

CONTRAATAQUE*

Las unidades con esta regla especial piensan que la mejor
defensa es un buen ataque. En caso de recibir una carga,
se lanzaran hacia delante y contraatacaran al enemigo.
Para representar esta situacion, las miniaturas de una uni-
dad que haya recibido una carga y que no estén trabadas
en combate tienen que mover hasta 15 cm para ponerse en
contacto peana con peana con las miniaturas de la unidad
agresora. Un contraataque se considera un asalto, asi que
debe tenerse en cuenta el tipo de terreno que atraviesan
estas miniaturas. Las miniaturas que efectien este movi-
miento no reciben el ataque adicional por haber asaltado,

pero si el resto de ventajas. Una unidad no puede confraa-
tacar si la carga que ha recibido se ha producido a raiz de
un movimiento para consolidar la posicion.

CORAJE

Las unidades con coraje nunca se retiran, superan auto-

maticamente cualquier chequeo de moral

que tengan que efectuar y nunca

sufren acobardamiento. Esta

regla especial se aplica a un

personaje independiente

que se una a una unidad

con coraje. Por otra

parte, mientras un per-

\ sonaje con coraje per-

manezca en una unidad

que no tenga esta regla

especial, el personaje
perdera esta habilidad.

DISPARAR CON
UNA MANO

Los bdélteres tienen una
culata que permite que
puedan ser disparados
con una sola mano.
Para esto se requiere
mucha practica y habilidad
y no es recomendable hacerlo
en todas las ocasiones. A efectos de juego,
las unidades con esta regla especial podran usar su bolter
en combate cuerpo a cuerpo como si se tratase de una
pistola bolter, por lo que obtendran un Ataque adicional si
van armados también con una pistola o un arma de com-
bate cuerpo a cuerpo. Sin embargo, una miniatura que
utilice su bolter para luchar en combate cuerpo a cuerpo
no se beneficiara del Ataque adicional por asaltar, pues
un bolter es demasiado pesado para que el guerrero lo
dispare con una mano mientras avanza simultaneamente
hacia el enemigo. Esta habilidad no puede utilizarse con
combiarmas de ningun tipo. Los Marines Espaciales del
Capitulo de los Caballeros Grises pueden usar sus bolte-
res de asalto tal y como acabamos de explicar gracias a
su entrenamiento intensivo.

ENJAMBRES

Los enjambres representan criaturas que son demasiado
pequenas para suponer ningun peligro individualmente
sobre el campo de batalla, pero que actuando a docenas
pueden destruir enemigos mucho mas grandes. Todos los.
enjambres poseen las reglas especiales objefivo pequenoy
vulnerable a las explosiones.



EXPLOHADOFIES‘ S,
Esfe tipo de tfopas se utmzan como avanzadma para reco-
nocer el terreno y siempre conforman la'vanguardia de un

ejército. Para representar esto, los exploradores de un ejer-'

cito pueden desplegarse antes del comienzo de una parti-
da, incluso en un escenario en el que no pudieran hacerlo.
Por ejemplo, si estas usando la variante de una mision en la
‘que se utilice la regla despliegue escalonado, las unidades
de exploradores podran desplegar al inicio de la batalla en
vez de tener que quedarse en la reserva. Ademas, las uni-
dades de exploradores pueden efectuar un “movimiento
gratuito” justo después de que ambos bandos hayan des-

» plegado (incluidos los infiltradores). Este movimiento gratui-
to se lleva a cabo antes de que comience la partida y esta
sujeto a todas las reglas normales sobre movimiento.

INFILTRADORES*

En las circunstancias adecuadas, las unidades sigilosas tie-
nen la habilidad de abrirse paso por el campo de batalla sin
ser vistas. Para representar esto, las unidades con esta regla
especial pueden desplegar de acuerdo con la regla especial
de mision infiltracion (consulta la pagina 84) siempre que lo
permita el escenario (consulta la seccion Organizar una bata-
lla). Si en la mision no se permite la utilizacion de la regla infil-
tracion, las unidades que posean esta habilidad tendran que
desplegar normalmente junto con el resto de unidades de su
ejército. Esta regla especial no permite desplegar al inicio de
la partida unidades que tengan que empezar como reservas.
Una unidad con esta habilidad que se equipe con cualquier
tipo de vehiculo de transporte pierde la habilidad infilfradores.

JINETE EXPERTO

La miniatura puede repetir cualquier chequeo por terreno
peligroso no superado.

MOVERSE A TRAVES DE COBERTURA

Algunas unidades de infanteria tienen una habilidad especial
para moverse por terreno dificil. La unidad que posea esta
regla especial tira un dado adicional al determinar cuanto
avanza por terreno dificil. En la mayoria de los casos, esto
significara que la unidad tira 3D6 y elige el resultado mayor.

iNO HAY DOLOR!

Algunos guerreros estan dominados por un ansia de sangre
tan grande que pueden ignorar heridas que acabarian hasta
con un experimentado Marine Espacial. Tira un dado cuando
una miniatura con esta regla especial pierda una Herida. Con

un resultado de 1, 2 6 3, la Herida se pierde normalmente y la -

miniatura sera retirada si era su tltima Herida; pero con un 4+
la Herida se ignora por completo. Esta habilidad es inutil con-
tra armas de combate cuerpo a cuerpo que no permitan tira-
da de salvacion por armadura (como los punos de combate,
las espadas de energia, las armas de combate cuerpo a
cuerpo de los dreadnoughts, las garras aceradas que obten-
gan un 6 en la tirada para impactar, etc.) o que causen una
muerte instantanea (que tengan una Fuerza el doble o mayor
que la Resistencia de la miniatura).

OBJETIVOS PEQUENOS

Como es muy dificil impactar en este tipo de miniaturas
cuando se encuentran a cubierto, su tirada de salvacidn por
cobertura tendra un modificador de +1.

SIGILO

La habilidad de sacar el maximo partido de la cobertura dis-
ponible ha impedido que muchos guerreros hayan sido
detectados y los ha salvado de la muerte. La firada de sal-
vacion por cobertura de las unidades que tengan esta regla
especial tendra un modificador de +1.

TESTARUDOS
La defensa a ultranza es, un rasgo tipico de algunas razas.
Se considera que las unigades con esta regla aspecial-tie-

_. nen coraje, con la excepcion.de que no estan exentas de

realizar chequeos de acobardamiento.

Los personajes independientes con esta habilidad la confie-
ren a la unidad a la que se unan mientras permanezcan en
ella. A la inversa, las unidades con esta habilidad la confie-
ren a cualquier personaje independiente que se les una
mientras este permanezca en ella.

TURBOPROPULSORES*

Las unidades montadas en motocicletas o motocicletas a
reaccion pueden utilizar turbopropulsores para moverse a
gran velocidad. Una unidad que emplee los turbopropulso-
res de sus vehiculos puede mover hasta 60 cm en la fase
de movimiento. Controlar una motocicleta a tal velocidad
requiere mucha habilidad y gran concentracion, por lo que
estas unidades no podran mover o lanzar asaltos durante la
fase de asalto, disparar ni mover por terreno dificil en un
turno en el que hayan utilizado los turbopropulsores. Ade-
mas, en la siguiente fase de disparo del adversario, se con-
sidera que la tirada de salvacion por armadura de las minia-
turas de dicha unidad es una tirada de salvacion
invulnerable para representar lo dificil que resulta impactar

“ en un objetivo que se mueve a tal velocidad. Una unidad

que utilice los turbopropulsores de sus vehiculos debe fina-
lizar su movimiento al menos a 45 cm de su posicion inicial
para obtener esta tirada de salvacion invulnerable, pues
esta se basa en su gran velocidad.

VELOCES*

Existen muchas variantes de esta regla especial: pies
ligeros, rdpidos e incluso trote. Aunque esta regla especial
tiene muchos nombres, funciona igual para todas las uni-
dades que la poseen. En la fase de disparo, las unidades
con alguna de las reglas especiales de esta categoria
pueden declarar que van a correr en vez de disparar o uti-
lizar algtin poder psiquico que reemplace al disparo. Tira
1D86: el resultado (1=3 cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 4=10 cm;
5=12 cm; 6=15 cm) indica la distancia que la unidad
puede mover en la fase de disparo. Este movimiento no se
ve afectado por el terreno dificil.




VIEJOS CONOCIDOS

Algunos guerreros pueden predecir los movimientos de los
enemigos contra los que acostumbran a combatir. Estas uni-
dades han desarrollado unas técnicas en combate cuerpo a
cuerpo que les permiten enfrentarse a dichos enemigos con
mayor efectividad. En combate cuerpo a cuerpo, las tropas
que tengan esta regla especial siempre impactaran en las
unidades designadas como vigjas conocidas con un resulta-
do de 3+, independientemente de la HA de ambos conten-
dientes. Esta regla especial no se aplica cuando se ataca a
un personaije independiente, a una criatura monstruosa o a
un vehiculo que no tenga Habilidad de Armas.

VISION NOCTU RNA/SENTIDOS AGUZADOS

Los guerreros de algunas partes de la galaxia han desarrolla-
do una tendencia a luchar en la oscuridad por tener que com-
batir en una noche eterna o tal vez han desarrollado elemen-
tos de equipo que les proporcionan esta habilidad. En los
: escenarios en los que se apliquen las reglas de combate noc-
turno, las unidades que tengan esta regla especial pueden
repetir la tirada para determinar hasta donde alcanza su
vision, pero deben aceptar el segundo resultado aunque sea
peor que el primero. Este tipo de unidades son excelentes
centinelas y, cuando se usan con esta funcion, tienen una dis-
tancia de deteccion igual a seis veces su atributo de Iniciativa.

Los personajes independientes con esta habilidad la confie-
ren a la unidad a la que se unan mientras permanezcan en
ella. A su vez, las unidades con esta habilidad la confieren a
cualguier personaje independiente que se les una mientras
este permanezca en la unidad.

VULNERABLE A LAS EXPLOSIONES

Algunas unidades son especialmente vulnerables a las
armas de area o de plantilla. Si la unidad es un vehiculo, cada
impacto recibido contara como dos impactos. Si la unidad no -
es un vehiculo, cada impacto que hiera causara dos heridas.

“Y NO CONOCERAN EL MIEDO”

Los Marines Espaciales superan automaticamente todos
los chequeos de moral para reagruparse, incluso cuando
los efectivos originales de la unidad han sido reducidos por
debajo del 50%; sin embargo, se aplican el resto de crite-
rios. Una unidad de Marines Espaciales atrapada por una
persecucion arrolladora no sera destruida, sino que queda-
ra trabada en combate cuerpo a cuerpo. En estos casos, se
le debera aplicar la regla jManteneos firmes! (consulta la
pagina 48), por lo que la unidad podra sufrir bajas adiciona-
les si esta superada en nimero. En general, las unidades
que se reagrupan no pueden mover normalmente en el
mismo turno, pero se considera que han movido aungue no
lo hayan hecho. Estas restricciones no se aplican a las
miniaturas que posean esta regla especial.

Cabe la posibilidad de que en algunas unidades haya miniaturas
con diferentes tiradas de salvacion por armadura. En estos
casos, las reglas sobre tiradas de salvacion por armadura y reti-
rada de bajas sufren ciertas modificaciones. El jugador atacante
debe efectuar las tiradas para impactar y para herir a la unidad
objetivo de la forma habitual. Sin embargo, cuando el jugador
defensor efectia las tiradas de salvacién por armadura, debe
seguir el siguiente procedimiento:

1. Contabilizar cuantas miniaturas tienen cada tipo de armadura.
Solo deben incluirse en este recuento las miniaturas que podrian
resultar heridas.

2. Determinar qué tipo de armadura es el méas utilizado en la uni-

dura es la que lleva la mayoria (puede asumirse que el enemigo
selecciona a los que llevan peor armadura).

3. Resolver los impactos que han alcanzado al objetivo primero
contra las miniaturas con la armadura mayoritaria.

Ejemplo: en una unidad de Templarios Negros con seis inicia-
dos (firada de salvacion por armadura de 3+) y cinco nedfitos
{tirada de salvacion por armadura de 4+), las seis primeras heri-
das deberan resolverse contra los iniciades, equipados con ser-
voarmadura, antes de resolver ninguna herida contra los neofi-
tos, equipados con una armadura mas ligera.

4. Si después de esto quedan mas heridas por resolver, puede
resolverlas contra el resto de miniaturas de la unidad. El jugador
que controla la unidad objetivo es quien decide qué miniatura
recibe el impacto de cada arma. No obstante, son las miniaturas
con la armadura mayoritaria las tienen que efectuar las tiradas
de salvacion en primer lugar.

Ejemplo: en una unidad de elegidos de Tzeentch hay una
miniatura con una armadura del Caos (tirada de salvacion por
armadura de 2+), ocho con servoarmadura (tirada de salvacion
por armadura de 3+) y tres hechiceros subyugados (sin tirada de
salvacion por armadura). La unidad recibe nueve heridas. Ocho
de ellas se resuelven contra el tipo de armadura mayoritario
(3+), tras lo que resta una herida por resolver. El jugador del
Caos podria utilizar la tirada de salvacién por armadura de fa
miniatura equipada con la armadura del Caos, ya que lo més

ARMADURAS DIVERSAS

dad. En caso de empate, se da por supuesto que la peor arma- -

probable es que se salvase de la herida, pero decide que prefie-
re no arriesgarse a perder una miniatura muy valiosa y retira un
hechicero subyugado del juego.

5. Los impactos recibidos por la unidad conforman “grupos”.
Cada grupo esta formado por las heridas causadas por los dis-
paros de una Unica unidad enemiga o por las heridas causadas
por el enemigo en combate cuerpo a cuerpo durante un mismo
nivel de iniciativa. Por cada grupo de heridas, a cada miniatura
se le tiene que asignar una herida antes de asignarle una segun-
da herida del mismo grupo; a todas las miniaturas se les tiene
que haber asignado dos heridas de un mismo grupo antes de
poder asignarles una tercera; etc. Las heridas no salvadas tie-
nen que ser aplicadas a miniaturas con el mismo tipo de arma-
dura que se utilizé para efectuar la tirada de salvacion por arma-
dura. Si una unidad tiene menos miniaturas que heridas
sufridas, las heridas de més se comienzan a repartir nuevamen-
te entre el tipo mayoritario de armadura.

Ejemplo: si la unidad de Templarios Negros descrita anterior-
mente sufriese veinte heridas, seis de ellas deberian resolverse
contra los iniciados, cinco contra los nedfitos, seis mas contra
los iniciados y las tres restantes contra tres nedfitos. Por lo tanto,
la unidad tendra que efectuar doce tiradas de salvacion por
armadura de 3+ con los iniciados y ocho tiradas de salvacion por
armadura de 4+ con los nedfitos.

En el caso de los ataques especiales cuerpo a cuerpo, ser4 el juga-
dor que controla la unidad objetivo quien determine qué miniaturas
son las que efectian las tiradas de salvacion por armadura contra
los ataques especiales, de acuerdo con las reglas detalladas ante-
riormente. Las miniaturas que posean una tirada de salvacion invul-
nerable pueden usarla contra un ataque especial si asi lo prefieren.

Ejemplo: durante un combate cuerpo a cuerpo, la unidad de Tem-
plarios Negros descrita anteriormente sufre cuatro heridas de
armas de energia y cuatro heridas normales en un mismo nivel de
iniciativa. Como los seis iniciados con tirada de salvacion por
armadura de 3+ estan en mayoria, son los primeros que tendran
que efectuar las tiradas de salvacion. El jugador que controla esta
unidad decide resolver contra los iniciados las cuatro heridas nor-
males y dos de las armas de energia. Las heridas de arma de
energia sobrantes las resuelve contra dos de los nedfitos.
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hora que has aprendido las reglas de movimiento, disparo y combate, te ensenaremos las pautas para organizar
una partida de Warhammer 40,000, entre las que se incluyen como elegir tus fuerzas, como situar la escenogra-

fia y como seleccionar una mision para jugar.

ORGANIZAR UNA BATALLA

1. Elige las fuerzas.

2. Prepara el campo de batalla.
3. Elige una mision.

4. Despliega las fuerzas.

5. jEmpieza a jugar!

En una partida de Warhammer 40,000 se pueden usar
tantas miniaturas como quieras. Las listas de ejército
incluidas en los codex de Warhammer 40,000 especifican
las habilidades y caracteristicas de cada unidad y detallan
cuantas puedes incluir y el coste en puntos de cada una.
Cuanto mejor sea un combatiente, mas elevado sera su
coste en puntos. Normalmente, cada soldado tendra un
coste basico, que aumentara si mejoras sus habilidades o
Su equipo.

La forma mas habitual de jugar una partida de Warham-
mer 40,000 es seleccionar las tropas utilizando un nume-
ro de puntos determinado con antelacion por tu oponente
y td. Un limite de 1.500 puntos por bando dard como
resultado una partida equilibrada que acabara en el trans-
curso de dos horas. Segun vayas construyendo tus ejérci-
tos y pases a engrosar las filas de los jugadores vetera-
nos, querras jugar batallas en las que los bandos tengan
un valor en puntos mucho mayor y en las que puedas
usar toda tu coleccion de miniaturas. No tengas prisa por
jugar estas grandes batallas; es mucho mejor empezar
poco a poco y familiarizarte con las reglas antes de inten-
tar hacerlo todo a la vez. Es inevitable que cometas erro-
res en tus primeras partidas, por lo que es mejor que jue-
gues unas cuantas partidas pequenas y rapidas para que
aprendas los fundamentos del juego antes de jugar parti-
das mas grandes.

Tal y como se detalla en el codex de cada ejército, todas las
fuerzas que puedes utilizar estan divididas en diferentes
categorias, que son las siguientes: cuartel general (C.G.),
elite, tropas de linea, ataque rapido y apoyo pesado. Estas
categorias indican el papel que la unidad en cuestién
desempena en el campo de batalla.

Q C.G.: una unidad de C.G. puede estar compuesta
por un heroico comandante o por un poderoso
monstruo, posiblemente acompanado por una
guardia personal o montado en un vehiculo. Estas unida-
des se encuentran entre las mas poderosas del juego, ya

“Ahora ¢l pasado ticne que desvelar uno de sus
secretos mis ocultos: la historia de la Plaga del Des-
creimiento y de su mds abyecto portador, Bucharis cl
Cardenal Apdstata de Gathalamor. Desde los oscuros
dias de la Herejia de Horus, el Imperio no habia
sufrido una crisis de fe tan grave”.

Galan Noirgrim, Macstre del Ordo Mallcus.
Cantos Abominatus 13 del Liber Hereticorum

que, normalmente, los lideres tienen acceso a mas equipo
especial que ninguna otra miniatura. Aungue no son
invencibles, pueden convertirse en la perfecta cabeza de
lanza de un ejército atacante o en el resistente nucleo de
uno defensor. Todo ejército contara al menos con un C.G.
que lo dirija.

ELITE: lo normal es que una unidad de elite sea
una opcion muy poderosa, pero poco habitual. Las
unidades de elite estan compuestas por los mejo-
res soldados del ejército, pero nunca hay suficien-
tes. En algunos casos se tratara de especialistas y, en
otros, seran una version mucho mas experimentada de las
tropas de linea.

TROPAS DE LINEA: las tropas de linea estan
compuestas por los soldados mas comunes del
ejército. Esto no guiere decir que sean malos sol-
dados. Entre ellos se encuentran soldados como
los Marines Espaciales o los vengadores implacables
eldars; ambos extraordinarios adversarios. Estos son los
soldados que componen el grueso de tu ejército y, por lo
tanto, todo ejército tendra que incluir al menos dos unida-
des de este tipo. :

ATAQUE RAPIDO: este tipo de unidades son,
generalmente, mas rapidas que sus camaradas y
se espera de ellas que sean mas valientes y deci-
sivas. A menudo estaran a cargo de las misiones de reco-
nocimiento y exploracion, pero en otras ocasiones se trata-
ra de tropas de asalto que confian en su velocidad para
caer sobre el corazon de las lineas enemigas.

APOYO PESADO: se trata, literalmente, de las
armas mas grandes del ejercito. En esta seccion
encontraras los elementos de equipo mas pesados
y las criaturas mas poderosas. Sin embargo, normalmente
estas unidades también son las gue mas puntos cuestan, por
lo que, si confias en ellas en demasia, lo mas probable es
que tu enemigo te supere ampliamente en numero.
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TABLA DE ORGANIZACION
DE EJERCITO

El niumero minimo y maximo de unidades de cada tipo que
puedes incluir en tu fuerza se detalla enuna Tabla de Orga-
nizacion de Ejército. Cada una de las cajas de la tabla te
permite incluir en tu fuerza una unidad de ese tipo. Las
cajas sombreadas hacen referencia a las unidades que tie-
nes que incluir obligatoriamente. Tal y como puedes ver en
la Tabla de Organizacion de Ejeército de la derecha, que se
utiliza para las misiones estandar, siempre tendras gue
incluir una unidad de C.G. y dos de tropas de linea en tu
ejercito. Estas opciones obligatorias aseguran que, anadas
las tropas que anadas, la lista tendra un niicleo de soldados
representativos del ejército. Normalmente, los jugadores
utilizan todas las opciones de tropas de linea.

A veces, una sola opcion de la Tabla de Organizacion de
Ejércitos te permitira incluir mas de una unidad. Estos
casos vienen explicados en el codex correspondiente de
cada ejército, asi que léelo con atencion.

PARTIDAS CON DESTACAMENTOS MULTIPLES

Al tiempo que crezca tu coleccion de miniaturas, creceré el
deseo incontenible de incluirlas todas en una misma parti-
da. En las partidas acordadas a mas de 2.500 puntos, la
Tabla de Organizacion de Ejércitos se convierte en un fac-
tor limitador. La tabla te permite crear la fuerza minima
necesaria para cumplir una mision. A mayor escala, el ejér-
cito estara compuesto por varios destacamentos de ese
tipo, cada uno de los cuales llevara a cabo diferentes misio-

OBLIGATORIO OPCIONAL
1C.G. 1C.G.
2 tropas 4 tropas
de linea de linea
3 elite
3 ataque rapido
3 apoyo pesado

nes. Si quieres jugar una partida especialmente grande, no
solo se debera acordar el nimero de puntos de cada desta-
camento, sino tambien el nimero de destacamentos. Cada
uno de ellos conforma un ejército por si mismo y seguira su
propia Tabla de Organizacion de Ejército.

Jugar en un campo de batalla con elementos de esceno-
grafia interesantes y bien modelados aumenta el disfrute
que puedes obtener al jugar una partida de Warhammer
40,000. Muchos jugadores prefiriran coleccionar varios
ejércitos antes siquiera de plantearse la posibilidad de gas-
tar algo de tiempo y esfuerzo en crear buenos elementos de
escenaografia. Es una pena, ya que un nuevo grupo de ele-
mentos de escenografia puede aportar aire fresco a un
ejército y a unas misiones tan utilizadas. Adaptar tus tacti-
cas de combate de un denso bosque a una ciudad en rui-
nas no solo es todo un reto, sino algo muy divertido.

Lo mejor es que la escenografia se despliegue de mutuo
acuerdo. Una convencion tipica entre jugadores es que uno
de ellos (normalmente el anfitrion o quien haya llegado
antes al club) despliegue la escenografia y que el otro
pueda elegir el lado de la mesa en el que desplegar (en la
descripcion de las misiones deberia considerarse que este
jugador ha ganado la tirada para ver en qué zona desplie-
ga). En los campeonatos es habitual que la escenografia
haya sido desplegada por los organizadores; en estos
casos, aun sera necesario una tirada de dado para determi-

¢{Por qué se teme a la muerte?
Por cl micdo a dejar la tarea incompleta.

({Cuil es la satisfaccion de la vida?

Morir sabiendo que nuestra tarea esti completa.

nar en qué lado del tablero despliega cada jugador. En
otras circunstancias, los jugadores deberian desplegar los
elementos de escenografia de mutuo acuerdo .

¢ CUANTA ESCENOGRAFIA UTILIZO?

Por norma general, el equivalente a todo un cuadrante de la
superficie de juego total deberia estar ocupado por elemen-
tos de escenografia de diferentes tipos. Deberia haber un
equilibrio entre elementos de escenografia que bloquean la
linea de vision y proporcionan cobertura (como bosques y
ruinas), elementos que proporcionan cobertura pero no blo-
quean la linea de vision (como muros y arbustos) y elemen-
tos que bloguean la linea de vision y apenas ofrecen cober-
tura (como las colinas y las dunas de ceniza). De esta
forma, las partidas seran muy tacticas, aunque toda esta
teoria esta sujeta a las preferencias de los jugadores. Es
una buena idea crear elementos de escenografia teniendo
en cuenta lo explicado en este parrafo.

Puesto que tienes que crear una cierta cantidad de esceno-
grafia para tu mesa de juego, lo mejor es que crees grupos
de elementos que representen una parte del planeta o un
campo de batalla concreto. Esta idea puede ponerse en
practica en la forma tanto de un grupo de colinas cuyas fal-
das estén sembradas de escombros (reminiscencia de las
peliculas de ciencia ficcion de bajo presupuesto) como de
las clpulas de un mundo astronave eldar. Siempre y cuan-
do evites crear solamente elementos de escenografia a los
que les puedas sacar un beneficio tactico, cualquier grupo
de elementos de escenografia te sera de gran utilidad, El
efecto es parecido a crear un decorado para una pelicula.
Los elementos de escenografia deberian tener algo de per-.
sonalidad vy ser Utiles para que sobre ellos pudiera jugarse
cualquier partida.



GRUPOS DE ELEMENTOS

Vamos a utilizar como ejemplo dos grupos de elementos de
escenografia para ilustrar este pasaje. Si tenemos en cuenta
que los elementos de escenografia son de 30 cm x 30 cm
aproximadamente, necesitaremos seis para cubrir el equiva-
lente al 25% de una mesa de 180 cm x 120 cm (estas dimen-
siones son aproximadas y, ademas, los elementos de esce-
nografia como los bosques no deberian ser completamente
cuadrados bajo ninguna circunstancia; los elementos de
escenografia irregulares tienen un aspecto mucho mas real).

En un entorno boscoso en el que se utilicen elementos de

- escenografia grandes, necesitaras un par de elementos de
escenografia que no ralenticen el movimiento, pero que blo-
queen la linea de vision. Un ejemplo son las colinas, que per-
miten a las miniaturas desplegar y maniobrar sin que puedan
ser el objetivo de disparos, al tiempo que les permiten dispo-
ner de posiciones defensivas. A continuacion, necesitas uno
o dos elementos de escenografia que proporcionen cobertu-
ra. Un ejemplo son los bosques, que tambiéen dificultan los
disparos y fomentan las maniobras, uno de los aspectos mas
interesantes de una partida entretenida.

Para acabar, podrias incluir en el grupo una granja que con-
sista en varios edificios y una zona de arbustos. La granja
determina el escenario (en este caso, un mundo agricola
imperial) y conforma la pieza central del grupo de elemen-
tos. La zona de arbustos proporciona cobertura, pero no
bloquea la linea de vision. Unos campos sembrados tam-
bién son una gran opcion en el caso de una granja. Podrias
diseminar por la zona algunos elementos de menor tamano
(como antigua maquinaria o un tangue de agua), que ana-
dirian color a la partida sin afectar al desarrollo del juego.
Puedes acordar con tu rival ignorar a efectos de juego los
elementos de escenografia mas pequenos; la idea es crear
un escenario, no un lugar en el que no se pueda jugar.

ELEMENTOS DE JUNGLA

ELEMENTOS DE UNA CIUDAD IMPERIAL EN RUINAS

Una de las reglas méas importantes a la hora de crear ele-
mentos de escenografia es que sean coherentes con la
superficie del tablero de juege. Ten en cuenta que es la
zona méas grande que veras cuando estés jugando, por lo
que es importante que todo aguello que construyas guarde
coherencia con ella.

En el segundo ejemplo nos centramos en una ciudad imperial
en ruinas. Ten en cuenta que la mesa de juego esta en con-
sonancia con el resto de elementos de escenografia. En este
ejemplo, entre los seis elementos de escenografia se inclu-
yen cierto nimero de pequerios elementos que representan
ruinas y escombros. La superficie total de estos pequerios
elementos de escenografia equivale a dos elementos de
escenografia de gran tamano. Estos elementos de esceno-
grafia proporcionan cobertura y realzan el aspecto del campo
de batalla. También hay un gran elemento de escenografia
que representa un edificio en ruinas y que sustituye a las coli-
nas del ejemplo anterior. Para acabar, hay otros fres elemen-
tos de escenografia mas pequefios que representan edificios
de menor tamano en ruinas; cada uno de ellos ofrece cober-
tura y bloguea la linea de vision. En este grupo de elementos,
lo mas probable es que los edificios se conviertan en puntos
clave de toda partida, lo que demuestra que el grupo de ele-
mentos que hayas disenado tiene una gran influencia en el
tipo de partidas que juegas.

La gente preferira jugar con un jugador gue disponga de-
elementos de escenografia con personalidad y que hagan
la partida mas entretenida; y se merece tanto respeto por el
trabajo realizado como un jugador cuyo ejército esté espe-
cialmente bien pintado.




Las misiones estandar son la manera mas habitual de jugar
batallas de Warhammer 40,000. Son relativamente senci-
llas y no necesitas un ejéercito disefiado para un estilo de
juego concreto. Para jugar tus partidas, puedes elegir entre
las cinco misiones estandar existentes. En todas estas
misiones se tiene que utilizar la Tabla de Organizacion de
Ejército. Puedes ponerte de acuerdo con tu oponente o tirar
un dado y consultar la siguiente tabla para determinar qué
mision jugais:

1D6 Mision que se juega
1 Busqueda y destruccion
Asegurar el control
Aniquilacién
Reconocimiento
Ocupar y mantener

Mision a eleccion del jugador
que haya ganado la tirada de estrategia.

O e WN

Cada mision puede jugarse en tres niveles de dificultad: Alfa,
Gamma y Omega. Cada nivel anade mas reglas especiales,
gue cambian la manera en la que se puede jugar la mision
(esto se detalla en la propia mision). Cada uno de los niveles
tiene la misma dificultad tactica. Puedes ponerte de acuerdo -
con tu adversario o tirar un dado para determinar con que
nivel de dificultad jugéis la partida. Con un resultado de 1 6 2
en el dado, jugad el nivel Alfa; con un 3 6 4, el nivel Gamma y
con un 5 6 6, el nivel Omega. Consulta las reglas especificas
de la mision para ver como afectara cada nivel al juego.

UNIDADES QUE PUNTUAN

Este concepto es basico en todas las misiones que te pre-
sentamos a continuacion. Por ejemplo, en el nivel Alfa, las
misiones se ganan o se pierden Unica y exclusivamente
situando en el objetivo mas unidades que el enemigo. Sin
embargo, no todas las unidades son validas para cumplir
este proposito (por ejemplo, una unidad que se esteretiran-
do no es valida para mantener un objetivo). Las unidades
vdlidas se denominan “unidades que puntuan”. En otros
niveles, conseguir estos objetivos te otorgara puntos de vic-
toria. Consulta la Tabla de Puntos de Victoria (en la pagina
85) para saber cuales son las unidades que puntian.

FACTORES DE ESTRATEGIA

Algunos ejércitos tienen elaborados sistemas de mando y
control que les permiten reaccionar rapidamente ante los
cambios gue se puedan producir en la batalla. Otros confi-
an en presionar en todos los frentes a la vez y no se preo-
cupan por combatir en un punto concreto del campo de
batalla. En Warhammer 40,000, estas diferencias se refle-
jan mediante el Factor de Estrategia. Cuando sea necesa-
rio efectuar una tirada de estrategia, los jugadores tiran un
numero de dados igual a su Factor de Estrategia y eligen el
resultado mayor. El jugador que haya obtenido el resultado
mayor elige la mision que se jugara.

En la siguiente tabla encontraras los diferentes Factores de
Estrategia de cada ejército de Warhammer 40,000:

Factor

Ejército de Estrategia

w

Marines Espaciales
Cazadores de Brujas
Cazadores de Alienigenas
Cazadores de Demonios
Eldars

Necrones

Marines Espaciales del Caos
Eldars Oscuros

Guardia Imperial
Tiranidos

Orkos

Tau

Otros ejércitos
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Al desplegar las unidades o tirar un dado para determinar
su llegada al campo de batalla, cada caja de la Tabla de
‘Organizacion de Ejército se considera una Unica entidad.
En la practica, unasola opcion de latabla puede estar com-
puesta por varias unidades. Puede tratarse de una escua-
dra y su vehiculo de transporte, de un peloton de la Guardia
Imperial que consista en un C.G. y cinco escuadras de

-infariteria o de una progenie de tres zoantropos tiranidos. Al
desplegar una de las opciones de la tabla, las unidades que
compongan la opcion pueden desplegar en lugares separa-
dos si lo prefieres. Igualmente, cuando una opcion de la
tabla llega desde la reserva, las unidades que la componen
también pueden desplegar por separado si lo prefieres. Por
tanto, una escuadra no tiene por qué entrar montada en su
vehiculo de transporte si no quieres.

Cuando despliegues una unidad o un personaje indepen-
diente, puedes declarar que entra en el terreno de juego
montado en un transporte, siempre que se trate de un pasa-
jero valido (consulta las reglas sobre vehiculos).

Al desplegar un personaje independiente, puedes especifi-
car que empieza la partida en el interior de una unidad y
situarlo en coherencia de unidad con el resto de la unidad.

A la-hora de desplegar, los jugadores colocan sus unida-
des de forma alternada y, a continuacién, despliegan,
también alternadamente, sus unidades con la regla espe-
cial infiltradores. Una vez desplegadas todas las unida-

Ambos bandos intentan limpiar la zona de unidades enemigas. Tus fuerzas tienen que estar atentas para encontrar
a todos los enemigos que puedan y destruirlos.

des, todas aquellas que puedan
efectuar un movimiento antes de
que empiece la batalla debe-
ran llevarlo a cabo.

Una nota sobre el secre-
tismo. Tu oponente no
puede, por norma
general, inspeccionar tu
lista de ejército ni pre-
guntarte que incluyes
en cada transporte. No
obstante, los jugado-
res pueden compartir
esta informacion si

lo prefieren.

EMPEZAR LA PARTIDA

Tras desplegar todo lo necesario, ambos jugadores
tienen que efectuar una tirada de dado para deter-
minar quién juega en primer lugar. A continuacion,
iempezad a jugar!

OBJETIVO: CUADRANTES

Ambas fuerzas intentan expulsar al enemigo de la zona. Lo
conseguiran controlando los cuadrantes. La mesa de juego
se divide en 4 areas formadas al dibujar una linea horizontal
y otra vertical que pasen por el punto central de la mesa de
juego paralelas a los bordes de la misma. Los cuadrantes de
una mesa de 180 cm x 120 cm serian de 90 cm x 60 cm.

Para obtener el control de un cuadrante, no puede haber uni-
dades enemigas que puntden en él y ti debes tener en &l al
menos una unidad que puntie. Una misma unidad solo
puede ocupar un cuadrante; si se encuentra en mas de uno,
tira un dado para determinar al azar en cual de ellos esta.

En las misiones Alfa, el jugador que controle mas cuadrantes
al final de la partida obtiene la victoria.

En las misiones Gamma y Omega se utilizan las reglas de
puntos de victoria. Consulta los detalles en el apartado
“Reglas especiales de las misiones”.

DESPLIEGUE

Divide la mesa en cuatro cuadrantes. Ambos jugadores

tiran un dado y el que obtiene el resultado mayor puede
elegir en cudl de los cuadrantes despliega. La zona de des-
pliegue del enemigo es el cuadrante opuesto.

Los jugadores despliegan sus unidades de forma alter-

nada y empezando por el jugador que haya obtenido el
resultado mas bajo en el dado. Las unidades se despliegan
en el siguiente orden: apoyo pesado, tropas de linea, elite,
C.G. y ataque rapido.

Al inicio de la partida no puede desplegarse ninguna unidad
a 45 cm o menos del enemigo o a 15 cm o menos del centro
de la mesa de juego. .

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el resul-
tado mayor elige jugar en primer o segundo lugar.

REGLAS ESPECIALES

Alfa: ninguna.

Gamma: infiltracion, ataque rapido, anochecer y amanecer,
puntos de victoria.

Omega: despliegue escalonado, ocultacion, infiltracion, ata-
que rapido, anochecer y amanecer, puntos de victoria, dura-
cion variable de |a batalla.

RESERVAS: cuando estén disponibles, entrarén en juego
desde el borde de la zona de despliegue propia.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos. En el nivel Omega
puede durar mas turnos.

LA RAZON LLEVA A LA DUDA: LA DUDA LLEVA A LA HEREJIA

81



F
El campo de batalla esta sembrado de camaradas heridos, equipo, suministros y detritus de guerra que, por dife-
rentes razones, quieres recuperar. Debes enfrentarte al enemigo mientras rastreas el campo de batalla para hacer-
te con todo aquello de valor. :
OBJETIVO: BOTIN DESPLIEGUE
Los elementos que deben recuperarse estan representados Coloca las fichas de botin en el campo de batalla tal y
por un total de 1D3+2 fichas de botin. Cada jugador coloca como se describe &n el objetivo de la mision.
alternadamente una ficha de botin en el campo de batalla. Tira ’ i [
un dado para decidir quién empieza a poner las fichas en pri- Ambos jugadores tiran un dado. El jugador que obten-
mer lugar. Las fichas no se pueden poner en terreno infran- ga el resuitado mayor elige en cul de los bordes lar-
queable ni a 30 cm o menos de otra ficha de botin o de alguno gos del tablero despliega.
de los bordes del tablero. La zona de despliegue del jugador rival ser4 el borde largo
Al final de la partida, un jugador controla una ficha de botin si opuesto.
hay al menos una unidad que puntia de su bando y ninguna . - i
unidad enemiga que punttie en un radio de 15 cm de la ficha. Los jugadores despliegan'sus unidades daiforma ater-
nada y empezando por el jugador que haya obtenido el
En las misiones Alfa, el jugador que controle mas fichas de resultado mas alto en el dado. No se pueden desplegar uni-
botin al final de la partida obtiene la victoria. dades a mas de 30 cm de su borde largo de la mesa. Las
e o idades se despliegan en el siguiente orden: apoyo pesa-
En las misiones Gamma y Omega se utilizan las reglas de iy 5 ; s
puntos de vif:_tor'ra. Consu_f!a los detalles en el apartado. do, tropas de:linoa; sifte, .G, y.ataque rapido:
“Reglas especiales de las misiones”. Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el
resultado mayor elige jugar en primer o segundo lugar.
REGLAS ESPECIALES e .
Alfa: ninguna. RESERVAS: cuando esten disponibles, entraran en juego
S dres desde el borde de la zona de despliegue propia.
Gamma: infiltracion, ataque rapido, anochecer y amanecer, .
puntos de victoria. DURACION DE LA BATALLA: seis turnos. En el nivel Omega
Omega: despliegue escalonado, ocultacion, infiltracion, ata- puede durar mas turnos.
que rapido, anochecer y amanecer, puntos de victoria, dura-
cién variable de la batalla.
En la guerra solo hay un objetivo: encontrar a tu enemigo y derrotarlo por completo para que no pueda volver a
levantarse en armas contra ti. Hay que eliminar al enemigo por completo, sin prisioneros, sin piedad.
OBJETIVO: ANIQUILAR DESPLIEGUE
En las misiones Alfa, el jugador que tenga mas unidades que Ambos jugadores tiran un dado. El jugador que obten-
puntian al final de la partida obtiene la victoria. ga el resultado mayor elige en cual de los bordes lar-
En las misiones Gamma y Omega se utilizan las reglas de gos.del tableradaspliage.
puntos de victoria. Consulta los detalles en el apartado La zona de despliegue del jugador rival sera el borde largo
Reglas especiales de las misiones”. opuesto.
Los jugadores despliegan sus unidades de forma alter-
nada y empezando por el jugador que haya obtenido el
REGLAS ESPEC'ALES resultado mas bajo en el dado. Al inicio de la partida no se
) puede desplegar ninguna unidad a 60 cm o menos del ene-
Alfa: ninguna. migo o a mas de 40 cm del borde de su zona de despliegue.
Gamma: infiltracion, ataque rapido, anochecer y amanecer, Las unidades se despliegan en el siguiente orden: apoyo
puntos de victoria. pesado, tropas de linea, elite, C.G. y ataque rapido.
Omega: despliegue escalonado, ocultacion, infiltracion, ata- Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el
que rapido, anochecer y amanecer, puntos de victoria, dura- resultado mayor elige jugar en primer o segundo lugar.
cion variable de la batalla.
RESERVAS: cuando estéen disponibles, eniraran en juego
desde el borde de la zona de despliegue propia.
DURACION DE LA BATALLA: seis turnos. En el nivel Omega
puede durar mas furnos.
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Ambos bandos pretendeh internarse tras las lineas enemigas para establecer una posicion adelantada y comprobar
cual es la fuerza del enemigo antes de lanzar el ataque definitivo.

OBJETIVO: LINEAS ENEMIGAS

Ambos bandos deben intentar que sus unidades alcancen la
zona de despliegue enemiga.

En las misiones Alfa, el jugador que tenga mas unidades que
puntuan en la zona de despliegue enemiga al final de la parti-
da obtiene la victoria. La zona de despliegue de cada jugador
tiene una profundidad de 40 cm a partir de su borde largo del
tablero.

En las misiones Gamma y Omega se utilizan las reglas de
puntos de victoria. Consulta los detalles en el apartado
“Reglas especiales de las misiones”,

REGLAS ESPECIALES

Alfa: ninguna.

Gamma: infiltracion, ataque rapido, anochecer y amanecer,
puntos de victoria.

Omega: despliegue escalonado, ocultacion, infiltracion, ata-
que rapido, anochecer y amanecer, puntos de victoria, dura-
cion variable de la batalla.

DESPLIEGUE

Ambos jugadores tiran un dado. El jugador que obtenga
el resultado mayor elige en cual de los bordes largos del
tablero despliega.

La zona de despliegue del jugador rival sera el borde largo
opuesto.

Los jugadores despliegan-sus unidades de forma alter-

nada y empezando por el jugador que haya obtenido el
resultado mas bajo en el dado. Al inicio de la partida no se
puede desplegar ninguna unidad a 60 cm o menos del ene-
migo o a mas de 40 cm del borde de su zona de despliegue.
Las unidades se despliegan en el siguiente orden: apoyo
pesado, tropas de linea, elite, C.G. y ataque rapido.

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el
resultado mayor elige jugar en primer o segundo lugar.

RESERVAS: cuando estén disponibles, entraran en juego
desde el borde de la zona de despliegue propia.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos. En el nivel Omega
puede durar mas turnos.

Tienes que hacerte con el control del campo de batalla y esperar la llegada.del grueso de tu ejército. Sabes que el
enemigo tiene unas intenciones similares. Eres la punta de lanza de tu ejército, asi que acaba con el enemigo,

ocupa las mejores posiciones y espera los refuerzos.

OBJETIVO: CAMPO DE BATALLA

Hay que asegurar la zona central del campo de batalla. En las
misiones Alfa, el jugador con mayor nimero de unidades que
puntien en un radio de 30 cm de la zona central del campo de
batalla al final de la partida obtiene la victoria.

En las misiones Gamma y Omega se utilizan las reglas de
puntos de victoria. Consulta los detalles en el apartado
“Reglas especiales de las misiones”.

REGLAS ESPECIALES
Alfa: ninguna.

Gamma: infiltracion, ataque rapido, anochecer y amanecer
puntos de victoria.

Omega: despliegue escalonado, ocultacion, infiltracion, at
que rapido, anochecer y amanecer, puntos de victoria, d
cion variable de la batalla.

m D'

DESPL]EGUE

ga el resultado mayor elige en CUa| de los “o des
gos del tablero despliega.

La zona de despliegue del jugador rival sera el borde largo
opuesto.

Q Los jugador

ue obtenga el
segundo lugar.

RESERVAS: cuando esten disponibles, entraran en juego
desde el borde de la zona de despliegue propia.

DURACION DE LA BATALLA: seis rumos En el nivel Omega
puede durar mas turnos.

LOS SUENOS  OSCUROS SE OCULTAN EN EL CORAZON
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OCULTACION

Siempre que se utilice esta regla especial en una mision, se
supone que todas las unidades que no se consideren vehi-
culos desplegadas al inicio de la batalla han hecho todo lo
posible por ocultarse antes de que empiece la batalla, inclu-
SO aunque se encuentren en campo abierto. Si una unidad
oculta es objetivo de disparos, quien dispara tiene que
determinar primero mediante las reglas de combate noctur-
no si puede ver a su objetivo. En caso de no poder ver al
objetivo, la unidad no podra disparar. La excepcion son las
armas de artilleria ligera, que pueden disparar a unidades
que no pueden ver, aunque tienen que anadir 1D6 (1=3 cm,
2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm, 5=12 cm, 6=15 cm) a la distan-
cia de dispersion del proyectil si este se dispersa. Una uni-
dad deja de estar oculta en cuanto se mueve, dispara o uti-
liza algun poder psiquico. La ocultacion siempre finaliza
tras el primer turno. Si en ese turno se aplican las reglas de
combate nocturno, la regla ocultacion es ignorada (las tro-
pas se ocultaran en la oscuridad de la noche).

DESPLIEGUE RAPIDO

Algunas unidades pueden entrar en juego por tuneles, tele-
portandose, volando o por algtn otro método extraordina-
rio. La habilidad apropiada se detallara en sus reglas espe-
ciales. Algunas unidades siempre gozan de esta opcion;
otras, en cambio, solo podran ponerla en practica en caso
de que la mision permita la regla especial despliegue rapi-
do. Si quieres hacer uso de esta opcion, las unidades en
cuestion tendran que empezar la partida en la reserva (no
importa que en esa mision no se contemple la regla espe-
cial reservas). La tirada para determinar la llegada de estas
unidades se especifica en la descripcion de la regla espe-
cial reservas. Para desplegar dichas unidades, tendras que
seguir el siguiente procedimiento:

-Coloca una miniatura de la unidad en el punto de la mesa

de juego en el que quieras que entre la unidad y tira el dado
de dispersion. Si obtienes un punto de mira en el dado, la
miniatura permanece donde la has colocado; pero, en el
caso de que aparezca una flecha, esta determinara la direc-
cion en la que se dispersa la unidad. En este caso, tira 5D6;
el resultado obtenido es el numero de centimetros que se
dispersa la unidad.

El resto de miniaturas de la unidad se despliegan peana
con peana alrededor de la primera. Si se completa un pri-
mer circulo, se tiene que empezar a desplegar un segundo
circulo. Cada circulo debe incluir tantas miniaturas como
sea posible (que pueden estar encaradas en cualquier
direccion). Si la primera miniatura se dispersa y acaba fuera
del tablero de juego, toda la unidad resulta destruida; por
ello, es una buena idea no intentar entrar en juego muy
cerca del borde de la mesa. No puedes colocar ninguna
miniatura en un radio de 3 cm de una miniatura enemiga. Si
no puedes completar el circulo de miniaturas sin que ningu-
na de ellas quede a menos de 3 cm del enemigo o dentro
de terreno infranqueable o sin que se salga de la mesa de
juego, las miniaturas que sobren resultan destruidas.

Las unidades que entran en juego de acuerdo con la regla
especial despliegue rapido no pueden mover ni asaltar en
el turno en el que entran en juego. Pueden disparar de la
forma normal, pero se considera que han movido.

ANOCHECER Y AMANECER

A veces, una batalla puede empezar antes del amanecer o
cuando empieza a caer la noche. Tira un dado tras el des-
pliegue, pero antes de determinar quién juega en primer
lugar. Con un resultado de 1, la batalla empezara un poco
antes del amanecer y en el turno 1 tendran que aplicarse
las reglas de combate nocturno. Con un resultado de 6, la
batalla empezara al atardecer y tendran que aplicarse las
reglas de combate nocturno en el turno 6 y en los posibles
turnos posteriores.

DESPLIEGUE ESCALONADO

Esta regla especial siempre se utiliza en combinacion con
la regla especial reservas. Representa la situacion en que
la batalla empieza relativamente en calma y poco a poco va
creciendo en intensidad y han de desplegarse las reservas.
Al inicio de las misiones en las que se utilice |a regla espe-
cial despliegue escalonado, solo se pueden desplegar uni-
dades de infanteria que no tengan asignado un vehiculo de
transporte (por lo que no se pueden desplegar criaturas
monstruosas, motocicletas, unidades retropropulsadas,
artilleria, bestias salvajes, etc.), a no ser que las reglas de
la mision especifiquen lo contrario.

Las unidades no desplegadas permanecen en la reserva y
entran en juego de acuerdo con la regla especial reservas.
Algunas unidades, como los exploradores, tienen reglas
especiales que les permiten desplegar al inicio de la partida.
Dichas reglas especiales se aplican de la forma habitual.

INFILTRACION

Todos los infiltradores que desplieguen al inicio de la parti-
da tendran que hacerlo después del resto de unidades y de
forma alternada. Si ambos jugadores tienen unidades de
este tipo, tirad un dado para determinar quién empieza a
desplegarlas. Los infiltradores pueden desplegarse en cual-
quier punto del campo de batalla a mas de 30 cm de cual-
quier unidad enemiga y donde ninguna unidad enemiga
pueda trazar una linea de visién hasta ellos. Si la unidad
despliega en cualquier punto del campo de batalla a mas de
45 cm de cualquier unidad enemiga, no importa que el ene-
migo pueda trazar linea de vision hasta ella. ;

COMBATE NOCTURNO

Es mucho mas dificil distinguir a las unidades enemigas
durante la noche, los soldados tienen que estar seguros de
a qué disparan antes de abrir fuego, por lo que tienden a ser
mas cautelosos de lo normal. Tras seleccionar un objetivo,
pero antes de disparar, la unidad tiene que efectuar un che-
queo para determinar si puede ver a su objetivo en la oscu-
ridad. Tira 5D6 por cada unidad y multiplica el resultado por
3. Este resultado es el alcance maximo expresado.en centi-
metros al que se puede disparar cualquier arma (excepto las
de artilleria ligera). Si la unidad que dispara ha elegido un
objetivo que se encuentra mas alla de este alcance, perdera
toda posibilidad de disparar durante ese turno.

Con las armas de artilleria ligera y de barrera de artilleria se
puede disparar a enemigos que no puedan ser vistos, pero
se anadira 1D6 adicional (1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10
cm, 5=12 cm, 6=15 cm) a la distancia de dispersion.
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DURACION VARIABLE DE LA BATALLA

Tira un dado al final de los turnos determinados para la
mision. Con un resultado de 4, 5 6 6, se jugara un turno adi-
cional. Repite este proceso al final de cada turno hasta que
obtengas un resultado de 1, 2 6 3 o hasta que se jueguen
tres turnos adicionales. En caso de que en el turno 6 sea de
noche, tambien en el resto de turnos adicionales lo sera.

RESERVAS

Las reservas son fuerzas que se encuentran en el mismo

. sector que las unidades que toman parte en la batalla y que
pueden acercarse para reforzar su bando si se lo ordenan.
Las unidades en reserva no se despliegan al inicio de la
partida, sino que estaran disponibles mas adelante. Tira un
dado por cada opcion de la Tabla de Organizacion de Ejer-
cito que permanezca en la reserva cada turno hasta que
entre en juego.

Tabla de Reservas

Turno 1 Turno 2 Turno 3 Turno 4+
Las reservas llegan con: - 4+ 3+ 2+

Cuando una unidad en reserva entra en juego, debe
hacerlo por donde lo indique el apartado “Reservas” de la
mision. Si la misién permite que las unidades en reserva

utilicen la regla especial despliegue rapido, estas unida-
des pueden usar este otro método si lo prefieren. Consul-
ta los detalles de la regla-especial despliegue rapido. Si
una unidad tiene asignado un transporte, efectia una
misma tirada de dado para ambos, aunque recuerda que
la unidad no tiene por que entrar en juego montada en el
transporte.

Nota: tienes que tirar por las reservas lo antes posible y
desplegarlas sobre el terreno de juego en cuanto esten dis-
ponibles. No puedes retrasar las tiradas de dados ni mante-
ner las unidades en la reserva hasta que las necesites.

PUNTOS DE VICTORIA

En los niveles Gamma y Omega, muchas de las misiones
se deciden por puntos de victoria. En estas misiones, las
condiciones de victoria estan modificadas como se indica
en la mision. Los puntos de victoria se abtienen, principal-
mente, por danar y destruir unidades enemigas. Una uni-
dad vale tantos puntos de victoria como su coste en pun-
tos. Por tanto, un Land Raider con un coste de 250 puntos
proporcionaria 250 puntos de victoria en caso de que con-
siguieras destruirlo durante la batalla. En ocasiones, sera
suficiente con danar una unidad para obtener parte de los
puntos de victoria que vale. Consulta la Tabla de Puntos
de Victoria para ver cuantos puntos de victoria se obtie-
nen en cada caso.

SITUACION AL FINAL ¢SE TRATA DE UNA PUNTOS DE VICTORIA
TIPO DE UNIDAD DE LA BATALLA UNIDAD QUE PUNTUA? PARA EL OPONENTE
Unidad Al 50% o mas de sus
que no efectivos originales Si Ninguno
se cail‘ISIde‘ra A menos del 50% de sus
vehiculo efectivos originales No La mitad
Destruida, fuera del tablero
o retirandose No Todos
Vehiculo Maovil Si Ninguno
Inmovil No La mitad
Destruido, explotado
o desintegrado No Todos
Vehiculo Movil No Ninguno
de transporte Inmavil No La mitad
asignado 3
Destruido, explotado
0 desintegrado No Todos
Escuadron 50% o mas de efectivos Ninguno
de vehiculos originales moviles Si
Menos del 50% de efectivos
originales moviles No La mitad
Todos destruidos, explotados
0 desintegrados No i Todos
_ Personaje No herido No Ninguno
independiente** Herido No La mitad
Muerto, fuera del tablero
o retirandose No Todos
Unidad Al 50% o mas de sus
de artilleria efectivos originales Si Ninguno
A menos del 50% de sus
efectivos originales o todas las
armas destruidas No La mitad
Destruida, fuera del tablero
o retirandose No Todos
*Nota: si una unidad que no se considera vehiculo incluye miniaturas con multiples Heridas, se contabilizan las heridas perdidas
y no las miniaturas perdidas para determinar si la unidad esta por encima/debajo del 50% de sus efectivos originales.
“*Un personaje independiente siempre utiliza esta linea de valoracion, independientemente del tipo de tropa del gue se trate.

LA ESPERANZA ES EL INICIO DE LA INFELICIDAD
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Ademas, conseguir el objetivo de la mision también te otor- Por tanto, en una partida a 1.500 puntos, tu ejército obten-

gara puntos de victoria. Es posible obtener tantos puntos de dria 0 puntos de victoria por controlar el cuadrante en el
victoria por alcanzar el objetivo de la mision como por des- que despliega, 375 por cada uno de los cuadrantes adya-
truir al enemigo. centes y 750 por el cuadrante en el que despliega tu enemi-

go; y lo mismo para el ejército rival.

UNIDADES CON DIVERSOS ELEMENTOS

Algunas unidades consisten en partes que despliegan y ope-
ran por separado, como una escuadra de Marines Espacia-
les y su vehiculo de transporte Rhino, una progenie de licto-
res o un peloton de infanteria de la Guardia Imperial. Cada
elemento se cuenta por separado al calcular los puntos de
victoria. Se sigue el mismo meétodo cuando un personaje
independiente va acompanado de una escuadra de mando o
una escolta o va montado en un transporte. Cada elemento
es una unidad independiente al calcular los puntos de victo-

Obijetivo: lineas enemigas

Si el objetivo de la mision es atravesar las lineas enemigas
y también se usa la regla especial puntos de victoria, no
solo obtendras tantos puntos de victaria como puntos cues-
ten las unidades gue puntian que estén por entero en la
zona de despliegue enemiga al final de la partida, sino que
también ganaras puntos de victoria por las unidades enemi-
gas destruidas.

ria. Por tanto, en el caso de un capellan de los Marines Espa- C’ble“‘":':‘IM"'f'I o ) B

ciales acompanado de una escuadra de mando y montado Si el objetivo de la mision es obtener un botin y tambien se
en un Rhino, habria tres entidades: el personaje indepen- utiliza la regla especial puntos de victoria, no solo obtendras
diente, la unidad de Marines Espaciales y el vehiculo. puntos de victoria por las unidades enemigas destruidas, sino

que también recibiras puntos por las fichas de botin. Cada
ficha de botin vale el 25% del limite de puntos establecido

OBJETIVOS ESPECIFICOS EN UNA MISION para los ejércitos. Por tanto, en una partida a 1.500 puntos,
Objetivo: cuadrantes cada ficha de botin valdria 375 puntos de victoria.

Si el objetivo de la mision son los cuadrantes y también se

utiliza la regla especial puntos de victoria, en vez de deter- Objetivo: campo de batalla

minar el vencedor de la partida solamente por el numero de Si el objetivo de la mision es asegurar el centro del campo de
unidades que puntuan que haya en cada cuadrante, tam- batalla y también se utiliza |a regla especial puntos de victoria,
bién se obtienen puntos de victoria por las unidades enemi- no solo conseguiras puntos de victoria por las unidades ene-
gas danadas, heridas o destruidas, tal y como se indica en migas destruidas, sino también por las unidades que punttan
la pagina anterior. que estén situadas por completo dentro de un radio de 30 cm

+ No obtienes puntos de victoria por controlar el cuadrante del punto central del campo de batalla al final de la batalla.

en el gue haya desplegado tu ejército.

Objetivo: aniquilar

Si el objetivo de la mision es aniquilar al enemigo y tambiéen
se utiliza la regla especial puntos de victoria, no solo obten-
dras puntos de victoria por las unidades enemigas destrui-
+ El cuadrante en el que haya desplegado tu enemigo vale das, sino que también recibiras puntos por las unidades
el 50% del limite de puntos establecido para los ejércitos. que te queden con vida al final de la partida.

- Los cuadrantes adyacentes al cuadrante en el que haya
desplegado tu ejército valen el 25% del limite de puntos
establecido para los ejércitos.

MARGEN DE VICTORIA

Si comparas el total de puntos de victoria obtenidos por tu oponente y por ti, obtendras el margen de victoria (o derrota)
de la partida. Evidentemente, esto solo es aplicable en los niveles Gamma y Omega.

Una diferencia de menos del 10% del limite de puntos de los ejércitos es un empate. Cualquier resultado mayor es una
victoria para el jugador que tenga un mayor total de puntos de victoria. Una diferencia de entre el 10% y el 50% es una
victoria marginal. Una diferencia de mas del 50% y hasta el 80% es una victoria decisiva. Una diferencia de mas del
80% es una masacre.

En la siguiente tabla se indican los margenes de las partidas a puntos mas habituales.

En los campeonatos, se puede utilizar el margen de victoria para determinar cuantos puntos de campeonato obtiene |
cada jugador. En una campania, el grado de victoria puede tener consecuencias y resultados diferentes. En estos casos,
es una buena idea definir mas categorias basadas en el margen de victoria antes de que empiece la campana.

LIMITE DE PUNTOS DE LA PARTIDA

RESULTADO
500 ptos. 1.000 ptos.  1.500 ptos.  2.000 ptos.

0-50 0-100 0-150 0-200 Empate
51-250 101-500 151-750 201-1.000 Victoria marginal
251-400 501-800 751-1.200 1.001-1.600 Victoria decisiva

401+ 801+ 1.201+ 1.601+ Masacre

COMO UTILIZAR ESTA TABLA: determina la diferencia de puntos de obtener el margen de victoria. Por ejemplo, si una partida a 1.500 puntos
vicloria entre los tolales ablenidos por cada uno de fos jugadores y con- acaba con una diferencia de 472 puntos de vicloria a tu favor, dirigete a
sulta la columna que corresponda con la limitacion de puntos de la parti- la columna de los 1.500 puntos, que te indicard que uno de los dos ha
da que habeis jugado. Luego, dirigete a la columna “Resultado” para obtenido una victoria marginal

86 LA VICTORIA NO NECESITA EXPLICACION; LA DERROTA NO LA CONTEMPLA
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ha permanecido inmavil en su Trono Dorado. El Emperador es
el senor de la Humanidad por la voluntad de los dioses y
gobierna un millén de mundos por el poder de sus ejércitos inagota-
bles. El Emperador es adorado como un dios por billones de perso-
nas y los sacrificios hechos para mantener su cuerpo divino aseguran
la supervivencia continuada de la raza humana, inmersa en una gala-
xia hostil. Desde las ruinas de Terra, llenas de innumerables peregri-*
nos y funcionarios, el orden en el Imperio se mantiene, peroes una
época oscura para la Humanidad. Asediada por todos los frentes por =
enemigos tan mortiferos que marchitarian el alma de un hombre si
Ilegara a conocer tan solo una fraccion de sus blasfemias solo los .. p

D urante diez mil afios, el Emperador inmortal de la Humanidad

tro y de fuera buscan derrocar el gobierno del Emperador eterno para
destruir en un momento lo que se tard6 diez milenios en forjar con la
la galaxia guiado por el proposito de consumirlo todo y los sa =
Orkos surgen desde sus barbaricos imperios para saquear ’ﬁgﬁ

Los vengativos Eldars citan visiones proféticas: mientras ahzan
incursiones y destruyen mundos y un mal ancestral desplerta entum
bas selladas en el amanecer de la creacion.

Los habitantes de:la disformidad, el reino de
més alla del fragil velo de la reallda@ﬁbgs'
esclavizar o destruir a la Humanidad. S
épocas legendarias que re

reino de sus primeros sefores
acaecada antano. Dem _

les, las potentes naves de la fl
sicion y el incalculable pod

\ se inicia una época de noches pe ia;
En el despiadado universo del lejano: L_ﬁ_ﬁfﬂ solo hay di
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“Las venerables casas del Navis Nobilité son uno de los
bastiones sobre los que s fundamenta cl lmpmum Esta
institucion afirma que Fn:dc trazar su origen hasta el
nacimicnto del Gran Imperio.

Las grandes familias del Navis Nobilite cstin compuestas
por untipo especial de humanos denominado “navegan-
tc”. Los tecnoadeptos han especulado mucho sobre el
desarrollo y la naturaleza de los inusuales talentos de los
navegantes y muchos apuntan a oscuras transmutaciones
gencticas ¢ interreproduccion durante la fundacion del
Navis Nobilite. Sean cuales sean sus origenes, la de los
pavegantes s uma organizacién gloriosa y estimada hoy en
dia. leal al Imperio y firme en su fe Los peculiares
poderes de los navegantes solo pueden preservarse con los
matrimonios cntre los propios micmbros, ya que el cruce
con humanos normales climina sus habilidades especiales.
Este factor ha conducido al desarrollo de fuertes vincu-
los entre las-familias de navegantes y el Navis Nobilite”.

Prefacio, Historia Et Structura Lol

Res Navis Nobilite. & I &y !
. _ & .
Ofeclia IV :
St 2, 14 i S -] }
. o< il B
“El espacio disforme es un lugar extrafio y terrible. Enviar a un viajero i R .
a la disformidad sin proteccion es como pedirle que se lance a unas aguas ; © AP
infestadas de tiburones y obligarle a volver nadando a casa. Lo mejor es k % o N~

8o defar que los hombres comunes viajen por las estrellas. Y aun mejor
seria que no supieran que viajar por las estrellas es posible”.

Fra Safrane, 5% ayudante del navegante Da'el ~
Comentario hecho antes de la salida de la segunda Q
mision en busca de la fragata perdida Orgullo de Angelus. ag NS
&
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El Imperio del Hombre- &s\el mayor reino estelar de la
galaxia y se extiende, desde la sagrada Terra hasta las
inmediaciones de la Franja Este y las distantes haloestre-

llas. Esta compuesto por un millén de mundos e innume-
rables almas a las que dirigir, gobernadas por el Dios
Empe:aq;ot" de la Humanidad. Ejércitos enteros de escri-
bas intentan-cotejar el nimero de habitantes del Imperio,
pero-esta tarea resulta desesperanzadora e interminable,
ya que en el reino del Emperador pueden hallarse todas
las clases.de mundos imaginables: humedas y sofocantes
junglas pobladas por salvajes empufiando garrotes, tun-
dras heladas con ciudades excavadas en glaciares, abra-

NO HAY MAYOR GLORIA QUE UNA VIDA'DE SERVICIO EN'I‘REG)EI:ED'- :
it 22
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sadores mundos desiertb, mundos forja industriales y
polutos, mundos colmena donde habitan billones de per-

sonas en enormes ciudades colmena o gigantescos pla- *

netas cardenalicios donde los edificios se destinan al
culto del Emperador. Esta diversidad de mundos supone
tambien una amplia variedad de culturas y los habitantes
humanos suelen variar enormemente de unos a otros en
argot, costumbres y apariencia.

Terra es un mundo colmena en expansion y su superficie
esta totalmente devastada y cubierta de oscuras y eleva-
das espiralés de hierro, colgsales catedrales géticas, rui-
nas ancestrales y masas de peregrinos que llegan a la
cuna de la Humanidad para rendir homenaje al Dios
Emperador. Sus océanos hace ya mucho tiempo que se
evaporaron Y, bajo las innumerables capas de metal y pie-
dra que se han formado con el paso de 10s milenios{ Terrg
es una esfera de roca inerte. El silbido de las gargolas
enverdecidas por el moho sale a presion a la atmosfera
contaminada y estatuas de angeles desmoronadas con-
templan cegadas a la poblacién, que se arrastra sin pen-
sar en la miserable tarea de la propia existencia. El objeto
de la busqueda de estos peregrinos es la majestuosidad
gotica del Palacio Imperial, un lugar que muchos no
veran, pues pasan la mayor parte de sus vidas viajando
hasta Terra y, una vez alli, quedan asombrados por las
enormes colas de peregrinos. Para la mayoria de los ciu-
dadanos imperiales es un honor el simple hecho de pisar
la superficie’ sagrada de Terra.

En las profundidades de Terra, mucho més alejados de
las colas congestionadas de peregrinos y encerrados en
enormes scriptoria iluminados con velas, miles de escri-
bas y lexicomecanicos trabajan afanosamente compilan-
do numeros y grabaciones de hace miles de afos cuyo
proposito y signifieado ya han sido olvidados. Archivos del
tamano de continentes se extienden bajo tierra en lugu-
bres salas de suelos polvarientos por la antigiiedad
siguiendo un curso en espiral a través de pilas de perga-
minos, manuscritos y eristales de datos que, con toda pro-
babilidad, nadie leera jamas. Sin demasiada perspicacia
o voluntad de cuestionarse el trabajo que desempefan,
estos funcionarios perseveran en las mismas tareas repe-
titivas cada dia porque ese fue, es y sera su sino. W

Estos escribas forman parte de la organizaciéon monolitica
conocida como Adeptus Terra y constituyen una burocra-
cia que se mantiene por sus propios esfuerzos gracias a
la ingente cantidad de funcionarios y oficiales. Los mas
altos y poderosos de todos son los Altos Senores de
Terra, el concilio supremo de los doce hombres con mas
poder de la galaxia, que la gobiernan en nombre del
Emperador. Sus 6rdenes pasan directamente a uno de los
cinco comandantes de segmentum antes de llegar a los
senores de sector y subsector. De este modo reciben las
ordenes los comandantes imperiales de cada mundo y se
cumple la voluntad divina del Emperador.

Por supuesto, en la practica, las grandes distancias y los
retrasos en las comunicaciones entre mundos se burlan
de estos procedimientos y las dimensiones del Imperio
impiden la existencia de un control central. La falta de
comunicacion entre planetas a menudo ocasiona que
alguno de ellos caiga en la anarquia por haber sido olvi-

dado en los resquicios de la burocracia imperial. Una peti-

cion de ayuda quiza llegue a los oidos del Imperio, pero
pueden pasar siglos mientras la solicitud pasa por innu-




Toda la superficie del mundo forja de Gryp-
honne IV esti cubierta por talleres miquina y
manufactorums del tamaio de catedrales, Las
fabricas. tan grandes como ciudades enteras,
resucnan con sonidos metilicos y silbidos
arrofando agentes contaminantes a la ya de
por si viciada atmosfera. Entretanto, filas y
filas de servidores lobotomizados y tecnosa-
cerdotes devotos sc esfuerzan ininterrumpida-
mente para producir un constante flujo de
municioncs y tanques. Los titanes de la chio
Gryphonicus, dioses miquina bipedos con una
potencia de fucgo capaz de derribar fortalezas,
destacan sobre los factotums escurridizos que

forman la sangre vital de esta méquina cterna,
empequeiiecidos por enormes edificios cons-
truidos a mayor gloria de los Omnissiah. En
este lugar. el dia se desdibuja hasta convertir

se en noche bajo un ciclo poco compasivo y
congestionado por ¢l hollin. Finalmente.
completan el paisaje industrial los himnarios
del trabajo incesante de los adeptos. Para el
4‘\dcplu“. Mechanicus de Crvphnnnc IV, ¢l
concepto de descanso es una blasfemia peli-
grosa, ya que los ejércitos del chmcntum
Tempestus no pueden funcionar sin el flujo
constante de material bélico procedente de'su
metilico mundo natal.

‘merables adeptos antes de caer finalmente en las manos
de algune que pueda autorizar la accion. Por esta razon,
resulta bastante comtin que, cuando las flotas o ejercitos
Heg_an.é una zona de guerra, la guerra ya ha acabado.

Las descomunales dimensiones del Imperio hacen que no
exista un método de control infalible y por eso hay mundos
que caen en el desorden por negligencia. Pero también hay
otros que deliberadamente desafian la voluntad del Empe-

rador buscando alcanzar sus propios fines. Los traidores y -~

los descontentos afirman temerariamente que no deben su
supervivencia al Emperador y dejan a un lado sus juramen-
tos de fidelidad para reclamar estos mundos para si mis-
mos. Como la autoridad absoluta esta a muchos anos luz
de distancia, estas subversiones e insurrecciones son un
peligro constante y siempre presente, aunque los ejércitos
del Imperio suelen acabar rapidamente con estas revueltas
y ejecutan a sus instigadores antes de que sus acciones
heréticas se expandan mucho mas. No puede haber piedad
con los traidores y el Imperio solo puede sobrevivir si toma
medidas opresivas e implacables. La Humanidad solo
derrotara a la miriada de enemigos que la atacan tomando
decisiones drasticas e imponiendo reglas estrictas.

Mas alla de Terra, existe una amplia extension de espacio
inexplorado donde las leyes del Imperio son poco menos
que ignoradas. Alejadas de la luz del Emperador, estas
regiones remotas se encuentran proximas a la Franja Este
y en ellas hay extensiones de espacio donde el Imperio es
tan solo un mito. Hay muchos mundos imperiales en esta
zona tan lejana del este de la galaxia; pero, al hallarse a
tanta distancia, pueden transcurrir siglos sin que contacten
con el Imperio.

h

jafups procedentes de io& Timites de la galama kas estre-

- llas més antigdas de la galaxia son’lugares encantados y

tem:dos ¥ 1ps pocos que han partido a explorar%a&no han

: regresado nunca.

Aunque se pierden muchos planet
nas mueren cada ano, el numerc

millones de perso-
s no es mas que

el telon de fondo, de las estret!as que su =e g
doy OScurec:do por nuevas ymas bnlla tes
se percibe ld pérdida. Quizas en mil an
humilde de Terra pueda recapilar estas pés
probablemente no...

o LA PIEDAD DEL EMPERADOR NO SE BASA NI EN PERDONAR NI EN OLVIDAR, SINO EN ACEPTAR

EBta veéion del es’pacm se conmdera a vel’dade'ra f;t)(f'il ! } 5

ra del espacio imperial, donde. las inabarcablemente antl-

d A guas: haloestrellas puedeﬁ vaerse.destellar camo fuegos
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La Era del Imperio'€s una época de guerra y de derrama-
miento de sangre donde‘la promesa de iluminacion y pro-
greso ha sido dejada a un'lado'y lo tinico constante es el
inmortal Dios Emperador de'la Humanidad. El Imperio no
solo es enorme en-téfminos fisicos, sino que tambien es
una organizacign monolitica, que no puede compararse a
ninguna anterior y que incluye billones de sirvientes ano-
nimos que-trabajan afanosamente al servicio del Empera-
dor. Elominio-de esta organizacion colosal esta en
manos de’los Altos Sefiores de Terra, un concilio formado
por docé de los hombres mas poderosos de la galaxia,
gue representan a las secciones mas importantes del
" Imperio, desde las Casas de los navegantes

hasta la Guardia Imperial, pasando por el

Adeptus Mechanicus y el Ministorum.

ESTAMOS OBLIGADOS POR LA SANGRE DE LOS MARTIRES

Los Altos Sefores interpretan la voluntad del Emperador
y gobiernan la galaxia en su nombre formando el pinaculo
del Adeptus Terra.

Billones de almas forman |la base del Adeptus Terra, que com-
prende desde los escribas mas humildes que llenan los tinteros *
de los scriptoria hasta los propios Altos Sefores. Como cual-
quier burocracia inmensa, el Imperio tiene varias divisiones;
cada una de ellas es una organizacion enorme en simisma y
tiene sus propias costumbres, précticas y secretos, Cada face-
ta de la vida imperial es dirigida, en teoria, por estas organiza-
ciones, que regulan los diezmos planetarios, lareligiony las
cruzadas militares. El Imperio dispone de organizaciones que
se dedican con exclusividad a un ambito, desde el mas insigni-
ficante hasta los que afectan a sistemas estelares enteros.

En la propia Terra, la guardia eterna del Adeptus Custodes
mantiene una vigilancia estrecha y constante del Sanctum
Imperialis, la sala donde se encuentra el trono del Empera-
dor. Solo ella decide a quién le esta permitida la eritrada al
lugar mas santificado de la galaxia y es esta guardia la que
cuida del futuro de la Humanidad. Un poco mas alejada de
las ancestrales maquinas del Sanctum Imperialis esta la
Sala del Astronomicén, donde el faro psiquico utilizado por
las naves de la flota imperial para recorrer el espacio es
generado por miles de psiquicos del Adeptus Astronomica.
Trabajando muy estrechamente con el Adeptus Astronomica
estan los psiquicos del Adeptus Astra Telepathica, astrotelé-
patas especialmente entrenados para utilizar sus misterio-
sos poderes para comunicarse con otros psiquicos que se
encuentran a grandes distancias interestelares en alguno de
los mundos del Imperio. Estos psiquicos no son los Unicos a
los que se pide efectuar un sacrificio extremo, ya que el
Emperador no es un hombre normal y no se alimenta como
tal. Solo las energias espirituales de los que tienen poderes
psiquicos pueden ayudar a mantener su existencia inmortal
y, aungue cientos de ellos pierden la vida a diario para ali-
mentarlo, los predicadores del Ministorum defienden que es
un precio pequeno y que deben hacerlo de buena gana.

Este sacrificio eterno ha asegurado que el Emperador sea
adorado como un dios y ha contribuido a la expansion de
una organizacion poderosa, el Ministorum, un cuerpo de

En ¢l Imperio hay mis de un millon de mundos habi-
tados, pero incluso este mimero es tan solo uma frac-
cion de los cxistentes en la galaxia. Existen muchas
extensiones de espacio inexploradas y la Franja Este,
donde la luz del Astronomicon no llega. es una region
totalmente desconocida. La cxploracion de estas regio-
nes del espacio suclen hacerla los comerciantes inde

pendientes. Se trata de individuos extravagantes a los
que sc otorga el derecho de explorar y reclamar mun-
dos nuevos en nombre del Imperio en virtud a ances-
trales y hereditarias licencias de comercio. Los comer-
ciantes se adentran en la galaxia desconocida con flotas

de naves y con la promesa de riquezas inimaginables.
Muchos dc cllos son piadosos, micntras que otros son
simples piratas que solo buscan llenarse los bolsillos
antes de regresar al espacio imperial. Un ejemplo de
estos Gltimos es ¢l infame Jan van Yastobaal, que llego
a convertirse en un malhechor y saqueador de planctas
junto a su banda de cortadores de gargantas.
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adeptos a Ios que sé ha enmnfend&go u@a tanea dwlna
intérpretar y promuldar la veluntad sagrada del Emperador.
Para difundir la-palabra del Emperatior; el Adeptus Ministo-

rum y ‘el Missionarus Galaxia predican sus ensefanzas en- £
* los lugares mas remotos de Ja galaxia. Se. emprenden Cru-~

zadas de'predicadores, misioneros y guerreros santos para
difundir la palabra del Emperador desde Terra y alla donde
-van libran guerras de fe o construyen templos, catedrales y

- ,'bésﬂlcas en honor-del Divino Maestro‘de la Humanidad.

*“La administracion de tantas tareas y los archivos que deta-
Tlan todos los aspectos de la vida imperial se encomiendan
al Administratum, un elerclto colosal de escribas, lexicome-

" canicos y archiveros. Este orgamsmo ocupa alas enteras
del Palacio Imperial y la mayoria de la superficie del plane-
ta. El Administratum se encarga de calcular y recaudar los
diezmos, de distribuir los recursos imperiales y de otros
muchos cometidos. Una funcién similar es la que lleva a
cabo el Departamento Munitorum, aunque, en lugar de la
administracion de la poblacion imperial, se ocupa del poder
militar. Es el Departamento Munitorum el gue autoriza los
reclutamientos de la Guardia Imperial y coordina la logistica
que comporta el envio de la flota imperial y de millones de
soldados a las guerras que se producen en toda la galaxia.

Estas organizaciones se han creado para difundir la voluntad
del Emperador y, en teoria, para facilitar el gobierno de su
reino, pero hay muchas mas organizaciones cuya existencia
se limita a garantizar el cumplimiento de la voluntad del
Emperador mediante la fuerza de las armas. En algunos
casos, esto se hace con el rudo instrumento que es la Guar-
dia Imperial; pero hay otros mucho mas sutiles, secretos y
mortiferos. El Adeptus Arbites lo componen guerreros y gue-
rreras de rostro adusto que obligan a cumplir las leyes impe-
riales, pues el fracaso y la incompetencia son crimenes y el
(inico castigo posible es la.muerte. Estos guerreros son esco-
gidos entre los nifios més crueles del Schola Progenium y son
destinados lejos de sus mundos natales. La presencia impo-
nente de una fortaleza recinto del Adeptus Arbites suele bas-
tar para disuadir a un comandante imperial de conspirar para
llevar a cabo un acto de traicién o herejia contra el Imperio.

"Cuando la situacion requiere una demostracion mas insi-
diosa del.poder imperial, los Altos Sefores de Terra recu-
rren a los servicios del Oficio Asesinorum, un cuerpo secre-
fo especializado en el asesinato, ya sea mediante un sutil
cuchillo o con un disparo en la oscuridad. Para desempenar
estas delicadas tareas, se eligen a los individuos mas habi-
les y letales y se los instruye como asesinos. Muchos de
ellos no logran sobrevivir a las pruebas que han de superar

para convertirse en estos asesinos terribles. Cada aspecto .

del arte del asesinato se perfecciona y, por esta razon, hay
templos del Oficio especializados en una sola vertiente del
asesinato: los del templo Callidus (que cambian su aparien-
cia exterior), los francotiradores de los Vindicare, las abomi-
naciones de los Culexus y muchos otros practicantes de la
muerte mas esotéricos.

LAS ORDENES DE LA SANTA INQUISICION DEL EMPERADOR

La Inquisicion es una organizacion oscura y secreta que se
mueve entre las sombras y se dedica a investigar todo tipo
de amenazas para el Imperio: conspiraciones alienigenas,
corrupcién, mutacion, herejia, cultos, psiquicos no autoriza-
dos y muchos otros asuntos que un inguisidor considere
que han de pasar por su escrutinio. Nada escapa a su auto-
ridad y nadie esta exento de su justicia, por lo que mundos
enteros han sido destruidos con el fuego del Exterminatus.
Un inquisidor tiene autoridad para requisarlo todo: ejércitos
enteros, flotas de naves o incluso los recursos de todo un
planeta. A veces actuan en solitario; pero, con frecuencia,
suelen rodearse de escoltas de cofrades de confianza, gue-
rreros mortiferos, psiquicos poderosos o cualguier otro al
que consideren util.

“Algunos se cuestionan tu derecho a destruir 2 dicz
billones de personas. Los que logran entenderlo liegas

al convencimiento de que no tienes derecho 2 dejar-
los con vida...".
De Exterminatus Extremis.

Aungue‘la Inquisfcién se enfrenta a cualquier amenaza imagi-
nable, inevitablemente surgen entre sus filas guerreros espe-
cializados en encontrar y destruir a enemigos concretos. El
Ordo Malleus, el Ordo Hereticus y el Ordo Xenos combaten
las amenazas demoniacas, heréticas y alienigenas, respecti-
vamente. Para ello, cada Ordo dispone de su propia camara
militante, formada por guerreros especialistas. Las camaras
militantes dedican sus esfuerzos a combatir las amenazas
mediante la destruccion y no hay guerreros en toda la galaxia
mas dedicados a cumplir su emperio que estos.

EL ODIO JUSTIFICADO ES LA CUCHELA MAS AFILADS
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Después del sagrificio méximo del Emperador a manos del
traidor Horus, el Imperio experimenté un aumento general
del culto y adoracion al Emperador. En todos los mundos
aparecieron visionarios y profetas y, en poco tiempo, sur-
gieron cultos que siguieron a estos individuos de inspira-
cion divina. No/existia una organizacion central ni ningtn
control e incluso en un mismo planeta habia cientos de
manifestgcidnes distintas del culto, todas con diferentes for-
mas de interpretar la voluntad del Emperador. Aunque en
muchos _ae estos planetas todavia se mantienen sectas
diferentes, algunos cultos han logrado extenderse mas alla
de la superficie de su planeta, pues sus siervos han viajado
a otras estrellas y otros mundos para difundir su propia ver-
sion de la fe. Muchas de estas sectas todavia existen en el
412 Milenio, unas en pleno crecimiento y otras mas peque-
nas que viven en la sombra,.al margen de la sociedad.

EL juicio DEL EMPERADOR ES UNA BENDICION PARA LOS CREYENTES. .

%

Normalmente, los cultos mas fuertes suelen crecer y pros-
perar, mientras que los otros se incorporan a los proyectos
de sectas mayores. Se llegd a acuerdos de interpretacion y,
poco a poco, muchos cultos se fueron uniendo. El culto que
cosecho mas éxito fue el Templo del Emperador Salvador, «
que en el 32° Milenio fue reconocido como organizacion
imperial y comenzo a ser conocido mas comunmente como
el Ministorum o la Eclesiarquia. Mediante sus predicadores,
confesores, misioneros y cardenales, la mision de la Ecle-
siarquia es controlar la veneracion de las masas con un
centro organizado donde_rendir homenaje al Emperador.
Ademas, libra guerras de fe para proteger sus creencias y
envia agentes del Missionarus Galaxia a planetas alejados
para gque prediguen la palabra de la Eclesiarquia.

El credo imperial del Ministorum, como cualquier religion, esta
abierto a la interpretacion, desde el eclesiarca hasta los predi-
cadores de las parroquias. Hay escuelas de pensamiento den-
tro del Ministorum relativas a ciertas criticas, pasajes.de las
Letanias de la Fe, etc. Aunque las opiniones de estas escuelas
difieren las unas de las otras y, a menudo, de las de la Eclesiar-
quia, es raro que sean declaradas heréticas (aunque todavia
se dan casos) sino se trata de una desviacion excepcional.
Generalmente, las diferencias entre corrientes de pensamien-
to estriban en meros detalles; asuntos de protocolo, el trazado
de los templos y los estilos arquitectonicos son objeto de inten-
sos debates. Muchas veces, el Santo Sinodo debate durante
semanas asuntos que a los ciudadanos ordinarios les parece-
riantriviales oinclusoincomprensibles.

Hay una delgada linea que separa el debate iluminado y salu-
dable de la herejia. Durante la larga historia de la Eclesiarquia,
ha habido individuos y sectas que han cruzado esta linea. Por
supuesto, hay herejes flagrantes; por ejemplo, individuos
dementes que han sido enganados y ahora rinden culto a los
dioses del Caos. La culpabilidad de estos Ultimos esta mas alla

CAPELLANES DE LOS MARINES ESPACIALES

Los capitulos de Marines Espaciales no siguen las
ensefianzas de la Eclesiarquia y en el pasado se han
producido pumerosos contlictos entre el Ministorum
y ¢l Adeptus Astartes. De vez en cuando, como
durante ¢l Reinado de la Sangre, incluso se alcanza cl
conflicto bélico. Sus creencias varian enormemente de
un capitulo a otro y veneran al Emperador y a sus
primarcas a diferentes niveles. Los depositarios de estas
tradiciones son los capellanes, que velan por la educa-
cion espiritval y cl bienestar de sus hermanos de bata-
lla del capitulo. Los Marines Espaciales rinden culto al
Emperador como un gran hombre, pero no le consi-
deran un dios del mismo modo que predica la Ecle-
siarquia. Su sangre corre por sus venas y es conside-
rado el ejemplo absoluto: para la Humanidad, pero un
hombre al fin y al cabo. También es asunto de debate
si los Marines Espaciales son rcalmente humanos. Sus
cuerpos han sido modificados genéticamente y, por
tanto, son superiores a un humano normal, lo sufi-
ciente como para considerarlos otra raza si alguicn
quisiera interpretar sus diferencias de ese modo.
{Como un confesor o un cardenal que sc respete a si
mismo: puede referirse si no a un monstruo gigante
que escupe icido, puede aplastar ¢l crineo de un hom
bre con una mano y practica sacrificios dc ‘sangre?
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permite el desarollo de estos cultos, €l Impeno estardirremisi-

blemente condenado. Sm embargo; hay casos en que latrai-+ ,
* ¢ci6n de un hefeje no resulta tanclara. Amenudo, los gue. se’
apartan defcamino establecido noacostumbran ahacerlo de
un gran salto, sino poco a poco. El camino hacia la herejia suele
-iniciarse dudande de las ensenanzas de |la Eclesiarquia y per-
~mitiendo que el propio interés prime sobre el deber de sacrifi-
. -carse al Emperador y a la Humanidad. También-pueden estar
-en desacuerdo con ciertas proclamas de la Eclesiarquia. Apar-
tir de esta conciencia egoista, el hereje suele decantarse por
. desafiar a la jerarquia establecida y a la organizacion del Impe-
rio retorciendo y deformando el sistema para sus propios fines.

No puede haber compasién con Ios herejes y-la ejecucion
es el unico castigo que puede limpiar tal perversion. Depen-
diendo de la gravedad de la herejia, la muerte sera rapida y
limpia o una agonia lenta mediante la tortura. La sola posi-
bilidad de sugerir vivir en paz con gente de este tipo supone
abrir la puerta a la disidencia.y al desastre. Solo mediante
una vigilancia estricta, los ciudadanos leales al Imperio
pueden sobrevivir. Pensar otra cosa solo conducira a la
anarquia y a la destruccion de la Humanidad.

EL ADEPTA SORORITAS

Dentro de lainmensa estructura del Ministorum, existe una
organizacion devota de la adoracion al Emperador y, aun asi,
dedicada tambien a metas mas amplias. Como esta formado
mayoritariamente por Hermanas de Batalla, el Adepta Sorori-
tas suele conocerse como la Hermandad, pero algunos toda-
vialo denominan por su nombre original: las Hijas del Empe-
rador. La Hermandad es comunmente relacienada con las
ordenes militantes de las Hermanas de Batalla, pero la guerra
no es suunico papel en el Imperio. Hay mas drdenes mayores
del Adepta Sororitas y otras muchas que quiza solo se com-
ponen de un centenar de miembros. Todas las 6rdenes de la
Hermandad estan repartidas entre los dos mundos principa-
les de Terra y Ofelia VII. Sin embargo, las Hermanas de Bata-
lla no pasan demasiado tiempo en el convento, sino que sue-
len ser enviadas a todos los rincones del Imperio para llevar a
cabodiferentes cometidos.

EL ORDO HERETICUS

Al término de la Era de la Apostasia, la ]nquisicirjn
formoé upa orden secreta para que vigilase decerca a la
Eclesiarquia. Micntras la Inquisicion supervisa todos los
aspectos del Imperio, ¢l Ordo Hereticus se OCUpa prin-
cipalmente de impedir que vuelva a producirse otra
Plaga del Descreimiento. Aunque la Eclesiarquia se
regula a si misma y a sus scguidores inmediatos (como
las: Adepta Sororitas), ¢l Ordo Hereticus proporciona
otra linca de defensa para ascgurar que las autoridades
de la Eclesiarquia no abusen de su posicion hasta llegar
a un limite que amenace de nuevo la estabilidad del
Imperio. Estos inquisidores vigilan estrechamente las
guerras de fe para ascgurarse de que los objetivos
impuestos por la Et.ic-sarqma sean justificados v mo
sean rebasados por los que combaten en ellas. Ademis,
controlan la Fratria Militante para salvaguardar el espi-
ritu (y también la letra) del Decreto Pasivo y asegurar
que sus pmhibiLioncs s¢ cumplan. También regulan La
cantidad de nqucza y territorios que reclaman los com-
ponentes de la h»lcmrqun y frenan a los cardenales
que tratan de amasar mis podr:r del que el Ordo Here-
ticus estima apropiado.
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Las Ham'lanas de B'ataﬂa’buscan la peﬁecclon de Sus habrlif-
dades marciales para purificar sus mentes 'y dedicarse por

: eompleiq al Emperador Cada erderes gobermada por una

canonesa ¥ sus hermanas Superioras,*Ellas se-ocupan del
entranamlentu de las reclutas, del curhplimiento de las plega-
rias regulares’ (normalmente varias al dia).y del 'manteni-

" ‘miénto de sus propios dsuntos. Una parte-del estilo de vida

puritano de la Hermandad consiste en el aislamiento y, gene-
ralmente, solo la canonesa y las hermanas superioras con
mas experiencia tratan los asuntos externos a la orden (aun-
gue sean Hermanas de otra orden). Las Hermanas se entre-
gan-a una tarea o disciplina y mnguna distraccion puede
apartarlas de su estudio. .
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e’ﬂ%vemrse en un arma

puestos de Eclesiarca y Alto. ?«d tratum’rnediante sobor- -9

no, chantaje, coaccion y ase le ue sumié al Imperio en el ' 3
periodo mas sangriento de'su hi sde la Herejia de Horus: la Era :

de la Apostasia y el Reinado de la Sa on un poder sin preceden-

_tes bajo su control, Vandire traté d ter el Imperio a su unica

voluntad y millones de seres murieron durar ej.ﬁemado de la Sangre

mientras el Ministorum quedaba dw‘Tdido por docenas de sangrientas

Guerras de la Fe.

El Reinado de la Sangre b‘erduré'-"s{ete decadas durante las que murie-

TN w,ﬂr _ ron millones de almas mas a causa de la-demencial locura de Vandire.

E@ ‘%,p e Con el paso del tiempo Vandire se sumié cada vez mas en su demencia

B O £ " psicotica hasta que un mensajero solitario le entregd la noticia que pre-

.ﬁ'{g : . cipité el fin del Reinado de la Sangre. En el mundo de Dimmamar, una

o 1) ; ~ secta conocida como la Confederacion de la Luz habia acusado a Van-

I REE, dire de traidor. Su lider, un hombre conocido como Sebastian Thor,

estaba propagando un mensaje de esperanza a los embrutecidos habi-

SR tantes del Imperio, mas que dispuesto a librarse del yunque de la opre-
e i sion, por lo que un sistema tras otro se unio a la causa de Thor.

Imv«f.. _ Vandire envio sus fuerzas a aplastar a Thor, pero poco después de su
Filaw partida fueron destruidas por una terrorificamente poderosa tormenta
- de disformidad en un area del espacio que todavia es conocida y temi-
F da como Tormenta de la ira del Emperador. Tras esta debacle, sistemas
g, enteros se rebelaron contra Vandire, sumandose por decenas a la
S causa de Thor y la Confederacion de la Luz. Sebastian Thor era un ora- f
y dor que poseia una gran habilidad para convencer a la gente, asi que “
-y pronto eran millones los que le apoyaban. Pero, aunque incontables
millones de ciudadanos imperiales respondieron a su llamada, fueron
los Adeptos de Marte y una fuerza de Marines Espaciales los que le die-

; " «.ron el golpe de gracia a Vandire. Mientras junto a Thor asaltaron los
IS == ' palacios de la Eclesiarquia desde el exterior, un centurion del Adeptus
'{' k= G i - Custodes (la guardia personal del Emperador) se rebeld contra Vandire
SK.@.; Dt desde el interior. Las Consortes del Emperador, la escolta personal de

e : Vandire, se enteraron de los actos de herejia perpetrados por este v,
ot apoyandose en la fuerza de su fe mas pura, ejecutaron al maniaco Van-
w-“h dire. De las cenizas de este terrible conflicto surgié una nueva esperan-

TR S za: las Hermanas de Batalla, protectoras de la fe.
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erra £ la sede del Sinodo Ministerial y su superfi=
- cubié ien ~SL| totalidad por enormes catedrales y campanarios
_ dﬁ@ntre si.por avenidas en las que se alln&an estatuas de miles de

y bajo los bustas de oro y los finos tapices, los cala-
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companadas por el tamdozolemne de las campanas.
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La galaxia esun lugar hostil y el Imperio solo puede man-
tenerse unido mediante' la fuerza de las armas. Es una
época de guerra y de guerreros, donde Unicamente los
mas fuertes y despiadados logran sobrevivir, donde no
hay lugar para la paz entre las estrellas y solo la muerte

de millones de guerreros permite que el Imperio resista.
Sus enemigos atacan desde todos los frentes, por lo que
todos los esfuerzos del Imperio estan encaminados exclu-
sivamente a su lucha por-la supervivencia. En la galaxia
resuena el choque de las armas y el estruendo de los
potentes canones. Los ejércitos del Emperador no pue-
den permitirse la piedad ni la debilidad y tampoco un solo
momento de respiro en una guerra interminable.

LA ARMADA IMPERIAL

Comandada desde las cinco bases de la armada situadas
en Marte, Kar-Duniash, Bakka, Cypra Mundi e Hydraphur,
la Armada Imperial envia flotas desde sus muchas bases
de sector a las numerosas zonas de guerra. Milenarias y
del tamano de una ciudad, la mayorja de las naves de la
armada son ancestrales leviatanes géticos equipados con
armas terrorificamente potentes y en la cubierta de sus
hangares albergan escuadrones completos de cazas'y
bombarderos. Las flotas imperiales surcan la inmensidad
del espacio con la intencion de acabar con los enemigos
del Emperador, destruir sus naves y reducir sus mundos a
polvo. Las naves de la armada también sirven de recorda-
torio del poder del Emperador a los gobernadores plane-
tarios'y la llegada de una sola de estas naves suele bas-
tar para que muchos mundos sublevados se rindan.

Ademas de las flotas de naves de guerra, la Armada Impe-
rial tambien ha de cumplir con el deber sagrado de trans-
portar a la Guardia Imperial de una zona de-guerra a otra.
Como la Guardia Imperial tiene prohibido el mantenimiento
de sus propias flotas en virtud de un decreto ancestral, la
flota imperial es la encargada de transportar sus regimien-
tos @ través de la galaxia. Decenas de miles de soldados y
su equipo viajan a bordo de colosales naves de transporte
hasta sistemas estelares lejanos para luchar y morir en pla-
netas cuyo nombre jamas habian oido.

LA GUARDIA IMPERIAL

Los enormes ejércitos de la Guardia Imperial que cubren
los campos de batalla del Imperio a millones son el marti-
llo de guerra con el cual los enemigos de la Humanidad
son hechos pedazos. Los soldados del Emperador son
tan numerosos como las estrellas y, cuando la Guardia
Imperial marcha a la guerra, la tierta se estremece con ‘el
estruendo de los tanques, el rugido de la artilleria y las
pisadas de sus soldados. Los ejércitos de la Guardia
Imperial se reclutan en cada mundo imperial y, al tratarse
de una organizacion tan variada, cada regimiento tiene
sus propias habilidades de combate. Los regimientos de
Catachan llegan procedentes de uno de los mundos mas
letales de toda la galaxia y se caracterizan por su maes-
tria en los combates en la jungla; los Primeros y Unicos
de Tanith son tropas de infiltracion sin parangon en todo
el Imperio y las Brigadas Blindadas Narmenianas estan
especializadas en ataques relampago a bordo de sus tan-
gues pesados.

Los gobernadores de los planetas imperiales deben reclu-
tar, equipar y mantener a sus propias fuerzas de defensa .
planetaria con la poblacion local. El nimero y tipo de
estas fuerzas varia enormemente de un planeta a otro y
son, esencialmente, el ejército personal de un comandan-
te imperial. Por esta razoén, los guerreros presentan una
gran variedad, desde guerreros fieros armados con lan-
zas a milicias reclutadas entre las bandas de las ciudades
colmena (estas Ultimas son muy parecidas a los regimien-
tos de la Guardia Imperial). Estos guerreros nunca aban-
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Los comisarios son los oficiales de mayor
graduacion del Departamento Munitorum y
forman parte de la cstrategia de mando de la
Guardia Imperial. A diferencia de los regi-
micentos de la Guardia Imperial, que han sido
reclutados de sus planctas natales en caso de

necesidad o diezmo, los comisarios son clegi-
dos para servir al Emperador en su nifiez y
aprenden las virtudes del honor y la obedicn-
cia en el rigido entorno de la Schola Proge-

nium. Los comisarios son rigidos partidarios
del credo imperial y suelen ser individuos
despiadados y audaces. cuya entrega al servi-
cio del Emperador sc antepone a cualquier
sentimiento de compasién o clemencia para
con los hombres a los que lideran en fa bata-
lla. En épocas de guerra, su funcion es man-
tener la disciplina y el honor de las tropas
que combaten al servicio del Emperador y. si
fuera necesario, dar sus vidas como un éjem-
plo a scguir para sus camaradas. Los soldados
de la Guardia Imperial tratan a los comisarios
con una mezcla de miedo y respeto, ya que
ejecutan sumariamente a soldados (u oficiales)
si estiman que no se han entregado al com-
bate con todas sus fuerzas.

donan su planeta natal, sino que forman la primera linea
de defensa frente a una amenaza y a menudo reciben
todo el impacto de una invasion. Aunque muchos regi-
- mientos de la Guardia Imperial desprecian a las fuerzas
‘de defensa planetaria, no debe subestimarse su espiritu
de combate y su valor.

La Guardia Imperial realiza grandes cruzadas para liberar
sistemas estelares o sectores enteros del dominio rebel-
de o alienigena. Estas grandes cruzadas estan comanda-.
das por mariscales, poderosos lideres guerreros en cuyas
manos recae el destino de billones de hombres. Comba-
ten en innumerables mundos en cruzadas que duran
generaciones y no se detienen hasta conseguir la victoria,
aunque les cueste perder a todos sus guerreros en la con-
tienda. Los siguientes en la cadena de mando son |
generales supremos militantes y los coroneles de
regimiento, -que toman las decisiones e | te
ordenes basandose en consideraciones tact
tas y no en las grandes consideraciones estr
suelen ser empleadas por los mandos superior
soldado de la Guardia Imperial en primera linea
supone ser uno mas entre billones y enfrent
horrores de una galaxia devastadora contando
con un rifle laser y una gran dosis de valor. Lider
oficiales valerosos y por los temidos comisarios,
dados de la Guardia Imperial son verdaderamente el Mar-
tillo del Emperador.
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EL ADEPTUS ASTARTES

Sin embargo, a veces la Guardia Imperial tarda demasiado
en reaccionar al desarrollo de la situacion en las zonas de
guerra. En estas sjtuaciones; es necesario que se incorpo-

.- EL HOMBRE QUE CANTA LAS PLEGARIAS DEL EMPERADOR HABLARA BENDICIONES EL RESTO DE SUS DIAS
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ren al CO}hbate tropas de ataque rapjdo como 10s Marines -
“Espacialesdel Adeptus'Ast_a[[es. Qrganizadps.en cap{lutos
de aproximadamente un-millar de duerreros,*lps Marines

Espaciales son la fuerza de combafe suprema de fa gala-
xia, angeles de la muerte’ que golpean a.sus eneémigos sin
compasion alguna. Cada capitulo mantiené sus propias
naves y.armerias y, ajeno a la burocracia del Departamento
Munitorum, es capaz de responder rapida y decisivamente
a cualquier peticion de ayuda o perseguir y destruir activa-
mente cualquier amenaza para la Humanidad.

En comibate, son los guerreros fias devastadores que el
Imperio puede desplegar. -Sen mas fuertes, mas rapidos y
mas resistentes qué un humanoe normal y, gracias a la bioin-
genieria, sus cuerpos pueden luchar en cualquier entorno y
sobrevivir a las mas traumdticas heridas, lo'que les permite
seguir luchando hasta que su cuerpo’sea destruido en su
totalidad. En lo mas profundo de los mundos colmena, en
sanguinarias dcciones de abordaje y en el violento combate
callejero, los Marines Espaciales estan siempre en la pri-
mera linea de combate de los campos de batalla mas peli-
graosos de la galaxia. Los enemigos del Imperio temen
muchas cosas: ser descubiertos, la derrota, la desespera-
cidn y la muerte. Pero hay algo que temen por encima de
todo lo demas: la ira de los Marines Espaciales.

5

101




| 10 ANGELES DI

N G .1,‘..._ Tt i

- S
‘_'-
-—n‘.._ﬁ
s
& ==
@sr ?? =~
i
bt 7 g
,’?
4
.‘{ }
s
Sy

: £
wlow W
£ f >

s

¥V B \

MARINES ESPACIALES
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El Comandante Cintor de los Pufios Carmesies durante fa Reclamagion de Rynn'



Los Marines Espaciales son guerreros sobrehumanos alte-
rados genéticamente a partir de la semilla genética del pro-
pio Emperador. Son los mayores defensores de la Humani-
dad y luchan con resolucion frente a la miriada de horrores
que plagan una galaxia hostil. Los Marines Espaciales
superan a los seres humanos normales en todos los aspec-
tos gracias a un régimen brutal de modificaciones genéti-
cas, condicionamiento psicologico y una vida sujeta a una
disciplina estricta gue solo unos guerreros mejorados como
ellos pueden soportar. Un Marine Espacial puede resistir
heridas que acabarian con la vida de un guerrero humano y
tambien puede luchar bajo las mas duras condiciones ima-
ginables. Ademas, tiene una fe inquebrantable e inextin-
guible. Equipados con un baélter, un arma que desata la
ira divina, y una armadura ancestral, una servoarmadura
construida artesanalmente, los Marines Espaciales son

la encarnacion viviente de la voluntad del Emperador.

Los Marines Espaciales forman pequenos ejércitos inde-
pendientes denominados capitulos. Cada capitulo esta
compuesto por un millar de Marines Espaciales y es res-
ponsable del reclutamiento, entrenamiento y adoctrina-
miento de sus propios guerreros. Estos son mucho mas que
soldados, ya que tienen un espiritu noble, una férrea deter-
minacion y una devocion fanatica a su capitulo y al Empera-
dor. Por eso luchan con un celo y fervor que ningun mortal
puede igualar. Como los capitulos de Marines Espaciales
no disponen de tantos guerreros como la Guardia Imperial,
procuran luchar en campos de batalla de su eleccion,
donde pueden practicar asaltos rapidos y contundentes.
Son los angeles de la muerte, el fuego de la ira del Empera-
dor, y nadie puede resistir su ataque. Con fuego y acero,
limpian las estrellas de alienigenas, purgan la galaxia del
mal y destruyen a los enemigos de la Humanidad sin mos-
trar compasion.

Logan Grimnar, Gran Lobo de los
Lobos Espaciales "

Hermano Sargento Ezraen,
de los Punos Carmesies

Hermano Tekisen,
de los Injuriadores

Hermano Jogaten,
de los Cicatrices Blancas

Hermano Kaelen,

del Ala de Muerte de los Angeles Oscuros

Comandante Dante,
de los Angeles Sangrientos

Explarador Castus,
de los Puiios Imperiales

Hermano Arikaas,
de los Salamandras

Hermanao reverenciado
Aristede,

dreadnought de los

Ultramarines
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El Capitulo de los Ultramarines tiene una estricta acfhesfr;‘:r‘!"all| Codex Astartes, un tomo sagrado que versa sobre la
{ guerréty que fue escrito por.s pq‘ngmwme Guilliman. En esta imagen; la 2 Compama de fos U!tramarmas
L asalta los 'muros de Conrma 01 ,ap ach.ios e.\:‘rinmnadores de Ia‘.g ’Oamp /3.




Los Lobos Espaciales son salvajes e independientes guerreros que no se adhieren a las restricciones del
Codex Astartes y estdn organizados en grandes companias dirigidas por los sefiores lobo.

i NG if L V]

Vigilados de cerca por sus capellanes, los frenéticos guerreros de la compania de la muerte han acabado por
sucumbir al fallo que existe en la semilla genética de los Angeles Sangrientos.




Aunque tremendamente leales y tozudos en su forma de defender a la Humanidad, los A'ngefes Oscuros persi-
guen su propio objetivo para reparar un antiguo fallo que los sumergié en el misterio durante diez mil anos.

Los Templarios Negros estan divididos en varias cruzadas, repartidos en flotas por toda la galaxia para combatir a
los enemigos del Emperador. Los iniciados y los novicios combaten en las mismas escuadras para que los jovenes
reclutas pueden aprender in situ.
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EL MARTILLO DEL EMPE

Guardia Heller, soldado de asalto, y Sargento Rawke, granad’e}o’kai_' 3
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El Imperio del Hombre es el mayor poder de una galaxia
devastada por una guerra interminable y encerrada en una
batalla diaria por la supervivencia frente a los enemigos
mas terrorificos e implacables que se puedan imaginar.
Solo se mantiene a salvo de la destruccion gracias al
poder y al valor de sus inagotables ejéercitos, los millones
de soldados que componen las filas de la Guardia Impe-
rial. Esta poderosa fuerza es la primera y principal defensa
de la Humanidad y esta formada por billones y billones de
soldados organizados en decenas de miles de regimientos
procedentes de la miriada de mundos que forman parte
del Imperio. Los regimientos varian enormemente en toda
la galaxia e incluyen todo tipo de guerreros, desde las dis-
ciplinadas filas de infanteria, la gloriosa caballeria y los
regimientos de tanques y artilleria hasta los

tanques superpesados parecidos a leviata- ag
nes y el titanico Capitolio Imperialis. Son la ‘

Guardia Imperial, el martillo del Emperador.

Comisario Yarrick,
héroe de Armageddon

Sargento Kasrkin Hursen,
del 8° de Cadia

Sargento Helvstok,
93° de Valhalla,
Campana de Soldane

Soldado Barasq, 39° de Cadia,
uniforme de faena de meseta

“Quémalos” Leafer,
113° de Catachdn

Jarran Kell,
portaestandarte del 8" de Gadia

ligado a reclutar regimien-
vian a todos los rinco-

Cada mundo del Impeno
tos de la Guardia Imperia
nes de la galaxia para
del Emperador. La Guz

e

estelares. Aunque sus ejércitos maniobran pesadamente,
la Guardia Imperial puede llevar z Iz batz t
cantidad de tropas de infanteria. a

Q

enemigos con una marea imparable que reduce unza
de guerra a un crater devastado. Su estilo de combate es
el mas brutal; los soldados individuales son irrelevan-
tes y solo el avance de millones de glios
decide el destino de los mundos.

Ursarkar E. Creed,
comandante del 8° de Cadia

Guardia Fulkerin,
Legion de Acero 211° de Mordia
de Armageddon fortaleza de la ¢

Francotirador Poles. Soldado Alghuz,
del 202° de Cadia 12° de Tallarn, Guerra de Cursus




POR EL EMPERADOR!
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Los cadianos provienen de un mundo fortaleza, reclutan soMados entre todos los miembros de su sociedad, desde
el eje}ﬁto juvenil hasta los kasrkin ge,m.gg esta |magen Ios defensores del Bunker 135 se preparan para

. enfrentarse ala avanzadllla de
& ¥ ;'N'-T?




Los regimientos de Valhalla suelen ser destacados a los mundos mas inhdspitos,
donde el entrenamiento recibido en su duro planeta natal les es de gran ayuda.
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Los Primeros de Tanith conforman un regimiento de infanteria ligera famoso por su sigilo
y muchos los consideran la unidad que mejor se infiltra en las lineas enemigas.
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Desde el letal mundo muerto de Catachan, estos guerreros de la jungla son expertos en poner trampas
y tender emboscadas a sus enemigos antes de volver a mimetizarse con el follaje.
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La Legion de Acero tiene muchos recursos armamentisticos en forma de tanques y armas procedentes
de Armageddon, su planeta natal, y es conocida por utilizar muchos vehiculos.
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Hermana Severine, de la Orden de Nuestra Sefiora Mirtir




Todos los ciudadanos del Imperio sirven al Dios Emperador
de la Humanidad, ya sea rindiéndole culto o con sus accio-
nes. Desde el escriba mas insignificante al Marine Espacial
mas poderoso, todos sirven a la vasta maquina que es el
Imperio. En un millén de mundos, los fieles rezan al Empe-
rador por su existencia reunidos bajo los auspicios de la
Eclesiarquia, cuyos predicadores y confesores ensenan los
preceptos del Emperador a las masas. De sus libros y tex-
tos sagrados los ciudadanos comunes aprenden los peli-
gros de la herejia, la mutacion y la brujeria, asi como los
terribles castigos que esperan a los que abjuran de su fe al
Emperador. También descubren la existencia de aquellos
fieles servidores del Emperador que combaten a estos des-
carriados: los agentes de las ordenes de la Santa Inquisi-
cion del Emperador.

Los inquisidores son individuos despiadados que se ocupan
de dar caza a los enemigos del Emperador adentrandose
en los lugares mas reconditos de |a galaxia para descubrir y
destruir a los conspiradores gue a an contra el Imperio.
Nadie esta libre de sospecha y hace r muy valiente
para atreverse a desafiar a un ingu poder es
muy grande y nadie que sea arrojado

dad para convocar a cualquiera de los servidor
rio, desde las experimentadas Hermanas de
letales asesinos, Marines Espaciales o monstri
ras de gran poder subyugadas por los inguisidor
del poder de los siervos del Emperador es muy
puesto que el Imperio es sin lugar a dudas el mayor
reinos estelares, ningun hombre o criatura esta a salv
su inquisitiva atencion.

Asesino Fversor
del Oficio Asasinorum

Hermana Carmina,
del Adepta Sororitas

Senora Natalus, Inguisi-
dora del Ordo Hereticus

-

Hermano Jantine, de
los Caballeros Grises

Hermana Helios,
del Adepta Sororitas

Santa Celestine,
Hieromartir de la
Cruzada Palatina

Hermano Capitan
Stern, de los
Caballeros Grises

Gran Inquisidor
Fyodor Karamazov
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Cuando la amenaza es grande, los inquisidores del Ordo Malleus y del Ordo Heretlicus se uniran para defender a la i
Humawidad de sus enemigos. Las, Cabafiergs. Grises. y. el'Adepta Sororitas se combinan. para defender.con exito Ja »< =1
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principios del 412 Milenio, el sector’Gético se sumergié en una guerra de proporciones catastrofrcas Medtame meIO*

dos arcanos, Abaddon el Saqueador. Senegr.de. la Guerra del Caos a sus fuerzas fuéra del Ojo de) Terror. Una

disrupcion en las tormentas de la disformidad habia envuel;ﬁki séctor Gofico ayudando a Abaddon y a su inmensa
flota a burlar las estacwnes de radiocaptacion y los mundos ‘guarnicion de'la Puerta de Cadia..

Las fuerzas imperiales se tambalearon ante el repentmo ataque y los seguidores de*Abbadon aprovecharon la circunstancia
para conquistar sistemas estelares enteros durante las primeras 'semanas de la.guerra. El sector Gético, aislado por las tor-
mentas de la disformidad, se mantuvo solo frente a los enemigos mas aborrecidos de la-Humanidad. Durante casi una déca- -
da, las flotas del Gram Almirante Fravensburg hicieron cuanto pudieron para sobrevivir ante los continuds ataques defendien--
do los.planetas y sus bases & uri coste tremendo. Después de afos de sufrir las atrocidades del Caos, la [Flota Gotica, baja

. el mando del propio Gran Almirante Ravensbu.rg sobtuvo una importantisima victoria en Ia Batalla de Gelsemam en’la-que
.destruy6 totalmente una gran flota del Caos, e i

Esta victoria cambfo el rumbo dela guerra y Abaddon tuvo que preclpnlar su ambiciosa estrategia. Laguerra era un. pretexto

para hacerse con las fortalezas negrasf urias-antiguas y mondliticas armas. Estos ingentes artefactos del tamano de lunas

databan de una épeca anterior al ascenso del Emperador y Abaddon habia éncontrado la clave-para desenfranar sus secre-
tos arcanos. Una a'una, las fortafezas negras cayeron en manos de Abaddon, que desaté sus poderes y los dirigio contra
planetas e incluso estrellas Se penso que la ultima de las fortalezas negras capturadas habia sido destruida por una flota
combinada de imperiales y Eldars que persiguié a Abbadon desde el sistema Schindlegeist, pero un milenio mas tarde El
Saqueador aprovecho su poder durante su ataque a Cadia.



PUERTO MAW

Puerto Maw es la capital del sector Gético y el cuartel general de la

Flota Goética. Esta rodeada de cientos de estaciones bastion, cano-

neras espaciales, satélites de defensa y campos de minas. Puerto

. Maw demostré ser virtualmente inexpugnable durante la Guerra

Goética. Gracias a sus formidables defensas, las flotas del Caos solo

udieron efectuar incursiones y misiones de sabotaje, aunque el
tema sufri6 el bloqueo durante casi la totalidad de la guerra.
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Conocido por muchos como el Sacerdocio de Marte, el Adep-
tus Mechanicus desarrolla y construye las armas utilizadas
por los ejércitos imperiales y, ademas, mantiene las tecnolo-
gias arcanas del Trono Dorado. La investigacion y el estudio
de lo tecnearcano y el descubrimiento y proteccién del cono-
cimiente ancestral de la-Edad Oscura de la Tecnologia son
los.objetivos de los magos de Marte y de sus innumerables
billones: de siervos, repartidos por toda la galaxia. Mediante
escrupulosos ritos misticos, ceremonias, canticos de expre-
siones complejas, aceites y unglientos meticulosamente pre-
parados, los tecnosacerdotes santifican las armas de la
Humanidad con las bendiciones del Dios Maquina.

e

PENSAMIENTO DEL DIA: A UNA MENTE BRILLANTE LE FALTA CQNCENTRA_C!ON

La sede del Adeptus Mechanicus se encuentra en Marte,
pero su influencia se extiende por toda la galaxia y por sus
cientos de mundos forja. En estos mundos forja, billones de *
tecnosacerdotes trabajan duramente para cumplir las cuo-
tas de produccion e investigacion y conocen el mundo exte-
rior unicamente como un conjunto de algoritmos y transima-
genos. Incontables masas de servidores, criaturas medio
humanas medio maquinas cuyas mentes han sido parcial-
mente programadas para-realizar tareas especificas, con-
trolan sus industrias.

EL CULTO MECHANICUS

El Culto Mechanicus o Culto a la Maguina reconoce al Empe-
rador como Senor de la Humanidad, pero no reconoce la
autoridad del Culto Imperial. En vez de ello, los Adeptos de
Marte siguen sus propias misteriosas y osclras directrices.

De acuerdo con las ensenanzas del Culto Mechanicus, el
conocimiento es la manifestacion suprema de la divinidad y
por eso todas las criaturas y artefactos que personifican el
conocimiento son sagradas. Las maquinas que preservan
el conocimjento de tiempos ancestrales son también sagra-
das y la inteligencia mecanica no es menos divina que la de
carne y hueso. La valia de un hombre solo es la suma de
sus conocimientos y su cuerpo es simplemente una maqui-
na organica capaz de preservar el intelecto.

El Dios Maquina, el Deus Mechanicus, es el objeto absoluto
de la veneracion de los tecnosacerdotes. Es el Dios Maquina
el que ha creado toda la tecnologia y el que la ha hecho

PLANTILLA DE CONSTRUCCION ESTANDAR

El Adeptus Mechanicus se caracteriza por su bus-
queda de conocimiento. Esta bisqueda se mani-
fiesta de varias formas, incluidas la investigacion y
la exploracién, pero su objetivo final es encontrar
sistemas ancestrales de plantilla de construccion
estindar (PCE). El sistema PCE fuc creado
durante la Edad Oscura de la Tecnologia para
proporcionar la informacion técnica necesaria para
construir todo lo que necesitaran los colonizado-
res. Los sistemas disefiados eran pricticamente a
prucba de tontos, asi que incluso la persona
menos preparada técnicamente podria construir un
vehiculo, nave o arma. El sistema PCE ocupa un

lugar fundamental en la colonizacion humana y es
la causa de que la cultura material humana sca
muy parccida en todas partes, incluso en mundos
a muchos miles de afios luz de distancia.

En la actualidad no se conservan sistemas PCE y
solo hay unos pocos cjemplos de textos de pri-
mera generacion. Durante miles de afios, el Adep-
tus Mechanicus ha buscado toda la informacién
relacionada con las PCE. Cualquier fragmento de
informacién sc investiga exhaustivamente y sc ate-
sora con celo. Cualquier rumor que surg: a raiz
de un sistema funcional es estudiado ¢ investigado

en profundidad.
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_manifiesta a través de sus elegidos iluminados entre la
Humanidad. Para el Mechanicus, las maquinas fepresentan
una forma de vida superior a la. desarrollada mediante-los
procesos de evolucion ordinarios. La planeada perfeccion de
forma y funcién de una maquina solo puede originaria una
fuente divina que, mediante receptaculos biologicos © meca-
nhicos, personifica y transmite su gran conocimiento.

Los miembros comunes del culto del Adeptus Mechanicus
son los tecnosacerdotes, que forman una jerarquia de técni-
cos, cientificos y lideres religiosos. Los tecnosacerdotes sur-
ten al Imperio de ingenieros y técnicos que desempenan sus
funciones a bordo de naves, en ciudades colmena, en maru-
factoria, en generatoria y alla donde sus habilidades sean
requeridas. Las maximas autoridades de los tecnosacerdo-
tes son los magos, que suelen encontrarse habitualmente en
los mundos forja. Un mago se dedica a investigar una esfera
del conocimiento en particular. Pueden ser magos bidlogos,

~magos genetistas, magos cibernéticos o cualquier otro
experto en una de las multiples disciplinas existentes. El lider
del Adeptus Mechanicus es el Fabricador General de Marte,
que tambien es un Alto Sefior de Terra y.uno de los miembros
mas poderososdel Senatus Imperialis y dirige el Culto
Mechanicus en calidad de’mago mechanicus. '

EJERCITOS DEL DIOS MAQUINA
El grueso de los ejércitos del Adeptus Mechanicus lo for-
man los guardias de las forjas, conocidos como “skitarii".
: --Los skitarii son soldados humanos con mejoras bionicas
basicas para la comunicacion, conexiones directas con sus
armas y dispositivos sensoriales. Con todo el poder de
- fabricacion del Adeptus Mechanicus a su alcance, los skita-
: rii se cuentan entre las tropas mejor equipadas del Imperio
: y, en este sentido, igualan a las tropas de asalto de la Guar-
} dia Imperial y a las legiones de asalto planetario. Aungue
muchos mundos forja mantienen regimientos completos de
skitarii, la funcion principal de estos consiste en reforzar la
considerable potencia de fuego de las gigantescas maqui-
| nas de guerra de las legiones de titanes y conducir las
ingentes armas de apoyo movil del Centurio Ordinatus.

i Sin las legiones de titanes, pocos mundos forja habrian
sobrevivido a las oleadas de herejia, corrupcion y ataques
alienigenas que sacudieron el Imperio durante la Era de los
Conflictos. Los titanes son acorazados gigantescos capa-
ces de luchar en las condiciones mas hostiles e incorporan
una potencia de fuego que les permite arrasar manzanas
enteras de una ciudad. Estas gigantescas maquinas de
guerra son adoradas por el Mechanicus como dioses
maquina, serafines llameantes del Dios Maguina. El Colle-
gia Titanica se dedica al mantenimiento de la temible poten-
cia de fuego de las legiones de titanes proveyendolos de
| suministros y reparandolos en el campo de batalla y vene-
| randolos y conservandolos en tiempos de paz.

Una de las tareas de mayor importancia del Collegia Titanica
consiste en reclutar y entrenar a individuos con la suficiente
voluntad para controlar los impulsos mentales que recorren
el espiritu maquina de un titan fiero y belicoso. Solo los mas
fuertes pueden sobrevivir a esta conexion sin perder la cor-
- dura, ya que han de mantener la percepcion y el equilibrio

PENSAMIENTO DEL DiA: LA SABIDURIA ES EL PROLEGOMENO DEL MIEDO 121




La galaxia es tan extensa que desafia la comprension de
las mentes mortales.y-sus distancias son tan enormes que
atravesarla requiere siglos o incluso milenios. En circuns-
;A_ tancias normales, sus abismos inimaginables pondrian en

ridiculo cualquier intento de establecer un imperio galacti-

co, aunque existe un modo de efectuar tales viajes sin que |

duren siglos. La disformidad, también denominada immate-
rium o empireo, es una dimension alternativa existente mas
alla del velo de la realidad, un espejo oscuro del mundo
material. Es un mar del Caos enturbiado donde la emocién
pura y la locura cobran forma, donde las leyes fisicas, el
tiempo y la naturaleza son conceptos sin sentido y nada es
lo que parece. La disformidad es estimulada por los pensa-
mientos y emociones de criaturas del universo material y en
ella habita todo tipo de entidades horribles formadas a par-
tir de la esencia pura del Caos y dispuestas a devorar a
imprudentes e incautos. Las almas mortales son luciérna-
gas en la disformidad que parpadean ‘arafiando la oscuri-
dad antes de desvanecerse totalmente en ella, aungue las
almas de los psiquicos sirven de antorchas l!arneantes que
brillan como el mas luminoso de los faros.

VIAJES POR LA DISFORMIDAD

Las naves equipadas con reactores de disformidad pueden
atravesar los muros invisibles que separan el mundo mate-
rial-y el immaterium y sus peligrosas extensiones. Escuda-
das de la ira destructiva de la disformidad gracias a las
energias protectoras que les proporciona un campo Gellar,
las naves entran en el immaterium para reducir un viaje que
duraria siglos a tan solo unos meses. Unicamente las sena-
les psiquicas pueden penetrar las barreras que separan el
universo -material del espacio disforme y solo el poder del
faro psiquico conocido como el Astronomicén es suficiente-
mente brillante para trazar un recorrido a través de la
inmensidad de la galaxia. Originado en Terra, el Astronomi-
con se proyecta al espacio gracias a una camara excavada
en el pico de una montafa, donde un coro de diez mil psi-
quicos entrenados agonizan tras haber agotado sus energi-
as psiquicas para robustecer su luz divina. La cantidad de
energia psiquica generada es.enorme y solo la-mente del
Emperador puede soportar uria energia tan pura. La prodi-
giosa cantidad de energia requerida para el mantenimiento
del Astronomicén en poco tiempo reduce a estos psiquicos
a cascaras secas de piel marchita y cada dia han de traer a
mas de ellos para sustituir los cuerpos de los que han pere-
cido. Aunque su destino es triste, también es necesario, ya
que sin el Astronomicén habria pocos o ningun viaje espa-
cial y el Imperio se derrumbaria en facciones beligerantes.

Las naves necesitan disponer de un navegante para poder
viajar por la disformidad. Los navegantes son psiquicos
extranos que poseen un sentido excepcional, el Ojo de la Dis-
formidad, que les permite ver mas alla de los lamentables
sentidos que poseen la mayoria de los mortales. Sirviéndose
del Astronomicén como punto de referencia del universo
material, se sumen en un estado de trance y son capaces de
interpretar la carta de navegacion con una precisién mucho
mayor de la que seria posible en circunstancias normales:
Gracias a ello, pueden ver las mareas y corrientes del imma-
terium para guiar a una nave hasta su destino a través de las
peligrosas corrientes y remolinos de la disformidad.

Para atravesar el cadtico mar que es la disformidad, los

navegantes deben tener un punto fijo de referencia antes
de arriesgarse a iniciar un viaje tan peligroso. Aunque a tra-

'vés de la disformidad se reduce drasticamente el tiempo del
viaje interestelar, el trayecto conlleva riesgos y peligros,

inherentes. Un efecto colateral se debe a que el paso del
tiempo es diferente en la disformidad; mientras la tripula-
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anos La d|sf0rm|dad se.ve, ‘sacudida por tormentas seme-
Jantes'a las de ‘un oc:eano capaces de golpear una nave-
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de la dilatacion del tiempo.

Ademas de los navegantes gue trazan el rumbo de una
.nave a través de la disformidad, las naves requieren astro-
* patas para mantener €l contacto con otras naves y planetas

" _gue existen en el espacio real. Los astropatas son personas

ciegas y atormentadas que tienen la habilidad de/transmitir
suefos y pensamientos a otros astrépatas que se encuen-

" tran a enormes distancias. La comunicacion resulta peligro-
sa y produce consecuencias sobre los infortunados indivi-
duos que soportan tales poderes, pues se encuentran al
borde de la demencia, atormentados por visiones terrorifi-
cas de 'sangre y muerte, ecos del futuro e imperativos de
maestros poco.compasivos que los obligan a proyectar sus
mentes a través del vacio aterrador de la disformidad. Los
astropatas disponen.de poderes de adivinacion limitados y
pueden’ vislumbrar atisbos-fugaces de futuros no escritos
gracias a lecturas del mistico Tarot del Emperador u otros
rituales mas barbaros como la interpretacion de las entra-
nas de animales o el lanzamiento de huesos. El uso de
estas habilidades inevitablemente pasa factura al astrépata
y-solo mediante el ritual agonizante de la comunién de
almas puede protegerse de los depredadores y terribles
criaturas que existen en la disformidad. En cualquier caso,
estas medidas nunca son.absolutamente seguras y la ame-

- naza de la posesion o-algo peor es un peligro constante con
el que han de convivir estos individuos.

PsiQuICOS

Cada vez aparecen.mas y mas psiquicos en el Imperio.
Aunqgue representan la promesa del futuro de la Humani-
dad, también son.su peor amenaza. Los psiquicos extraen
sus poderes de las energias inmateriales del espacio dis-
forme y sus almas arden como llamas en la oscuridad de la
- disformidad -atrayendo a criaturas aterradoras de la disfor-
“-midad como polillas alrededor de una luz. La Inquisicién
trata de atrapar a estos individuos y ejecuta a los que son
demasiado peligrosos para dejarlos vivir. Del resto, algunos
son arrastrados a las Naves Negras de la Inquisicion con la
intencion de satisfacer el apetito voraz del Emperador;
otros son condenados a unirse al coro del Astronomicon.

LA COMUNION DE ALMAS

Los psiquicos ordinarios no pueden trapsmitir ningin
mensaje a través de la disformidad ni recibir un mensaje
telepitico desde una distancia tan grande. Los astropatas
solamente obticncn csta habilidad tras muchos ados de
cntrenamicnto, que culminan cn un ritual especial que
combina parte del poder del Emperador y sus propios
poderes. Este ritval, conocido como la Comunién de
Almas, acerca la mente del psiquico 2 la grandeza psiqui-
ca del Emperador. En este proceso sc transfiere parte de
la gran cncrgia del Empctador al astropata.

La transferencia de cnergia resulta traumitica para el psi-
quico (a pesar de los afios de preparacion. no todos sobre-
viven 2 ella y no todos los que sobreviven son capaces de
mantenerse cuerdos). Los supervivientes sufren dafios en

los nervios oculares, por lo que la mayor parte de los
astropatas estin ciegos. De hecho, sus grandes poderes psi-
quicos maquillan esta falta de vision, por lo que no pare-
cerian cicgos si no fuese por las cuencas vacias de sus ojos.

nk\._.,_____' N J"“",
Los que: tiqnen szﬂtcleﬁté fuerza mental Iogr’an convertirse -

‘en psiquicos:de batalla de la Guardia tmperial o incluso en .

“bzbilutecar!os de los Manrres Bspaciales. Estos. poderosos
., individuos son capaces de dirigir-las energias de la disfor-
mldéd de formd destructiva y golpedn a sus enemigos con
rayos-de energia psiqmca que bastan para.desintegrar un
tanque de batalla. Losbibliotecarios de los Marifes Espa-
ciales se ‘cuentan entre los psiquicos mas poderosos de la
galaxid, aunque consiguen potenciar esos poderes median-
te una vida consagrada a la disciplina estricta y al entrena-
miento. Como el resto de psiquicas, una fina linea distingue
entre el s'emcm al Emparador y la:condena eterna.

. L PENSAMIENTO DEL DiA: LA VIDA ES UNA PRISION, LA MUERTE UNA LIBERACION
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Aungue es justo.-lé"herrarpienta que la Humanidad ha utili-
zado para expandir su imperio por las estrellas, el immate-
rium es un lugar por el que.es extremadamente peligroso
viajar. Las mareas de la disformidad hacen que los agujeros
en el espacio pareZcan seguros, pero su naturaleza es
veleidosa y peligrosa, y navegar por sus cambiantes mare-
as invita al desastre. Las tormentas son muy fuertes en el
reino inmaterial y pueden_hacer que las naves pierdan el
control dyrante varios anos luz o destruir a todos aquellos
que esan-internarse en sus despiadadas energias. Ademas
de los peligros fisicos y espirituales que pueden sufrir aque-

RETIRARSE INDIGNADO NO ES APATIA

llos que quedan atrapados en una tormenta de disformidad,
estas tempestades de energia oscurecen'la senal del Astro-
nomicon, lo gue hace muy dificil, si no imposible, la nave-
gacion en las proximidades. Aquellos que sobreviven se

encuentran a anos luz de su destino o han sido arrastrados +

a una época de la que nunca podran volver. Algunos salen
de la tormenta horriblemente cambiados, ya que su navio
se ha mezclado con la disformidad o se ha convertido en
una de las monstruosidades conocidas como pecios espa-
ciales, una mezcla de la nave con asteroides que aparece y
desaparece del reino material y propaga plagas alienigenas
y demonios alli donde aparece. La mayoria de las victimas
de este tipo de monstruosas tormentas no vuelven a emer-
ger nunca en la vida y quedan atrapadas por toda la eterni-
dad, donde se convierten en los juguetes de los habitantes
de la disformidad.

Las tormentas de disformidad no se producen tan solo en el
immaterium, también pueden desatarse er el mundo, mate-
rial. En estos casos, causan-en el tejido del espacio real bri-
llantes y lividas heridas que se alimentan de los miedos de
quienes son testigos de ellas hasta que se convierten en
furiosas tempestades. Los mundos pueden ser apartados
del resto del Imperio durante meses, anos o incluso siglos.
Estas tormentas aparecen en cualquier sitio y sin previo
aviso y pueden condenar a un mundo entero a una lenta y
gradual muerte, con lo que sus habitantes se veran obliga-
dos a entregarse al barbarismo. Incluso la vieja Terra llego
a sufrir un destino tal muchos siglos antes de que el Empe-
rador unificara la Humanidad y le devolviese la luz.

Existe un atisbo de esperanza para estos mundos sumidos
en la oscuridad, ya que las tormentas de disformidad sue-
len.apaciguarse aunque sea por UNos meses y se pueden
restablecer los viajes, aunque siguen siendo muy peligro-
sos. Durante estos momentos de calma, los navios del
Imperio pueden llegar para recaudar los impuestos del
Emperador y reclutar nuevos guerreros para sus flotas y
ejércitos. Muchos de estos mundos son:vagamente cons-
cientes de la existencia del Imperio, algo que entremezclan
con la leyenda de un poderose Emperador con.inumerables
ejercitos que esta preparado para el dia del juicio final.

Las tormentas de disformidad no son los Unicos peligros
gue aguardan en la disformidad. Otras energias sensibles y
otras formas de vida inmateriales habitan en ella: criaturas

Los esclavizadores viajan por las corricntes del
immaterium y se ven atraidos hacia las emanaciones
psiquicas de los vives. Una vez cncontrado un
huésped psiquico, los esclavizadores forman una
union mental parasitaria y comienzan la transfor-
macion. El huésped empicza a retorcerse y a defor-
marse durante un periodo de unos dias hasta con-
vertirse en un portal disforme en vida, un arco

vibrante de carne desgarrada que permite a los
esclavizadores pasar al plano material. Una vez los
esclavizadores pisan un mundo, buscan y transfor-
man mas huc’spcdcs para que pucdan aparccer mis y
mis esclavizadores. Es muy dificil detener una
plaga de esclavizadores una vez ha empezado si no
es con el castigo del Exterminatus.
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Durante un millar de dias, las Naves Negras del
Adeptus navegaron hacia Terra. En las trece bode-
gas, cada una del tamado de la nave de una cate-
dral, nuestra carga humana emitia graves gemidos
y llantos. Conté veinte mil almas psmlmcas atadas
al servicio del cnl:mlgo Hombres, mujeres y
nifios. Jovenes y viejos. La enfermedad y el ruido.
Los nifios cran los unicos que no sabian. o mo
podian imaginar, lo que les esperaba al final del
camino. Pero yo soy un psiquico como ellos y
percibia su dolor y sentia sus cadenas como si
pesasen sobre mi propio cuerpo. Podia sentir el
micdo de los débiles y sabia qué destino les
aguardaba. La mayoria scviria al Emperador dando
sus vidas. El resto serviria de formas mucho mis
peligrosas. Se entrenaria sus poderes para conver-
tirlos en psiquicos, astrépatas y otros miles de
funcionarios del Emperador. Pero la responsabili-
dad de scparar aquellos que vivirian de los que
tenian que morir no estaba en mi mano. Solo soy
un guardidn del Adeptus. Yo tan solo traigo almas
como estas 2 fa.mesa del Emperador.

que toman forma y se mantienen vivas gracias a las cam-
biantes energias de la disformidad y que merodean por el
éter como los tiburones por el océano. Estas entidades, que
son emociones que han adoptado forma, van desde suenos
sin sentido a antiguos y ‘terribles' dioses. Estas formas de
vida son muy diversas; las mas inofensivas son seres sin
capacidad para pensar, pero la inmensa mayoria son de-
predadoras y hostiles en grado sumo. La Humanidad ha
intentado clasificarlas: el vampiro y el psiconeuein (con
forma de avispa), el espectro astral y el abotargado esclavi-
zador. Pero intentar clasificar con légica las entidades de la
disformidad es imposible. Estas entidades se desarrollan
an.los pensamientos y emociones de los que habitan enel
universo material mientras alimentan sus ansias de poder y
conguista. EI mero acto de pensar en ellas es peligroso,
porque puede llamar su atencion.

Ocasionalmente, la union entre el espacio disforme y el

reino material se debilita y la energia de la disformidad -

pasa a través de ella hasta crear un vortice de energia
capaz de destruir estrellas y planetas. Existen muchas
conexiones de este tipo por toda la galaxia; las mayores
son el Torbellino y el infame Ojo del Terror. Solo los nave-
gantes mas expertos pueden cruzar estas regiones, y las
condiciones generadas son tan peligrosas que casi ningu-
na de las expediciones que se internan en estas zonas
vuelve. Los que lo han hecho hablan de una regién de
pesadilla donde la naturaleza es anatema y reinan la locu-
ra y la confusion. Hablan de mundos cuyos cielos estdan
en llamas, de planetas que hierven con rios de icor y san-
gre, mundos con forma de disco que navegan a través de
mares de improbabilidad, cuerpos celestiales con caras
contraidas por los alaridos que emiten y otros fenémenos
aun menos comprensibles a los que dan forma los capri-
chos de los Grandes Poderes de la disformidad. A un
hombre le costaria su cordura, si no su alma, hacer un lis-
tado de los habitantes de estos siniestros reinos.

PSIQUICOS ALFA
Posiblemente, el humano mas peligroso de la galaxia sea
un psiguico que no haya recibido entrenamiento. Si no lle-
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cas fuerzas que pueden desatar pueden destruir asema- Fip

“mientos e incluso rrlundos ‘emieros: Aquellos 'maldecidos
coh un gran talento panmpo son oodificados. por las
' Naves Negras Hela Inquisicién corifo nivel alfa (la catego-

riazmas alta a la que puede llegar un psiquicoHumano).

Los psiquicos de nivel-alfa pueden acabar con uh hombre
con una simple mirada. Un mero giro de su muneca
puede partir en dos un Titan de Batalla. una silaba mur-
murada puede hacer que un ejército se vuelva contra si
mismo con furia sangrienta. Con un poder divino tal a su
disposicién, no-es de extranar que se encuentren entre
uno de los enemigos mas temibles a los que ha de enfren-
tarse el Ordo Hereticus de la lhquisicion.

El'alma de un individuo asi arde como una supernova en el
empireo y-o mas normal es que los habitantes de la disfor-
midad se arremolinen en torno a estas mentes descontrola-
das como los carroneros alrededor de un cadaver e inten-
ten penetrar en la mente de su presa. Este es el precio del
poder, ya que la disformidad no regala nada.

UN SOLO PENSAMIENTO HEREJE PUEDE PUDRIR TODA UNA VIDA DE TRABAJO FIEL
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lugar en los primeros anos tras la ascensién del Emperador al poder. Mientras las

legiones de Marines Espaciales del Emperador batallaban por toda la galaxia en
la vanguardia de la Gran Cruzada, algunas de ellas estaban a punto de cometer el mas
despreciable acto de traicion. Liderados por el Senorde la Guerra Horus, el gue antano
fuera el primarca de mayor confianza del Emperador, la mitad de las Legiones Astartes
se rebel6 contra el Emperador.

En un acto de traicién sin limites que ha perdurado en la memoria durante mas de diez
mil afos, Horus vendié su alma a los Dioses Oscuros del Caos. Tendio a sus enemigos
una trampa, los atrajo hasta Istvaan V y masacré a los Marines Espaciales en cuanto
aterrizaron. Los pocos supervivientes que escaparon con vida informaron de la traicion
y de que el Imperio se consumia en una guerra civil que abarcaba toda la galaxia.

La batalla enfrentaba a hermanos contra hermanos en cada mundo mientras las Legio-
nes Astartes se destruian mutuamente. El propio Horus asedio y asalté el palacio impe-
rial de Terra. Solo el autosacrificio del primarca Sanguinius logré manteneria raya a
Horus y sirvié para que el Emperador ganara el tiempo necesario para alcanzary des-
truir al Senor de la Guerra. Aunque Horus fue destruldo el Emperador quedo, fisica-
“mente, mortalmente herido. Asi, con una sola vil accion, la: Gran Cruzada habta sido
frustrada, los planes del Emperador se desbarataron

I a batalla mas feroz y encarnizada por la supervivencia de la Humanidad tuvo




MARINES ESPACIALES DEL CAOS
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Durante diez mil anos, un cancer ha minado el corazon del
Imperio. Durante diez mil anos, las legiones traidoras han
mantenido la Guerra Eterna contra el Emperador al que una
vez sirvieron. Desde el interior del Ojo del Terror, los Mari-
nes Espaciales del Caos se lanzan al ataque para despojar
y saquear, para destruir y conquistar los mundos del Impe-
rio. Los que antano fueron los mejores guerreros del Empe-
rador al frente de la Gran Cruzada para conquistar la gala-
xia, ahora se han convertido en las legiones traidoras,
guerreros deformes llenos de odio contra aquellos que les
dieron la espalda y los exiliaron. Sus suenos no estaran
cumplidos hasta que la sagrada Terra sea reducida a una
humeante roca desprovista de toda vida y causen la des-
truccion de todg lo que el Emperador ha construido.

Los Marines Espaciales del Caos son guerreros sobrehuma-
nos reforzados y alterados por los poderes corruptos del
Caos. Estos renegados son asesinos terribles cuyas habilida-
des aventajan incluso a las de los heroes de los Marines
Espaciales leales. Ademas, los acompanan repugnantes y
terribles demonios, las manifestaciones de los horrores y
ambiciones mas oscuros de la Humanidad. El suelo tiembla al
pasar las maguinas de destruccion alimentadas con la ener-
gia de la disformidad. En batalla, son liderados por poderosos
principes demonio, luchadores terrorificos que cuentan con el
poder combinado de los Marines Espaciales y los demonios.
Una fuerza de Marines Espaciales del Caos fulmina cualquier
oposicion de forma implacable. El terror se extiende ante ellos
y la devastacion es todo lo que queda a su paso.

Khdrn, el Traidor de Skalathrax,
de los Devoradores de Mundos

Hykal Ghon,
rapax del Caos

Sarisial, de los Hijos Guerrero de los Mil Hijos

del Emperador

de los Devoradores de Mundos

Morgaris,
exterminador del Caos
de {os Amos de la Noche

Refestus, marine de plaga
de la Guardia de la Muerte

Hermano Kardon, bersérker
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" Cuando las fuerzas del Caos se unen bajo un poderoso hdb? bélico, es dificil detener las invasiones que desaran
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A pesar de la mirfada de criaturas de la disformidad que
nadan por el éter, la mayor .amenaza para la Humanidad
proviene de ella misma, de aquellos que confraternizan con
los Poderes Ruinosos o que utilizan las malvadas hechice-
rias que se pueden €xtraer de la disformidad. Incluso el
mas minimo lapso en el duro régimen de disciplina y vigi-
lancia impuesto por los adeptos del Imperio puede abrir la
puerta para que se extienda la mutacion y la actividad de
psiquicos. y cultistas, lo que desembocaria, inevitablemen-
te, en una'manifestacién demoniaca. Por eso la ley imperial
se mantiene con mano de hierro, no tanto para controlar a
los sujetos discolos, como para evitar que los depredado-
res de otra dimension entren en el reino material. Ante tales
amenazas, es evidente que los edictos del Imperio deben
estar reforzados por una letal & inflexible fuerza.

LA CONDENACION ES ETERNA

Aquellos que escapan al escrutinio del Imperio (y son
muchos los que se esconden entre las sombras) acaban
convirtiéndose en victimas de su orgullo egoista y de su
ansia de poder. Pretenden hacer tratos con los habitantes
de la disformidad, aprovechar el poder del empireo a
cambio de su obediencia. Los herejes utilizan sacrificios
de vidas humanas, promesas de servicio y arcanos y
supersticiosos rituales para intentar obtener el poder de
las criaturas del Caos. En estas ceremonias de profana-
cion y traicion se canta en antiguos e ininteligibles len-
guajes para atraer a los Dioses Sin Nombre. En la mayo-
ria de los casos, estos paganos esfuerzos no tendran
respuesta, ya que solamente el verdadero estudiante de
las artes malevolas puede:entender las circunstancias
gue permiten a estas criaturas acceder al reino material.
Esta es la forma que utilizan los cultistas para abrir la
puerta a las malignas entidades de la disformidad y es
muy raro que esta practica no les cueste su alma. Tal es
el poder y la atraccién del Caos que, cuando su influencid
y sus sirvientes son descubiertos, la Inquisicion tiene que
ejecutar a todo individuo mezclado en el asunto, por poco
que sea, por si la mancha le ha llegado a afectar.

El mutante acompana al cultista de la mano por el camino
de la perdicion. La mutacion es uno de los azotes de la
Humanidad, un reflejo negro del proceso evolutivo perverti-
do de forma siniestra por las fuerzas del Caos. Anida como
un profundo secreto hasta en la mas pia de las organizacio-
nes imperiales y se esta volviendo mas y mas frecuente
(una maligna epidemia que amenaza con convertir a la
Humanidad en una raza de degenerados).

Aunque se rumorea que el Ojo del Terror alberga muertos
vivientes y monstruosidades mutantes del tamano de tan-
ques, gran parte de la dificultad de arrancar de raiz y des-
truir a los mutantes reside en el hecho de que estos retorci-
dos individuos pueden vivir en mundos civilizados con solo
esconder sus malformidades. La mutacion es también una
corrupcién espiritual ademas de fisica; hasta la tinica de un
predicador de la Eclesiarquia. puede esconder una masa
babeante de bocas arrugadas que hablan mediante susu-
rros. De esta forma, la mancha del mutante corrompe todos
los niveles de la sociedad imperial, donde tendra que ser
segada y purgada por el Ordo Hereticus. Se sabe que esta
organizacion no ha tenido reparos en acabar incluso con el
menos implicado, no fuera a ser que etavergonzante secre-
to que escondia fuese el estigma de la adoracion al Caos.

Algunos mutantes no tienen ninguna marca fisica de la alte-
racion de su naturaleza, ya que son sus mentes las que
estan alteradas, lo que les permite abrir la puerta de la dis-
formidad directamente. Los psiquicos que estan dispuestos
a arriesgar su alma pueden manejar un gran poder, pero el
peligro que corren es aun mayor. Las mentes de los psiqui-
cos funcionan como portales para las presencias demonia-
cas, que adoptan la forma de llamas brillantes en el éter. Si
un psiquico no ha recibido entrenamiento, los malignos
demonios cortaran su mente como frios y retorcidos cuchi-
llos. Al final, el psiquico se transformara en un portal a tra-
vés del cual empezaran a manifestarse corrientes de criatu-
ras infernales, en un primer momento como un riachuelo,

.pero que acabaran por convertirse en verdaderas inunda-

ciones que entraran desapercibidas en el reino material.
Estas brechas no son comunes, pero cada una de ellas

‘causa una destruccion indescriptible y refuerza la union del
Caos con el plano material. Los ejércitos del Imperio no son,

un arma lo suficientemente poderosa como para combatir
esta amenaza y no pueden responder con la celeridad

.
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bar can esos.canceres alli donde o eheuiéntran y, si tales -
. medidas |mpl|can la muerte de cientos de mucentes _sera- ,f

LA PRESENCIA VIL

La malformada existencia que creari una “criatu-
ra oscura’ cn el universo material se basa en
varios factores, no solo en las percepciones del
individuo o grupo que suplica su ‘presencia. Las
intenciones ¢ intereses de su sefior oscuro se
reflejan en su semblante y apariencia demoniacos.

Los terrorificos seres que sirven al anciano y
terrible Seiior de los Crincos son salvajes y san-
guinarios guerreros equipados con una armadura
y unas armas de clara herencia. Tienen una ina-
gotable sed de sangre, estin poscidos por uma
brutalidad. una furia y una rabia sobrenaturales,
y sobresalen en el arte de la guerra y de Ja
muerte. Su presencia instiga a los hombres al
derramamiento de sangre. el miedo que producen
hiela los cspinazos y sus alaridos y gritos de
gucl’fﬂ amor!lguan IOS d: s5us Cn:mlgDS

Los malvados sirvientes del Principe de la Fecho-
ria son la encarnacién de los suefios libidinosos y
las imagenes depravadas de los desesperados insa-
tisfechos. Su repugnante y nauscabunda naturaleza
queda oscurecida por un aura de éxtasis y belle-
za que cs obscena tras toda miscara de falsedad.
Sus grotescos conjuradores tienen visiopes de
serenidad antinatural, de encanto y de libidinosa
sugestion que hacen desaparccer la razén de sus
pensamicntos y provocan en cllos una impura
admiracion y codicia.

Los que suplican al Arquitecto del Destino y
atraen su mirada sobrenatural son recompensados
con bizarras y anirquicas entidades nacidas de la
magia de su maestro. Son llamas de un caético
color, de forma cambiante ¢ incorpéreas. Estin
rodeadas por una inconstante coronma dc cncrgia
ultraterrena quec zumba y crepita, de sus cuerpos
salen chispas incandescentes en cascada y ticnen
penctrantes ojos que ven el interior del alma.

De todos los nefandos demonios que sirven a
los Seiiores Oscuros, los corruptos seguidores
de la Bestia Pestilente son los mis grotescos
fisicamente. Son personificaciones de la plaga y
la podredumbre y su purulenta presencia y
hedor se complementan con la miasma de mos-
cas que los rodea y con su nauscabunda putre-
faccion. Sus llagas hinchadas. sus tripas al aire,
verrugas y p!cl supurante resultan enfermizas cn
grado sumo.

Extracto del Liber Malificorum.

v FHGS pasana una gran fau ura

un pequeﬂo pfecro paré mantener Ia seguridad del Impeno

[ Enla disformidad toman eyerpd losmas oscurog sentimien-+

, tos de la Humanidad y, eq formia de demonios, se deleftan
abn expandir la.locura, la podredurmpré y la muerte por el

munﬁu mortal. Aunque catalogar las formas de los demo-
salud mental de Un hom-
n no solo se las ha arre-
describen con
del Caos, sino
pilacion tras lar-
manifestacio-
son los vasta-
s de la

bre, el Ordo Malleus de

glado para reunir tex
grotescos detalles a sirv
gque tambien han efectuado su propia
gos milenios de hatallar contra estas.sa
nes del'Caos. Los demonios mas podero
gos de los cuatro Poderes Ruinosos: Khor
Sangre; Nurgle, el Senor de |a Podre
Senor de la Transformacion; y Slaanesh, e
ro..La Inquisicion conoce bien la cara de
desde el gran-maestre de los Caballeros G
humilde explicador hay una verdad que preval
ma del resto: los demonios tienen que ser exter
para que la Humanidad pueda sobrevivir.

LOS PECADOS OCULTOS EN EL CORAZON ACABAN CONVIRTIENDOSE EN DECADENCIA
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La singularidad estelar gonocida como el Ojo del Terror ha
asolado el espacio imperial durante diez mil afios igual que
una herida abierta que nunca llega a cicatrizar. El Ojo del
Terror es una tormenta de disformidad permanente y de
proporciones gigantescas que surgio tras el cataclismo
galactico de La Caida de los Eldars. Sirve como recuerdo
constante de que la:-némesis de la Humanidad esta anclada
en su pfopio corazon exudando la esencia pura de la disfor-
midad en el universo material y contaminando con la infec-
cion del Caos todo lo que se aproxima. Mancilla los cielos
con su presencia dominando las estrellas con una mancha
del color-de la sangre infectada. Puede contemplarse a sim-
ple vista a una distancia de diez mil afios luz desde cual-
quier sistema: un océano vibrante de color purpura enfermi-
zo desde Cadia; una gran herida abierta que devora el cielo

desde Fenris; una malignidad siniestra de mirada colérica
desde Terra. Mortiferas tormentas de disformidad rodean el
Ojo del Terror, por lo que la navegacion interestelar resulta
practicamente imposible sin la pericia de un Navis Nobilite
al timén. Su tamano es tal que mas de un cuarto del espa-
cio imperial descansa bajo su malévola mirada. Aunque el
Ojo del Terror puede resultar casi imperceptible u ocultarse
por las condiciones meteorologicas o por una anomalia
estelar, esto solo es una pausa breve. Los que se encuen-
tran bajo su mirada infecta sienten en sus almas el escruti-
nio constante de sus enémigos. El Ojo nunca se cerrara y
sus habitantes tampoco dejaran de conspirar un plan para
acabar con el Imperio.

El Ojo del Terror es la morada de los peores males de la
galaxia. Aparte de estar infestado de los innumerables peli-
gros que entranan las tempestades del interior de cualquier
tormenta de disformidad, también acoge a los enemigos
mas peligrosos del Imperio: las legiones traidoras de 16s
dioses del Caos. Durante la Herejia de Horus, la mitad de
los Marines Espaciales renuncio a su lealtad al Emperador.
No se trataba de una simple rebelion, pues las legiones trai-
doras habian jurado su alianza a los dioses del Caos por
voluntad propia. Habian vendido sus almas a cambio de
una eternidad en la que poder satisfacer sus mas perverti-
dos deseos. Para otros, los Poderes Ruinosos hablaban a
través de Horus prometiendo vengarse de un Emperador
distante que les exigia una vida de servicio y sacrificio reci-
biendo poco o nada a cambio. Les prometieron que el uni-
verso seria de ellos y que no serian castigados nunca mas.

Cuando Horus fue derrotado a manos del Emperador, las
legiones traidoras fueron expulsadas mas alla de los reinos
del Hombre y se adentraron en el Ojo del Terror (el tinico
lugar al que las flotas vengativas del Emperador no podian
seguirlas). Habfan sellado su condena, amargada y muta-
da, convirtiéndose en Marines Espaciales del Caos, guerre-
ros despreciados y temidos en toda la galaxia por ser frai-
dores y herejes. La inmortalidad que les habia sido
prometida se redujo a una existencia infernal marcada por
el odio y la amargura. Las recompensas demoniacas
aguardaban a los favorecidos por sus impios patrones y la
esclavitud a los que les habian fallado, pero todos estaban
sometidos para siempre a los caprichos de los sedientos
dioses de la disformidad.

Las temidas legiones de Marines Espaciales del Caos con-
tinian luchando en la actualidad, impenitentes y consumi-
das por el deseo inquebrantable de destruir a los seguido-
res del Falso Emperador y arrancar su cadaver del trono de
Terra. Basando su fuerza en una sed de sangre y un rencor
desenfrenados, cuentan con la proteccion voluble de los
dioses del Caos y con una ira sin limites hacia el Imperio.
Por esta razon, mantendran la Guerra Eterna hasta que el
Emperador de la Humanidad sea expulsado de su trono y
los Dioses del Caos gobiernen la galaxia.

Los primarcas demonios resultan aun mas aterradores, ya
que son un reflejo oscuro y deforme de los magnificos héero-
es creados por el propio Emperador en la época de la Gran
Cruzada. En el pasado, cada uno de estos guerreros supre- -
mos lucho a la cabeza de una legion de Marines Espaciales
y fue venerado y adorado por todos los que marchaban a la
guerra bajo su mando. Desde la fatidica traicion de la Here-
jia, se han convertido en viles fusiones de primarca y demo-
nio que destacan en el campo de batalla sobre sus innume-
rables seguidores. Algunos ejemplos de estos guerreros
infernales son Mortarion de la Guardia de la Muerte, dema-
crado y putrefacto; Magnus el Rojo, hechicero ciclopeo de

CUESTIONARSE LA VOLUNTAD DEL EMPERADOR ES IGUAL QUE ABRAZAR LA HEREJiA
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los Mil Hijos; Peﬂur-abo de los Guerreros deHlerro maestro
paranoico del asedio; Fulgnm el qua una vez fuera-sefor

de-las Hijos del Emperadér; ahora con un €uerpo lleno de /* .
extremidades; y Angfon, prifnarca de los Dévoradores de

Mundos, con alas de mufciélago-y sediento de sangre.
Cada uno de ellos gobierna un mundo demoniaco que ha
moldeado a medida de sus retorcidos deseos. En estos
mundos :se coricentran los mayores enemigos de la Huma-
nidad para planear la caida del Imperio.

Resulta casi imposible clasificar un mundo demomaco
excepto por que desafia toda logica y por que invariable-
mente es un pozo inhéspito que pervertira o devorara.a sus
habitantes. Cada mundo demoniaco es radicalmente distin-
to del resto, ya que se construye a medida de los deseos de
su gobernante. Aungue lo demoniaco requiere una consi-
derable cantidad de energia para poder sobrevivir fuera del
immaterium, todos consideran el Ojo del Terror un santua-
rio. Esta peculiar inversion de |las leyes naturales se repite
en tedos los mundos demoniacos; en ellos tampoco son

EL ORDO MALLEUS

El Ordo Malleus (que significa "Orden del
Matillo™ en el idioma gotico clisico) es 12 divi-
sion de la Inquisicion del Emperador que se
dedica a destruir la manifestacion fisica del pro-
pio Caos: los demonios. Los integrantes del
Ordo Malleus han consagrado sus vidas al des-
cubrimicnto y destruccién de lo demoniaco. Su
mision consiste en cazar y purgar a todos los
que se alian con los demonios y con las criatu-
fas espantosas que cstos conjuran antes de que
sus acciones blasfemas conduzcan a invasiones
demoniacas a gran escala.

Un inquisidor tiene tal autoridad y la amenaza de
lo demoniaco es tan inmensa que ningin sacrifi-
cio cs demasiado grande para combatir csta ame-
naza y ninguna fuerza es demasiado numerosa para
acabar con los terribles servidores del Caos.
Incluso con una victoria, los que han combatido
junto a un cazador de demonios han de ser exter—
minados para evitar que fa corrupcion del Caos se
extienda; como los Marines Espaciales son dema-
siado valiosos para ser cjecutados, se les borra fa
memoria. para erradicar toda evidencia que pudic-
ra hacerles pensar en la existencia de vna brecha
entre ¢l mundo material y la disformidad.

Con todo, en ocasiones ¢l demonio se manifies-
ta procedente del éter en gran nimero y los
inquisidores del Ordo Malleus se ven obligados
a llamar a los integrantes de su propia cimara
militante, guerreros incluso mis podcrosos y
devotos que los Marines Espaciales. Otras veces,
estas monstruosidades voraces se manificstan en
la dimension material como una gran olecada,
hambrientas de almas de inocentes. Solo una
fuerza en toda la galaxia puede hacer frenté a
una infestacién demoniaca como esa: los Caba-
lleros Grises.

aplicables las estructuras impuestas_por la gravedad y la -
_astrofisica del universo*material. La poca informacion que
se tiene relativa a estos mundos le ha ‘costado cara-al Impe-
rio..Solo los psiquicos mas poderesos se atreven -a tener
visiones.para adentrarse en-el Ojo del Terror y ‘consiguen
regresar ¢or sus mentes intactas. Los mas débiles vuelven
inevitablemente con un huesped inesperado en sus cuer-
pos. Las naves invisibles de la Inguisicion tambien han
penetrado en el Ojo del Terror, ocultas a los peones de la
disformidad gracias a sus escudos psiquicos. Los que
regresan de estos viajes lo hacenscon el corazon lleno de
odio por lo demoniacd y con siis convicciones renovadas.
Les que no logran regresar se condenan a si mismos a una
existencia de tortura psiquica y espiritual a merced de los
sadicos hijos del immaterium.

i __.F' 3.2

LA HEREJIA TIENE QUE COMBATIRSE CON ODIO




Caos en el Ojo del Terror. Gracias al poder de su voluntad impla-
cable y al favor de los Dioses Oscuros, este paladin mantiene una.
. alianza inestable entre las fuerzas infernales del Ojo del Terror y retine un
- ejército formado por Marines Espaciales del Caos, demonios, mutantes y
renegados. Las forjas de los mundos infernales resuenan con el chirrido
de las maquinas de su siniestras fabricas que vomitan comlnuamen‘te
nuevas armaduras y armas para los seguidores del elegido y los mgeniqs
demoniacos despiertan de sus oscuros suefios con sacrificios sangrien- j— ;
tos. Las facciones rivalizan por el mando de las tropas de cruzados ven-f
gativos o0 son sometidas a la obediencia.

Cuando se inicia una cruzada negra, el Ojo del Terror vomita las diabél

cas fuerzas del Caos: ejércitos de demonios (filas y filas de glgantescos
monstruos deformes), innumerables masas de herejes, tribus salvajes de
mutantes y ancestrales y terrorificos titanes del Caos. Y las legiones de
Marines Espaciales del Caos van a la ‘cabeza de estas huestes de pesa-
dilla, unidas por el deseo de llevar la destruccion al odiado Imperio. Car-
comidos por su amargo odio contra el Imperio que los expulso, los Mari-
nes Espaclales del Caos intentan destruir el reino del Emperador en una
sanguinaria venganza por su antigua derrota.

Las cruzadas negras mas peligrosas son las lideradas por Abaddon el
Saqueador, Sefior de la Guerra de la temida Legion Negra y heredero del
poder de Horus. En trece ocasiones ha avanzado desde los mundos infer-
nales para sembrar el terror entre sus enemigos mortales clavando un
punal en el corazon del Imperio y, con cada nuevo ataque, profundizando

__en la herida. La decimotercera cruzada de Abaddon fue con mucho la que
tuvo mas éxito, ya que logré derribar las defensas de la Puerta de Cadia
desgarrando el corazén de todo el sector Cadia. Sectores enteros se vie-
'ron sumidos.en la guerra y millones han perecido en sus llamas, con lo
que sistemas enteros quedaron reducidos a desiertos cubiertos de cada-
veres. En la actualidad, Cadia es una ruina, un lugar lleno de escombros
due paco tiene que ver con el bastion eterno que fue en el pasado. En
este lugar, las fueizas de Abaddon luchan por el control total del mundo
guarnicion y, si ‘salen victoriosas, probablemente lanzaran un ataque final
contra la propia Terra.

U na vez cada diez generaciones surge un verdadero paladin del
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El Imperio del Hombre es atacado constantemente por alie-
nigenas decididos a esclavizarlo o destruirlo a toda costa.
Algunas de estas razas reclamaban ya como-suya la gala-
xia cuando la-‘Humanidad daba 'sus primeros pasos. Para
ellas, la Humanidad es una infestacion que debe ser elimi-
nada de las estrellas en-una marea de sangre. Otras atacan
al Imperio,desde fuera destrozando zonas del espacio que
la Humanidad ha luchado por conquistar. Para los alienige-
nas, la Humanidad es una bestia pesada y ciega que debe

EL ALIENIGENA FALLA PORQUE NO PUEDE ABRAZAR AL EMPERADOR '

ser abatida como requisito para ampliar el espacio para su
propia propagacion. De no ser por la batalla constante entre
las innumerables razas que comparten la galaxia, la Huma- *
nidad seria destruida rapidamente.

Hay razas alienigenas en la galaxia con las que el hombre se
ha tenido que enfrentar con unas y dientes durante siglos.
Estas razas no han resultado menos mortiferas a pesar del
conocimiento obtenido de estos enemigos ancestrales. Los
misteriosos Eldars fueron antafo los sefiores de las estrellas,
pero perdieron su imperio en un cataclismo galactico hace
miles de anos y, desde entonces, han vigilado la ascension
del Imperio con odio y resentimiento. Los Eldars eran maes-
tros de la tecnologia y, ahora, los pocos guerreros que gue-
dan de esta orgullosa raza vagan por la -galaxia a bordo de
gigantescos mundos astronave desde los que atacan a una
velocidad vertiginosa al Imperio de la Humanidad y vuelven a
desvanecerse como fantasmas antes de que puedan tomar-
se represalias contra ellos. Como contraste brutal estan los
salvajes guerreros pieles verdes de la raza orka, cuyo nume-
ro es tan elevado que, si algun dia llegaran a unirse, arrasa-
rian a la Humanidad en una orgia de violencia y muerte. El
Imperio ha masacrado a la raza orka una y otra vez solo para
comprobar que regresaban a emprender nuevas guerras
cada vez con mayor intensidad.

Estos enemigos ancestrales, que han atacado a la civiliza-
cion humana desde la primera vez que esta piso las estre-
llas, suponen la peor de las amenazas para la Humanidad.
Durante el ultimo milenio, la corrupcion alienigena se ha
intensificado de una forma brutal. En los ultimos siglos,
varias-razas alienigenas mayores han revelado su existen-
cia y han iniciado una guerra contra el Imperio amenazando
con corromperlo o destruirlo de una vez por todas. La mas
dinamica y vital de ellas es la raza de los Tau, cuyo imperio
en la Franja Este se expande a una velocidad alarmante.
Los mundos que se niegan a aliarse con los Tau son arra-
sados por la increible potencia.de fuego de esta raza alieni-
gena. Mas alla de los mundos de clan de los Tau, acecha
una amenaza aun mas terrorifica: las flotas enjambre de la

EL ORDO XENOS

El Ordo Xcnos es una dc las tres grandes divisiones
de la Santa ]nquisicirjn del Emperador y esti consa-
grado a la caza y destruccion de la vida alienigena.
;‘\uuqu: los inquisidores son temidos en todo cl
Imperio, son los alienigenas y los que se atreven a
darles cobijo los que han de temer la ira del Cazador
de Alicnigenas. EI Ordo Xenos es la primera y
mayor de las defensas de la Humanidad frente 2 la
amenaza alicnigena; tiene a su disposicion el mejor
equipo imperial. posce amplios conocimientos de sus
encmigos y ha sido bendecido con un odio ficro.
Cuando la corrupcion alicnigena es sutil, los inquisi-
dores del Ordo se deshacen de ella con la hoja afila-
da del escalpelo. la vigilancia y la determinacion.
Cuando el alicnigena aparcce cn una gran horda, los
Guardianes de la Muerte, los mejores guerreros de los
capitulos de Marines Espaciales. marcharin a la cabe-
za para purgar al hereje con fuego y acero.
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raza tlran!da monstrl.losmad‘as alienTgenas «r}imaglnables
defuera de la galafia- conecida que, devoran todo lo gue
encuentran a. su paso en upa marea de-bestias con cuchi-

llas que piensan y matan como si fueran una sola. Pero la- 72
raza mas diabélica y traicionera 'de todas es la de los’

Necrones,' maquinas inmortales que han permanecide en
estado latente desde el amanecer de los tiempos esperan-
do la'llamada de los ancestrales dioses estelares para ini-
‘ciar la cosecha de fas razas vivientes una vez mas.

Sin embargo, seria arriesgado pensar que'las razas alieni-
‘genas del universo pueden enumerarse tan facilmente y es
que en los lugares mas reconditos de la galaxia acechan
" innumerables razas alienigenas. Las infestaciones de lps
Hrud, los Drugh de Pyrus | (semejantes -a gusanos), los
cambiadores de formas de Lacrymole, los ultraviolentos
Barghesi y los devoradores de mentes Khrave, entre otros,
son tan solo una pequena fraccion de las especies alienige-
nas que acechan en las estrellas a la espera de devorar los
mundos humanos hasta que solo quede depravacion y
ruina. No menos letales son aquellas xenorrazas a las cua-
les trae sin cuidado la civilizacion o la guerra; son mons-
truos semiconscientes cuya existencia se limita simplemen-
te a atacar a los descuidados. Entre ellas destacan los
Demonios de Garras, los cristalinos Dracolith, los espanto-
sos Ambul, los Diablos de Catachan y otros muchos que
consideran a la humanidad unicamente como un sustento.

A pesar del mortifero despliegue de razas alienigenas hos-
tiles repartidas por todo el Imperio, hay algunos que, en su
ignorancia, emplean a los alienigenas como mercenarios o,
peor-aun, utilizan su tecnologia arcana para sus propios
fines. .El gran atractivo para emprender estas acciones es
que muchas de esas razas alienigenas superan a la Huma-
nidad en fuerza o conocimientos tecnologicos. Los caniba-
les Kroot han combatido en ocasiones junto a comandantes
de ejércitos imperiales; los Carachodianos (alados y volu-

Los Loxatl son cuadripedos sinuosos no humanoi-
des que han evolucionado a partir de formas anfibias.
Ligeramente mis grandes que el estindar humano,
son extremadamente ripidos y hibiles. Ademis, usan
Sus garras para trepar por Lualquicr superficic, por
lo que pueden escalar muros y atravesar techos.
Fuera del agua, empeoran el oido y la vision de
estos a]l:nlgcnib dl: p]:l grlb asi CI'I.IE CDn[l:m cn su
agudizado sentido del gusto y en la deteccion de
vibraciones para cazar y acorralar a su presa.

Los Loxatl usan un arma de disciio alicnigena conoci-
da como “acribillador de agujas”. Transportan estas
potentes armas, junto a cartucheras repletas de muni-
cion, colgadas del torso y montadas sobre armazones
metilicos que disparan estas armas mediante algin tipo
de impulso mental y permiten al Loxatl tener los bra-
zos libres para trepar. Los mortales proyectiles rellenos
con miles de filamentos afilados atravicsan la armadu-
fa y la picl del enemigo causindole heridas graves.

Parece ser que los Loxatl operan mejor en unidades
pequeias de la misma progenic biolégica comunicin-
dose mediante vibraciones, llamadas subsonicas y. si
estin proximos, disciios iridiscentes que destellan en
su piel. Los informes de actividad loxatl realizados
por la Guardia Imperial confirman que suclen degec=
tarlos por ¢l olor nauseabundo que desprenden (una
mezcla de leche rancia y menta).

El confacto con Ils razas alicnigcnas renucva SiCmPﬂ:
nuestra fe en la Humanidad. Creo que los viages al

exterior estrechan la mente de una forma maravillosa”.

Helem Boesch

bles) venden sus servicios al mejor postor y en |las cimas de
los:mundos colmena, los-méas osados negocian con la
xenotecnologia como contrabando. En este sentido, la
corrupcion alienigena se extiende por tedas las franjas del
Imperio- amenazando con filtrarse en. el entramado de su
sociedad hasta que pueda consumirlo tanto desde el inte-
rior como desde el exterior. Razon tiene el que dice que la
recompensa a la tolerancia es la muerte.

EL EMPERADOR NOS OFRECE EL REGALO DE LA INTOLERANCIA
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ELDARS DE LOS MUNDOS ASTRONAVE

Brujo Arquellia del Mundo Astronave de Ulthwe




Los Eldars son una raza ancestral y misteriosa, unos alie-
nigenas enigmaticos que nunca hablan abiertamente de su
terrible pasado. Hace mucho tiempo, cuando los ancestros
de la Humanidad estaban saliendo del mar, su imperio
abarcaba toda la galaxia. Sus deseos decidian el destino
de mundos enteros y extinguian soles. Ahora son una raza
practicamente extinta, los ultimos fragmentos dispersos de
una civilizacion sumida en una guerra constante. Han que-
dado reducidos a una raza dispersa y nomada, pues solo
unos pocos pudieron sobrevivir a La Caida huyendo en sus
potentes naves vivientes denominadas mundos astronave.
A bordo de estas naves, los ultimos restos de la civilizacion
eldar vagan entre las estrellas.

Hace miles de anos, los Eldars cayeron victimas de un
orgullo inmoral que los llevé a la decadencia y, finalmen-
te, a la depravacion. Un dios obsceno y enfermizo nacio
fruto de sus ambiciosos suenos. La implosion psiquica de
su nacimiento desgarrd el corazon de su imperio dejando

una placenta sangrienta de Caos puro en su lugar. Solo
con una dedicacion rigida y una negacion de su aspecto
mas oscuro pueden los Eldars evitar a su dios depreda-
dor, que todavia esta sediento de sus almas. Por eso, en
esta epoca oscura mas y mas Eldars siguen la senda
del guerrero.

A pesar de todo lo que han perdido. su increiblemente
avanzada tecnologia los convierte en adversarios terri-
bles en el campo de batalla. Sus vehiculos gravitatorios
elegantes y graciles se deslizan sin esfuerzo y desplie-
gan una gran potencia de fuego, capaz de atravesar el
blindaje mas grueso. Las escuadras de elite de sus gue-
rreros de la senda atacan puntos vitales de las lineas
enemigas y destruyen muchos enemigos antes de volver
a retirarse con sigilo. Sin estos guerreros expertos en
combate y sin la poderosa ayuda de sus videntes, la
antano brillante estrella de los Eldars se habria consumi-
do y extinguido para siempre.
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Senor Fénix Karandras,
el Cazador en las Sombras

Chauderia, dragdn llameante
(guerrero de la senda)

Lauthelias, vengador implacable
{guerrero de la senda)

Laconfir,
guardidn de Biel-tan

Taraq,
vagabundo de Alaitoc

Vidente Eldrad Ulthran,
Principal de Uithwé

; L. guardidn de Saim-Hann

Senor Fénix
Maugan Ra,
Segador de Almas

fcareane, halcon cazador
(guerrero de la senda)

Shiera, espectro aullante
(guerrero de la senda)

Cimhaill, Alarielle,

guardian de lyanden
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Dirigidos por la Corte del Joven Rey, el Mundo Astronave d®Biel-Tan recupera los mundos perdidos tras la Calda.

, Lahugste de la Espada en el Viento sutge desde la telarafa para reclamar el planeta Coriallis IV.
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SO410SO SYvVATH

Khalistas, guerrero de la Cibala de la Cuchilla Mellada




Los Eldars Oscuros son una raza irrevocablemente deprava-
da y corrupta en todos los sentidos. No solo disfrutan infli-
giendo dolor y sufrimiento a sus victimas mucho mas que
cualquier ofra raza, sino que, ademas, les produce una gran
satisfaccion la manipulacién despiadada de los seres mas
débiles a los que esclavizan. Cuando estas crueles criaturas
aparecieron en la galaxia procedentes de su reino crepuscu-
lar de Commorragh, eran una raza de incursores piratas que
atacaba de improviso con sus naves rapidas como flechas.
Una incursion eldar oscura es una vision terrorifica, ya que
son alienigenas crueles que matan brutalmente a la mayoria
de los guerreros a los que se enfrentan y después arrastran a
los gimientes supervivientes hasta su dominio de pesadilla.

Los Eldars Oscuros se deleitan jugueteando con sus enemi-
gos y dedican todo su intelecto alienigena a la diversion que
representa para ellos aprovechar los temores de sus pre-
sas. Sus sectas de guerreros atacan con gran rapidez y sin
previo aviso adentrandose en las lineas enemigas monta-

dos en sus barrocos esquifes para lanzarse sobre sus filas
y poder asi experimentar de primera mano la diversion que
supone una buena carniceria. Un reguero de sangre y
cadaveres espasmodicos marca el camino por el gue pasan
los Eldars Oscuros, ademas de las carcajadas de estos
crueles y perturbados alienigenas resonando en los oidos
de sus victimas mientras buscan n

Para estos individuos depravados.
es tan agradable como la caricia d
arma al atravesar una piel suave. Los
frutan destrozando los cuerpos y las aimas d@
y durante miles de anos se han dedicado a refi
la tortura. Gozan con cada matiz de dolor y
pueden causar a sus cautivos mientras los gritos
tia de los esclavos resuenan pidiéndoles que por
su miserable existencia, una peticion que los Eid
ros se resisten a darles.

Urien Rakarth,
Sefor de los
Hemonculos

Elsek Orinth,
arconte de la

Cabala de la Cuchilla

Envenenada

Khastaphrax,
azote de los Eldars Oscuros

Yurnechaen, piloto de
motocicleta guadana

Lelith Hesperax, Lider
del Culto a fa Guerra

Drazhar,

Maestro Destripador

Durabeli Arlehk
de la Cabala
de la Garra
Sangrienta







La Cabala del Corazon Negro, que sirve'al gran Asdrubal \}Q:r, lanza una incursion relampago sobre el mundo
{ impe:’bf de Trantor, ya que esta hambrienta Qeﬁsclams__para su despiadado gobernante.
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NECRONES

Guerrero necrén, designacion desconocida



Durante sesenta millones de anos han permanecido dormi- an los lideres necrones
dos a la espera de la llamada de los dioses estelares. brisa ultraterrenal mi

Durante una eternidad han estado aletargados en sus cama- sSus guerreros esquele ia el enemigo.
ras de estasis enterradas en profundos mundos necropolis, Junto a ellos marchan | struosidades y
alejados de los ojos fisgones de las razas menores. Aunque magquinas de guerra de su r lagrosamente
no han sido vistos, no son desconocidos y se esconden en el rapidas y totalmente mortiferas an pesadas e inevi-
corazon del Imperio esperando el momento de atacar. Son tables como la propia muerie

almas resentidas encerradas en cuerpos desprovistos de
carne. Los Necrones han regresado tras muchos milenios de
inactividad y su sangrienta cosecha ha comenzado de nuevo.
Sus flotas dan caza a las razas mortales para que sean con-
sumidas por sus senores.

Atacan sin previo aviso matando bruiza
desapareciendo sin dejar rastro ni sig
guerreros caidos, que desaparecen

campo de batalla. Para los Necrones

simplemente ganado con el gque alime
En sus enormes naves sepulcro y monolitos flotantes, las hambrientos dioses; y, con cada ano
resplandecientes falanges de guerreros necrones perma- tamafo de las flotas necronas. Pronto
necen al acecho, con sus falsos cuerpos inmunes a las erradicacion de todo tipo de vida, se con\
armas enemigas. En la vanguardia de sus fuerzas se situ- dad y la galaxia sera un desierto baldio y

Paria necron

Desollador

Guerrero necron El Portador de la Noche,
Seitor de la Muerte

Arana necron
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Los Necrones, que han despertado de los polvorientos sep&?lcros de mundos que murieron hace mucho tiempo,
reclarvan el reino de. sus antigyos Qiqsmsigares El recien despertado Portador de la Noche invoca a su e;erc.'ro ey

\ del mundo.muerto de’ Cthe&u PR estrwa !os tap od:ados seres fos
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Ruzgob, Cicatriz del Klan Goff



Los Orkos son la raza mas brutal y sedienta de guerra de
cuantas habitan en la galaxia. Estos monstruos de piel
verde solo viven para el combate y disfrutan sembrando el
caos y la destruccion. De hecho, tan grande es su necesi-
dad de conflictos, que no dudan en luchar contra los de su
propia raza en sangrientas guerras contra otros Orkos debi-
do a su sed insaciable de batalla.

En ocasiones, un kaudillo orko surge de las filas de una
horda y une a las demas con su incitadora vision de con-
quista. Bajo la arrolladora personalidad del kaudillo (y
tambien por su intimidatoria presencia fisica), los Orkos
parten en busca de nuevos enemigos a los que enfrentar-
se. Y, si una invasion aumenta de tamano, se ven atraidos
irrefrenablemente hacia ella hasta originarse un poderoso
iWaaagh!

Estos jWaaaghs! no pueden detenerse, pues cientos de
miles de guerreros sedientos de lucha se lanzan sobre un
planeta en una marea verde de malevolencia orka. Gracias
a estas conquistas masivas, los Orkos se han extendido por
toda la galaxia, desde el centro hasta la franja exterior. Si
los Orkos llegasen a estar unidos como cualquier otra raza,
ningun ejército de la galaxia podria resistir su asalto.

En batalla, las enormes hordas de musculosos pieles ver-
des cargan empunando toscas espadas y disparan sin
cesar sus armas. Otros se lanzan gritando sobre el enemi-
go montados en motocicletas destartaladas, buggies y
karros de guerra con sus rugientes motores metalicos exha-
lando humo aceitoso. Sobre ellos se ciernen los poderosos
gargantes, enormes efigies de los dioses orkos, cargados
de canones y misiles que despliegan una potencia de fuego
capaz de arrasar una ciudad. Cuando los Orkos se lanzan
al combate, la galaxia tiembla.

Mad Bazza, zoldado de
azalto del Klan Goff

Okbok, piztolero del Klan
Krdneo de Muerte

Ezplotalataz,
dreadnought orko

dor

Kaudillo
Ghazghkull Mag
Uruk Thraka







Cuando los Orkos marchan a la guerra, lo hacen en un ma&ﬁ/o jWaaagh! que barre todo a su paso, como una marea
. verdemEl planeta de Armageddon sufrietrémendamente durante la in
il W o = ¥y .




@d’ FIF e ERE N
L o - i ..'r\r.\“‘ m% ’HW [T

VIAGLEUL

ageddon es un Qlam solado por las guerras. La primera de ellas la desaté Angron, Primarca de los
: adores de Mundos, ¥'1a dos siguientes el kaudillo orko mas grande de la galaxia, Ghazghkull Mag
hraka. La te ray més devastadora guerra tuvo lugar cincuenta y siete anos despues de la derrota
hkull. Les piedroz orkos, asteroides del tamafio de una montana que albergan un
Jerreros orkos y transportan inmensas maquinas de guerra, se estrellaron sobre los desiertos de
?%ﬁﬁrah ‘pUnetazos prapinados por un dios enfurecido. Millones de civiles perdieron la vida en col-
mena Hb@ ugar donde Ghazghkull fue derrotado la primera vez), que quedo totalmente aplanada por las
_inmensas rocas q1]e cayeron desde la orbita. La tierra se estremecio al paso de titanes y gargantes. La guerra se
. extendié.como: un incendio y Ghazghkull pensé que tenia el mundo al alcance de su garra.

“%.Del Caos que pr@Voco la primera invasion orka surgié uno de los héroes mas resueltos de la historia del
i #ppeno el Comisario Yarrick de la Guardia Imperial, que una vez mas se encargé de dirigir la resistencia ante
. ’_ :?T la‘invasion,gdel senor de la guerra orko, Cuando Ghazghkull tuvo noticias de que su némesis se levantaba con-
_..: tra él una vez'mas, redoblé sus esfuerzos, aunque no le sirvi6 de nada ante las tacticas magistrales de Yarrick.
i gy L E] “Viejo” de' Armageddon convirti6 las fuerzas imperiales en una maquina de hierro y acero imparable con la
1
e que expulsar a Ghazhgkuil del'planeta. Aunque Ghazghkull se retir6 y Yarrick lo persiguio a la cabeza de una
5 cruzada, la guerra aun continda. El coste de esta empresa se mide en vidas humanas y la espiral de muerte se

f ha cobrado ya billones. Con todo, Armageddon debe resistir a cualquier precio.

A% : ceniza
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ARMAGEDDON

El mundo colmena de Armageddon es el eje del sector Armageddon: Se trata de un
contaminado desierto industrial de cenizas y metal y es un centro vital de los cana-
les de navegacion del Imperio. Sus estruendosas fabricas de municién se hallan en
continuo crecimiento y se encargan de suministrar armas y tanques a miles de regi-
mientos de la Guardia Imperial de todo el segmentum. Si Armageddon cae, siste-
mas enteros resultarian destruidos por la terrible presién del atague orko. Sin
embargo, los defensores de la Humanidad no se quedaran de brazos cruzados
mientras el mundo colmena siga asediado. Millones de humanos se apresuran ya 2
defender Armageddon hasta las (ltimas consecuencias.




LOS TAU

Guerrero de la Casta del Fuego Shas’O Vior'la Sefior de D'yanoi Sept




Los Tau son una raza joven y ambiciosa con un proposito
comun: llevar la luz y la unidad a quienes se alian con ellos.
Mientras el Imperio se desmorona y es asediado por todos
sus frentes, el imperio tau crece y se hace mas fuerte. En la
Franja Este, muy lejos del poder de Terra, un planeta tras
otro va cayendo ante el avance dinamico de los Tau. Sin
embargo, algunos se resisten a comprobar los beneficios
de formar parte del imperio tau. La resistencia es futil, ya
sea filosofica o fisica, pues el Bien Supremo puede vencer
cualquier obstaculo.

Al frente de esta rapida expansion se encuentran los gue-
rreros de la Casta del Fuego. Al no verse afectados por la
supersticion y el miedo a la tecnologia de la Humanidad, los
guerreros de la Casta del Fuego van a la batalla con armas
de una gran potencia y revestidos de armaduras de comba-

mas fieros. Las unida-
loradores buscan al
dores se encargue de
u gran potencia

te capaces de soportar los
des con holoarmaduras y
enemigo para que el cuerpo d
él gracias a sus movimiento
de fuego, que lo ayudan a destru

uD

tan los Etéreos,
gue se los ve

En el centro neuralgico del impe
los gobernantes espirituales de lo
en raras ocasiones, sSuU presencia
mundo tau. Muchas otras razas for
tau, como los Kroot, mercenarios cuya f \
los convierten en luchadores por naturalezz G"-’
nas, unos coaccionados y otros conguistad
habilidades y talentos al servicio de los Tau.
causa comun de llevar el Bien Supremo a ozroa m
otras razas.
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Shas'la, explorador

Shas'ui, guerrero de fa
Casta del Fuego

Shas'la, explorador

Shas'vre,
armadura de
combate XV8

“Crisis”

Aun'vre, etéreo

Shas'ui, holoarmadura XV15

Shas'ui, explorador
con acelerador lingal

Shas'la, guerrero de la
Casta del Fuego
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TIRANIDOS

Guerrero tirinido de la Flota Enjambre Behemoth



Los Tiranidos son la mayor raza alienigena que infesta la
galaxia. Como una fuerza elemental, se reunen en ingentes
grupos y, permanentemente hambrientos y demasiado nume-
rosos para ser detenidos, atraviesan el vacio en sus naves
igual que un banco de peces. Se cree que los Tiranidos han
migrado desde mas alla de la galaxia conocida buscando
nuevos sistemas que consumir. Sus enjambres devoradores
descienden sobre planetas a los gue despojan de todo tipo de
vida. Devoran cualquier organismo y lo devuelven a las naves
enjambre, donde es disuelto en un rice fluido biologico con el
que se desarrollaran nuevos organismos tiranidos. Cuando
los Tiranidos avanzan buscando una presa fresca, no dejan
tras ellos nada mas que una esfera de piedra muerta.

Los Tiranidos no consiruyen sus armas y naves con metal
o plastico, sino que usan la seleccion genética y la bioin-
genieria para desarrollar el material organico recolectado
en los mundos que han absorbido. Las flotas enjambre

tiranidas constan de millones de
una de ellas hogar de billones
evolucionan a partir de los ¢
reproductoras de las na
sido creadas para servir
nave, y la nave solo existe comi
rorganismo que es la flota enjam

monstruosidades que
rganos de las camaras
stas criaturas han

dad unica que es la
yarte del horrendo supe-

o

La raza tiranida esta formada por mu
que funcionan como una sola, perfe
por la consciencia estructuralista de la m
combate, los Tiranidos forman una horda
ra. Progenies de bestias con cuchillas corren bajc
biotitanes y terribles tiranos de enjambre en una avalanch
de maquinas destructivas fruto de la bioingenieria
Imparable y despiadada, la raza tiranida represent B
amenaza inimaginable no solo para la Humanidad. sino
para toda la galaxia.
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Termagante
de la Flota Enjambre
Precursora

Hormagante de I Flota Enjambre Grendel

Tirana de enjambre de la
Flota Enjambre Kraken

Enjambre de devoradores
de la Flota Enjambre Kraken

Genestealer de la Flota Enjambre Behemoth

El Horror Rojo
de la Flota Enjambre
Kraken
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<+ Una invasion tiranida se basa en un terrible sistema de ataqb’e masivo que transforma el planeta en una biomasa mas

(  fécil derdigerir. En la invasion.dir

=
) 'y *

P R o s v 1) N [ W S

VRPN L CR L e T N

inida: Ulfra, cayefon de los cielos tarftos millones de bioasesinos.que el s 3



745.MA4l - presente §

LAS GUERRAS TIRANIDA

S d&Ia;f' i

el Imperio siquiera lo sospbchara na mort

allenigena abia surgido del vacio y se estaba _
mundos con una eficacia implacable.

La presencia de esta amenaza galactica fue descublerta cuando el
Inquisidor Kryptman del Ordo Xenos recupero una placa de datos de
la pelada roca de lo que antano habia sido el mundo imperial de
Titan. Las flotas alienigenas estaban compuestas por una innumera-
ble oleada de naves vivientes, desde naves biologicas de ataque a
gargantuescas naves enjambre con tentaculos, con todas las células
unidas para formar un gran y tinico organismo que amenazaba con
devorar el Imperio. Codificada como la Flota Enjambre Behemoth, la
invasion tiranida inicial condujo a una de las mayores batallas espa- IR |
ciales de la historia imperial que tuvo lugar en los anillos de Circe. :
Los Ultramarines y la Flota Tempestus sufrieron innumerables bajas
antes de que la invasion llegase a ser abortada y destruida.

Pero los Tiranidos nunca podran ser vencidos del todo, pues cada vez
que se los rechaza desarrollan nuevos métodos para vencer y consu- -l
mir a los que se interponen en su caming. La Flota Enjambre Kraken o
fue la mas insidiosa y devastadora y-su aproximacion siempre iba
acompanada de una oleada de confusion y del cese de las comunica-

ciones. Cultos blasfemos que adoraban a los invasores tirdnidos como
dioses surgieron a su paso en diversos mundos y las rebeliones y gue- WS,
rras civiles convertian a esos planetas en lugares faciles de capturar i
cuando la Flota Enjambre Kraken aparecia procedente del vacio. Solo "
la intervencion y la consecuente destruccion del cercano mundo astro-
nave eldar de lyanden salvé a aquellos mundos de la aniquilacion total
a manos de la Flota Enjambre Kraken.

Ahora el Imperio se enfrenta a otra invasion tiranida, la de la Flota
Enjambre Leviathan, que avanza sangrientamente en direccion a
Terra desde debajo del plano galactico. Solo el futuro revelara si las
formas de vida primitivas de esta galaxia pueden resistir el asalto del
superorganismo tiranido.

LA BATALLA'POR MACRAGGE

<Macragge; planeta natal del'Capitulo de'tos Ultramarines y la joy:
la-corona de' Ultramar, prospera bajo el gobierno de Marneus Calga
Sefor del Capitulo de l6s Ultramarines. Macragge, solidamente fortific
do-y fuertemente defendido por los Ultramarines y por sus fuerzas de
defensa planetaria, resisti6 a la gran amenaza interestelar de la Flota
Enjambre Behemoth hasta que las flotas combinadas de Ultramar y de la
Flota Tempestus pudieren unirse al combate y destruir la amenaza tiranida. En
la superficie, los inmensos exterminadores de la Primera Compania aplastaron a
\ numerosos alienigenas mientras llevaban a cabo una sangrienta y gradual retlrada a
través de los laberintos de sus fortalezas de defensa polares. Aunque le cc
cada uno de sus exterminadores, la Primera Compania contuvo la amena:
ha‘hasta que sus hermanos de batalla regresaron de la guerra en el espacia
~ron su-planeta natal de la. amenaza alienigena.






Las reglas principales de Warhammer 40,000 explican como se juega a un juego de mesa con miniaturas. Sin

embargo, en ellas solo pueden esbozarse algunas de las maneras en las que resolver los diferentes tipos de

batallas. En esta seccion nos detendremos en como jugar en el 412 Milenio y te mostraremos varias formas de ana-
dir elementosiemocionantes a tus partidas e implicarte mas y mas en el Hobby.
LY

La razén por la que hemos hecho esta separacion es porque las reglas de Warhammer 40,000 tienen que estar en ia
seccion de reglas mas importantes de este libro y en los codex de cada ejército. Lo que te ofrecemos a continuacion

es una serie de consejos e ideas para que expandas los horizontes de tus partidas.

La forma mas popular de jugar a Warhammer 40,000 es
entre dos jugadores que mueven sus ejércitos de 1.500
puntos por turnos, tiran un dado para determinar qué misién
estandar juegan, colocan los elementos de escenografia de
manera equilibrada y, a continuacién, se ponen a jugar. La
mayor ventaja que tiene esta forma de jugar es que es muy
sencillo quedar para jugar porque apenas hay cosas que
planear de antemano. En las tiendas Games Workshop, al
igual que en los clubes o en los puntos de venta indepen-
dientes, se llevan a cabo muchas partidas de este tipo. A
muchos jugadores les resulta muy reconfortante el reto de
coleccionar un ejército estandar que pueda enfrentarse a
cualquier tipo de ejercito; y, efectivamente, es signo de
buen general que un ejército tenga las mismas posibilida-
des de victoria ante una fuerza de asalto que ante ejércitos
cargados de armamento pesado.

Sin embargo, muchos jugadores forman parte de un grupo
de juego, un grupo de personas que piensan de forma
parecida y que quedan habitualmente para enfrentarse a
los ejércitos de unos y otros, una y otra vez, sobre el campo
de batalla. Es normal que en estos grupos de jugadores
acaben creandose estilos de juego y que muchos jugado-
res quieran establecer unas “reglas caseras" que cubran
las situaciones no previstas por las reglas o crear reglas
adicionales para que las batallas les resulten mas entreteni-
das. Por otro lado, al enfrentarse a los mismos oponentes
una y otra vez, se crearan rivalidades, algo que no suele
suceder en las partidas entre desconocidos.

Una de las mayores ventajas de tener un grupo de juego de
este tipo es que los jugadores podran explorar aspectos de
Warhammer 40,000 que nunca tendrian la opor-

tunidad de descubrir en partidas aisladas, y
es justo de eso de lo que trata esta sec-
cién del libro.

Milenio siniestro se acerca al Hobby

en conjunto y expande las reglas prin-
cipales proporcionando nuevas for-
mas de juego y ofreciendo detalles
exhaustivos sobre |a forma de colec-
cionar un ejército y transformar y
personalizar tus miniaturas. La filo-
sofia de Milenio siniestro es interrela-
cionar estos elementos, todos los cua-
les son esenciales para completar la
experiencia de los juegos de tablero con
miniaturas. Esta seccion deberia ser considera-

da un recopilatorio de recursos y un campo abona-
do para las ideas.

:Que vas a encontrar en Milenio siniestro?

EL EMPERADOR SOLO QUIERE QUE OBEDEZCAS

COLECCIONAR ;

Coleccionar un ejército del que te sientes orgulloso y des-
plegarlo junto a elementos de escenografia interesantes y
variados es uno de los grandes placeres del Hobby. En esta
seccion te explicaremos como coleccionar tu fuerza, desde
consejos sobre cual puede ser el ejército mas adecuado
para ti hasta como ir expandiéndolo. Encontraras dos ejem-
plos de ejércitos coleccionados por jugadores veteranos en
los gue se explica como planearon, coleccionaron y pinta-
ron sus fuerzas.

ELEMENTOS DE ESCENOGRAFIA

Aunque se pueden jugar partidas de Warhammer 40,000
sobre superficies lisas y sin ningun tipo de escenografia,
estas partidas suelen resultar un tanto aburridas. Por ello,
en Milenio siniestro también se trata la escenografia, desde
diferentes elementos de escenografia sencillos gque pueden
crearse en poco tiempo a elementos de escenografia tema-
ticos para una campana con una localizacion especifica y
para la que haya que crear elementos de escenografia real-
mente especiales y de estilo cinematografico.

PATRULLAS

No todos los jugadores tienen tiempo para jugar a
Warhammer 40,000 tan a menudo como les gustaria, por
lo que Patrullas es un formato de partidas pequenas -y
rapidas que pueden jugarse, por ejemplo, a la hora de'

comer. Este estilo de juego ha resultado muy satisfactorio’

para los nuevos jugadores, ya que les permite empezara *

jugar con una pequena fuerza que pueden colec-
cionar y pintar en poco tiempo. Ademas, este
estilo de juego limita el nimero de unidades
poderosas que se pueden incluir en el ejército,
por lo que los nuevos jugadores pueden
empezar con cosas sencillas hasta llegar a
partidas con ejércitos de 1.500 puntos o mas
sin preocuparse de tener que -enfrentarse a
temibles enemigos. Pero Patrullas no solo es
util para partidas introductorias; tambien ha
resultado muy popular entre los jugadores
veteranos que quieren coleccionar un ejérci-
to en particular, pero no tienen tiempo para
crearlo de golpe. Por ejemplo, si eres un
jugador tau un tanto cansado de recibir en
combate cuerpo a cuerpo y con ganas de ser
td quien dé las tortas, podrias empezar a colec-
cionar poco a poco una fuerza de Tiranidos. De
esta manera, no te cansaras de tu ejército y podras
incluso aprender otras tacticas y aspectos del juego que
nunca antes habias tenido en cuenta.

En la seccion Patrullas se incluyen técnicas de pintura-
rapida para ayudar a los jugadores a desplegar un ejérci-
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MISIONES. ESPECIALES‘
Las misiones espec]ales son aquellas partidas en las que

_seran los jugadores implicados quienes decidan de ante-

-mano el tipo:de batalla y fuerzas que quieren utilizar. En~

__estas partidas puede no utilizarse el coste en puntos de los

ejércitos para equilibrar las fuerzas; y te damos alglinos
ejemplos de diferentes misiones como emboscadas, incur-

. siones y batallas finales en las que uno de los bandes

“ Se trata de un conjunto de reglas que te permiten jugar .

puede tener que enfrentarse a un sinfin de enemigos o
tener que conseguir un objetivo muy complicado. Las misio-
nes especiales son una buena oportunidad de salirte de las
misiones estandar del reglamento principal y olvidarte un
poco de la competitividad a favor de una batalla temética
que suponga un reto para los participantes.

En la-mayoria de misiones especiales se requiere el uso
de elementos de escenagratia atipicos, como bunkeres,
alambre de espino. o trampas para tanques, por lo que
hemos incluido algunos consejos para crear estos ele-
mentos de escenografia y muchos ejemplos que te sirvan
de :nsplraclon Las misiones especiales estan disefiadas
para aqueilos jugadores que qureran llevar sus partidas
un poco mas alla, - :

GRUPOS DE COMBATE

peguenas escaramuzas basadas en una narracion. Estas
reglas fomentan el que disenes y modeles tu pequena fuer-
za, por lo que hemos incluido ejemplos de grupos de com-

bate creados por algunos de los mejores pintores y mode- .

listas. Esta seccion enfatiza la libertad creativa a la hora de
seleccionar los miembros de tu fuerza, de |ugar pintar,
modelar y crear elementos de escenografia.

" ADELANTE ¥

CAMPANAS
Aqui es donde se entrelazan todos los demas aspectos
de Milenio siniestro y dondé-te damos consejos sobre

L como.planear y jugar tus propias campanas. Pensamos

. gue fas campanas constituyen unc de los aspectos del
 Hobby mas valiosos .y que mas satisfacciones proporcio-
_.na, por fo que hemos-incluido tantos consejos, ejemplos
de.re Ia§ ejércitos y elementos de escenografia como
‘hemos ‘podido. La seccién de campanas de Milenio
siniéstro esta enfocada a aquellos ju

inmersos’ en el Hobby, aquellos que n crear sus
propios mundos para que sitvair de escenario para sus
partidas o que quieran que cada miniaturza y elemento de
escenografia sea tematico. -

quierar

COMUNIDAD

Los |uegos de tablero con miniaturas conforma“ por su
propia naturaleza, un hobby social. La comunidad. se
extiende mas alla de tu grupo de jugadores mas inmedia-
to y.abarca las‘tiendas y Battle Bunkers de Games
Workshop, los eventos locales, regionales o nacionales
(como'el Games Day) y, como no, la web. En esta seccion
se explica todo lo que necesitas saber del mundo que
‘esta ahi fuera.

Esperamos que encuentres Util & msplradora la mform&
cién que se incluye en estas paginas. Ya has visto las
reglas de un juego de tablero con miniaturas; a partir de
aqui, veras tod_o lo qué puede dar de-si este hobby.”

"EAVY METAL
;iQué mejor mariera de acabar Milenio siniestro que. con

un 'Eavy Metal que contiéne algunas de las miniaturas .

mas espectaculares pintadas y transformadas por algu-

nos de los mejores pintores de miniaturas del mundo!? -

Con esto esta todo dicho.

L4 2AZON £S5 EL MANTO DE LOS TRAIDORES

realmente *

¥
-*

169



B e

170

COMO COLECCIONAR UN EJERCITO

Reunfr un ejército es, al mismo tiempo, la parte mas entretenida y el mayor reto que te ofrece el Hobby (de hecho,
probablemente sea lo més importante). Por tanto, puede parecer algo un tanto complicado, pero con un poco de ,
prevision y planificacion es posible tener preparada tu fuerza con el minimo desbarajuste posible.

ELEGIR UN EJERCITO

Pornorma general, la mejor manera de saber qué ejército
prefieres empezar a coleccionar es elegir el que mas te
atraiga. Puede que te sientas atraido hacia un ejército en
concreto-porque te gusta el aspecto de sus miniaturas, la
cultura e ideologia que lo guia o solamente su forma de
actuar en batalla. Sea como fuere, coleccionar un ejército
es un compromiso a largo plazo, por lo que elegir la fuerza
que mejor encaja contigo es muy importante. Una vez
hayas decidido a quién vas a ser leal, no cambies de opi-
nion, es muy facil que ofro ejército llame tu atencion gracias
a nuevas e impresionantes miniaturas y que dejes de lado
tu ejército.

REUNIR TUS FUERZAS

Al igual que los milenarios robles nacen de una pequena
bellota, la mejor manera de crear tu ejército es poco a poco.
Aungue puedes comprarlo todo de golpe, lo mas propable
es que de este modo acabes teniendo un montén de minia-
turas-en gris o en plata y que parezca que nunca acabas de
pintar (por muy rapido que pintes). La mejor manera de
crear tu ejército es ir reclutando miniaturas poco a poco.
Normalmente, en Warhammer 40,000, lo mejor es que tu
ejército tenga entre 1.500 y 2.000 puntos y que lo vayas
creando en bloques de 500 puntos. De esta forma puedes
expandir tu ejército y pintarlo poco a poco durante semanas
y meses. Si te pones como reto acabar de pintar cada blo-
gue de 500 puntos antes de pasar al siguiente bloque,
veras que tu ejército va tomando forma en secciones con
las que puedes jugar.

PREPARARSE PARA PINTAR

Antes de lanzarte de cabeza y empezar a pintar tu ejército,
lo mejor es que te tomes algo de tiempo en considerar qué
esquema de colores vas a utilizar para tu ejército. Elegir el
esquema de colores correcto es una de las partes mas
importantes para conseguir gue tu ejército tenga un buen
aspecto. La mejor manera de asegurarte de que el esque-
ma de colores te parece bien es pintar unas pocas miniatu-
ras de prueba. De esta forma, podras resolver faciimente
cualquier problema con el esquema de colores antes de
que la mitad de tu ejéercito esté pintada. Si quieres mas con-
sejos, dirigete al libro Como pintar miniaturas Citadel.

LOS PRIMEROS QUINIENTOS

La mayoria de partidas que juegues en Warhammer 40,000
se rigen por las reglas estandar de |las Tablas de
Organizacion de Ejército que se muestran en la seccion
Organizar una batalla. Esto significa que, generalmente,
necesitaras una opcion de C.G. y dos de tropas de linea en
tu ejército, por o que esta es la forma adecuada de empe-
zar. Las opciones de C.G. son la manera ideal de empezar
a coleccionar tu ejército; al fin y-al cabo, jun ejército sin un
lider no es un ejército! En la mayoria de los casos, con
estas tres opciones no tendras suficientes fuerzas para

NADIE OS PIDE QUE PENSEIS, SOLO QUE ACTUEIS

completar 500 puntos, asi que tendras que pensar qué mas
vas a anadir. La regla de oro al anadir algo a tu ejército es la
misma que a la hora de elegir tu ejército: anade lo que mas
te atraiga, no lo que creas que deberias anadir. Cuando
tengas tus primeros 500 puntos, sera la hora de empezar a
jugar unas cuantas partidas. .

SEGUIR ADELANTE

Cuando hayas jugado unas cuantas partidas con tu novato
ejército de 500 puntos, querras avanzar-hasta el siguiente
bloque de 500 puntos. Lo mejor al dar este paso es que,
como ya tienes los requisitos basicos de tu ejército, tendras
via libre para anadir lo que mas te apetezca. El segundo
bloque estara listo antes siquiera de que te des cuenta; y,
en poco tiempo, jtendras preparado todo un ejéercito!

Aunqgue 1.500 puntos es un tamano adecuado para un ejer-
cito de Warhammer 40,000, son pocos los jugadores gue
dejan de coleccionar una vez llegados a este punto.
Muchos seguiran coleccionando mas unidades para su
ejército: lo normal es que pretendan coleccionar al menos
una unidad de entre todas las permitidas para su ejército.
Esto le dara variedad y flexibilidad a su fuerza, con lo que
podra disefar su contingente en funcion de los adversarios
a los-que se enfrente y a las misiones que tenga que jugar.
Por ejemplo, el ejército de la Guardia Imperial que te pre-
sentamos en la.siguiente pagina ha sido configurado de
tres maneras diferentes, todas las cuales estan construidas
en torno a’una opeion de C.G. y dos de tropas de linea.

La imagen de arriba presenta una fuerza equilibrada, con
una variedad de unidades tal que le permite completar
varias misiones. En la del medio se muestra una fuerza
mas defensiva repletd de armas pesadas, mientras que
en la de abajo se presenta un ejercito configurado para
una mision en la que tenga que avanzar, asaltar y mante-
ner un objetivo. ?




Una fuerza equilibrada de la Guardia Impenal

| SESNgEe e e e

La HUMANIDAD SE AGUANTA SOBRE LOS HOMBROS DE

LOS MARTIRES
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ed Williams, un veterahb: empleado de Games Workshop, lleva quince afios co!eécionando Marines Espaciales

de los Angeles Sangrientos.

Ted: Mi obsesion por los Angeles Sangrientos empezd
cuanda se pubhco el primer Warhammer 40,000. Vi una
escuadraide-Angeles Sangnentos resplandeciente pintada
de rojo.y -amarillo y querfa una unidad que tuviese exacta-
mente su mismo aspecto, Intenté hacer una igual y aquellas
miniaturas se convirtieron en parte de mi primer ejército de
Marines Espaciales. De hecho, el ejército que se muestra
en la foto de abajo es el tercero que hice, algo que dice
mucho sobre lo que me gustan los Marines Espaciales.
Empecé a coleccionar mi-titimo ejército en 1998 y le he
estado anadiendo unidades desde entonces.

Aunque disfruto mucho las partidas, estoy mucho mas inte-
resado en el proceso de construccion de un ejército y en
ser el poseedor de una fuerza que incluya miniaturas con
una apariencia realmente “guapa”. Esto es bastante facil
con la amplia gama existente de Marines Espaciales. Las
miniaturas siempre son inspiradoras vy, gracias a la gran
cantidad de miniaturas de plastico que hay en la gama, se
pueden conseguir muchas poses diferentes.

Mi“ejército no es una fuerza tipica de Angeles
Sangrientos. Tiene bastantes disparos y mas escuadras
tacticas que unidades de asalto (hay algo que me atrae en
las filas de infanteria). A pesar de los anos, sigo prefirien-

LAS TUMEAS DE LOS MARTIRES SON LA PIEDRA ANGULAR DEL 'imin.le

do los ejércitos con este aspecto. Esto no quiere decir que
no haya unidades de asalto en el ejército: la compania de
la muerte, siniestros y letales con su servoarmadura
negra, se encuentra entre las unidades de asalto mas
poderosas de todo el universo de Warhammer 40,000. El
capellan que los acompana es una de mis miniaturas
favoritas e inclusola repinté para que encajase mejor con
mi compania de la muerte. El resto de las miniaturas son
una mezcla de metal y plastico, lo que ayuda a gue haya
diversidad de posturas y da personalidad a la escuadra.
Como cualquier jugador de Angeles 'Sangrientgs sabe,
esta escuadra es suficiente para dar.quebraderos de
cabeza a cualquier ejército por si sola.

Mi ejército es lo bastante grande para jugar una partida a
1.500 puntos, pero prefiero tener entre 2.000 y 2.500 pun-
tos para poder elegir segtin a quién me enfrente.
Actualmente, estoy pensando en afadir mas blindaje para
tener mas opciones entre las que elegir: un poderoso dre-
adnought o dos, unos cuantos Predators con diferente
armamento, un par de escuadras de exterminadores... Pero
todos ellos con el mismo esquema de colores.

En el paso a paso que se muestra en las siguientes paginas,
te ensefo como pinté las escuadras tacticas de mi gjército.




....'
-

Para empezar, pinto foda

la miniatura con RAojo

Sangre (no me preocupo
si el color no gueda

" uniforme, se soluciona

en el siguiente paso).

% 5

Para acabar con la servoarmadura, la pinto con una
mezcla de Rojo Sangre'y Naranja Llamarada, pero no
cubro la tinta para que los recovecos queden sombre-
.ados, Luego, anado un poco-de Blanco Crdneo a la
. mezcla y-la aplico a modo de iluminacion en los rebor-
des y las partes mas elevadas de la servoarmadura.

Para crear las sombras,
aplico sobre‘toda la miniatu-
ra una mezcla de iguales .

. proporciones de fintas
Marron Avellana y Roja.

6

En el caso de las hombreras,
las pinto con gris (una mezcla
de Negro Caos y Blanco
Craneo) y dejo negros los
bordes para ganar definicion.

Utilizo el mismo gris para
repintar los detalles negros
de las junturas de las piernas
v del dguila del pecho.

Pinto con
bandas de |
el aguilatiel pec
los 0jos yias p
losconducios
generador do

. entre placas de Er.":"?EC-.J ra

7

Para acabar, hago un gris
mads claro e ilumino con el
las hombreras. Tambiéen
utilizo la misma mezcla
para pintar las partes mas
prominentes del aguila y de
las junturas de las piernas.
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Pinto la calavera del generador dor-
sal con Marron Bestial y luego, una
vez seco, doy por encima una capa
de Blanco Craneo.

Pinto todos los detalles metalicos,
los tubos del casco, los detalles de
las piernas, las piezas auriculares
y los tubos de ventilacion con
Metalizado Bdlter.

15

Para terminar la miniatura, le pongo
las calcomanias (a las que no les
hago sombras ni luces).

Empiezo Luego aplico Para represen-

pintando los una capa de tar el reflejo,

ojos con Verde Snotling, ahado un punto

Verde Angeles pero dejo el de Blanco

Oscuros. verde mds Craneo a los
oscuro en los ojos y a las
rebordes para lentes para
conseguir apuntar.
profundidad.

Pinto el baiter con Negro Caos y luego lo pego a la
miniatura. Las partes metdlicas del bolter se pintan de
Metalizado Bolter, con luces de Plateado Mithril. A
continuacion, pinto el aguila del bdlter con Oro Brillante;
¥, para acabar, aplico Rojo Sangre a las lentes para
apuntar del bolter.

Prefiero una peana marron que mantenga las reminiscencias de
un rojo fuerte. Este estilo de pintura me resulta muy practico para
completar escuadras de Marines Espaciales (el lavado de tinta
conforma una buena capa de sombras que puede iluminarse
facilmente con unas pocas capas de rojo).

O PODEROSOS NO PUEDEN DUDAR




I disenadar de juegos Phil Kelly émpezo a coleccionar Tiranidos cuando trabajaba para ia revista White Dwarf.
Aungque al principio se trataba de un proyecto secundario, su flota enjambre Jormungandr ha crecido tan rapi-

damente y a paso constante gracias a una sencilla y efectiva técnica de pintado.

- Phil: Una de las primeras:cosas que hay que decidir cuan-
do vas a empezar a coleccionar un ejército es el esquema
de colores con el que quieres pintarlo. Aunque muchos ejér-
citos, como los de los Marines Espaciales, tienen esque-
mas de colores predeterminados, los Tiranidos, por ejem-
plo, pueden ser practicamente del color que prefieras
(aunque conviene mantenerse alejado del rosa chillén).
Queria que mis Tiranidos tuviesen un aspecto lo mas ame-
nazador posible, asi que escogi un esquema de colores
que.en el reino animal significa “peligro™: amarillo y negro.

_ Pretendia que el enjambre tirdnido que estaba creando
pareciese un fiero y venenoso enjambre de insectos en
busca- de su presa a la tarrera por el campo de batalla. No
solo eso, sino que queria esforzarme lo minimo en el tema
del pintado y, al mismo tiempo, obtener el mejor resultado
posible y, en estos casos, el negro es uno de los mejores
colores por los que'empezar.

Y aqui reside el secreto de este ejército: las miniaturas solo
tienen un color, la mayor parte de la superficie de la minia-
tura esta pintada solamente con Spray Negro Caos y tiene
una o dos capas de barniz. Me dije-a mf mismo que,-si apli-
caba un solo color y-me concentraba en los detalles de las
miniaturas, especialmente las garras y los dientes, nadie se
fijaria en el resto de la miniatura. Y creo que, hasta cierto
punto, funciona.

La progenie de hormagantes entera de Phil, con las peanas acabadas para un terreno desértico, tiene un aspecto impactante. La parte
central de la progenie son sus letales armas, los colmillos y las garras; y demuestra que hasta el esquema de color mds sencillo puede
dar un aspecto genial a un gran grupo de miniaturas.

Pinté con esta idea en la cabeza una progenie de hormagan-
tes (jvale, vale! jlo admito!: las garras 'y los dienies o€ los
hormagantes) y luego les apliqué dos capas de Spray Sello

de Pureza (barniz) para que la luz resaltase 1as zopas que no
habia pintado. Luego puse en las peanas yna‘arena de un
tono casi tan oscuro como las miniaturas. Siempre me ha
parecido que esto de los dos tonos hace que tus miniaturas

tengan un aspecto impactante, sobre todo a-ciera distancia. =~

Aungue esta sencilla técnica me fue muy bien parados hor-
magantes, queria esforzarme un poce mas en las bestias

mas grandes del ejército. Empecé por pintar el caparazén ;

de un camifex igual que el patron del abdormen de-una avis-
pa para potenciar el aspecto de enjambre de insectos:

Desgraciadamente, es un diseno muy complejo y no me> >

quedo bien del todo. Me concentré en que efd}seno resul=
tase simétrico, pero, mientras lo apllcaba en el caparazén
de un zoantropo, decidi utilizar-manchas del éstilo de los
dibujos del test de Rorschach (esas- mancha_s de tinta con
aspecto de mariposa) .en.las zonas lisas de las criaturas
mas grandes de-mi gjército. Reproducir estos 'dil:lujos es un
tanto-complicado, ‘pero tampoco hay muchos mas detalles,

- aparte de alguna que ofra lengua azul y alguna bioarma,

~por lo que con estos dibujos al menos consigues quetlas

-2onas lisas pintadas de negro no llamen tanto la atencion.

Estoy realmente encantado con el resultado final.

LA INTOLERANCIA ES UNA BENDICION
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PINTAR TIRANIDOS

=n estas dos paginas te explico como he pintado mi horda
sr2midz. Ademas del minimalismo con el que he pintado las
enormes progenies de termagantes de mi ejército, también
e mostraré la ferme-impactante en la que he pintado las

' miniaturas mas grandes, gomo los guerreros tiranidos (para ]
conseguirlo utilicé unpatfér simétrico en las crestas, las ¥
piernas y el caparazon).” 63 * '
.c-ﬂ"'”. "

Tras imprimar la miniatura Luego aplico una mezcla A continuacion, aplico

JH'" de negro, pinto las garras, dé tres partes de Marron una mezcla-a partes
7 los colmillos y las crestas Cuero con una parte de iguales de Marron
I [ de los hormagantes con Amarillo Solar, pero dejo ~ Cuero, Amarillo Solar
Marrén Cuero; que el color base asome .y Blanco Crdneo, pero
- en los recovecos. dejo parte de las capas
N E previas a la vista.
\
\ Y
'/,-.’
254
# : ..-/‘ 4
i

H BECOCIATE EN EL SERVICIO!




Aqui te muestro como aplico el patron
a la cresta y caparazon de los guerre-
ros tiranidos.

Anado mas Blanco Crdneo a la
mezcla de luces anterior y pinto los
bordes y laspuntas de las garras

y los djentes.,

Para las ummas liices, anado rr.iés - &

Blaneo Crdneo a los bordes. Luego
pinto.la lengua con Azul Ufframarine.

Para empezar, pinto el
diseno mas o0 menos
simetrico sobre el capara-
20n con Marron Cuero.

Defino el patrén con una
capa de tres partes de
Marrén Cuero y una de
Amarillo Solar, pero dejo
que se vea parte del
color base alrededor de

Para iluminar la

Craneo al color b

mezcla sobre fa pL..—J,

Pinte los ojes coR Rojo C

bamnizo Ioda Ta miniatur:
. acabar la peana

las manchas.

El paso final consiste
en refinar el patron
mediante una ultima
capa a partes iguales de
Marron Cuero, Amarillo
Solar y Blanco Craneo.

TODO ESPIRITU INDIVIDUAL DUDA DE SU

FUERZA
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| tema de los elementos de escenografia y de como crearlos podria ocupar perfectamente un libro por si mismo

(ide hecho, ya ocupa uno!). Aqui hablaremos de tres elementos de escenografia que deben ser tenidos en cuen-
ta antes de crear un tablero de juego. En las pédginas siguientes te mostramos seis ejemplos de elementos de esce-
nografia basados en diferentes entornos: urbano, dos junglas, nieve, un desierto de ceniza y un desierto. En caso de
que te sientas inspirado para crear mas elementos de escenografia, el libro Como hacer escenografia para warga-
mes te ensefa y te da muchas ideas.

LA MESA DE JUEGO

La pieza primordial de cualquier coleccion de elementos de
escenografia es la propia mesa de juego. Aunque puedes
usar como mesa de juego la de la cocina, la mayoria de los
jugadores prefiere hacer la suya propia. Algunos convertiran
una mesa en su tablero de juego habitual, pero la mayoria
prefiere usar un tablero que pueda colocarse sobre cualquier
mesa y guardarse facilmente después de las partidas.

El tamano ideal para un tablero de juego es 180 cm x 120
cm, lo suficientemente grande como para dar cabida a
todas las batallas exceptuando las mas enormes. La mayor
parte de tableros de juego son de poliestireno o madera.
Una forma de que la superficie sea un poco mas resistente
es aplicar arena sobre ella.

ACABADOS DE UN DESIERTO
Los tableros cubiertos de arena
pueden pintarse y se les puede dar
un pincel seco de diferentes colores
para conseguir un tipo especifico de
mesa de juego.

1. Aplica al tablero una 2. Esparce la arena 3. Pinta la superficie
v capa de cola blanca.-Si sobre el tablero. Cuando con el color base
diluyes un poco la cola, te la superficie esté seca, que hayas escogido,
sera mas facil extenderla sacude el exceso de cola blanca y agua.
sobre el tablero. arena sobre un papel
de periddico.

Desierto de ceniza Desierto de sulfuro Rojo/Marciano Mundo letal/alienigena

Gris Codex (@ Amarillo Desierto @  Terracota y Rojo Costra . Negro Caos @
Marrén Bubdnico @) Marrén Bubonico @ Rojo Sangre @ Gris Codex @
Carne Putrefacta Hueso Deslucido Marron Vomito &
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BOSQUES

Usando los arboles en miniatura de Gar[xes*Worﬂshop‘ Ios
bosques son pesiblemente el elemento d&escenogﬁiﬁa
mas sencillo de hacer. Tan $olo recorta una peana con
forma irregular lo bastante g‘rande eomo para-que quapan
en ella dos o tres arboles y pintala de verde. Una vez'seca
la pintura, pega los drboles sobrela peana. Para acabar,
pega césped feffoviario en la peana.

BARRICADAS Y OBSTACULOS

_Puedes crear barricadas y obstaculos sencillos con mate-
riales que ya tengas. Puedes hacer barricadas de escom-
bros con poliestireno y recortes de carton junto con peda-
zos de‘plastico de tu caja de restos. Hicimos esta valla con
malla de aluminio pegada a palitos de bambu, todo coloca-
do sobre una peana de cartén pluma.

Los Ultramarines aguantan el ataque de los Perdidos y los

15 :

COLINAS

Aunque existe una gran variedad de collnas disponible en =
el mercado, es muy sencillo hacer colinas de pgliestireno
que se adapten a los requisitos de tu mesa de juego. Para -

hacer una colina, recorta dos laminas de poliestireno a las
que debes dar forma con tu cuchilla de.modelismo o-con

una sierra de poliestireno y luegQ pégaras entré si. Una..

capa de gravilla y césped ferroviario sobre® Ia‘collna hara
que se confunda mejor con Ios alrededores

Condenados en la brecha abierta en las defensas def =

EL ANALISIS ES LA RUINA DE LA CONVICCION
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CIUDAD

La arquitectura de estilo imperial
revalece en esta mesa de juego
. urbana. Cada uno de los edificios esta
colocado sobre una peana individual,
lo gue permite disponerlos de forma
distinta para representar diferentes
__Zonas de la ciudad.

Este es un buen ejemplo de una
mesa de juego que represente una
jungla, con varios grupos de drboles
¥ ruinas y fortificaciones sobre las
que ha crecido la vegetacion.

Esta mesa de juego representa una mezcla de
espacios abiertos y pantanos entre los que hay
diseminados grupos de drboles altos. Las zonas
pantanosas han sido modeladas directamente
sobre la mesa de juego.

il A A



En esta mesa de juego se
entremezclan una serie de
‘grupos de drboles moviles y
un rio modelado directa-
mente sobre la mesa de
juego. La nieve no se ha
aplicado sobre toda la

mesa para crear una super-
ficie de juego mas atractiva,

En esta mesa de juego
hay dispersos elementos
de escenografia que
representan espinas tirani-
das y un bunker en ruinas,
ademads de colinas y affo-
ramientos rocosos mode-
lados directamente en la
mesa de‘juego.

Las columnas de roca de polies-
tireno se pueden colocar en terreno abierto o
en zonas de alta densidad de escenografia,
por lo que esta mesa es muy versatil.
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Patruh‘as es una forma rapida de jugar a Warhammer 40,000 en la que los jugadores comandan una pequena
patrulla o quiza un par de escuadras y un vehiculo. Las partidas estan disefiadas para durar unos cuarenta
minutos (o menos) y pensadas para ser émocionantes y divertidas. Este grupo de reglas permite a los jugadores
jugar una pattida en toda regla cuando no tienen mucho tiempo. No es un grupo de reglas “facilonas”, sino una
forma fresca de utilizar los ejércitos que ya tienes.

REGLAS

LIMITACIONES DE LOS EJERCITOS

Cada jugador necesita una patrulld que se adhiera a las
siguientes reglas:

= Los ejércitos seran como mucho de 400 puntos.
* Debes tener al menos una opcion de tropas de linea.
* Puedes tener un maximo de una opcién de C.G.

* Puedes gastar los puntos sobrantes en cualquier -
cosa explicada en el codex.

¢ Ninguna de las miniaturas puede tener mas de 2
Heridas.

= No se pueden usar personajes especiales.
* La mejor tirada de salvacion sera, como maximo, de 3+,

* No se pueden incluir vehiculos con un Factor de
Blindaje total mayor de 33. Se calcula sumando el
Blindaje Frontal, el Lateral y el Posterior (el Lateral
solo se suma una vez).

= No se pueden incluir armas de artilleria pesada.

* Todas las partidas se juegan utilizando la mision
Patrullas (consulta la siguiente pagina).

Una mesa de 120 cm x 120 cm es ideal para jugar la
mision Patrullas.

Estas reglas no cubren todos los ejércitos y en algunos
casos deberian hacerse ciertos cambios sobre la marcha

(que mantengan el espiritu del juego). Por ejemplo, en el -

Codex Guardia Imperial, una escuadra de infanteria meca-
nizada es una opcion de tropas de linea, pero tienes que
incluir un peloton de infanteria para poder incluirla en el
ejército. Es perfectamente posible que una unidad mavil

“No eres libre si tu libertad se obtienc gra-
cias al rigor de otras almas mis fustas. Tan
solo estis protegido. Tu libertad es parasitaria;
exprimes a los hombres honorables y no
ofreces nada a cambio. Ha llegado la hora de
los que habéis disfrutado de la libertad. pero
no habéis hecho nada para ganirosla. Ahora
estaréis solos y lucharéis por vosotros. Ahora

pagaris por vuestra libertad con la moneda

de la honestidad y de la sangre humana™

Inquisidor Czevak en ¢l Concilio de Ryanti

como esta llevase a cabo patrullas, por lo que, en el sistema
de juego Patrullas, una escuadra de infanteria mecanizada
podria jugar sin necesidad de incluir el pelotén...

CUIDADO CON

LAS RAREZAS

Cuando juegas a Patru-

llas, es importante que
tengas en cuenta que
estas partidas estan bas-
tante lejos de lo que es
Warhammer 40,000. Esto
significa que cabe la posi-
bilidad de que tengas que
tomar decisiones “al vuelo”
sobre situaciones curiosas
gue te puedan surgir mien-
tras juegas. La mejor mane-
ra de hacerlo es contestando
a las siguientes preguntas:

= ;Hay alguna regla de
Warhammer 40,000 que te
sirva de precedente y puedas
aplicar en este caso?

* ;Qué seria lo mas razonable y realista
en este caso?

 Si hay dos soluciones posibles, tira un
dado: 1-3=aplica la solucion 1; 4-6=aplica
la solucion 2.

Si tus dudas se refieren a las listas de ejército, cabe la
posibilidad de que te encuentres con unidades que llevan
personajes y que, por tanto, rompen alguna de estas reglas. -
Si esta unidad es la opcion de tropas de linea que tienes
gue incluir, no incluyas al personaje especial y no pagues
su coste en puntos. Por ejemplo, es obligatorio incluir un
gran Kroot (3 Heridas) en un clan de Kroot carnivoros y este
tipo de unidad es la Unica opcion de tropas de linea de los
ejércitos de mercenarios kroot. En este caso, no incluyas el
gran Kroot y no pagues sus puntos.




Ambog bandds se han topado inesperadamente con una fuerza e_fwemfga mientras patrullaban una zona disputada.

DESPLIEGUE

‘Ambos jugadores tiran un dado. E

tado mayor escoge uno de los by
como su zona de despliegue. Los |
gar sus unidades a un maximo de 1 de su borde del
tablero. Ambos jugadores despliegan idades alterna-
damente'y de una en una empezando por el jugador que
haya obtenido el resultado mayor.

s pcdran desple—

Ambos jugadores tiran un dado. El gue obtenga el resulta-
do mayor elige si quiere mover en primer o segundo lugar.

‘|“Ambos! jtigadores deben inteptar eliminar al ene

OBJETIVOS DE LA MISION

sufrir grandes pérdidas.

El jugador con el mayor numerc de puntgs de victoria consi-
gue la victoria. i T

REGLAS ESPECIALES

Infiltracion, puntos de victoria.

DURACION DE LA PARTIDA: seis turnos.

-I’Q

Los exploradores ultramarines se encuentran 2 un gr

LA FALTA DE PIEDAD ES LA GENEROSIDAD DEL SABIO
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PINTADO DE PATRULLAS

unque es muy reconfortante pasar mucho tiempo concentrado pintando una miniatura para que tenga un aspec-
to excelente, a veces querrds desplegar un ejército en poco tiempo. Las unidades pintadas para Patrullas son
solo un ejemplo de ello y existen técnicas idéneas para conseguir este objetivo. En estas pdginas te explicamos las
dos técnicas mas comunes para crear efectos de sombreado en tus mm:aturas, seguidas de tres ejemplos de fuer-

zas pintadas para Patrullas.

PINCEL SECO

La técnica del pincel seco es, al mismo tiempo, una forma
rapida y atractiva de iluminar los detalles mas prominentes
de las miniaturas. También puede utilizarse para dar algo
de textura a zonas lisas de gran tamano como las placas de
armadura y obtener asi un efecto mas realista. Un pincel
seco muy ligero sobre toda la miniatura conferira a esta un
aspecto polvoriento que cohesionara los colores y le otor-
gara una apariencia mas natural.

Coge un pincel (preferiblemente uno viejo)y crea una mez- -

cla un tanto mas clara que el color base que has aplicado a

la miniatura. La pintura tiene que estar bastante densa. Si'la’

pintura esta diluida, déjala secarse ligeramente al aire en tu
paleta durante unos minutos. Toma pintura con el pincel y
quita parte de ella en la paleta.

Ahora, lo mas importante es que pases el pincel por un
papel de cocina, un periddico u otro material absorbente
hasta que las pinceladas apenas dejen rastro de pintura
(aunque presiones las cerdas).

A continuacion, aplica pinceladas rapidas arriba y abajo
sobre la superficie que quieras iluminar. Lo ideal es que el
pincel no deje rastro de pincelada y que deposite una fina y
polvorienta capa de color sobre las partes prominentes de
la miniatura. Cuanto mas seco esté el pincel, mas ‘polvo-
riento sera el efecto que se obtenga. llumina la miniatura
gradualmente. Cuanto mas trabajes en el resultado, mas
intenso sera el efecto.

LAVADOS

Tradicionalmente, un “lavado’ es una mezcla de una pintura
o tinta de color fuerte con la suficiente agua para que

“ adquiera una consistencia fluida. Esta mezcla se aplica

sobre un color base de tono claro y tiénde a quedarse en los
recovecos de la. miniatura. El resultade es un color general
sobre la miniattra que es mas oscuro en los recovecos. De
esta forma se consigue un sombreado de apariencia natural
y que el color principal tenga luces y sombras. La superficie
adquirira un aspecto un tanto manchado, por lo que se trata
de una técnica que resulta mas natural en superficies orga-
nicas como la came, el cueray las vestimentas.

Si quieres diluir un lavado de tinta para reducir la intensidad

de su color, afiade un poco de cola blanca al agua con'la
que la diluyas. La cola blanca potencia las cualidades del
lavado y hace que ‘este produzca un ¢ontraste mas fuerte
cuando se seca. Tendras que experimentar para poder juz-

_gar el efecto td mismo. Por el contrario, si quieres obtener
+un efecto mas uniforme en toda la miniatura, anade un poeo

de jabon liquido (el de lavadora es perfecto) a la mezcla. De
esta forma se rompe la tension de superficie, que impregna
la miniatura de forma mas homogénea.




Mediante esta pequena fuerza de exploradores te vamos a
explicar como pintar rapidamente un grupo de miniaturas: pri-
mero, un pincel seco en las zonas metdlicas y luego unos
pocos colores planos en las vestiduras y placas de armadura.
Trabajaremos sobre todas las miniaturas a la vez. La cara es
el punto focal de estos exploradores, por lo que nos tomare-
mos algo mas de tiempo para pintarla y acabarla en detalle.

Una vez seca la

capa base, dimos un
pincel seco de Cota
de Malla a todas las
partes metalicas de la
miniatura, incluidas
las aqguilas del pecho
y las calaveras

de adorno.

Dimos una capa base
de Carne Enana
sobre la pfel de las
miniaturas.

A continuacion, aplica-
mos Tinta Marrén
Avellana sobre la piel
para crear sombras.

Aplicamos un pincel seco de Hu
tura de la peana y luego pegam
cola blanca. Una peana con un b
para que una unidad tenga una gran

ctrostatica con
o es la clave

Tras repintar los saguitos
y pistoleras con Negro Cao
pintamos las hombreras de
los exploradores con

Azul Ultramarine.

Para consequir un contraste
efectista entre las hombreras
y las zonas metalicas, pinta-
mos las vestimentas con
Hueso Deslucido.

Unas luces de Carne
Elfica sirvieron para dar
el toque final a la piel.

TODA VIDA MORTAL ES UN CAPRICHO QUE NO ALIMENTA EL ESPIRITU



"
Seguimos dos atajos para pintar rapidamente esta fuerza
de Necrones. Lo primero;ly al mismo tiempo lo mas impor-
tante, fue elegir con calma.yn esquema de colores. La
mitad del trabajo puede consistir en elegir el esquema de
colores (en este éast rojo, negro y dorado) y aplicar a la
miniatura el color principal mediante la técnica del pincel

‘J-.

Tras imprimar
el Necron con
Negro Caos, le
aplicamos un
pincel seco de
Rojo Costra.

Pintamos el
espinazo y el rifle
gauss con Bronce
Brunido para que
llamasen un poco
mas la atencion.

Luego pintamos
las uniones, la
placa del pecho
" y el rifle gauss
con Negro Caos.

seco. El segundo atajo fue la decision de dar a las miniatu-
ras una capa de barniz brillante. Normalmente, los
Necrones se pintan con colores metalicos, pero el acabado
rojo hace que llamen mucho mas la atencion. El resultado
final es un grupo de miniaturas con un aspecto fantastico -
sobre la mesa de juego.

Para acabar’la
mifnatura, le * ¢ v
aplicamos una capa
de barniz brillante

y pintamos los ojos
con Blanco Craneo.

Para dar una

apariencia unificada
a las zonas rojas
y a las bronceadas,
apagamos su color
con una capa de
Tinta Carne diluida.




Pintamos este pequefio ejército tau en menos de un dia
mediante unas técnicas sencillas y un esquema de colores
limitado. Es muy facil pintar los Tau en un corto espacio de
tiempo, puesto que las miniaturas tienen muchas zonas
lisas de armadura que se pueden pintar facilmente con uno

Dimos a la min
capa base con S 0
Caos y luego repasai
pintura Negro Caos diluida
todas aquellas zonas que no
habian quedado bien
cubiertas por el spray.

Las calcomanias son estupendas para

1Y no se tarda nada en aplicarias!

COImo &
Al pintar
bien dejar 10s recovecos
pintados de negro.

anadir detalles impactantes a los vehiculos.

Para pintar estas miniaturas utilizamos el sis-
“‘montaje en cadena”, es decir, aplicamos
da miniatura antes de pasar a aplicar otro
do es perfecto para pintar pequenos ejérci-
mplo, los que se utilizan en Patrullas.

n pincel seco de Verde de
armadura, esta Camufiaje sobre el Verde
Catachan. Pintamos las
vestimentas de los guerreros
de la Casta del Fuego con
Marron Quemado, sobre el
que luego pasamos un
pincel seco de Tierra de
Cementerio.

Los delalles, como las
insignias, los pintamos
con Cota de Malla.

LA VERDADERA FELICIDAD ES PRODUCTO DEL DEBER
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UN Cw ) DE BATALLA DE TELA
Una de rnanera‘ mas rapldas ‘de hacer un campo de

batalla c@n algiin que otro accidente en el terreno es
mediante una pieza de tela. Pon una tela de algodén
barata sobre la mesa para represéntar el suelo (lo mejor
es que sea verde o marron):‘Coloca libros, cajas, tazones
puestos boca abajo y cosas por el estilo bajo la tela para
recrear colinas y valles. Con un poco de practica podras
disenar un interesante campo de batalla en el que haya

elementos que den cobertura y restrinjan la visibilidad.

Una vez dispuesta la tela, puedes anadir mas elementos
de escenografia, como maleza, arboles, edificios y ruinas,
para completar el paisaje.

En un campo de batalla de tela puedes incluir elementos
de escenografia comprados o improvisados con objetos
cotidianos. Por ejemplo, puedes recoger gratuitamente
todas las piedras y la gravilla que necesites. Por otra
parte, el liqguen y el corcho estan disponibles en las tien-
das de modelismo y de artesania. El liqguen puede usarse

tiendss a usar edificios de cartdn de facil montaje.

para representar maleza rastrera y arbustos, mientras
que con el corcho pueden conseguirse interesantes aflo-
ramientos rocosos. Las plantas de pecera son tam-

bién muy utiles y puedes encontrarlas en cual-

quier tienda de animales. Ademas, puedes
reutilizar estos tres elementos una y otra vez

para crear diferentes disenos. dg

Comprar los elementos de escenogra-
fia que se venden en las tiendas es,
posiblemente, la alternativa mas
rapida. En la gama de ele-
mentos de escenografia de
Games Workshop se inclu-
yen arboles, setos, barrica-
das'y elementos tales como
ruinas o edificios.

En las tiendas de animales puedes encontrar planlas de pecera, que son excelentes para representar foflaje un tanto exdtico y con un toque alienigena.




Es posible crear toda u:na ciudad en ruinas en una sola tarde. Todo lo que necesitas es carton, una regla, una
cuchilla de modelismo o unas tijeras, cinta adhesiva, cola blanca y las plantillas que incluimos a contin uacion.

: 1.'Forocopfa la plantilla; colécala sobre cartdn y pincha sus esquinas con alfileres. Cuando retires la plantilla, sobre el cartén que-

dard un grupo de puntos. Une todos esos puntos hasta obtener la forma de la plantilla. Recuerda marcar las lineas punteadas. ya
que son las que indican dénde han de colocarse el suelo y los pisos.

4. Pega los pisos que faltan,
espera a que se seque la cola
y pinta tu edificio en ruinas

- del color que prefieras:

No tires el carton sobrante,
ipuede servirte para hacer un
segundo edificio!

El edificio puede tener un
aspecto mas realista si pegas
alguna que ofra tira de carton
en la superficie, como se

ve en el edificio acabado

de abajo.

5. Repite todo el proceso
las veces que haga falta.

Piso superior Piso frontal

L

. \ Piso inferior
Fotocopiese al .

200%.

&
[



MISIONES ESPECIALES

E n esta seccion te presentamos una serie de misiones especiales. En ellas se representan las situaciones mas ati-
picas, aquellas que vienen precedidas de una historia y que requieren algo de preparacion por parte de ambos
jugadores. Estas misiones no siempre estaran perfectamente equilibradas, ya que estan centradas en objetivos y des-
pliegues que dan pie a situaciones como emboscadas y batallas finales para jugadores en busca de un reto mayor.

Si estas planeando llevar a cabo una campana, esta seccion
te resultara de gran utilidad, puesto que se presentan misio-
nes que puedes incluir en tus planes con facilidad y que se
convierten en plantillas para resolver cualquier tipo de situa-
cion que pueda llegar a darse a lo largo de tus partidas.

Los jugadores tienen total libertad para adaptar estas misio-
nes a sus campanas o para inventarse otras nuevas.

 MISION:

Para la mayor parte de estas misiones hay que construir
elementos de escenografia especificos como bunkeres,
obstaculos, etc. Las reglas especiales de tales elementos
de escenografia anadiran muchos matices a tus partidas de
Warhammer 40,000 y pensamos que deberias ver estas
misiones como la oportunidad para crear nuevos elementos
de escenografia ademas de como excelentes partidas. A lo
largo de esta seccion, encontraras guias e inspiracion para
hacer los elementos de escenografia especiales que se
necesiten para las diferentes misiones.

RESCATE

Ambas fuerzas estan registrando el area en busca de algo valioso, como unos mapas perdidos o un espia herido.
El combate comienza cuando se encuentran cerca de su objetivo.

DESPLIEGUE

Antes de elegir los bordes del tablero o desplegar alguno

de los ejércitos, cada jugador coloca, alternadamente,
seis fichas, numeradas del 1 al 6, boca abajo en cualquier
lugar del campo de batalla (jsin mirar los nimeros de las
fichas!). Cada ficha tiene que estar a 30 cm o mas de otra ficha
y a 30 cm o mas de cualquier borde del campo de batalla.

Determina cual de estas fichas es el objetivo mediante

una tirada de dado. La ficha con ese numero es el
autentico objetivo y debe ser descubierta por los ejércitos
durante la batalla.

Ambos jugadores tiran un dado. El ganador elige uno de

los bordes largos del tablero o una esquina como zona
de despliegue. Las unidades pueden desplegarse a una pro-
fundidad maxima de 15 cm del borde o bordes de la zona de
despliegue. Si es una esquina, podran desplegarse, ade-
mas, hasta la mitad de cada borde del tablero. El oponente
despliega en el borde o esquina opuestos, por lo que o
ambos jugadores despliegan en los bordes largos o ambos
despliegan en las esquinas.

4 Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga un
resultado menor despliega en primer lugar. Puede des-
plegar algunas o todas sus tropas de linea en su zona de
despliegue. Aunque no tiene por qué desplegarlas todas,
debe desplegar al menos una. Las unidades de tropas de
linea no desplegadas permanecen en reserva, junto con el
resto de su ejército. A continuacion, es el jugador que ha
obtenido el resultade mayor quien despliega su ejército.

Ambos jugadores tiran un dado para decidir quién
mueve en primer lugar. El que obtenga el resultado
mayor escoge jugar en primer o segundo lugar.

OBJETIVOS DE LA MISION

El jugador en posesian del objetivo al finalizar la batalla es el
vencedor. Si ninguno lo tiene al finalizar la batalla, la partida
termina en empate.

Para poner al descubierto una ficha, el jugador debe poner
en contacto con ella una miniatura de infanteria y detener su
movimiento. Dale la vuelta a la ficha y mira el nimero que
tiene. Si el numero coincide con el numero obtenido al inicio
de la batalla, la miniatura habra localizado el objetivo, que
ahora se halla en posesion suya. Si la ficha tiene cualquier
ofro numero, retirala y continda la bisqueda.

Si la miniatura que transporta el objetivo muere o se ve obli-
gada a retirarse, dejara caer la ficha, que permanecera en el
campo de batalla y podra ser recogida por cualquier otra
miniatura de infanteria gque se sitle en contacto con ella.

La miniatura puede pasar el objetivo a cualquier otra minia-
tura de infanteria con solo situarse en contacto peana con
peana con ella.

En tal caso, las dos miniaturas, una vez puestas en contacto,
no podran mover hasta el siguiente turno. Solo se puede
pasar el objetivo de miniatura a miniatura una vez por turno.

REGLAS ESPECIALES

Reservas.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos.

Zona de desplieque 15¢em

s

Mitad del tablero

Zona de despliegue  15cm

Mitad del tablero

L s VERDADERA FE ES CIEGA Y ESTA JUSTIFICADA



Ambos bandos'se han encontrado de repente con

los fogonazos de los disparos de las armas y la municion frazadora atraviesan el campo de batalla mie

tan localizar y destruir al enemigo.

oscuridad,

DESPLIEGUE

Hay que dividir la mesa en cuatro cuadrantes. Ambos
i]. jugadores tiran un dado. El que obtenga el resultado
mayor puede elegir en cual de los cuadrantes despliega. La
zona de despliegue del enemigo es el cuadrante opuesto.

Empezando por el jugador que obtuvo el resultado mas

bajo, los jugadores despliegan sus unidades alternada-
mente y de una en una. Los jugadores despliegan sus unida-
des en el siguiente orden: apoyo pesado, tropas de linea,
elite, C.G. y ataque rapido.

Ninguna unidad puede desplegarse en un radio de 60 cm del
enemigo al comienzo de la batalla.

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el resulta-
do mayor elige si quiere mover en pnmer o segundo lugar,

Ambos bandos intentan eliminar a las t
zona y asegurar el terreno a medida gu
que ocupe mas cuadrantes del tablero a
conseguira la victoria.

tiene al menos una unidad que puntia en él y en el cuad

no hay ninguna unidad enemiga que puntie. Si una unidad
encuentra a caballo entre varios cuadrantes, habra que ¢
minar aleatoriamente en cual de ellos se considera que e

OBJETIVOS DE LA MISION

Combate nocturno e infiltracion.

REGLAS ESPECIALES

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos.

&
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1
Se divide el tablero |
en 4 cuadrantes y se H
tira para escoger el i
cuadrante de zona i

)

de despliegue. X

1

i

1 Los ejércitos despliegan
| en cuadrantes opuestos.
)
1

Un‘ejercito ha sido enviado a patrullar la tierra de nadie y a expulsar a cualquier fuerza enemiga que encuentre. Dispone de fuer-
zas en reserva para asegurarse la victoria, pero no debe confiarse: el enemigo también tiene reservas e intentara hacer lo mismo.

DESPLIEGUE

ﬂ- Ambos jugadores tiran un dado. El ganador elige uno de
4L ‘los bordes largos del tablero o una esquina como zona
de despliegue. Las unidades pueden desplegarse a una pro-
fundidad maxima de 30 cm de! borde o bordes de la zona de
despliegue. Si es una esquina, podran desplegarse, ade-
mas, hasta |]a mitad de cada borde del tablero.

El oporiente despliega en el borde o esqiina oplestos, por
lo-que 0 ambos jugadores desphegan en los bordes largos o
ambos despliegan en las esquinas.

Ambos jugadores deben intentar eljminar al enemigo sin
sufrir grandes pérdidas. El jugador con el maybr nimero de
puntos de victoria sera el vencedor...”

OBJETIVOS DE LA MISION

Duracion.variable de la batalla, reservas y puntos de vic

REGLAS ESPECIALES

Y Ambos jugadores tiran un dado. £ un
resultado menor despliega unz de ! : A
linea, que es suipatrulla. A continuacion, < s- Zona de despliegue del borde largo {30 cm
pliega una unidad de tropas de linea en su e desplie- F L
gue. El resto de sus fuerzas pemmanecen en resena
Ambos jugadores tiran un dado. El que resuita-
do mayor elige si quiere mover en prime Al
2 E = kK
RESERVAS: cuando las reservas de cualquiera de jos ban- | Dsat -
dos estén disponibles, entrarén en juego por el borde de su = i | Zona de despiegee M -
Zona de despliegue. z' | o= Iz ssquinz Y e
DURACION DE LA BATALLA: _rs@g.s turnos (variable). T —

B S
1
3

ES MEJOR MORIR POR EL EMPERADOR QUE VIVIR PARA TI
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Las fichas de rescate representan los objetivos de la mision Rescate (y similares). Pueden adoptar la forma de
pequenos elementos de escenografia, por lo que pueden hacerse respecto de uno de los ejércitos que participan

en la mision o de la escenografia.

Es muy sencillo hacer estas fichas. Cada ficha es una peana
redonda de 25 mm en la que se ha pintado una senal luminosa en
la pantalla de un dauspex. Una vez revelado el objetivo de la
mision, una miniatura se coloca junto a la miniatura que ha descu-
bierto la ficha, lo cual representa el rescate de una figura importan-
te gue no puede caer en manos enemigas bajo ningun concepto.

La Tabla de Organizacion de Ejército estandar te permite crear lis-
tas de ejército bastante variadas. No obstante, cabe la posibilidad
de que no siempre sea adecuada y puede que quieras experi-
mentar con algunas alternativas como parte del proceso de dise-
no de tus propias misiones o al establecer “reglas caseras” para
una campana. Reducir el nimero de opciones de apoyo pesado
fomentara el combate cuerpo a cuerpo, mientras que reducir las
de elite hara que inviertas mas puntos en tropas de linea, etc.

Las alternativas que se dan en esta pagina te muestran cam-
bios que se pueden realizar en la Tabla de Organizacion de
Ejeército. A continuacion, te presentamos las tablas apropiadas
para las misiones gque se detallan en las siguientes paginas.
Puedes variar estas tablas para que encajen con tus partidas;

.- solamente has de tomarlas como ejemplo de las unidades que

se deberian incluir en este tipo de batallas.

Cuando juegues misiones de batallas campales, incursiones y

ruptira del frente, las miniaturas con la regla especial infiltrado-
res solo podran desplegar mediante esta regla si estan en el
bando atacante. Se supone que los infiltradores del bando
defensor no han tenido tiempo de prepararse para la batalla,
por lo que habran de desplegar junto con el resto de su ejército.

Estas fichas adoptan la forma de contenedores de recursos cai-
dos en el campo de batalla. Estan basados en los de un regimien-
to de tropas de desembarco de la Guardia Imperial. Una vez des-
cubierta la ficha, la pequena caja se coloca junto a la miniatura
qgue ha destapado la ficha para representar que esta ha encontra-
do.en el contenedor una pieza de equipo de gran valor.

S

\S

INCURSIONES
Atacante

INCURSIONES
Defensor

BATALLAS CAMPALES
Atacante

BATALLAS CAMPALES
Defensor

TROPAS DE LINEA TROPAS DE LINEA

RUPTURA DEL FRENTE
Atacante

TAOSAS OO LINEA

RUPTURA DEL FRENTE
Defensor

TROPAS DF LINEA TROPAS DF LINEA

L4 ORACION PURIFICA EL ALMA: EL DOLOR, EL CUERPO



E n este tipo de misiones, uno de los jugadores es el atacante y el otro el defensor. La meta de estas misiones
puede ser la captura de un objetivo vital o aniquilar al ejército enemigo mediante una ofensiva total. Como
comandante, necesitaras una combinacion de astucia tactica y fria determinacién para vencer al enemigo.

. FORTIFICACIONES

El defensor podra desplegar fortificaciones en algunos escena-
rios. Todas las fortificaciones tienen gue estar representadas
por un elemento de escenografia apropiado.

Existen muchas clases de fortificaciones, pero todas suponen
algun tipo de cobertura para el defensor. Montones de sacos de
arena, trincheras, reductos, barricadas levantadas a toda prisa y
los muros de un fuerte, todo ello cuenta como una fortificacion. El
defensor puede desplegar tantas fortificaciones como quiera (o
le permita el escenario), pero siguiendo la descripcion del esce-
nario (normalmente, en la zona de despliegue del defensor).

Una miniatura que esté en una fortificacion recibe una tirada de
salvacion por cobertura de 3+ (en la pagina 25 encontraras
mas informacion sobre las tiradas de salvacion por cobertura).

BUNKERES

En Warhammer 40,000, los bunkeres pueden adoptar muchas
formas diferentes, desde cuevas fortificadas a fortalezas de
plastiacero. Se considera que un bunker es toda estructura
cerrada con unas proporciones maximas de 20 cm x 20 cm.
Debe tener un punto de acceso y aspilleras.

En un binker caben tantas miniaturas como se puedan poner
en su interior sin que las peanas se monten unas sobre otras.
Por cada aspillera individual (o tramo de aspilleras de hasta 3
cm) puede disparar una sola miniatura (a objetivos visibles
desde esa aspillera). Todas las miniaturas de una unidad que
se encuentre en un bunker deben disparar al mismo objetivo.

Si usas mas de un bunker en una partida, puedes hacer que
entre ellos formen una gran fortificacién. En este tipo de com-
plejos, sigue siendo indispensable un minimo de un punto de
acceso, aunque no es necesario que cada bunker tenga uno.

Un bunker proporciona una tirada de salvacion por cobertura de
3+ a las miniaturas gue lo ocupan. Ademas, estas miniaturas no
pueden ser objeto de un asalto mientras el bunker esté intacto.

En un bunker se entra y se sale por sus puntos de acceso

como en un vehiculo (consulta la pagina 62). En un bunker ocu- -

pado solo pueden entrar unidades del mismo bando que las
miniaturas que lo ocupan.

Se puede abrir una brecha y entrar en un bunker de las dos
siguientes maneras:

* Los ataques contra las tropas que lo ocupan pueden danar
la fortificacion. Tira un dado en toda fase de disparo en la
que un arma con Fuerza 8+ cause una baja en las minia-
turas que ocupan el bunker; con un resultado de 6, se
habra abierto una brecha en el bunker

* Se pueden dirigir ataques directamente contra el bunker.
Esto incluye tanto los disparos como los atagues cuerpo a
cuerpo. En estos casos, el bunker se considera un vehicu-
lo inmévil con Factor de Blindaje 14. Cualquier impacto
superficial o interno abre una brecha en el bunker.

Una vez abierta una brecha en el bunker. pasara a proporcio-
nar una tirada de salvacion por cobertura de 4+ y |as tropas gue
lo ocupan podran ser asaltadas de forma normal, aunque toda-
via se considera que estan tras cobertura

Se pueden colocar fortificaciones en lo alto de los bunkeres y
las unidades pueden ocuparlas normalmente. Las unidades
atacantes pueden disparar o al bunker o a los ocupantes del

blinker o a las unidades que se encuentren en lo alto del bun-
ker. No se puede atacar estos tres puntos a la vez, ni siguiera
con armas de plantilla.

OFENSIVA TOTAL

A veces el oponente dispone de una superioridad numérica
abrumadora, con una oleada tras otfa de enemigos que se lan-
zan al ataque. Para representar la contundencia de un ataque
como este, el bando que efectua la-ofensiva total puede “reci-
clar" algunas de sus unidades cuando son destruidas. Las uni-
dades recicladas que aparecen de nuevo en el campo de bata-
lla representan el suministro casi ilimitado de refuerzos que el
enemigo tiene a su disposicion.

Cualquier unidad de tropas de linea (unidades de tropas de’

linea de la Tabla de Organizacion de Ejército) que haya sido
aniquilada podra entrar por el borde del tablero controlado por
el atacante o por los bordes cortos del campo de batalla, fuera
de la zona de despliegue del enemigo. Mueve al inicio del
siguiente turno del atacante.

Las unidades obligadas a retirarse y reducidas a menos del
50% de sus efectivos originales pueden retirarse inmediata-
mente del campo de batalla y reutilizarse como si hubiesen
sido aniquiladas. No es necesario que se retiren fuera del
campo de batalla.

Los vehiculos y unidades de C.G. no pueden reciclarse (ten en
cuenta que esto incluye los vehiculos de transporte de las uni-
dades de tropas de linea).

OBSTACULOS

Las fortificaciones no son la unica forma que pueden tomar las
defensas. En algunas misiones, el defensor puede situar obsta-
culos. Los obstaculos son una molestia para el movimiento del
enemigo y se dividen en dos categorias: alambre de espino y
trampas antitanque.

ALAMBRE DE ESPINO

Si el defensor dispone de los elementos de escenografia ade-
cuados, podra desplegar alambre de espino. El alambre de espi-
no se despliega en secciones de 15 cm de largo. Si tiene sufi-
cientes, podra colocar 1D3+3 secciones al inicio de la batalla.

El alambre de espino se considera ferreno dificil para todas las
miniaturas que no sean vehiculos. Los vehiculos no se ven
afectados por el alambre de espino.

TRAMPAS ANTITANQUE

Las trampas antitanque también se despliegan en
15 cm de largo. Si el defensor dispone de eleme
tes, podra colocar 1D3+3 secciones al inicio de 2

s trampas anti-
antitangue no
mente las rodea
nan cobertura,

Los vehiculos, excepto los gravitatorios, t
tanque como ferreno infranqueable. Las
afectan al movimiento de la infanteria
o trepa por encima de ellas, pero le pro

Las trampas antitangue pueden ss
enemigo. Tienen un Factor de y cualquier impac-
to interno destruye automaticamente la seccion. Los impactos
superficiales no tienen efecto sobre ellas. Pueden ser asalta-
das por la infanteria como si fueran un vehiculo inmovil.

uidas por el fuego

PENSAMIENTO DEL DIA: ACEPTA TU SUERTE
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BOMBARDEO PRELIMINAR

En upa gran ofensiva, el atacante a menudo intenta debilitar el
objetivo con un bombardeo pesado antes de lanzar su ataque.
La artilleria puede provenir de unidades de artilleria emplaza-
das en retaguardia, de vehiculos de apoyo cercano como
Basilisks y Whirlwinds o de bombardeos orbitales y ataques
aereos. Todas las razas y ejércitos disponen de sus propias for-
mas de apoyo artillero y aeronaves, como los biovoros tirani-
dos, las arafias nocturnas eldars, la artilleria del Caos, los
cazabombarderoz orkos, etc.

Es poco probable que un bombardeo preliminar cause grandes
danos a una fuerza bien atrincherada, pero hara que las tropas
enemigas mantengan agachada la cabeza y muchas de ellas
estaran tan atontadas que reaccionaran con lentitud ante al
ataque gue se producira a continuacion. Las enormes explosio-
nes que hacen temblar la tierra tambien son de mucha ayuda
porque facilitan el ataque destruyendo las defensas fijas como
el alambre de espino o las trampas antitanque.

_ MISION: ASALTO A UN BUNKER

Las fuerzas defensoras han establecido una linea defensiva fuertemente fortificada con bunkeres, trincheras y for-
tines. El atacante ha recibido érdenes de asaltar los puntos fortificados y capturarios o destruitlos.

Tira un dado por cada unidad enemiga y por cada seccion de
alambre de espino y de trampas antitanque que haya en el
campo de batalla. Con un resultado de 6, la unidad u obstaculo
habra sido impactado. Una unidad sufre 1D6 impactos por el
bombardeo, cada uno de los cuales causa 1 herida (efectia las
tiradas de salvacion por armadura de la forma habitual), y debe
superar un chequeo de liderazgo o guedar acobardada en su
primer turno (consulta el apartado “Artilleria ligera”). Coloca un
elemento de escenografia que represente un crater en el lugar
de cada uno de los impactos. Un vehiculo impactado empezara
la partida como si hubiera sufrido un resultado de fripulacion
aturdida (en el caso de un escuadron, efectia una tirada inde-
pendiente por cada vehiculo). Las unidades que empiecen la
batalla en la reserva no pueden resultar impactadas por un
bombardeo preliminar.

Cualquier seccion de alambre de espino o de trampas antitan-
que quedara automaticamente destruida si resulta impactada y
debera ser retirada del campo de batalla.

Los btinkeres no seran afectados por el bombardeo preliminar
(estan preparados para resistir este tipo de ataques), pero
deberas efectuar una tirada por las unidades que se encuen-
tren en su interior.

DESPLIEGUE

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el resul-
tado mayor escoge uno de los bordes largos del tablero
como su zona de despliegue.

La zona de despliegue del defensor tiene una profundi-

dad de 45 cm desde el borde del tablero. El defensor
puede situar fortificaciones en cualquier lugar de esta zona y
tiene que incluir al menos un bunker. Los bunkeres deben
estar situados al menos a 15 cm de cualquier borde del
tablero.

El defensor situa cualquiera de sus unidades de tropas

de linea y C.G. en su zona de despliegue. No es obliga-
torio desplegar todas estas unidades, pero debe desplegar
al menos una. Todo blnker debe estar ocupado por tropas.
Las unidades que no desplieguen quedan en reserva.

El atacante despliega su ejército a 30 cm o menos de
su borde del tablero.

5 El atacante resuelve su bombardeo preliminar.

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el resulta-
do mayor elige si quiere mover en primer o segundo lugar.

OBJETIVOS DE LA MISION

La victoria viene determinada por los puntos de victoria y por
el control de los bunkeres que hay en el campo de batalla.
Cada bunker vale un numero de puntos de victoria igual al
limite en puntos de los ejércitos participantes dividido por el
numero de bunkeres (por lo tanto, en una partida con ejerci-
tos de un maximo de 1.500 puntos en la que haya tres bun-
keres, cada bunker valdra 500 puntos de victoria). Se obtiene
el control de un bunker si esta ocupado al menos por una uni-
dad de infanteria que puntlde y no hay ninguna unidad de
infanteria enemiga que punttie en un radio de 15 cm.

Suma los puntos de victoria por unidades enemigas destrui-
das y por blnkeres enemigos capturados cuando acabe la
partida. El que obtenga el total mayor sera el vencedor.

REGLAS ESPECIALES

Despliegue rapido, fortificaciones, infiltracion, bombardeo
preliminar, reservas y puntos de victoria.

RESERVAS: las reservas del defensor aparecen por su borde
del tablero.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos.

Zona de despliegue del atacante 30cm

A

45 cm  Zona de despliegue del defensor

PENSAR LLEVA A LA HEREJIA; LA HEREJIA LLEVA AL CASTIGO



El atacante debe acabar'con las fuerzas enemigas de la zona y defender el objetivo ante los contraataques enemi-
gos. El defensor debe impedir a cualquier precio que su enemigo alcance sus objetivos.

DESPLIEGUE

Elige un objetivo que se encuentrs lo mas cerca posi-
ble del centro de la mesa de juego

El defensor despliega sus unidade

0 apoyo pesado en un radio de
estd obligado a desplegar todas si
que desplegar al menos una. El resto
necen en la reserva.

El atacante puede desplegar sus
de sus fuerzas entran en el cam
pio del turno 1

'g El atacante mueve en primer lugar

RESERVAS: las reservas del defensor entran 2l campo de
batalla desde el borde del tablero del defensor.

DURACION DE LA BATALLA: s&is turnos (var

OBJETIVOS DE LA MISION

El jugador que controle el objetivo al final de |z batalia gana
la partida. Para controlar el objetivo, la unidad gue puntua
situada mas cerca del objetivo al final de la batalla debe ser
una de las tuyas.

REGLAS ESPECIALES

Despliegue rapido, infiltracion, duracién variable de la bata-
lla, reservas.

El atacante ha recibido la orden de aniquilar las fuerzas enemigas aplastandolas por completo. El defensor ests en
clara inferioridad numérica, pero vendera caras las vidas de sus soldados para retrasar el ataque y acabara con tan-
tos.enemigos como le sea posible.

DESPLIEGUE

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el resul-
tadg mayor escoge uno de los bordes largos del tablero
como su zona de despliegue. Podréa desplegar sus unidades
a un maximo de 30 cm del borde de su zona de despliegue.

El enemigo despliega en el lado opuesto del tablero. Podra
desplegar sus unidades a un maximo de 30 cm del borde de
suzona de despliegue.

Ambos ‘jugadores tiran un dado. Empezando por el

jugador que obtenga el resultado menor, los jugadores
despliegan todas sus unidades alternadamente y de una en
una. Los jugaderes desphnoan sus unidades en el siguiente
orden: apoyo pesado, tropas de linea, elite, C.G. y ataque
rapldo

Ambos jugadores tiran un dado. El gue obtenga el rasulta-
do mayor elige $i quiere mover en primer o segundo lugar.

OBJETIVO DE LA MISION .

Para obtener la victoria, el atacante debe aniquilar al jército
del defensor. Vencera si al finalizar la batalla el defensor'no
dispone de tropas. Si este todavia dispone de ufidades al
finalizar la batalla, habra vencido.

REGLAS ESPECIALES

Despliegue rapido, infiltracion, durac.*én variable de la batalla
y ofensiva total. -

retirarse lo haran hacia el borde mas cercano de su zona de
despliegue. Las unidades atacantes gue se vean obligadas a
retirarse y que estén por debajo del 50% de sus efectivos ori-
ginales pueden retirarse del campo de batalla y utilizarse
nuevamente. Ni siquiera tienen que efectuar el movimiento de
retirada (consulta la regla ofensiva total).

DURACION DE LA BATALLA: Seis turnos (variable).

1=

RUTA DE RETIRADA: las unidades que se vean obligadasa

A
Zona de despliegue 30 cm
|
A
30 cm Zona de despliegue
Y

LA TIMIDEZ DA PIE A LA INDECISION: LA INDECISION DA PIE A LA TRAICION

|
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as fortificaciones que construyas para crear un elemento de escenografia para tus misiones pueden incluir obs-

taculos como el alambre de espino, sacos de arena, vallas de alambre, etc., ademas de posiciones defensivas .
como bunkeres fortificados. El bunker que te presentamos a continuacion, y que te ensefiamos a construir, puede
montarse con unas pocas herramientas basicas y muy poquitos materiales.

COMO USAR LAS PLANTILLAS
Fotocopia las plantillas de las paredes y el tejado de la
pagina 199 y utilizalas como guia para crear las diferentes
partes del bunker. Para transferir una plantilla al carton
pluma, solo tienes que ponerla sobre él y marcar con alfile-
res las esquinas del dibujo. Cuando retires la plantilla, que-
dara un conjunto de pequefnos pinchazos. A continuacion,
lo unico que tienes que hacer es unir los puntos.

NECESITARAS...
MATERIALES

e Carton pluma de 5 mm
* Pintura texturizada
* Pinturas Citadel

HERRAMIENTAS
¢ Cuchilla de modelismo
* Regla metalica
e | apiz
¢ Cola blanca

{CEDE'Y ARREPIENTETE!

LAS PAREDES Y EL TEJADO

1. Usa la plantilla de la pared frontal como guia para dibujar
en el cartén pluma el contorno de la pared y de las dos aspi-
lleras. Recorta la pared y las aspilleras con la cuchilla de
modelismo: esta pieza es la que conforma la pared exterior.
Vuelve a dibujar y recortar otra pared igual, pero esta vez haz-
unas aspilleras de menor tamano: esta sera la pared interior.



2. Pega ambas paredes entre sf de modo que formen una 3. Para construir la pared trasera dlbula y fecorta la pared %
sola seccién de pared. Constcuye las dos paredes laterales que tiene una aspillera grande'y una puerta, tal y como lo has =
de {a misma forma. ' hecho con las demas paredes. La aspillera de la pared inte-

‘ ' rior sera mas pequena, igual que-én-el resto de paredes,
pero esta vez también tendras gue dibujar, la union de las:= -
pueftas. Efectiaunos cortes con la cuchilla de modelismo en |
la unién de las puertas para obtener la sensagion de relieve, %

4. Pega estas dos partes entre si como has hecho con las {.ik\Pé'ga las paredes Iaterales',é ia pared frontal y la trasera
paredes laterales y la frontal. ; *~ para hacer la forma basica del edificio.

6. Copia y recorta dos veces la forma del tejado en el cartén 7. Para acabar el blnker, recorta unz veintena de contrafuer-
pluma y pega una sobre la otra. Marca un rectangulo a 10 tes, pégalos en parejas y Iu_g s paredes exte-
mm de los bordes de la pieza resultante y bisela los bordes riores del blnker. Pon doc enca a aredes latera-
tal y como se ve en la imagen. A continuacion, pega &l teja- les y tres en las paredes & ra. Utiliza las guias
ontrafuertes.

do sobre la estructura de las paredes. punteadas de las plantilias p.

NINGUN HOMBRE QUE HAYA MUERTO AL SERVICIO DEL EMPERADOR HA MUERTO EN VANO 197
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COMO PINTAR EL BUNKER

“oica una capa de pintura texturizada sobre el blnker y, a
cosfinuacion, una capa base de pintura negra. Pinta las pare-
des con un pincel seco de colores cada vez mas claros.

1: Camne

3: Gris
Oscura

Piedra

TOQUES FINALES

Pega el bunker sobre una peana. Si lo prefieres, puedes
dejar sin encolar el tejado para poder colocar miniaturas en
el interior del blinker. Nosotros hemos pegado un rectangu-
lo de poliestireno en la parte baja del tejado para que enca-
je mejor. También hemos anadido una antena de radar que
sirve para retirar el tejado con facilidad. Fijate también en
las calcomanias. que le hemos puesto al bunker para darle
el toque final. .

LA MUERTE ES LA SERVIDORA DE LA JUSTICIA

4: Blanco
Craneo




Contrafuertes x 10

Pared frontal
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Paredes laterales x 2

="

-
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
] ]

T T T T T
o e o, A o

Necesitaras fotocopiar esta pagina dos veces para tener el niumero suficiente de plantillas.

LAS EXCUSAS SON EL REFUGIO DEL DEBIL 199
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En Fé caiegor:a d mflcqcmnes entran muchos tipos de escenografia, como bastiones, barricadas, bunkeres y trampas para
ol .m.l&SAJna {inea defensiva puede estar construida con robusto cemento o puede ser tan solo una barricada erigida a toda

risa con barriles y cajas de municion vacias. En esta pagina te mostramos ejemplos de diferentes fortificaciones.

EL EXITO SE CONMEMORA: EL FRACASO TAN SOLO SE RECUERDA




BUNKERES

Las defensas del Reducto 783 se encuentran en una sifuacion compromelida cuando la putrefaccion de Nurgle ataca y los marines de plaga de la
Guardia de la Muerte consiguen abrir brecha.

LA DIFERENCIA ENTRE LA HEREJIA Y LA TRAICION ES LA IGNORANCIA 201
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os crateres confieren a tu mesa de juego el aspecto de un verdadero campo de batalla. Representan los efectos
de los bombardeos preliminares y proporcionan cobertura esencial a tus unidades.

Para empezar, decide lo grande que quieres que sea el cra-
ter. Una peana de 50 mm es una excelente guia para deter-
minar el tamafo del interior del crater. Si utilizas una de
estas peanas, luego podras colocar en el interior del crater
miniaturas grandes como unidades de artilleria ligera, senti-
nels y dreadnoughts.

T S
i

1. Coloca la peana sobre el cartén pluma, traza su contorno
y luego vuélvelo a trazar dejando una separacion de 5mm
para que haya espacio de sobra para las miniaturas. A con-
tinuacion, dibuja el borde exterior del crater (dibujalo un
poco mas grande de lo que lo quieres; siempre estas a
tiempo de hacerlo mas pequeno).

NECESITARAS...
MATERIALES

* Poliestireno de 25 mm

s Carton pluma de 10 mm

* Masilla

¢ Guijarros y gravilla

* Pintura texturizada y pinturas Citadel

HERRAMIENTAS
¢ Cuchilla de modelismo
* Un lapiz
¢ Cola blanca/cola para madera

2. Cuando hayas dibujado la forma del crater, recorta el
carton pluma.

3. Tienes que recortar un gran numero de triangulos de
poliestireno para construir los lados del crater. Empieza por
recortar unas cuantas tiras triangulares de diferentes groso-
res. Luego, corta triangulos a partir de esas tiras (es una gran
idea recortar mas de los que crees que vas a necesitar).




4. Coloca los triangulos en la peana para dar forma a las par- 5. Cuando se seque la cola, utiliza tu cuchilla de modelis-

tes levantadas del crater. Pégalos con cola blanca cuando mo para dar un poco mas de forma al crater. Puedes bise-
encuentres una posicion en la que te guste como quedan. lar la peana para que tenga un borde mas fino y un aspec-
to mas real.

7. Anade algunos guijarros y gravilla y luego pinta el ele-

mento de escenografia con una capa de pintura texturiza-

da. Puedes pintar el elemento de escenografia con una

combmacnon de marrones y grises. Gracias a sus colores

terrosos, los crateres quedan bien de cualquier color sobre
% Ia)e; mesas de juego.

Se puede construir un gran numero de crateres en muy
poco tiempo. Para simular los efectos de las bombas dis-
persoras, puedes crear dos o tres crateres montados uno
sobre el otro en el mismo e}emento de escenegraha

6. Para acabar el crater, aplica masilla en los huecos que
quedan entre los triangulos para obtener una superficie
mas redondeada.

Los guardias del 8° de Cadia avanzan a través del infierno de créteres que es el campo de batalla de Kasr Gallan despugs de un dia y una
noche de continuos bombardeos.
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INCURSIONES

E n este tipo de misiones, uno de los jugadores es el atacante y el otro el defensor. Las incursiones son ataques
relampago contra objetivos especificos, como una emboscada a una columna enemiga, un ataque sorpresa a .
una importante fortificacion enemiga o misiones secretas tras las lineas enemigas.

CENTINELAS

En ciertos escenarios, el defensor despliega centinelas
para descubrir cualquier aproximacion del enemigo. Los
centinelas pueden estar representados con fichas de car-
ton, pero es preferible utilizar miniaturas adicionales del tipo
apropiado.

El numero de centinelas disponibles depende del ejército
que estés utilizando, tal como se indica en la siguiente lista.
Estos centinelas no cuestan puntos adicionales.

Orkos
Guardia Imperial

12 gretchins (Iniciativa 2)
10 Guardias Imperiales (Iniciativa 3)

Cazadores

de Demonios, 8 tropas de asalto inquisitoriales
Cazadores (Iniciativa 3) o 6 Hermanas de

de Alienigenas y  Batalla (Iniciativa 3, solo Cazadores
Cazadores de Brujas)

de Brujas

Tiranidos 8 termagantes (Iniciativa 4)

Eldars 8 guardianes (Iniciativa 4)

Marines

Espaciales 6 Marines Espaciales (Iniciativa 4)

Nota: los capitulos como el de los Lobos Espaciales, con
una Iniciativa mejorada gracias a sentidos aguzados, solo
tienen cuatro centinelas.

Marines 6 Marines del Caos (Iniciativa 4)

del Caos

Eldars Oscuros 6 guerreros eldars oscuros
(Iniciativa 5)

Necrones 10 guerreros necrones (Iniciativa 2)

Tau 6 drones de combate (Iniciativa 4)

u B Kroot (Iniciativa 3)

Los Perdidos 10 traidores (Iniciativa 3)
y los Condenados o 10 mutantes (Iniciativa 3)

Al inicio del turno de los centinelas, ambos jugadores tiran un
dado por cada miniatura de centinela (o ficha). El jugador que
obtenga el resultado mayor podra mover el centinela un
numero de centimetros igual al resultado del dado multiplica-
do por 3 en la direccion que prefiera. Si el resultado es un
empate, el defensor mueve el centinela.

Los centinelas no siguen las reglas de coherencia de uni-
dad y operan de forma independiente.

DAR LA ALARMA

Al inicio de la batalla, la fuerza defensora no espera nin-
gun ataque. En vez de eso, las tropas estan descansan-
do, comiendo, revisando el equipo, hablando acerca de
las chicas/monstruos de multiples ojos de su planeta natal
y cosas asi. Debido a esto, solo los centinelas empezaran
la batalla “activos”.

LA PIEDAD ES SIGNO DE DEBILIDAD

Hasta que se de la alarma, los centinelas se mueven como
se ha descrito anteriormente y ninguna de las restantes uni-
dades del defensor puede mover o disparar. Se puede dar
la alarma de diferentes maneras.

Distancia de deteccion: un centinela detectara a cualquier
enemigo qué se halle a distancia de deteccion al término de
cualquiera de sus turnos. Esta distancia es igual al triple de
su atributo de Iniciativa en centimetros. Por ejemplo, un
centinela con Iniciativa 4 detectara a cualquier atacante
situado a 12 cm o menos de él, sin importar si el atacante
esta a cubierto o no.

Vehiculos: si el atacante despliega cualquier vehiculo o
motocicleta en el campo de batalla, los centinelas los detec-
taran al final del turno. Los tanques, dreadnoughts, trans-
portes blindados, etc., son demasiado ruidosos para evitar
ser detectados. Los vehiculos (incluida la infanteria que viaje
en un transporte) y las motocicletas pueden igualmente man-
tenerse en reserva y entrar en el campo de batalla con nor-
malidad después de que se haya dado la alarma.

Disparos: también se dara la alarma si el atacante dispara
cualquier arma, a excepcion de los rifles de francotirador.
Con todo, si un centinela sobrevive al impacto de un rifle de
francotirador, también dara la alarma.

Combate cuerpo a cuerpo: si un centinela atacado en
combate cuerpo a cuerpo sobrevive al combate, dara la alar-
ma al final del turno. Aungue el centinela muera, es posible
que el ruido de la lucha provoque la alarma de todas mane-
ras. Tira 1D6. Si obtienes un resultado de 4+, otro centinela
habra escuchado el ruido del combate o el grito del centinela
y dara la alarma.

Cadaveres: si un centinela muere, no retires la miniatura
del campo de batalla. En vez de ello, déjala tumbada en
ese lugar. Si otro centinela se aproxima a distancia de
deteccion del cadaver de un centinela, detectara el cuerpo
de su camarada y dara la alarma.

Ten en cuenta que todas las otras miniaturas del defensor
que tengan atributo de Iniciativa se consideran centinelas a
efectos de dar la alarma. La Unica diferencia es que no pue-
den moverse.

Los centinelas se retiran del campo de batalla en cuanto se
dé la alarma y no volveran a tomar parte en la batalla.

Si se da la alarma durante el turno del atacante, este igual-
mente lo finaliza de la forma habitual. El defensor puede
mover y disparar normalmente con todas sus fuerzas en su
siguiente turno.

Si se da la alarma durante el turno del defensor, este juga-
dor empieza un turno de juego inmediatamente.

El primer turno del defensor es el primer turno de la partida
y cuenta como tal para determinar la duracion de la batalla
y la llegada de las reservas.



DESPLIEGUE OCULTO :

En algunos escenarios, los ejércitos Glsp(men de tlarnpo
para ocultar sus unidades y preparar, trarnpas explosivas y, .
campos de minas para retrasar al e.nemlgo Cuando se ut;-
lice la regla especial desp!."egue oeufto, necesitaras yna
ficha de despliegue oculto para cada unidad de tu Bjéreito
(incluidas aquellas en reserva-o:-que no comiencen en el
campo de batalla por atguna otra razon).

Cuando el defensor tenga que desplegar su ejercito, utilizara
las fichas de despliegue oculto en vez de las miniaturas.
Estas fichas pLiéi:len situarse en cualquier lugar que pueda
- ser atravesado por las miniaturas a las gue representan y que
esté situado dentro de la zona de despligue del defensor.

Cada ficha debe estar numerada para que puedas anotar el
numero que le corresponde a cada unidad. Si no dispones
de fichas numeradas, simplemente coria unos cuantos tro-
zos de papel y numéralos. También puede dibujarse un
mapa del campo de batalla y marcar sobre €l la localizacion
de cada una de las unidades ocultas

VEHICULOS OCULTOS

Los vehiculos deben ocultarse en el elemento de esceno-
grafia apropiadd. No. es posible camuflar un tanque de
batalla Leman Russ en una llanura plana, pero podria
esconderse en el lindero del'bosque, detras de un edificio o
detras de una colina. Los vehiculos deben esconderse
detras o en el interior de un elemento de terreno que real-
mente pudiera ocultarlo:-Los elementos de escenografia
que poseen los jugadores varian tanto que es imposible
proporcionar una lista exhaustiva, por lo que-debera apli-
carse- el sentido comdn. Obviamente, es mu’t:ho mas ‘facil
esconder.un buggy que un tanque.

CUANDO HAN DE REVELARSE

LAS UNIDADES OCULTAS N
Cuando el defensor ha colocado todas sus fichas de desphe-
gue oculto, el atacante despliega su ejército tal y como se des-
criba en las reglas de despliegue del escenario. Cuando el
atacante ha finalizado su despliegue, el defensor revela sus
fichas de despliegue oculto y coloca las miniaturas apropiadas
sobre el campo de batalla. Si se trata de una unidad con varias
miniaturas, se sitla una miniatura sobre la ficha y el resto de la

unidad a la distancia de coherencia habitual de 5 em, pero”

todas las miniaturas de la unidad tienen que estar en unradio

vapueden ser un campo de minas o una trampa explosiva.

CAMPOS DE MINAS Y TRAMPAS EXPLOSIVAS

Si una ficha representa a una unidad que no esta jecmega
da sobre el campo de batallz,
reserva o por cualquier otra razu‘
que represente una trampa explos
Cuando se revele o se active la fic
te), tira un dado; con un resuliado
explosiva o un campo de minas (a
con otro resultado, solo sera un ser
ficha del campo de batalla.

Trampas explosivas: el jugador que controlz
explosiva puede decidir detonarla cuando :a
unidad enemiga se encuentre a 1I5cmom
de despliegue oculto. Como es habitual, e sr-
unidad objetivo elige qué miniatura recibe &l
impacto de Fuerza 8 y FP 2. A diferencia de lo
minas, las trampas explosivas solo funcionan una vez, pc
lo que debe retirarse la ficha de despliegue oculto despues
de resolver el ataque.

de 15 cm. Si se trata de un Unico vehiculo, tendré que situarse- :
sobre la ficha. Las fichas que representan unidades en reser- .-,

Campos de minas: un campo de minas es un rectangulo de
20 cm x 10 cm centrado sobre la ficha de despliegue oculto.

Cualquier miniatura enemiga que pise el campo de minas
activara una mina con un resultado de 4+ y sufrira entonces
un impacto de Fuerza 6 y FP-. Los vehiculos sufriran un
impacto de Fuerza 6 que se resolvera contra su Blindaje
Posterior, pero todos los |mpactos internos se consideraran
|mpactos superﬁmales

Losvehiculos gravitatorios y los campos de minas: [os
campos de minas tienen mecanismos especiales con
detectores de proximidad, poseen la capacidad de alzarse
en el aire o simplemente detonan de una forma tan espec-
tacular-que estar unos cuantos metros por encima del suelc
no supone diferencia alguna. Debido a esto, los
gravitatorios y las unidades retropropulsad
dos por los campos de minas del mismo m

pas y los vehiculos comunes

FU ERZAS DIVIDIDAS

n

[ 30 TR ]

P aQm
1 D

fuerzas separadas,
puesta por lo

UNA MENTE PEQUENA ES UNA MENTE ORDENADA
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' atacante tiene que llevar a cabo un ataque sorpresa en territorio enemigo. Su mision es infiltrarse fras las lineas enemi-
2s y destruir una instalacion importante.

DESPLIEGUE

Situa el objetivo de la incursién en el centro del campo
de batalla.

El defensor puede desplegar cualquiera de sus unida-

des de tropas de linea y C.G. en cualquier punto del
campo de batalla que se encuentre en un radio de 20 cm del
objetivo. No es obligatorio desplegar todas estas unidades,
pero se debe desplegar al menos una. Las unidades no des-
plegadas quedan en reserva.

El defensor situa sus centinelas en cualquier punto del

campo de batalla a mas de 30 cm de cualquiera de los
bordes cortos del tablero y fuera de la zona de despliegue
del enemigo.

El atacante elige uno de los bordes cortos del tablero
como su borde de entrada. Si dispone de unidades con
la habilidad infiltradores, podra desplegarlas a un maximo de
30 cm de su borde del tablero en la zona mostrada en el mapa.

El atacante mueve en primer lugar y puede hacer entrar
en el campo de batalla tantas unidades como desee. E|
resto se consideran reservas.

OBJETIVOS DE LA MISION

Para este tipo de incursion, todas las unidades atacantes
estan equipadas con cargas de demolicion con las que destruir
el objetivo y cumplir la mision. El objetivo no puede ser destrui-
do mediante disparos; solo mediante la colocacion de cargas
de demolicion. Para colocar una carga de demolicion con
éxito, la unidad tiene que asaltar el objetivo en la fase de asal-
to y una de sus miniaturas debe permanecer en contacto con
&l hasta el final de la siguiente fase de asalto. En ese momen-
to, la carga se activara y el objetivo sera destruido. jBum!

El atacante consigue la victoria si destruye el objetivo; si no,
es el defensor quien obtiene la victoria.

REGLAS ESPECIALES

Infiltracion, duracion variable de la batalla, reservas y centinelas.

RESERVAS: las reservas del atacante aparecen por el borde del
tablero de su zona de despliegue. Las reservas del defensor apa-
recen por un borde aleatorio deltablero, tal y como se indicaenel
mapa (fira 106). Solo se empieza a tirar para ver si aparecen las
reservas del defensor una vez se ha dado la alarma.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos (variable).

2-5

Objetivo

— ayueop)e jop osaiqe] |ap apiog —

. MISION: EMBOSCADA

Las fuerzas atacantes estan a la espera de una columna de reservas enemigas que se dirige a la linea del frente.
El atacante tiene que destruir la columna y sufrir las minimas bajas posibles.

DESPLIEGUE

El defensor elige el borde corto del tablero que sera su
ruta de escape.

El atacante divide sus fuerzas de acuerdo con la regla

especial fuerzas divididas. El atacante despliega sus
unidades “activas” en su zona de despliegue utilizando las
reglas de despliegue ocullo. Las unidades “pasivas” del ata-
cante comienzan en la reserva.

3 El defensor despliega sus unidades y vehiculos uno por

uno. La unidad al frente de la columna debe estar situa-
da al menos a 90 cm del borde corto del tablero elegido
como ruta de escape. Cada unidad o vehiculo posterior debe
desplegarse detras de la unidad anteriormente desplegada,
creando asi una columna de marcha.

ﬂ El atacante mueve en primer lugar.

OBJETIVOS DE LA MISION

El atacante debe destruir el maximo numero posible de uni-
dades de la columna enemiga, mientras que el defensor
debe luchar para escapar de la trampa.

Suma al total de puntos de victoria del defensor el valor en pun-
tos de cada unidad que puntua que logre escapar por la ruta de
escape. Dobla el numero de puntos de victoria que se consi-
guen por destruir o danar las unidades del defensor. El jugador
con el mayor numero de puntos de victoria es el vencedor.

REGLAS ESPECIALES

Despliegue oculto, fuerzas divididas, duracidn variable de la
batalla, reservasy puntos de victoria.

RESERVAS: las reservas del atacante pueden aparecer por
cualquiera de los bordes largos del tablero.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos (variable).

RUTA DE RETIRADA: las unidades atacantes que se vean
obligadas a retirarse lo haran del modo habitual. Las unida-

des defensoras que se vean obligadas a retirarse lo haran por

el borde corto opuesto al que se utilice como ruta de escape.

A Zﬂﬂ? de
despliegue
4 de.fsm:gme
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Y g
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_ MISION: ASALTO A UNA FORTIFICACION.

El atacante tiene que lanzar un ataque sorpresa contra una fortificacion enemiga y destruiria antes de que las reser-
vas enemigas puedan reaccionar. El defensor tiene ordenes de defender la fortificacion y réchazar cualquier ataque
enemigo hasta que lleguen las reservas para apoyarle.

DESPLIEGUE

Cada jugador tira un dado. El jugador que obtenga un
resultado mayor elige uno de los bordes largos del
tablero.

Marca una zona central cuadrada de 60 cm de lado en
el borde del tablero del defensor. tal y como se indica en
el mapa. Esta es la zona de despliegue del defensor.

El defensor puede desplegar fortificaciones en su zona
de despliegue para formar un reducto. Entre sus defen-
sas tiene que incluir al menos un bunker

El defensor despliega sus centinelas en un radio de 45
cm de su zona de despliegue.

El defensor despliega sus obstaculos en cualquier lugar
del tablero a un maximo de 45 cm de su zona de des-
pliegue

El defensor situa cualquiera de sus unidades de C.G.,

tropas de linea o apoyo pesado en su zona de desplie-
gue. No liene por qué desplegartodas estas unidades, pero
tiene que desplegar al menos una. Las unidades no desple-
gadas se consideran en reserva.

? El atacante despliega sus unidades a 45 cm o mas de la
zona de despliegue del defensor. Las unidades no des-
plegadas al inicio de la batalla se consideran en reserva.

$ El atacante mueve en primer lugar.

OBJETIVOS DE LA MISION

La victoria viene determinada por los puntos de victonza y por
el control de los bunkeres que hay en el campo de batalla
Cada bunker vale un nimero de puntos de victoria igual a
limite en puntos de los ejércitos participantes dividido por e
numero de bunkeres (por lo tanto, en una partida con ejerci-
tos de un maximo de 1.500 puntos en la que haya tres bun-
keres, cada bunker valdra 500 puntos de victoria). Se obtie-
ne el control de un bunker si estd ocupado al menos por una
unidad de infanteria y no hay ninguna unidad de infanteria
enemiga en un radic de 15 cm.

Suma los puntos de victoria por unidades enemigas destrui-
das y por bunkeres enemigos capturados cuando acabe la
partida. El que obtenga el total mayor sera el vencedor.

'REGLAS ESPECIALES

. Despliegue: répido, fortificaciones, infiltracion, obstéculos,

reservas, centinelas y puntos de-victoria.

- RESERVAS: cuando las reservas del defensor lleguen, entra-
" ran al campo de batalla por el borde del tablero de la zona de
despliegue del defensor. Las reservas del atacante aparece-
ran por cualquiera de los otros bordes del tablero.

DURACION DE LA BATALLA: cuatro turnos a partir de que
se haya dado la alarma.

Zona de despliegue del atacante

o N
= o
= A 3
153
2 &
) 45cm a
3 3
S Y 2
)
g g
E. Zona de o
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e 45¢cm defensor  45cm | B
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N T T o

| ]
Borde del tablero del defensor

Los Guardias Imperiales del complejo de binkeres Delta saben que estan perdidos y piden a sus camaradas que los venguen ahora que los
Perdidos y los Condenados estdn a punto de acabar con ellos
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os centinelas se utiiizsf\en los turnos"fr;iciaies de misiones
~omo Sabotaje o Asallo awna fortificagion y proporcionan al
modelista la oportunidad de ‘crear un grupo de miniaturas
especiales que encajen con\si_u fuerza, aunque solo se utili-

cen en circunstancias especiales. En esta pagina te mostra-
mos ejemplos de centinelas de diferentes ejercitos, todos
los cuales han sido modelddos como si estuvieran de guar-
dia vigilando que ningtin enemigo se infiltre entre sus filas.

y antenas.

Para convertir estas unidades de lropas de linea en
centinelas, solo tuvimos que anadir algunos detalles
adicionales que representasen sensores, escaneres

LA PERSEVERANCIA Y EL SILENCIO SON LAS MAYORES VIRTUDES



Las fichas de despliegue ocllto se utilizan durante el des-
pliegue para indicar la presencia de una unidad de cual-
quier tipo, de una bomba trampa o de un campo de minas.
Estas fichas te dan la oportunidad de crear elementos de
escenografia tematicos con gran personalidad; y lo mejor
es que puedes usarlos para jugar con la psique de tu ene-

migo, que no sabra quée representa la ficha hasta que sea
descubierta. Las fichas pueden representar unidades
ocultas, trampas terribles o cualguier otra cosa que pue-
das imaginar. Basicamente, se trata de propaganda para
fomentar el miedo del enemigo, asi que ¢ipor qué no
sacarles partido!?

LA INOCENCIA NO ES PRUEBA DE NADA
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Las trampas explosivas fqrman parte de las reglas de des-
pliegue oculto y son una oportunidadideal para crear algu-
nos elementos de escenagrqjia‘?eméticos y muy personali-

L 2 s \
Alambre de
cobre enrollado
~ alrededor de-
pequenos trozos
de ramitas.

zados. Recuerda que tu oponente no sabra si las fichas
representan campos de minas o trampas explosivas, asi
que deja que tu imaginacién (y la de tu enemigo) vuele.

De esta planta cubier-
ta con cola blanca sa-
le un brazo de la ma-

triz de armas pesadas
de Catachan.

Una cadena muy
fina unida a unas
mandibulas de

metal construidas
desde cero.

La cabeza de un Orko y una piztola cortadas
para que encajen en una peana pintada con
barniz brillante como si fuera agua.

Dos mandibulas de hierro
pegadas junlas y con un
tapacubos en el centro.

Una miniatura de
milicia y un devorador
transformado.

Un rifle de francoti-
rador pegadao en el
interior de un barril
cortado en vertical.

Las garras, la
lengua de gancho
y la cabeza de un
guerrero tiranido.

El eztandarte de
un kaudiflo orko.

Un akribillador con mira telescopica cubierto

con piedra de pizarra.

#%
Media bola de Y ]
demolicion y dos

baquelas orkas.

Un guerrero necron cortado para
que parezca que sale de los
escombros hechos con plasticard.

El eztandarte
de un noble.




Se despliegan cuando una miniatura enemiga entra en con-
tacto con una ficha de despliegue oculto que representa un
campo de minas. La Unica regla que se puede aplicar es
que el campo de minas cubra un area de 20 cm x 10 cm;

aparte de esto, tienes total libertad para tematizar el ele-
mento de escenografia'de modo que concuerde con tu ejér-
cito. A continuacion, te ofrecemos unos ejemplos de cam-
pos de minas construidos con diferentes ejercitos en mente.

En este campo de minas orko, el craneo del animal (de
estandarte de Warhammer) actia como aviso. [Como s
Guardias Imperiales muertos y las cabezas de las mina
asomando no fuesen suficiente aviso!

Un campo de minas tau, muy avanzado
tecnologicamente, con minas gravitatorias (hechas a
partir de estaciones espaciales de Battlefleet Gothic)
y olfras mas convencionales asentadas en el suelo.

.,S A

Entre los crateres y el
alambre de espino ronoso
de este campo de minas
de la Guardia Impenzal
hay una adveriencia

mas tradicional.
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E n las misiones de ruptura del frente uno de los jugadores es el atacante, mientras que el otro es el defensor. En
estas misiones una de las fuerzas intenta abrir una brecha en las lineas enemigas. Esto puede deberse a que
estd intentando escapar de un cerco o atravesar las lineas defensivas enemigas en un ataque total.

La ofensiva ha hecho retroceder al enemigo por todo el frente. El atacante tiene que eliminar las bolsas de resis-
tencia tan rapido como sea posible. El ejército defensor se ha visto obligado a retroceder ante la ofensiva enemiga
y necesita tiempo para reagruparse. La fuerza defensora que participa en este escenario ha sido elegida como reta-
guardia del ejército en retirada y tiene que retrasar el avance enemigo tanto como sea posible para dar al resto del

ejército una oportunidad-de formar una nueva linea defensiva.

DESPLIEGUE

Ambos jugadores tiran un dado. El que obtenga el resulta-
do mayor elige en qué borde largo del tablero desplegara.

El defensor divide sus fuerzas de acuerdo con la regla
especial fuerzas divididas. La fuerza compuesta por uni-
dades pasivas no se utiliza en esta partida.

La zona de despliegue del defensor se extiende hasta la

mitad del tablero. El defensor sitda las unidades activas
de su fuerza en su zona de despliegue utilizando las reglas
de despliegue oculto. También debe desplegar obstaculos
en su zona de despliegue. Si asi lo desea, puede dejar cual-
quier unidad de despliegue rapido en reserva.

ﬂ El atacante divide su ejército de acuerdo con la regla
especial fuerzas divididas.

El atacante mueve en primer |lugar. Sus unidades acti-

vas entran al campo de batalla en el primer turno y por
el borde de la mesa de su zona de despliegue. Puede dejar
cualquier unidad de despliegue rapido de sus unidades acti-
vas en reserva. Cuando todas las unidades activas del ata-
cante hayan sido desplegadas, el defensor tendra que poner
al descubierto las fichas de despliegue oculto.

Todas las unidades pasivas del atacante llegan al
campo de batalla al principio del turno 4 por el borde de
la mesa de su zona de despliegue.

OBJETIVOS DE LA MISION

El atacante debe eliminar rapidamente las fuerzas de reta-
guardia y mantener el impulso del avance. El defensor debe
retrasar el avance enemigo tanto tiempo como pueda.

El defensor obtiene la victoria si dispone de alguna unidad
que puntua a mas de 30 cm de cualquier borde del tablero al
final de la partida. Si no es asi y al atacante le queda por lo
menos una unidad que puntua, sera el atacante quien haya
vencido. Cualquier ofro resultado se considera un empate.

REGLAS ESPECIALES

Despliegue rapido, despliegue oculto, infiltracion, obstdcu-
los, duracion variable de la batalla y fuerzas divididas.

RESERVAS: consulta la seccion sobre reglas especiales de
misién para saber como se despliegan las unidades de des-
pliegue répido.

DURACION DE LA BATALLA: seis turnos (variable).

Borde del tablero del atacante

Zona de Mitad de
despliegue del anchura del
defensor tablero

Borde del tablero del defensor




Las fuerzas del atacante deben ap}astar rﬂprdai‘neﬂref 2] acweg%ﬂo p&ra que las umda'dés gue vierien detrds pue-
dan internarse en territorio enemigo.—~ - 4 y,f“’ e )
s 2 e el
DESPLIEG UE - ' OBJETIVOS DE LA MISION
El tablgro se divide a lo Iargo en tres partes iguales, La victoria viene detérminatia por kas puntos de victoria.
como se indica en el mapa. Ademas, el atacante d iegar con tantas unidades como
El defensor puede desplegar los obstdculos y fortifica- p”etd.a hasta ia s e Ca_'ﬁ‘ mu:z;:gta:::ga:qge
ciones-gn el tercio_del tablero que denominaremos BEMIEL UG, 59 BICHE SUEgPeRSe & W
“ona Tortificada” la partida proporciona 100 d= wcipria. ;
El defensor despliega cuaiquiera de sus unidades de tro- El defensor cbtiene Siona por cada unidad
- pas de linea, C.G. o apoyo pesado en la zona fortificada enemiga que puntua gu =
de acuerdo con las reglas de despliegue oculto. No es obliga- batalla. Si alguna uni
torio desplegar todas estas unidades, pero debe desplegarse se cuenta como si estuv E 3G
al menos una. E| resto de las fuerzas se mantienen en reserva. borde del tablero. -
El atacante despliega todas sus unidades en tierra de =
k! nadie a 15 cm o menos de su borde del tablero (excep- | ‘
to los infiltradores vy las unidades de despliegue rapido). I -
X 5 El atacante resuelve su bombardeo preliminar. £ |15em : g >
: E Tierra de nadie Jons fxrSicace ! Segunds lines E
3 : | =
. =]
~ REGLAS ESPECIALES g H|
Despliegue rapido, fortificaciones, despliegue oculto, infiltracion, § g h-..';,_ '
..obstdculos, bombardeo préliminar, reservas y puntos de victoria. o | i. eSS
: ?‘-. - - - -l 2 N #
i . S S oo | Wabiagws | Bdelalagua | S | >
RESERVAS: cuando lleguen las reservas del defensor, lo harén por su del tabiess | dal tablers del ,ab;eﬂga 140
borde del tablero. | i o)
DURACION DE LA BATALLA: seis turnos. . R

Las fuerzas atacantes estan rodeadas por e enemigo y.seran amqurfadas a menos que puedan atravesar !as line-
as enemigas. Deben actuar rapidamen escapar antes de que el enemigo reciba refuerzos y disponga
de la suﬂcrenre .-;upenondad numernica par. rias. g~

DESPLIEGUE OBJETIVOS DE LA MISION

Numera los bordes cc’*” 1y2 El El atacante debe sacar del campo de batalla tantas unidades
defensor debe dividir sus una pof ‘tomo pueda. Si logra sacar la mitad o mas de |as unidades de las
cada borde corio del tablero. | r unida- | - | 9uese compone su fugrza por cualquiera de los bordes cortos
des completas, ya que las unida del tablero o por una seccién de 30 £m de los bordes largos con-
las dos fuerzas: Nomar s tada partir de.las esquinas, habra Iog]rado la victoria. Una unidad
s : st o - con® cualguier numero de supervivientes o un vehiculo danado
coincidan con los numeros déos bordes 14 tendran el mismo éfecto que si estuviesen intactos. Si el atacan-
1 tg no-alcanza este-objetivo, serd el defensor quien haya vencido.

Las unidades escogidas de Iz s
ejército del defensor no tienen porg
guna de las dos fuerzas y podran s=
cualquiera de ellas.

RUTA DE RETIRADA: lzs unidades defensoras que se vean obligadas a
! refirarse lo haran del modo habitual, Las unidades afacantes que se vean
El atacante sittia fodas sus unidadss en su zonz 2= des- obiigadas a retirarse Jo haran hacia el centro del tablero. Una vez lleguen

pliegue. a i & centro de! tablero, se reagruparan automaticamente sin importar e

mETErD 02 supenvienies que quaden, [os enemigos gue se hallen eerca
El defensor despliega sus unidades. N o cusiquser oo factor (jla situacidn es desesperadal).
desplegadas a menos de 45 cm de u ! e P S SRR —
y deben estar situadas mas cerca de su borde de =t DURACIONDE LABATALLA ses 1

que del que se halla en el lado opuesto.

| Now % 55 om M= |

4‘ El defensor despliega sus unidades de tropas E = ===

Puede desplegarlas en cualquier punto de >
pero a mas de 45 cm de cualquier unidad enemig ~ - & ‘-'é
S |8
Se tira 1D6. Si se obtiene un resultado de 1, el d == > g ; =
mueve en primer lugar; con un resultado de 2+, & §§ as § S
cante mueve en primer lugar. £= a3 &
| =3 £F SE |

= =

{ss B
REGLAS ESPECIALES d e - >
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| concepto “grupos de combate” consiste en partidas a pequena escala basadas en esas peliculas que todos cono-

cemos y disfrutamos en las que un grupo de expertos (o desesperados entrenados por un decidido y estricto ins-
tructor) se embarca en alguna mision y alcanza la victoria contra todo prondstico. Esta formula nos es familiar gracias
al viejo y estupendo Hollywood y a las incontables peliculas que tratan de este tema.

¢DE QUE VA ESO DE
LOS GRUPOS DE COMBATE?

Si eres veterano, ya te habras dado cuenta de que este con-
cepto tiene mucho que ver con los Salvajes de la Guardia
Imperial (el duro Coronel Schaeffer y sus reclutas de las legio-
nes penales de la Guardia Imperial), pero se extiende a todas
las razas en vez de centrarse Unicamente en la Guardia Impe-
rial. Por tanto, un grupo de combate puede estar formado por
komandos orkos que intentan internarse en un complejo fune-
rario necron, por una manada de mercenarios kroot que utili-
zan el cobijo de la noche para “liberar” un artefacto eldar oscu-
ro de valor incalculable de la capilla impura en la que se
encuentra o por unos exploradores marines espaciales que
intentan evitar los drones de combate que patrullan el campa-
mento donde duerme el Etéreo tau al que tienen que eliminar.
Seguro que en tu coleccion tienes miniaturas suficientes para
conformar al menos un grupo de combate y las fuerzas nece-
sarias para crear unas cuantas escuadras de vigilancia cuan-
do atu oponente le toque dirigir a los “desperados”.

Los grupos de combate funcionan mejor en partidas a peque-
na escala que se puedan jugar en una hora o menos y que ten-
gan un objetivo claro. El sistema de juego Patrullas también se
puede jugar a la hora de comer. Necesitaras unas diez miniatu-
ras para jugar con un grupo de combate (los “buenos”), aun-

que este numero varia ligeramente entre raza y raza. Los opo-
nentes, gue son meros soldados rasos (todo lo contrario que
los comandos de elite), tendran mas miniaturas; normalmente,
tropas basicas de la raza que representan. Por tanto, si nor-
malmente juegas contra un amigo que lleva Tiranidos, lo mas
probable es que tengas que infiltrarte entre patrullas de terma-
gantes para colocar una bomba de fusién en la chimenea de
esporas principal o alguna otra mision similar.

Los jugadores deberian hacer todos los esfuerzos posibles
por personalizar y transformar sus grupos de combate para
que lleven trofeos o equipo especial, ademas de seguir un
control de gué miembro acaba con mas enemigos. Un som-
brero de vaguero y un puro (o un garrapato y una mandibu-
la de hierro, etc.) en algln que otro miembro del grupo
haran que las miniaturas adquieran el aspecto de una
banda de desperados pero rudos soldados. A lo largo de las
siguientes paginas te mostraremos ejemplos de conversio-
nes para grupos de combate. Puede que quieras dar nom-
bres a los miembros del grupo, sobre todo al lider, jque pro-
bablemente sera quien acabe con mas alienigenas!
Puedes completar las misiones sin sargento (o equivalen-
te), pero te resultara mucho mas complicado.

Para empezar, hablaremos de las reglas basicas de este
tipo de partidas y te daremos algunas ideas para tu grupo
de combate.




REGLAS BASICAS

DESPLIEGUE

* Los "buenos” (el grupo de combate) se enffentan a los
“malos” (las escuadras de vigilancia) en una mesa de juego
de 120 cm x 120 cm (o mayor si lo que quieres es jugar una
batalla épica). El jugador que dirige las escuadras de vigi-
lancia despliega los elementos de escenografia (al fin y al
cabo, se trata de su territorio). Entre los elementos de esce-
nografia deberia haber uno de grandes dimensiones que
fuera el objetivo central. Merece la pena asegurarse de que
las rutas hasta el objetivo central sean dificiles de transitar y
‘estén llenas de trampas (no querras que el grupo de com-
bate se dé un paseo, ;no?).

= Marca un punto como objetivo central, que sera el lugar al
que tenga que llegar el grupo de combate para cumplir su
objetivo (consulta mas adelante el apartado “Elegir el obje-
tivo"). Es importante que el objetivo esté en el centro de la
mesa o lo mas cerca posible de él, aunque comprobaras
que es el propio elemento de escenografia el gue determi-
na donde has de colocarlo. Si es posible, deberia tratarse
de una zona elevada para que los chicos malos caigan al
vacio sobre verjas con pinchos, en pozos de vertidos radio-
activos, efc.

* Uno de los jugadores juega con un grupo de combate, que
normalmente incluye un sargento o un lider de algun tipo.
Mas adelante te explicamos las reglas para crear un grupo
de combate.

* El otro jugador juega con las escuadras de vigilancia y
empieza la partida con un nimero variable de miniaturas
segun la raza con la que juegue (puede elegir la raza con la
que quiere jugar). Consulta la Tabla de Escuadras de
Vigilancia en la pagina 218 si quieres mas detalles.

« El jugador de las escuadras de vigilancia despliega sus
miniaturas de centinelas en grupos de tres y en un radio de
30 cm del objetivo. Cada uno de estos grupos se.denomina
“escuadra de vigilancia”. Estas escuadras deben desplegar
como minimo a 10 cm una de la otra. Las escuadras de
vigilancia comienzan la partida “inactivas” (mas adelante te
explicamos lo que significa “inactivo”).

REGLA DE ORO

Las reglas para grupos de combate son bastante
faciles y flexibles. Son reglas que permiten gran liber-
tad al jugador a la hora de crear un diverso y emocio-
nante grupo de combate como los que se muestran
en las siguientes paginas. Si sientes la necesidad de
personalizar una o dos reglas para que encajen con
las circunstancias de tu grupo, hazlo tranquilamente.

Sin embargo, esta libertad tiene un precio: la coope-
racion. Si buscas partidas competitivas como las de
un campeonato, estas reglas no son para ti. Aunque
las reglas son lo suficientemente flexibles como para
formar temibles grupos de combate, crear una indes-
tructible-magquina de combate que acabe con todo lo
que se pone a su paso no serda muy divertido para

' ninguno de los jugadores y, como cambias de bando
al finalizar la partida, tu rival-tiene asegurada la
revancha. Intenta crear grupos de combate divertidos
y con mucha personalidad y nunca te olvides de la
historia que hay tras ellos. En définitiva, haz que
jugar contra tu grupo de combate sea entretenido y
usa el sentido comun y nada podra salir mal.

Tres desafortunados centinelas han caido en el viejo truco de Iz piedra. El grupo Ghnzschnakoffz" se ha equipado con

las armas més grandes que ha encontrado. A diferencia del resto de grupos de esias paginas, este grupo estd crea-

do unicamente a partir de un tipo de unidad: tipejoz vazilones.

0 UN HOMBRE QUE NO TENGA NADA TODAVIA PUEDE OFRECER SU VIDA 215
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DIAGRAMA 2

La escuadra de vigilancia
tiene acumulado 1
contador de alarma.

El grupo de combate
obtiene un 4 en el dado.

La escuadra de vigilancia
tambien obtiene un 4, pe-
ro tiene un +1 gracias al
contador de alarma, por
lo que su total es de 5.

Por tanto, la escuadra de
vigilancia mueve 12 cm-y,
como esta dentro de la
distancia de deteccion
([Iniciativa + contadores
de alarma] x 3 cm),
adqguiere un nuevo
contador de alarma y
pasa a estar en guardia.

Y o

S N e .

COMO SE JUEGA A
GRUPOS DE COMBATE

* El jugador que controla el
grupo de combate puede
elegir el borde del tablero en
el que este desplegara (que
sera el mismo por el que
entrara en juego).

= El grupo de combate juega
en primer lugar y puede
actuar de forma normal, pero
manteniendo la coherencia
de unidad en todo momento.

* El grupo de combate tiene
que alcanzar su objetivo
mediante cualguier método
posible y cumplir lo estableci-

* do por la misién para hacerse

con la victoria. Puedes elegir
los objetivos de la mision
entre los que se presentan en
el apartado“Elegir el objeti-
vo” o llegar a un acuerdo
entre jugadores. Las escua-
dras de vigilancia deben aca-
bar con todos los miembros

del grupo de combate paras

alcanzar la victoria.

» El jugador que controla las
escuadras de vigilancia
puede activar o desactivar
1D6 de ellas al inicio de cada
turno. Solo las escuadras
activas pueden mover (pue-
des marcar con una ficha las
escuadras que estan acti-
vas), pero ten en cuenta que,
aunque estén activas, no
moveran necesariamente en
la direccion que quiera el
jugador que las controla. Lo
mejor es dejar inactivas (y,
por tanto, estaticas) las

escuadras de vigilancia que - -~
se encuentren mas cerca del’

Y _awse

.

grupo de combate durante’ -

los primeros turnos para que
no empiecen a vagar por la

CONTADORES DE ALARMA

Estos contadores representan las alarmas del cuartel gene-
ral de las escuadras de vigilancia y el sonido de combate
que hara que estas se apresuren a defender su territorio.

Cada vez que una escuadra de vigilancia (activa o inactiva)
entre en distancia de deteccion (suma su valor de Iniciativa y
los contadores de alarma y multiplica el total por 3 para saber
los centimetros) del grupo de combate por la razén que sea,
habra detectado a los intrusos y pasara a estar en guardia.

Las unidades en guardia pueden actuar de forma normal a
partir del inicio de su proximo turno, por lo gue podran mover,
disparar y asaltar durante el resto de la partida. Cada vez
gue una escuadra de vigilancia se pone en guardia, el juga-
dor que la controla anade un contador de alarma a su com-
puto global; también anade un contador cada vez que el
grupo de combate dispara. Las escuadras de vigilancia en

guardia no pueden acumular mas contadores de alarma (tie-
nen un grupo de combate del que preocuparse). No importa
lo que utilices como contadores de alarma, pero ten constan-
cia en todo momento de cuantos llevas acumulados. Se con-
sigue un contador de alarma por escuadra de vigilancia, no
por cada una de las miniaturas que la componen, cuando se
entra en distancia de deteccion del grupo de combate,

Cada contador de alarma acumulado anade +1 a la tirada
de dado para controlar cada una de las escuadras, ademas
de +1 a la férmula para calcular la distancia de deteccion
(se tienen en cuenta para determinar esta distancia los
contadores acumulados al principio del turno). Asi, cuando
se dé |la alarma, las escuadras de vigilancia podran ir rapi-
damente en ayuda de sus camaradas.

Una escuadra de vigilancia no puede acumular mas de un
contador de alarma por fase de juego.

La

FELICIDAD ES LA ILUSION DEL DEBIL
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mesa de juego y nole’abran akgripo de combéte un camino
hasta su objetivo. La$ escuadrasinactivas permanecen en su
posicion contando historias sobre lag mujeres o bestias con
tentdculos de.su'planeta natal: |

* En la fase de movimiento de las escuadras de vigHanma,"'

cada una de las escuadras activas mueve como si fuera un
unico’centinela. Eso significa que cada jugador debe tirar
-un dado  (firada.de control) por cada una de las escuadras
' de vigilancia. El jugador que obtenga el resultado mayor

movera 'la‘escuadra de vigilancia en una direccion*a su

eleccion. El resultado del dado indica la distancia maxima

que podra mover la escuadra de vigilancia ese turno (1=3
“cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 4=10 cm; 5=12 cm; 6=15 cm).

Esta tirada se modifica segun el numero de contadores de
alarma acumulados por las escuadras de vigilancia (véase
mas adelante). Independientemente de los contadores de
alarma que tengan y de las reglas especiales que sigan
(por ejemplo, veloces), las escuadras no pueden mover
mas de 15 cm por turno, ya gue se mueven con precaucion.
Las escuadras de vigilancia no pueden abandonar el table-
ro de juego. Consulta el ejemplo del diagrama 1.

+ Si el resultado de la tirada de control es un ér’npate (tras
tener en cuenta los modificadores), es el jugador quela
controla quien mueve la escuadra de vigilancia.

» Los grupos de combate tienen coraje, por lo que superaran
automdticamente todo chequeo de liderazgo; mientras que
las escuadras de vigilancia siempre utilizan su atributo de
Liderazgo sin modificar para los chequeos de moral, incluso &

- la hora de reagruparse: No se tiene en cuenta ninguna otra
consideracion (como chequeos de jNo queda nadie mas!,
que haya enemigos en un radio de 15 cm, el Liderazgo de los
drenes, efc.) a'la hora de efectuar estos chequeos.

» Los grupos de combate tienen que efectuar chequeos '

por terreno dificil de'la manera habituak, mientras que las

‘e las és&uadras de vigilangia que deben retira

-

. puntos, incluso los de Necrones y Tiranidos (alfin y al cabo, ,

escuadras de vigilancia pueden ignorar el terreno dificil
(se trata de su territorio y se lo conocen como la palma de

su mano). )

* ‘Después del.combate cuerpo & cuerpo. los grupos de

cgmb.a_te.‘solameme pueden-co la posicion; su
: mision es demasiadosimportante p r corriendo detras

" -de los “chicos malos”:

hacia el borde de la mesa mas cercano o h
vo, lo que se encuentre mas cerca. Si Il
se reagruparan automaticamentey podran actuar normal-
mente a partif de su proximo turno. Las escuadras de vigi-
lancia que se baten en jRetifadal no pueden acumular
contadores de alarma. = = = A

« Las unidades retropropulsadas pueden mover 30 cm en la
fase de movimiento como siempre, pero nd pueden pasar
sobre miniaturas enemigas. Pueden elegir mover a pie en
vez de usar sus retropropulsores. Cada turno en el gte
usen sus retropropulsores (o un‘equivalente), el bando opo-
nente obtendra un contador de alarma por el ruido que esos
artefactos catsan. '

e Log grupos de combate estan equipados con gra:nadas de
fragmentacion (o su equivalente) sin coste adicional en

se estan infiltrando en posiciones enemigas). Esta regla
sustituye las reglas de equipo de cualquier unidad.

* No existe un limite de turnos; se juega hasta que el grupo
de combate consiga su.ebjetivo o todos sus miembros mue-
ran. A continuacién, cambia de bando con tu oponente. Si lo
desea, el nuevo jugador del grupo.de combate podra inclu=
so elegir su propio grupo de combate y un objetivo diferen-

te o jugar el misma escenario para ver si se las arnegla

mejor gue.su oponente.

El lider de batalla de la guardia del lobo Njarl Aullidosangriento y su grupo de combate de la 137 Companiia acosan a su
Prima. Fifate en que la mayor parte de su grupo de combale esta formado por Cazadores Grises, pero uno de elios &
bre. Como se puede ver, los grupos de combate pueden estar compuestos por miniaturas de diferentes unidades, at
fual al elegir los efectivos otorgard ventajas adicionales a sus adversarios.

norma habi-

UN ARMA NO PUEDE SUSTITUIR EL FERVOR

217



218

1. ELEGIR LAS FUERZAS

£l primer paso es elegir tus fuerzas. Puedes empezar con
un grupo de combate basico o personalizar cada una de las
miniaturas gue lo componen para obtener un grupo de com-
bate avanzado como los que te ensefiamos en las paginas
de esta seccion, aunque esta especializacion también tiene
sus contrapartidas en combate.

Los grupos de combate compuestos por miembros de un
mismo tipo de unidad son mas numerosos, lo que permite a
los jugadores menos experimentados cometer mas fallos
sin que estos les cuesten la partida. Los grupos de comba-
te mas avanzados, que estan mas personalizados e incluso
tienen miembros de diferentes tipos de unidades, estan
pensados para jugadores mas experimentados, ya que
estan altamente especializados. Normalmente, estos gru-
pos de combate estdn compuestos por menos miniaturas,
por lo que es mas dificil alcanzar la victoria con ellos (una
escuadra de vigilancia con suerte puede arrebatarte en un
turno toda posibilidad de lograr tu objetivo). Solo en casos
muy puntuales se requiere la presencia de los especialis-
tas, que estaran, seguramente, en gran desventaja numéri-
ca..., asi que no sera nada facil y no podras cometer fallos.

Puedes elegir el nimero de efectivos que quieras, con
mejoras, equipo y opciones permitidos en su codex, como
si estuvieses creando una unidad normal para Warhammer
40,000. Puedes gastar un maximo de 160 puntos en tu
grupo de combate.

Todas y cada una de las reglas especiales de un grupo de
combate estan vigentes; pero, si alguna de ellas resulta
muy poderosa o restrictiva, puede que prefieras no incluirla.
Por ejemplo, una unidad que tenga la regla especial des-
pliegue rapido y que pueda aparecer muy cerca del objetivo
haria que la partida fuese muy corta. Puedes llegar a un
acuerdo con tu oponente sbbre las reglas especiales que

“puede y no puede usar un grupo de combate para que la

partida siga siendo emocionante e interesante para ambos
jugadores (consulta la “regla de oro” que se explica al prin-
cipio de esta seccion).

Hay varias directrices que deben tenerse en cuenta al crear
un grupo de combate. Estas se dividen en “reglas inmuta-
bles” (reglas que no se pueden cambiar sin alterar el espiri-
tu y equilibrio del juego) y “reglas mutables” (reglas que se
pueden alterar o ignorar, aunque esto tiene un precio).

Algunos grupos de combate estaran compuestos por minia-
turas de varios tipos de unidades (por ejemplo, un grupo de
combate de Marines Espaciales en el que se incluyan dos
exploradores). Si creas un grupo de combate de este estilo,
ignora las restricciones del numero minimo de efectivos de
una unidad y crea tu grupo de combate en funcién de los
puntos permitidos como si se tratase de una misma unidad
(por lo que sus efectivos tendran que mantener coherencia
de unidad, etc.).

Tal y como se ha explicado anteriormente, puedes gastar
un maximo de 160 puntos para crear tu grupo de combate
y debes organizarlo a partir de su codex y de acuerdo con
las siguientes restricciones.

LEYES INMUTABLES DE LOS GRUPOS DE COMBATE

Estas reglas no pueden ignorarse y hay que seguirlas al
pie de la letra a la hora de crear un grupo de combate. La
Unica excepcion es que tu rival te dé permiso expreso para
no utilizar alguna de estas reglas y que estéis jugando una
partida aislada en vez de una serie de partidas enlazadas.
En ese caso, por cada regla incumplida tu contrincante
podra desplegar dos escuadras de vigilancia mas y recibi-
ra 25 puntos adicionales para gastar en el jefe de vigilantes
(hablaremos de él mas adelante).

1. Los grupos de combate tienen que crearse a partir de las
listas de ejército de los codex o de sus variaciones y todos
sus miembros deben formar parte del mismo ejercito. Por
ejemplo, tu grupo de combate podria estar compuesto por
exploradores eldars y vagabundos de Alaitoc, pero no por
exploradores eldars y exploradores 'de los Marines
Espaciales. :

2. Las grupos de combate tienen que estar compuestos
por ‘miniaturas con una sola Herida y-no pueden ser vehi-
culos. Las miniaturas con Heridas multiples, como las
armaduras “Crisis” de los Tau, son demasiado grandes y
ruidosas para llevar a cabo operaciones encubiertas y las
unidades de C.G. y los personajes son demasiado valiosos
como para arriesgar sus wdas en misiones a vida o muer-
te.

3. Las miniaturas no pueden tener una tirada de saivacién
(de ningun tipo) de 2+ o mejor.

4. Solo un miembro del grupo de combate puede estar
equipado con un arma pesada o de plantilla.

5. Los miembros del grupo de combate no pueden tener
poderes psiquicos.

6. No se pueden invertir mas
de 40 puntos entre armamen-
to, equipo o habilidades espe-

El numero de
escuadras de
vigilancia (de tres
centinelas cada
una) que pueden
desplegarse viene
determinado por la
raza elegida.

Numero de escuadras
de vigilancia

@  Guerreros eldars oscuros

@
@
]
o
o
o
@
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@
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1 Marines del Caos

0 Guardianes eldars

o0 Guerreroz orkoz

@ Termagantes tiranidos

@ “Drones de combate tau

TABLA DE ESCUADRAS DE VIGILANCIA

Tipo de escuadra de vigilancia

ciales en ninguna de las
miniaturas que componen el
grupo de combate.

7. Cada miembro del grupo de
combate solo puede elegir
mejoras de ammas de las
correspondientes al tipo de
unidad a la:que'pertenece.

8. No se pueden incluir en el

grupo_de tombate motocicle-

tas e rhotocicletas a reaccion

dé:ningtn tipo y tampoco pla-
. taformas gravitatorias.

Guardias Imperiales
o Tropas de asalto inquisitoriales

a1 Guerreros necrones

vk
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ES SON AQUELLOS QUE LO CONOCEN TODO Y SICUEN SIN TEMER NADA
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Este grupo de combate de piratas eldars tiene mucha
persenalidad y cada una de sus mintaluras destaca del resto
por la individualidad de sus atuendos. Incluso con unas
pequenas transformaciones, cada uno de los miembros que
componen la unidad tendra gran personalidad.

En el campo de batalla, la mayor parte de las miniaturas
actuan como vengadores implacables o exarcas de los
vengadores implacables, con la excepcion de Hlias
Tirocertero y Rhenuel, que son vagabundos de Alaitoc. La
posibilidad de crear un grupo de combate tematico es
perfectamente valida. En este caso, se lrata de un grupo de
piratas eldars en el que hay entremezcladas miniaturas de
diferentes umdades.

LEYES MUTABLES DE LOS GRUPOS DE COMBATE
Estas son las reglas que puedes ignorar a la hora de crear
tu grupo de combate. Sin embargo, cada vez que rompas
una ley mutable, tu oponente podra desplegar una escua-
dra de vigilancia adicional y recibirda 10 puntos adicionales
para gastar en su jefe de vigilantes.

Por ejemplo, si quieres que tu grupo de combate de
Marines Espaciales incluya dos sargentos veteranos, esta-
ras rompiendo la ley 1 una vez (la entrada de esa unidad en
la lista de ejército solo permite incluir un sargento veterano,
por lo que estarias combinando varias unidades) y la ley 4
una vez (ambos sargentos veteranos tienen la opcion de
elegir equipo). Al desplegar este grupo de combate, tu opo-
nente tendra la opcion de desplegar dos escuadras de vigi-
lancia mas de las habituales y podra gastar 20 puntos mas
en su jefe de vigilantes. Si el mismo grupo de combate
hubiera incluido tres sargentos veteranos, tu rival podria
haber desplegado fres escuadras de vigilancia adicionales
y podria gastar 30 puntos mas en su jefe de vigilantes.

1. Los miembros de un grupo de combate deben elegirse
de la misma entrada de unidad de la lista de ejército del
codex apropiado

2. Los grupos de combate (o los diferentes miembros que los
componen) tienen que seguir todas las restricciones normales
de la unidad de |z gue forman parte, excepto la del nimero
minimo. Por ejemplo, en un grupo de combate de Caballeros
Grises, una de las miniaturas tiene que ser convertida en juez,
taly como se indica en la descripcion de la unidad.

3. Los grupos de combate tienen que estar compuestos por
entre 5 y 12 miniaturas

4. Solo una de las miniaturas de la unidad puede tener la
opcion de elegir equipo.

5. Ninguna de las armas del grupo de combate puede tener
una Fuerza mayor de 7 o ser capaz de efectuar mas de dos
disparos por turno.

Bien, ahora que has creado tu grupo de combate, es el
momento de que elijas una mision.

PREGUNTAR ES DUDAR
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2. ELEGIR EL OBJETIVO

El paso siguiente consiste en elegir una de las misiones
que listamos a continuacion, ya sea al azar o de mutuo
acuerdo entre 10s jugadores. En algunas misiones es mas
dificil alcanzar la vietoria que en otras, por lo que cabe la
posibilidad de que quieras empezar por la mision Sabotaje,
que es bastante sencilla, y.dejar.las mas complicadas para
mas adelante. -

MISION 1: SABOTAJE

El grupo de combate tiene que infiltrarse en las posiciones
enemigas.y destruir un objeto de'gran importancia para los
planes de batalla del enemigo.

Se considera que el grupo de combate saboteador esta
equipadé con bombas de fusién sin coste adicional en pun-
tos, ademas de con su equipo normal. Para ganar, el grupo
de combate tiene que destruir el objetivo central, que puede
estar representado por una pila de cajas, un banco de datos
o algo parecido. El objetivo central se considera un vehicu-
lo. inmovilizado con Factor de Blindaje 14 que'solo puede
ser destruido mediante impactos internos (ignora los impac-
tos superficiales),

Puedes incrementar la dificultad de esta misién incorporando
mas de un objetivo que el grupo de combate debe destruir.

MISION 2 : ASESINATO :
El grupo de combate tiene que encontrar a un individuo
clave en la estrategia del enemigo y asesinarlo a cual-
quier precio. :
El objetivo central es un individuo de gran importancia para
el enemigo. El grupo de combate tiene que acabar con él
rapida y limpiamente. Necesitaras una miniatura para
representar el objetivo. A efectos de juego, el objetivo ten-
dra el siguiente perfil.de atributos:

HA HP. F R H | A LS
Objetivo 3. 98 3 42 .8 T SS10516%

El objetivo esta equipado con dos armas de combate cuer-
po a cuerpo. No puede mover, pero actuara normalmente
en caso de-ser atacado. El grupo de combate tiene que
matar a este individuo para alcanzar la victoria.

Los desesperados mutantes de la Garra Ganchuda se abren
paso a través de un edificio en ruinas defendido.por Marines
Espaciales. Su objetivo es encontrar y eliminar al astropata
que protegen los Marines Espaciales antes de que eslos pue-
dan pedir refuerzos. Este grupo de combate estd jugando la
mision Asesinato que se describe en esta pdgina (aunque pri-
mero debera superar 8l escollo que supone esa escuadra de

vigilancia que deflende la escalera).

Las conversiones de estas miniaturas te demuestran como el
reposicionamiento de una miniatura o la combinacion de pie-
Zas de dos sels de pldstico diferentes le pueden ayudar a
crear un grupo de combale completamente unico.

LA HEREJIA NACE DE LA OCIOSIDAD




MlSI N 3 HUIDA ‘ o Y I oy :

El grupo’ ‘de combate ha cumpi!do su ob;eﬁvo.y fi ene.ql'le

salir £on el mayor nimero de efectivas posible del Fnﬂemo
en el due se ha convemdo la’zona. - -

En esta mision no hay.un objetiva cen’(ral Ensu lugaL el
grupo de combate tiene que cruzar el tablero hasta‘etborde
.opuesto a aquel por el que ha entrado. Marca una zona de
-45.cm en dicho:borde del tablero; esa sera la zona de sali-
,'_da Si‘alguino de los miembros del grupo de combate consi-
glie abandonar la mesa de juego por &l lugar indicado, el
grupo entera obtiene la victoria. %

- MISION 4: BATALLA FINAL - ; R
Aungue el grupo de combate ha alcanzado sus obletwos,
alguien ha dado la alarma. El grupo de combate tiene que
reemplazar el sigilo por la fuerza bruta si quiere sobrevivir.

En- esta misién se intercambian los papeles. El grupo de
combate despliega en el objetivo central y las escuadras de
vigilancia despliegan a un maximo de 30 cm de cualquiera
de los bordes del tablero. Las escuadras de vigilancia
corienzan la partida con un contador de alarma

El grupo de combate tiene que acabar con todas las escua-
dras de vigilancia o morirenel . ,fi( y
intento. No va a ser facil. i

Hermano Cloten

ik T

i -,

‘Asesihai‘o

mslbu 5. ATAQUE RELAM'PAGO %) P
-' El grupo de combate tiene glie aicanzar un- punto. determi-
; :na.dq.delcampo de batalla y cbnseguir una sene de objeti-

\roS"an'tes de volver a su bass. o

El grupo de combate tiene gue llegar al objetivo central y
mantener una de sus miniafuras en contacio peana con
peanacon £l al menos durante un tumo completo. El objeti-
vo puede ser objeto de” un asalio £l gru;:-c- de combate
obtiene; la- victoria i consigue gue al menos una de sus
miniaturas abandone el terrenp-de juego por a Iamo de los
bordes de la mesa una vez a!canzac_, este objetivo

MISION 6: RECONOCIMIENTO

El grupo de-combate tiene que obtener datos de las capa-
cidades militares y del nimero de efectivos de su enemigo
sin que su preséncia sea detectada.

En esta mision no hay objetivo central. El grupo de comba-
te tiene que recorrer la mesa de juego en busca de infor-
macion. Obtendra la victoria si consigue completar un cir-
cuito alrededor del objetivo central sin entrar en un radio
.de 15 cm de dicho lugar y al menos una de sus miniaturas
abandona el terreno de juego por el borde de |la mesa por
_el que desplegaron. En esta partida deberas tener mucho
cuidado y no hacer ningun ruido...

PENSAMIENTO DEL DiA: EL COBARDE SIEMPRE BUSCA EL COMPROMISO

.‘-—‘_“M
Esta mssrﬁr‘? pued'e jugarse eniazada con Sﬁbora]é.a 5 3
? : _z }f'
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....r@.,,...,,«..;.. 10ptos
ate ha'ﬁodmoado sus armas de largo
‘el primer disparo apenas haga ruido. Esto
r con toda una escuadra de wgﬂancna sin

EI g_fggg de combate no ti‘ene tantas posmllldades de hacer
sonar las alarmas gracias a los silenciadores. Tira 1D6
cuando el grupo de combate abra fuego por primera vez.
Con un resultado de 1, las escuadras de vigilancia obtienen
un contador de alarma como es habitual; con cuaiquner otro
resultado, no se anade el contador de alarma.

GRANADAS DE HUMO O CEGADORAS. . . . 10 ptos.

El grupo de combate puede usar este elemento de equipo
para ocultar su avance,.ya que a las escuadras de vigilan-
cia les resultara muy dificil apuntar a su enemigo en medio
de la niebla generada artificialmente,

Una vez por batalla y tras cualquiera de las fases de movi-
miento, el grupo de combate puede usar las granadas de
humo o cegadoras. Se considera que el grupo de combate
esta tras cobertura a todos los efectos y tendra una tirada
de salvacion por cobertura de 5+ hasta el principio del pro-
ximo turno.

{¢QUIEN ANDAAHI?!. ........... 5 ptos./cada unc;

Mientras se acerca una escuadra de vigilancia, uno de los
miembros del grupo de combate coge una piedra o una
herramienta y la lanza contra unas cajas o barriles que hay
en direccion opuesta a la que se encuentra para hacer ruido
y desviar la atencion de la escuadra de vigilancia.

Declara que vas a utilizar el elemento de distraccion antes
de efectuar la firada de control por una escuadra de vigilan-
cia. El grupo de combate puede anadir un +2 a esa tirada
de control. Cada elemento de distraccion solo puede usar-
se una vez por batalla.

ENSORDECEDORES

Los amortiguadores, disenados especialmente para conte-
ner el sonido y hacer que la deteccion de la escuadra sea
mucho mas dificil, pueden neutralizar una de las mejores
armas de una escuadra de vigilancia: el oido.

El grupo de combate puede utilizar los ensordecedores una
vez por batalla y después de que el jugador de las escua-
dras haya determinado qué escuadras de vigilancia estan
activas y cuales inactivas ese turno. Durante el resto de ese
turno, se considera que el jugador del grupo de combate
obtiene un resultado de 6 en todas las tiradas de control
que deba efectuar.

GIEZALLAS . .. oo vre o mid s oot e S S 10 ptos.
El grupo de combate ha venido muy bien preparado con

cizallas y electrocargas con las que puede cortar alambra-
das y atravesar hasta el terreno defensivo mas denso.

El grupo de combate tira 3D6 y elige el resultado mayor al
determinar cuantos centimetros puede avanzar por terre-
no dificil (1=3 cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 4=10 cm; 5=12 cm;
6=15 cm).

El alma es al espiritu lo que
la mente al cuerpo; la muerte
es para ¢l mortal lo que el

fallo para el inmortal. Ese es
el prccic de la ambicién.

g ¥ el

EQUIPO DE ESPECIALISTA

DE LAS ESCUADRAS DE VIGILANCIA

TRAMPAS LASER .. .......ovvvnnnn 0, o 5 ptos.

Las escuadras de vigilancia han cubierto el perimetro alre-
dedor del objetivo central con una serie de sofisticadas
trampas y alarmas.

A la hora de desplegar la escenografia, las escuadras de
vigilancia pueden colocar 1D6 trozos de cuerda roja o tiras
finas de cartén de 15 cm de largo en cualquier punto del
tablero de juego. El jugador de las escuadras de vigilancia
obtendra un contador de alarma cada vez que algun miem-
bro del grupo de combate toque uno de estos marcadores.

BEFUERZQS ..o e s 0000 orn:o wrowinns imianas 40 ptos.

jLa batalla sigue adelante y no paran de aparecen mas y mas
escuadras de vigilancia! El grupo de combate tendra que ser
muy afortunado o muy habil para salir de esta con vida.

A partir del momento en que el jugador de las escuadras de
vigilancia haya acumulado tres contadores de alarma, reci-
bira una escuadra de refuerzo cada turno.- Esta escuadra
aparecera por el borde del tablero que el jugador de las
escuadras de vigilancia prefiera al principio de su turno y
actuara igual que el resto de escuadras de vigilancia.

La escuadra de vigilancia ha detectado a los intrusos y su
moral ha aumentado con la presencia de sus camaradas,
por lo que se lanza al asalto con la intencion de destrozar al
grupo de combate.

Esta mejora puede utilizarse cada vez que mas de una
escuadra detecte al grupo de combate en una misma fase
de movimiento. Si mas de una escuadra de asalto carga
contra el grupg de combate en la fase de asalio de ese
turno, todos los centinelas que las componen obtendran +1
Ataque durante ese asalto, ademas del resto de modifica-
dores que pudieran tener.

ESCUADRAS DE VIGILANCIA
ADICIONALES .« oo o s sloms min sienin-ass ptos. variables
Al estar advertidos del ataque enemigo, alrededor del obje-

tivo central hay méas centinelas de lo normal. jAl grupo de
combate no le va a ser tan facil salirse con la suyal!

Esta mejora permite desplegar mas escuadras de vigilancia,
al principio de la partida. Esta mejora puede elegirse varias E

veces y su valor en puntos varia en funcion de la raza:

RAZA COSTE
MarinesEspaciales. . ....................... 45 ptos.
Matines del Ba08 .« « sovn s monn biavemrimsudess e 42 ptos.
GHAtdIaneS BIaaS L Lt bty o Tae s Taei s fon 24 ptos.
GuarrarosarkDz . a Tl T 24 ptos.
Guerreros eldars oscuUros . . . ..... i 24 ptos.
Termagantes tiranidos. . ........ ... .. . ... 21 ptos.
Dronesde combatetau. ..................... 36 ptos.
GUEITErOS MBGIONES. « oo « e sve 0w minin siwm i 48 ptos.
Guardia Impetall. .ok a8 e e imsion mami s ooy Son 18 ptos.
Tropas de asalto inquisitoriales. . ..............30ptos
ESCUADRADEELITE: . i« v ssaessiiviare 15 ptos.

Una escuadra de vigilancia ha recibido un entrenamiento inten-
sivo para llegar a ser experta en el combate cuerpo a cuerpo y
lo normal sera que esté defendiendo el objetivo central.

Determina cudl es la escuadra de elite tras el despliegue.
Esta escuadra tiene una distancia de deteccion 3 cm mayor y
su Fuerza, Iniciativa y Ataques aumentan en +1 en cualquier
turno en el que carguen. Si el jefe de vigilantes forma parte-
de la escuadra de elite, también obtiene estas ventajas.



Muchas de las miniaturas de este grupo de combate kroot, el
concreto en el campo de batalia: un francotirador con una mira

Clan de la Mandfbula Roja, han sido conversionadas para cumplir algun papel
telescopica de gran alcance; un rastreador; el asesino del cuchilio; y el enorme
Krootox. Los rasgos que unifican la apariencia del conjunto de miniaturas son el color de la piel utilizado para todas ellas y las pinturas de guerra. En
el caso de las pinturas, solo se han aplicado en la cabeza de las miniaturas: la cara estd pintada de negro y la mandibula con un rojo que contraste.

5 oy A

jCONOCEMOS SU RUTA DE LLEGADA!. . . . 10 ptos.

Las escuadras de vigilancia han sido alertadas de que hay
enemigos en la zona y de su localizacién aproximada.
Estas son malas noticias para la presa.

- Esta mejora solo se puede usar
puede poner en practica cuando el jugador de las escuadras
haya determinado qué escuadras de vigilancia estan activas
y cuales inactivas ese turno. El jug
escuadras de vigilancia podra repetir
durante ese turno (tiene que aceptar =

TODAVIA NO ESTOY MUERTO ...........

jefe de vigilantes se las ha arreglado para po
intentar acabar lo que habia empezado. Aunque no
dan muchas fuerzas, todavia podra llevarse a un
enemigos al infierno con él.

En caso de que el jefe de vigilantes muera, déjaic en =
campo de batalla tumbado en el lugar donde haya czido
Puede ser “resucitado” mediante esta mejora al principio
del proximo turno de las escuadras de vigilancia y actuara
de forma normal durante ese turno, al final del cual debera
ser retirado como baja.

una vez por batalla. Se

BOTON DE AUTODESTRUCCION .. .. ..... 20 ptos.

Ahora que las alarmas estan sonando, el jefe de vigilantes
sabe que solo es cuestion de tiempo gue el grupo de com-
bate consiga su objetivo y escape. Pero esta decidido a que
esto no pase y activa un dispositivo explosivo que hara sal-
tar por los aires el objetivo central y acabara con la vida de
todos los que se encuentran en las cercanias. Si tienes que
perder, pierde con estilo. :

Si en algin momento hay sobre el campo de batalla mas
miembros del grupo de combate gue centinelas, el jefe de
vigilantes (si todavia esta con vida) pulsafa el boton de auto-
estwuccion. Tira un dadg al inic enies tumos

J CL Cl

ando por fodas partes
¥ recuerda que, aun-
tengan suerte y acaben
n las cabezas de sus
ntinuacion seras td quien jue-
vigilancia; y la venganza es un

gue las escuadras
con el grupo de
miembros como

plato que se sirve frio

EL TRABAJO TE GARANTIZA LA SALVACION

JebDeria mantener a tu.

) B
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ESCENOGRAFIA PARA GRUPOS DE COMBATE

R
>

Un grupo de combate de elite del Capitulo dé los
Salamandras se enfrenta a los demaoniacas servidores de
los Devoradores de Mundos en el momenio en el que su
mision de destruir los generadores de plasma del pecio
Vdstago del Dolor llega a su climax.

Una estacion de investigacion fortificada situada en
las profundidades de los retorcidos claros de moho de
Liberty V es el escenario de una heroica resistencia
por parte de un grupo de combate de Guardia
Imperial acorralado por incursores eldars.

EL PECADO DE LA HEREJIA PESA INMENSAMENTE EN EL ALMA




TN AT —

Un grupo de combate de Lobos Espagiales se abre paso por un puesto
avanzado lau en ruinas que ha sido destruido por enjambres tiranidos.

Su mision, que consiste en recuperar xenotecnologia prohibida, estd.a

punto de convertirse en todo un éxito,

La mision de estos salvajes Orkos consiste en sembrar la confusicn
entre l2 Guardia Imperial mediante la combustion del lago del
aftamente inestable barro.gquimico que rodea esta planta de filtracidn
de minerales: una mision que les encanta, simplemente, por el gran
destrozo que yan aprovocar.
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CAMPANAS

Aunque jugar partidas aisladas es algo absorbente por si mismo, llega un momento en el que el deseo de
participar en-una campana se vuelve irrefrenable. Las campainas proporcionan un contexto mucho mas .
dramadtico y emocionante que una partida aislada. Saber lo que esta en juego crea una linea narrativa con una
profundidad que la descripcion de una partida aisiada nunca podra conseguir.

=2, |

Hay. muchas formas de conducir una campana. En un
lado del”espectro se encuentran las campanas modera-
das por un arbitro, que crea las reglas para abastecimien-
tos y demas, supervisa los movimientos ocultos por el
mapa, controla el tiempo atmosférico, etc. Preparar este
tipo de campanas da mucho-trabajo y se necesita llevar
una agenda exhaustiva. Debido a que es importante sin-
cronizar los movimientos, es vital que los jugadores se
comprometan por completo con la campana. El lado posi-
tivo es que la campana se convierte en un juego en el que
las habilidades estratégicas de los jugadores son casi tan
importantes como sus habilidades como generales de
mesa. En el lado opuesto del espectro se encuentran las
campanas puramente narrativas, en las que se juega una
secuencia de partidas entre las que, en ocasiones, se
incluyen misiones disenadas especialmente para la cam-
pana. Normalmente, el resultado de estas partidas tiene
consecuencias a la hora de determinar cual sera la
siguiente mision que se jugara, etc. No existe un compo-
nente realmente estratégico en este tipo de campanas, ya
que se basan en jugar partidas de Warhammer 40,000.
Ambos tipos de campana tienen sus ventajas.

Aun asi, lo mas importante es crear un contexto y una
situacion dramatica y emocionante para la campana. Las
posiciones de valor estratégico son tomadas heroicamen-
te, las posiciones mas endebles son defendidas hasta el
ultimo hombre y las unidades se convierten en curtidos

-veteranos al tiempo que aprenden a sobrevivir en el tor-

bellino de la batalla.

En esta seccion encontraras las gm‘as para llevar a cabo
diferentes tipos de campanas y el ejemplo de una sencilla
campana, La Batalla de la Isla del Fénix, compuesta por

un mapa con nudos sobre los que tendran de desarrollar-
se las partidas. Este formato se usara a menudo al des-
cribir campanas en los codex o en los articulos de la
White Dwarf. Ademas, también encontraras reglas para
que las unidades acumulen puntos de experiencia y
obtengan honores de batalla con los que se vuelvan mas
formidables y habilidosas segun avanza. la campana, los
efectos que tiene que una unidad sea derrotada y que
sucede cuando una unidad cambia de armamento o se le
asigna un nuevo comandante. it

Todos estos elementos se presentan en las siguientes
paginas para que tengas una serie de recursos a partir de
los que construir tu campana a tu gusto. Puedes decidir
que quieres jugar una campana “con nudos”, usando el
sistema de puntos de experiencia completo y haciendo
que cada jugador tenga una “lista de ejército maestra” de
5.000 puntos. O puede que tu estilo se adapte mas a una
campana narrativa con un final abierto y que quieras usar
las reglas de puntos de experiencia, pero no quieras usar
listas de ejército maestras. Tu eliges.

Un dltimo apunte antes de que te sumerjas en las reglas:
recuerda que puedes variar los tipos de partidas que se
juegan en una campana. Por ejemplo, podrias cambiar el
inicio de la campana con una misién que actuase como
prologo de la campana y que tomase la forma de una rapi-
da y letal partida de Grupos de combate. A esta partida le
podrian seguir otras partidas que siguieran las reglas nor-
males o las de Patrullas. La belleza de una campana resi-
de en gue cada partida puede ser pensada para encajar
con los gustos de los jugadores de una forma en que las
partidas aisladas no pueden.

La OINTEMPLACION ES LA MATRIZ DE LA TRAICION




Probablemente, el tipo de campana mas sencillo, el que
menos planificacion requiere, es la campana narrativa.
Tal y como sugiere su nombre, este tipo de campafa se
basa en que los jugadores o un arbitro (si tienes a alguien
que se quiera implicar y hacer las veces de Gran Sefor
del Mal de la campana) decidan tras cada partida cémo
se desarrolla la narracion en funcion de los resultados
obtenidos en la partida que acaban de jugar. La primera
partida deberia estar equilibrada para los jugadores y no
favorecer a ninguno de los dos bandos, pero permitir dife-
rentes desarrollos narrativos segln quién gane. Por ejem-
plo, una campana narrativa podria girar en torno a unos
Cazadores de Demonios que intentan descubrir el para-
dero de un culto del Caos para evitar que invoquen a un
gran demonio.

La primera mision podria ser la sencilla Mision: Ocupar y
mantener, en la que los Cazadores de Demonios tendran
que alcanzar la victoria si quieren obtener una valiosa
informacion sobre las posiciones enemigas. Si los Caza-

dores de D odria
decidir legar
en la siguie uartel
general de bien
defendido, as puntos que

Su enemigo en
mision daria pi
(cuanto mas dr
que se vayan
posibilidades: y
hasta que quieran los
llegue a un final natu

cion del arbitro
mejor). A medida
eran mas y mas
ra seguir adelante
bitro o hasta que se

jugadores como
nacién para pon

y te permiten usar la imagi-
! todo tipo de sucesos extra-
nos y escenarios div Ademas, no tienes que sentirte
atado a las misiones de este reglamento, puedes inventar
nuevas reglas para las misiones existentes o misiones
completamente nuevas para jugar tus campanas.

D

LA ESPERANZA ES EL PRIMER PASO EN EL CAMINO DE LA DESILUSION
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Otro tipo de campana que requiere algo de preparacién
pero que es muy sencilla de llevar adelante tras el trabajo
inicial es la campana en arbol. Las partidas de una campa-
na en arbol siguen un camino predeterminado (estructura-
do en un diagrama) dependiendo de los resultados obteni-
dos en las partidas anteriores. En una campana de este
tipo, el resultado de la primera batalla determinara qué
camino seguir hasta la siguiente partida.

Los caminos del diagrama pueden formar intersecciones,
superponerse o incluso llevar a un nudo por el que ya
hayas pasado en funcion de'los argumentos que inventes
para influenciar la campana. Lo Unico que debes intentar es
no recargar la campana con tantos detalles que acaben
haciéndola injugable.

Dibuja, antes de que empiece la campana, un diagrama
gue muestre todas las opciones por las que pueden pasar
los jugadores a lo largo de la campana.

En una campana de este tipo, los Cazadores de Brujas
podrian intentar recuperar un planeta que ha caido en
manos de los herejes, los cuales se han hecho con el
control del palacio del gobernador. La premisa basica de
la campana no tiene por qué ser muy compleja para que
funcione; solamente tienes que pensar un poco qué suce-
sos podrian darse en un argumento de este tipo. Por
ejemplo, esta campana podria empezar con la mision
Sabotaje, en la que las fuerzas de los Cazadores de Bru-
jas intentasen destruir el generador que suministra ener-
gia a las baterias laser terrestres e impedir asi que los
navios de sus aliados Marines Espaciales fuesen victimas
de un fuerte fuego de supresion mientras descendian a
una orbita mas baja para bombardear la superficie del
planeta. En caso de que los Cazadores de Brujas tuvieran
éxito y se las arreglasen para arrebatar el control del obje-
tivo a los defensores, se podria jugar la mision Ocupar y
mantener, ya que tendrian que resistir hasta que llegasen

sus aliados. En cambio, en caso de fallar, sus esfuerzos
habrian sido inutiles y habrian sido rechazados de la zona
que rodea el generador, por lo que los Marines Espaciales
tendrian que jugar la mision Afaque relampago, en la que, ,
por ejemplo, el enemigo podria incluir una opcion de
apoyo pesado adicional para representar su potencia de
disparo. Cada una de estas misiones desemboca en dife-
rentes caminos segun quién sea el ganador, por lo que
solamente tienes que seguir el camino adecuado hasta
que llegues al final y uno de los jugadores alcance la vic-
toria global.

EJEMPLO DE CAMPANA EN ARBOL

Los efércitos se
encuentran en
tierra de nadie.
Si el atacante
vence, podré
lanzar un
ataque total.

5i gl defensor es
capaz de repeler
el ataque inicial,
podra atacar el
lterritorio enemigo
y capturar un
objetivo rival.

BUSQUEDA Y
DESTRUCCION

Atacante
vence

Defensor
vence

OCUPAR Y

EXTERMINIO | MANTENER §

Defensor
vence

Atacante fJ
vence

Defensor
vence

Atacante
vence

VICTORIA
DECISIVA DEL
DEFENSOR

VICTORIA
MARGINAL DEL
ATACANTE

VICTORIA
MARGINAL DEL
DEFENSOR

VICTORIA

DECISIVA DEL
ATACANTE

UN ABGUMENTO LOGICO TIENE QUE SER DESECHADO CON CONVICCION ABSOLUTA



(CAMPANAS BASADAS EN UN MAPA

Algunas de las campanas mas exitosas-estan basadas en
un mapa, y no se trata de una coincidencia. Aunque exigen
planificacion y esfuerzo (y un ordenador y una impresora
con los requisitos minimos), es un trabajo que merece la
pena por los resultados, ademas de que anade tantos mati-
ces diferentes a.la experiencia de jugar que las partidas en
si mismas pueden convertirse en un evento mas intrigante.

EL COORDINADOR DE CAMPARNA

Alguien tendra que adoptar el papel de coordinador de
campana (o director de juego); es decir, la persona que
crea el mapa, las reglas y las guias de la campafa. Pero

no te preocupes, lo mas normal es que esta persona. .

- acdbe jugando tantas partidas como el resto de partici-
pantes, si no-mas (consulta “Empezar una cruzada” en la
siguiente pagina).

Una campana basada en un mapa, donde todos los juga-
dores despliegan sus fuerzas sobre un mapa comtn y el
movimiento de sus fuerzas determina contra quién juegan
(y con que territorio se guedan en caso de obtener la vic-
toria), suele ser bastante larga. Ademas del resto de
variaciones, estas campanas tienen zlgo con un compo-
nente visual muy atractivo: el mapa z tengas el

mapa, la mayoria del trabajo estara solo guedara
establecer un sencillo sistema de 1 e; s adicionales gue
permita que los jugadores se enfrenten entre Cabe la

posibilidad de gue quieras dividir la campa
semanales o quincenales para que cada jug
tiempo de pensar y efectuar sus movimientos de inv
sobre un terreno enemigo vecino. Cuando
dos jugadores se encuentran en una misma
mapa, es el momento de jugar una partida

Aunque parece bastante sencillo, es importanie que todos
los pasos de la precampana estén completos antes de
empezar. Aqui te ofrecemos algunas ideas:

e b

EL MAPA

A menos que te sientas realmente ambicioso, lo mas sencillo
es que te descargues un mapa de Internet o que vayas a una
biblioteca y fotocopies uno antes de dibujar el tuyo propio.
Puedes utilizar el viejo mapa de una ciudad, una cadena
montanosa, un entramado de alcantarillas o cualquier otra
cosa que se te ocurra o te motive. A continuacion, divide el
mapa en secciones. Utiliza limites naturales (los bordes de un
parque, un bosquecillo, una plaza del mercadé o un edificio)
para definir cada seccion y, luego, dale algin nombre rim-
bombante. En cuanto hayas acabado este proceso con todo
el'mapa, ya tendras preparada ia localizacion de tu campana.

No pongas a los jugadores hacinados uno junto al otro
cuando asignes los lugares de despliegue iniciales; deja
algo de espamo entre cada ung de ellos para que puedan
expandirse sin tener que combatir desde el principio. De
esta manera, tambien te aseguras de que durante las pri-
meras fases los participantes se acostumbren al sistema de
juego. Coloca en el mapa suficientes secciones que no
estén controladas (o0 que estén controladas por el director
de juego) para que los jugadores puedan efectuar movi-
mientos que no impliquen confrontacion.

LAS REGLAS

Aunque esta parie puede parecer la mas complicada, siem-
pre que las reglas séan s campana avanzara
sobre ruedas. Tienes que ita gue, como cada
jugador -J.ull localidades “atracti-
vas’ esiza nadie deberia empe-
Zar con-una vy

para determinar quién es el
de una regla tan simple

} on mas secciones bajo su con-
t arse un s.a ema'en el que determinadas
localidades valiesen cierto nimero de’ puntos de victoria y

. !Lﬁh DIOSES OSCUROS SE RIEN DE LA INSENSATEZ DE LOS APACIGUADORES SUMISOS
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el jugador con un mayor numero de puntos de victoria tras.

un numero de turnos de campana preestablecido fuese el
ganador. Podria tratarse incluso de algo estrafalario, como
la recuperacion de unas armas (que luego pudiera utilizar el
ejército que las ha encontrado). Si eres‘toncienzudo, siem-
pre es una gran idea destacar las localizaciones mas impor-
tantes en el mapa y escribir un pequeno texto sobre ellas e
incluso inventar alguna que.otra regla especial para ellas.
Esto le dara un gran trasfondo a la batalla y te indicara la
escenografia que-debérias emplear: habria toda una histo-
ria detras antes‘incluso de tirar un solo dado.

EMPEZAR UNA CRUZADA

Aseguraté de colocar el mapa en algun lugar alrededor del
cual se-puedan reunir todos los jugadores para conspirar
(como una de las paredes de tu zona de juego). Hazte con
algunos alfileres, pegatinas o cualquier otro tipo de marca-
dores y dale a cada jugador unos cuantos. Pueden ser de
diferentes colores (para lo que deberias tener una hoja
donde pusiera qué color pertenece a cada jugador) o tener
las iniciales de los jugadores. Lo unico indispensable es
que tengas en cuenta que se van a utilizar mucho, asi que
necesitaras muchos y resistentes.

Haz fotocopias de las reglas de la campana y de una version
reducida del mapa y entrégaselas a todos los jugadores
antes de gue empiece la campana. Luego junta a todos los
participantes alrededor del mapa para dar las indicaciones de
ultima hora antes de que la gente empiece a hacer pregun-
tas, a retarse entre si y a planear sus movimientos iniciales.
Escribe un breve noticiario tipo periédico para la campana y
pega los articulos junto al mapa. Es la mejor manera de trans-
mitir las cronicas de costosas victorias e ignominiosas derro-
tas, ademas de conseguir que los jugadores sientan que

estan haciendo historia en vez de sentir que lo unico que
hacen es mover unas miniaturas. Ver el nombre de tu héroe
en un articulo en el gue se describe como se desmayo ante
los diabdlicos secuaces del Caos es realmente divertido. De
esta forma, transmitiras a los jugadores la sensacion de que
las partidas tienen cierta repercusion, que, al fin y al cabo, es
el objetivo de una campana. Intenta escribir un noticiario por
cada turno de campana (aunque puedes espaciarlo mas si te
resulta muy trabajoso).

Fomenta las conspiraciones y las maquinaciones. Cabe la
posibilidad de que un comandante de los Angeles Oscuros
y un senor lobo de los Lobos Espaciales tengan que aliarse
para combatir una amenaza especialmente peligrosa, pero
que se enfrenten el uno al otro tras obtener la victoria. Las
fuerzas de Slaanesh pueden traicionar a sus aliados de
Khorne porque quieren capturar con vida a sus enemigos.
Un tablén de noticias junto al mapa es un buen foro para
acoger las amenazas y los retos de los jugadores.

Una de las reglas de oro de una campana es que, si lleva dos
meses en activo y parece que esté a punto de acabar, hagas
lo posible porque acabe. Si la campanfia se alarga, los partici-
pantes empezaran a perder el interés y es mucho mejor que
la gente se quede con buenos recuerdos que con la impre:
sion de que la campana se ha quedado trasnochada. Una
buena manera de conseguirlo es planear una gran batalla
final. Podria consistir en el enfrentamiento entre las fuerzas
de dos comandantes rivales entre las ruinas de los edificios,
de una ciudad; en un ejército que se haya tenido que movili-
zar para acabar con un voraz mar de demonios que esta a
punto de destruir una localizacion hasta sus cimientos; o en el
asalto a gran escala de la fortaleza de un poderoso kaudillo
orko. Cuanto mas grandioso, mejor; de hecho, podrias dise-
nar una partida multijugador a gran escala.

PENSAMIENTO DEL DiA: LA JUSTICIA DE TUS ACCIONES SE MIDE POR LA FUERZA DE TU CONVICCION



LA BATALLA POR VOGEN

La campana de Vogen funciona con un sencillo sistema de
puntos de victoria: cada localizacion vale un cierto numero
de puntos en funcién de su importancia y su proximidad al
centro de la ciudad. En el corazén de la ciudad se encuen-
tra el Palacio de la Paz, lugar donde se sittia el gobierno de

* Vogen y el premio definitivo de la campafa. Con un extraor-
dinario valor de 10 puntos de victoria, quien lo controle al
final de la campana serd, probablemente, el vencedor. Ade-
mas de puntos de victoria, algunas de las localizaciones de
la ciudad tienen reglas o escenarios especiales. Por ejem-
plo, en el centro de la Plaza del Angel hay una imponente
estatua de Sanguinius, el primarca de los Angeles San-
grientos; si este lugar cayese en manos del Caos, los juga-
dores imperiales sufririan un modificador de -1 al Liderazgo
durante la siguiente batalla.

COLINA DE LA HORCA

Situada al noreste de los muros de la ciudad, en una | [ ————— m———

expuesta isla rocosa azotada por fuertes vientos, la Colina
de la Horca siempre ha estado asociada a la muerte. Anta-

E]EMPLO DE UNA CAMPANA BASADA EN UN MAPA ;

=y

Cada jugador tiene asignada a modo de base una localiza-
cion del mapa y, una vez por semana, pueden poner un alfiler
de su color (que represente a su fuerza) en una localizacion
adyacente a una que ya controle. De esta forma, los territo-
rios de los jugadores se pueden expandir y ofrecer mas rutas
potenciales hacia el centro de la ciudad y el Palacio de la Paz.
Si un jugador decide poner un alfiler en una localizacion ocu-
pada por otro jugador, ambos jugadores ten-

dran que enfrentarse en una batalla y

aquel que venza pasara a controlar
dicha localizacion y sumara a su
total el numero de puntos de victoria
que reporte. Si alguno de los juga-
dores se encuentra en la desafor-
tunada posicion de no controlar
ninguna localizacion, habra sido
derrotado y debera retirarse de la
campana sin pompa alguna.

no, los asesinos eran colgados aqui hasta la muerte, pero
hoy en dia se trata de un emplazamiento fortificado.
PUERTA

5 PUNTOS DE VICTORIA: si controlas el arsenal de silos LER

laser que hay en la Colina de la Horea, podras usar la regla .',.T‘R\‘faﬂ‘ F g
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COM'PLEJO DEL ESPAC!OPUEHTO

2 del planeta es la razon del continua-
planetarios por parte de Vogen,
y del que salen todas las importacio-
Las pistas de aterrizaje y complejos
nden al norte de la ciudad y son el
erzas imperiales se vieron obligadas a

armada: cada una de estas lorres esta equupa da
laser y bolteres pesados. Se encuentran a una altu
Una vez conquistada la localizacion, dispararan a I
mas cercanos cada turno.

2 PUNTOS DE VICTORIA por la zona sur de la Avenida de los
Francotiradores.

4 PUNTOS DE VICTORIA por la zona norte de la Avenida
Francotiradores: en esta zona hay un asesino Vindica
puede ser utilizado por los jugadores imperiales sin co
puntos adicional en cada una de las partidas que transcurran en
esta localizacion.

las unidades lraidoras intentaron hacerse
de esla zona.

NTOS D

S DE VICTORIA: |as luerzas que controlen esta

n pueden colocar sus alfileres en cualguiera de
zaciones sin nombre del mapa (no tiene que estar
te a otra de las localizaciones ocupadas por
Mo pueden colocar alfileres en localizaciones
e mediante esta regla. También pueden pone
a la regla despliegue rapido con cualesquie
L es que tengan en reserva (si el escenario c
a regla reservas).

LA DUDA ES UN SIGNO DE DEBILIDAD
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Las campanas rodantes son la forma de representar una
batalla de mayores proporciones que la que se puede
representar mediante una partida aislada de Warhammer
40,000. Seria un error pensar que los dos ejércitos que
combaten sobre la mesa son las unicas fuerzas que hay en
la zona, que un inmortal dios estelar se esta tomando un
respiro en su carrera para devorar mundos para dirigir una
patrulla. -‘En general, una partida de Warhammer 40,000
representa el foco y la culminacion de una batalla mucho
mas grande. Imagina, si puedes, que las filas de los ejérci-
tos se extienden mas alla de lo que alcanza la vista y que
hay miles de tropas de refuerzo esperando para ocupar el
lugar de los caidos.

A los jugadores de Epic les sera familiar el concepto de
enormes formaciones e incesantes tiroteos. En muchos
aspectos, una partida de Warhammer 40,000 representa el
tiroteo que se produce entre dos formaciones, cada una de
ellas pertenecientes a un ejército mayor.

Cuando juegas una campana rodante, consigues determi-
nar la actuacion de cada ejército en una batalla de mayores
dimensiones: el terreno del que se apoderan, las posicio-
nes que invaden, los contraataques que sufren y cualquier
otro evento que sea demasiado complejo para ser repre-
sentado en una sola partida de Warhammer 40,000; pero
tampoco llegas a cubrir tantos aspectos como en una cam-
pana mas grande.

Una campana rodante se libra como una serie de partidas
enlazadas (lo mejor es jugar entre tres y cinco). Como el
objetivo general es obtener terreno, la mejor mision que se
puede jugar es Reconocimiento.

lzquierda: al final de la
primera partida, la fuer-
za de Lobos Espaciales
ha derratado a st ene-
migo y ha capturado el
asentamiento que habia
en la zona de desplie-
gue del enemigo.

Derecha: al inicio de la
segunda partida, el
asentamiento se coloca
en la zona de desplie-
gue de los Lobos Espa-
ciales. El resto de ele-
mentos de
escenogralia se des-
pliegan normalmente.

EL EMPERADOR SOLO TE PIDE QUE ODIES

En la primera partida se despliega y se juega de la forma
normal. Sin embargo, al final de la partida hay que hacer un
pequeno boceto del campo de batalla en el que se muestre
la disposicion de los elementos de escenografia y la exten-
sion de terreno capturada por el bando vencedor.

En la segunda partida, el escenario “rueda” sobre el terreno
de la partida anterior en la misma direccion en que ha avan-
zado el vencedor. El punto al que ha llegado el vencedor en
la partida anterior se convierte en la linea frontal de su zona
de despliegue y solamente habra que disponer elementos
de escenografia nuevos en el resto del campo de batalla.

Utilizando este sencillo sistema puedes representar el
resultado de una batalla mayor mediante un numero deter-
minado de pequefias acciones complementarias. Esto te
permite que la captura de elementos de escenografia sea
mas importante y que alguno de ellos acabe por convertirse
en un objetivo de gran importancia estratégica, ya que cap-
turarlo puede hacer que el atacante tenga una posicion mas
ventajosa en la siguiente partida.

Segun avanzan las partidas, puedes otorgar un valor estra-
tégico a las victorias obtenidas. Una forma de hacerlo es
permitir que ambos bandos reciban refuerzos, pero que el
bando vencedor reciba mas. Por ejemplo, en una partida a
1.500, el vencedor podria obtener 500 puntos en refuerzos
y el perdedor solamente 250. Otra posibilidad es que
ambos jugadores tengan una lista de campana de, por
ejemplo, 5.000 puntos y que en cada partida puedan des-
plegar tan solo 1.500 puntos. De esta manera podras des-
plegar tantas unidades como tengas en tu ejército hasta
que te quedes sin ellas. Una vez jugadas todas las partidas,
el jugador que haya obtenido mas victorias o que haya
alcanzado un objetivo prefijado sera el vencedor.
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Las campanas de nudos son una mezéla entre las cam-
panas basadas en un mapa y fas.campanas en arbol; mas
-adelante se incluye un ejemplé de este lipo de campana:
La Batalla de la Isla’del. Fénix. En esencia; el arbol se
superpone al mapa. Los puntos de importaneia estratégi-
ca del mapa conforman los nudos y es aqui donde se lle-

_van a cabo los combates. Normalmente; el vencedor sera -

el jugador que obtenga el control de una predslermmada
cantidad de nudos ?

Puede haber unas misiones concretas asignadas a cada
nudo. Por ejemplo, si el nudo representa una instalacion de
vital.importancia, como un silo de municion o un centro de
mando, las misiones mds adecuadas podrian ser Asalto a
una fortificacion, Sabotaje u Ocupar y mantener. Es intere-
sante que exista cierta variedad respecto a las misiones
que se juegan en ¢ada nudo para que los ]ugadcres no se
cansen de jugar las mismas misiones una y otfavez.

También puedes asociar ciertos elementos de escenografia
a ciertos nudos. Algunos nudos pueden representar una
zona de edificios, mientras que .otros pueden encontrarse
en lo mas profundo de un desierto de ceniza toxico en
medio de una ciudad enjambre. Podrias crear tu propia
tabla para generar terreno, en la que se incluyesen los ele-
mentos de escenografia de tu propia coleccion, y podrias
usar las reglas de Combate Urbano ¢uando jugases en el
interior de una ciudad,

Como cada nudo esta unido a otros, puedes determinar lo
dificil (o facil) que resulta-atravesar el terreneque los une,
Si, por ejemplo, dos nudos estan unidos por una autopista,
los ejércitos no tendran dificultades para ir de uno a otro.
Pero si, en cambio, entre ambos nudos se exnende\un
puente-minado por el enemigo (un trabajo llevado a cab®;
quiza, en un Sabotaje anterior), podrias determinar que el
jugador que quiera usar dicha ruta tendra que tirar un dado
y obtener un resultadoigual 0 mayor a un numiero decidido

-,-
]

con anterlondad Puedas usar este método para que los
‘jugadores escurridizos mtenten Sequir ata;os para llegar a

—hudos distantes entre si; aunque también cabe’la posibili-

dad. ﬁe que @l ejército.se quede atascado en un punto y no
pueda maver. g e

Otra opcién a la hora de detem’unar ruras enfre’nudos es
permitir que ciertos ejércitos tengan bonificaciones en la tira-

da para cruzar rutas dificiles..Per ejemplo, un-ejército de la

Guardia Imperial compuesto exclusivamenie por Chimeras
podria tener un modificador de+1 a su tirada de dado, mien-
tras que un ejército compuesto ‘por Marines Espaciales que
desplegasen en capsulas de desembarco no tendria siquie-
ra que efectuar la tirada para llegar al nudo.

A la hora de determinar qué sucede durante la “fase de

campana” de una campana de nudos, te recomendamos lo

mismo que en el caso de una campana basada en un

mapa. Cada jugador efectiia un movimiento y se juegan las -

batallas resultantes. Puedes anadir cierta tension a este
proceso si pides a cada jugador que realice una tirada para

determinar quién mueve en primer lugar (usando el factor 7

de estrategia de su ejército).

Un ultimo punto respecto a este tipo de campanas: es muy
sencillo crearlas y jugarlas entre dos jugadores sin la nece-

sidad de un arbitro, siempre y cuando las reglas y los nudos -
esten planteados antes de que empiece la campana. Evi--

dentemente, sila carr'lpaﬁa la crea un arbitro, te aseguras la

_inclusién de sorpresas desagradables para los jugadores

(para que no pierdan Ia atencron}

Otro punto que puedes incluir en tus campana
tendran que escribir una lista de gjército con mas p
(la lista de ecampana). El tamano de Iz lisia

campana, por ejemplo, en una campana
con un 50% mads de puntos que los permitioc

L1
1+
L]

r_‘l

cambios y con otras que se pierden bata
en sentir que su ejército es muy real y tendran

La lisia de campana no tiene por qué adherirse 2 |
opciones de C.G. No obstante, si que esta
hora de elegir un ejército para jugar una partia

destino realmente te importa.

LISTAS DE CAMPANA

de los Que.son necesarios para cualquiera de las partidas

t artidas los jugadores deberian crear una lista de campana
1 cada una de las partidas, mientras que para una campana de dura-
€ion no definida se podria necesitar una lista « mpana de varios miles de puntos.

eriencia (que se explican mas adelante), con unidades que sufren
tras se recuperan de los dafos sufridos, los jugadores no tardaran
ue aprender a dosificar sus recursos limitados de partida en partida.

a Tabla de Organizacion de Ejército, por lo que es licito tener tres
..rado a las indicaciones de la Tabla de Organizacion de Ejército a la

Si pones en préctica este sistema, tendras gue decidir qué unidades estaran implicadas en cada mision para reser-
var ciertas unidades hasta que sean verdaderamente necesarias. Por el contrario, podrias lanzar estas unidades al
combate desde el principio con la esperanza de que obtuviesen algun que otro honor de batalla (til para los momen-
tos clave de la campana. Una de las mejores maneras de disefiar una lista de campana es incluir varias unidades co
un valor en puntos parecido, de forma que puedas incluir una por otra en funcidn de la mision que tengas qt

El prestigio que obtendrén tus unidades mas exitosas al conseguir honores de batalla es cons:dereo
sistema, verads que tu lista de ejército no tarda en llenarse de unidades con personalidad e historias

campana de cada uno de los jugadores. Los jugadores

LA SANGRE DE LOS MARTIRES ES LA SEMILLA DEL IMPERIO
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La fubrza Colmilig Ne%rﬂ. rﬂpresenta paﬂe ‘de la 112 Gran Compania

de los'Lobos Espam

La de los Colmillos Negros es una compania de batalla extremada-

es. Actualmente estan asignados al planeta f mente movil, capaz de llegar rapidamente a las zonas amenazadas.
Kollace, en el sectar Golico, dapdo apoyo en la lucha contra los
Poderes Ruinosos. Kollace: tiene poca importancia estratégica, pero

Las:tﬂas @scuadras.de’infanteria tienen-asignadas transportes, mien-
ras que/los Land Speeders y log dreadnoughts proporcionan el

los Colmillos Negros lo utilizan como-lugar de entrenamiento y punto apoyo pesado. La serie de sellos de pureza y trofeos que adornan los

de parttda para’ sus cacerias.

* Vehiculos y lo§ dreadnoughts muestran la experiencia y resolucién
da Ios Colmll?os‘ Negros a lodargo de vanas exitosas campanas.

.'. ;2 L}

: Kjalter Cuervo de la Tormenta
(Sacerdate Runico)

Armadura runica, amu!el'o ridnico, béculo i mn.-oa. =
el que elige a los caidos, cinto de Russ. 7 3 e

Sundvik el Anciano (Dreadnought Venerable)

Canon de plasma, lanzallamas pesado, descaryado}'as de hurﬁo.

Escuiadra Arvo (6 Cazadores Grises)

Bolter, arma de combate cuerpo a cuerpo, 1 rfﬂs de p.‘asma " -
1 puno de combate. Montados en un Razorback * et
{canon laser, blindaje adicional, descargadores de huma). P

Escuadra Reijo (8 Garras Sangrientas)

Pistola bolter, arma de combate cuerpo a cuerpo, 1 pufio de combate, 1 arma de
energia. Montados en un Fu‘m'no (blindaje adicional, descargadares de humo).

- Escuadra Teuvo (6 Cazadores Grises)

Pistola bolter, arma de combate cuerpo a cuerpo, 1 pufio de combate,
1 arma de energia. Montados en un Razorback (canidn de fusion, .

Land Speeder

blindaje adicional, descargadores de humo).

Cafion de fusion.

Land Speeder

Carion de fusion. > - - AT

s | o

Ingiga (Dreadnought)

-

Canén de plasma, lanzallamas pesado, descargadores de humo.

Tervald (Dreadriought)

Caridn lasér acoplado, lanzamisiles.

Skaldheim (Dreadnought)

Canon laser acoplado, lanzamisiles. .
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El jWaaagh! Gazbag ha sembrado el terior y la destruccion por
. gran parte del sector-Armagéddon'y.la reputacién de su kaudillo ha
ido creciendo sin'parar. DurAnte varids meses, diferentes destaca-
mentos del Adeptus AStartes han recibido la orden de acabar con
este |Waaagh!, pero todos han sucumbido ante la marea piel
verde. Alo largo de estos enfrentamientos, Gazbag ha desarrollado
una preferencia extrema por combatir contra los elegidos del

Emperador. Guarda un trofeo de cada ung
recordar a todos los capitulos de Marines
_tade* Los chikoz de Gazbag son vetera
combate cuerpo_a euefpo y prefieren comb
tierra erf Vez'e con. kamiones y karros de g
datse atascados-enilas calles cubliertas de ruinas
e

Kaudillo. Gazbag

Ezkolta de Gazbag

Megaagmadura, Kembiarma: akribillador-kemakema; = |- &
ipazo ke voy! y mandibula de higrro. E ¢

3 Noblez (piztola, rebanadora y armadura pezada), 2 Noble2{piziola, gran re
y armadura pezada), 1 Noble (piztola, garra de kombate y armatjura pezada)

Veteranoz de Nagruk hisrro)

1 Nobie (piztola, rebanadora, granadas de mano de !ra;jr_rrénfaca'dn y mandibula de

3 Guerreroz (achicharrador), 12 Guerreroz (piziola y'tebanadora).  * *

Akribilladorez de Gogruk

1 Noble (akribillador pezado, rebanadora, mandibula de hierro y eztandarte del Jefe}
3 Guern

eroz (akribillador pezada), 1 7 Guerreroz (akribillador).*

Piztoleros de-Hazrok

1 Noble (piztola, garra de kombale, armadura pezada y mandibila de hierro),
2 Guerreroz (achicharrador), 20 Guerreroz {piztola y rebanadora).

Petadorez de tankez de ‘Skuzbag

1 Noble (lanzakohetez, rebanadora, armadura pezada y mandibula de hierro),
3 Guerreroz (lanzakohetez); 6 Guerreroz (piztola y rebanadora), Y

Lataz Azezinas

granadaz de mano de fragmentacibn y petatankez.

3 Lataz Azezinas (arm;aé' dreadnought de combate cuerpo a cuerpo,
akribiflader pezado y m&z chapa).

Baterias de Grandes Kafionez

3 lanzadorez, 9 Gretchins, 1 Ezclavizia (garrapato sabueso y atrapakugllas),
1 Chapuzaz (piztola, rebanadora y herramientaz de mekadniko). =
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A lo largo de muchas batallas, los guerreros habran aprendi-
do mucho de la experiencia y las ensefianzas de sus compa-
fieros mas veteranos. Por tanto, las unidades pueden ganar
puntos de experiencia de diferentes maneras (aunque tam-
bién pueden perderlos si no lo hacen bien). Las tablas que te
ofrecemos a continuacion detallan las diferentes maneras en
las que se puede ganar y perder experiencia.

VEHICULOS DE TRANSPORTE

Un vehiculo de transporte que haya sido elegido como
transporte para una unidad (por ejemplo, el Rhino de una
escuadra tactica de Marines Espaciales o el Chimera de
una escuadra de infanteria mecanizada de la Guardia
Imperial) no puede ganar puntos de experiencia ni honores
de batalla por si mismo. Los vehiculos que son elegidos
como una unidad en si mismos (como, por ejemplo, un
Land Raider de los Marines Espaciales elegido como una

opcién de apoyo pesado o un Falcon eldar) obtienen puntos
de experiencia como cualquier otro vehiculo y efectian sus
tiradas en la Tabla de Experiencia de Vehiculos para ver
qué honores de batalla consiguen.

PERSONAJES INDEPENDIENTES

Algunos personajes no tienen por qué formar parte de una
unidad, como en el caso de los comandantes de los Mari-
nes Espaciales o los sefores fénix eldars. Estos personajes
ganan experiencia igual que el resto de unidades. Si ganan
puntos de experiencia tras haberse unido a una unidad,
obtendran los mismos punios de experiencia que la unidad.
Si el personaje va acompafiado de una escolta de algun
tipo, se cuenta como parte de dicha unidad de escolta a
efectos de obtencion de puntos de experiencia y honores
de batalla, y los resultados obtenidos se le aplican al perso-
naje y a la unidad como conjunto.

PUNTOS DE EXPERIENCIA:

+100 puntos de experiencia.

ANIQUILADA/VEHICULO DESTRUIDO .. ...

IRMAS ALLADELDEBER ....cicvueenn..

espectral o algo por el estilo.

COMBATIR EN UNABATALLA ...........ciiiiiiiinnns Wi s T g g 5 TOR R0 510 e 78 T +150
La unidad obtiene +150 puntos de experiencia por cada batalla en la que participe.

ESTAR EN EL BANDO GANADOR ............ 3 v e GRS o JUEFs 275 s 5tuth Rints ol alaga M aeak B0
Si la unidad esta en el bando vencedor, obtiene +50 puntos de experiencia.

FORZAR A RETIRARSE A UNA UNIDAD ENEMIGA TRAS UN'ASALTO ..... BT .. . 7100

Si la unidad fuerza a una unidad enemiga a retirarse tras un ataqUe'. si la aniquila (acaba con todas las miniaturas de
la unidad), si la destruye tras efectuar una persecucion arrolladora o si destruye un vehiculo en un asalto, obtiene

REDUCIDAALA MITAD DE LOS EFECTIVOS ORIGINALES/
VEHICULO DESTRUIDO ... ceeannn e i g SR ey G
Si la unidad es reducida a la mitad o menos de sus efectiVos originales o si un vehiculo sufre un dafo perdurable (ha
sido inmovilizado o parte de su armamento principal o de artilleria pesada ha sido destruido), perdera -1D3 x 100 pun-
tos de experiencia. Deduce estos puntos de experiencia del resto de puntos obtenidos en esta batalla (aunque su
experiencia no se ve reducida por debajo de la experiencia que tuviera antes de la batalla). :

Al final de la partida, cada jugador puede designar una de las unidades de su ejército como la que mas admirable-
mente se las ha arreglado en batalla, Esta unidad obtendra +1D6 x 10 puntos:de.experiencia y una medalla, joya

4

REAGRUPARSE' + it bl S SR aesh, S R05 N At e - v sl o 450

' LA ey :
Una unidad que supere un chequeo de liderazgo para reagruparse tras haber fallado un chequeo de méoral obtiene
+50 puntos de experiencia (“{El que lucha y huye vive para combatir otro.dial®). ! o

. 'l- Y . i ;
CUMPLIR LOS OBJETIVOS DE LA MISION poninh s S sy e e e o T A +100
El vencedor de la mayoria de misiones se determina seguin cuantas unidades que puntian ﬁ%n alcanzado el objetivo
de la mision (consulta la seccién Reglas especiales-de las misiones en la pagina 85). Si se trata de una unidad que
puntla a efectos de determinar el.vencedor de la partida, la unidad obtiene +100 puntos de experiencia.

§ ,! i ’ g

...... L. ... 10§ DEL TOTAL

Si la unidad es aniquilada o sale del terreno de juego batiéndose en retirada o si el vehiculo es destruido, no obtiene’
puntos de experiencia de ningln tipo en la batalla. Ademas, la unidad pierde -100 puntos de experiencia de su total al -
inicio de la batalla (lo que la puede situar por debajo de 0 puntos de experiencia). :

Sle. ... T Emvs. . .-1D3X100

o ... +1D6X10

e -
BTy iy

AT
N

£ o ’

o *
‘ . -
/. o

PENSOMIENTO DEL DIA: INTENTAR ENTENDER DEBILITA LA VOLUNTAD DE ACTUAR



Los puntos de experiencia son acumulativos. Por ejemplo,
si Una unidad-esta en el bando vencedor y ha obtenido 100
puntos de experiencia por alcanzar los objetivos de la

mision pero, al mismo_tiempo, ha sido reducida a la mitad-

de sus efectivos originales y el jugador decide que ha ido
mads alla del deber, la unidad habra obtenido los srgu:entes
puntos de experiencia:

PUNTOS DE EXPERIENCIA
Combatir +150
Ganar +50
Cumplir los objetivos de la mision +100
Mitad de efectivos
(si el resultado de1D3x100 es 200) -200
Ir mas alla del deber
(si el resultado de 1D6x10 es 40) +40
Puntos de experiencia por batalla +140

EFECTOS DE LOS PUNTOS DE EXPERIENCIA

Cuando una unidad gana o pierde experiencia y cambia su
situacion, obtendra beneficios o sufrira penalizaciones. Una
unidad obtendra un honor de batalla por cada 1.000 puntos
de experiencia. Cada honor de batalla se representa
mediante una bonificacion, en funcién del tipo de unidad.
Tira un dado por cada honor de batalla que obtenga la uni-
dad y consulta la tabla de honores de batalla adecuada
para la unidad.

Al igual que las unidades obtienen honores de batalla al
acumular puntos de experiencia, pueden perderlos si
pierden puntos de experiencia. Si los puntos de experien-
cia de la unidad caen por debajo de un limite de 1.000
puntos, la unidad perdera un honor de batalla al azar.
Esto representa gue la unidad pierde a algunos de sus
soldados expertos.

Por ejemplo, la escuadra Morlok, una escuadra de infan-
teria del 8° regimiento de Valhalla de la Guardia imperial,
ha obtenido 2.050 puntos de experiencia y dos honores
de batalla, expertos en combate urbano y unidad de
recios después de una campana especialmente dura.
Pero, tras una derrota, la unidad sufre grandes bajas v
sale del tablero batiéndose en retirada. por lo que pierde
100 puntos de experiencia y se queda con 1.950. Como

esto hace que los puntos de experiencia de la unidad cai-- -

gan por debajo de un limite de 1.000 puntos. la unidad
perdera un honor de batalla. El jugador decide que, si
obtiene un resultado de 1 a 3 en el dado. perderz el honor
expertos en combate urbano y que, si obtiene un resulta-
do de 4 a 6, perdera el honor de batallz unidad de recios.
El jugador obtiene un 4, asi que Iz unidad dejz de ser una
unidad de recios.

CONVERTIRSE EN UNA UNIDAD DE ELITE

Una unidad de tropas de linea, apoyo pesado o atague rapi-
do con 3.000 o mas puntos de experiencia se convierte en
una unidad de elite. Estas unidades especializadas suelen
ser requeridas para combatir en muchas batzllas. asi que
su disponibilidad esté limitada. Parz representar este
hecho, las unidades de tropas de linea. apeyo pesado o
ataque rapido con 3.000 0 mas puntos de experiencia se
consideran unidades de elite a la hora de organizar el gjér-
cito, de desplegar, etc.

Nota del disenador: habrds observado que e! hecho de
que una unidad se convierta en elite no conlleva ningun
incremento de su coste en puntos. Esto se debe a que. si

~

e
todos los jugadores de la campana estan jugando el
mismo numero de partidas. fodos tendran las mismas
oportunidades de ganar experiencia. En las campanas en

_las que varios jugadores no puedan jugar tantas partidas

como el resto, podrias aumentar un 10% el valor en pun-
tos de la unidad por cada honor de batalla gue tenga, con
la idea de equilibrar las partidas entre los jugadores que
han jugatlo pocas partidas.y los que han jugado un mon-
tén. Por ejemplo, una escuadra de guerreros tzu de Iz
Casta del Fuego gue cueste 120 puntos _'.' fenga dos
honores de batalla costaria 144 puntos. A lo largo del
tiempo hemos visto que, si aplicas esta regla. .o~= jugado-

res acaban dejando de jugar con estas unidades porgue
tienen que alterar frecuentemente su lista de gjercito
pero de todas formas recomendamos este método si e

bueno para tu campana y tus jugadores.

LA EXPERIENCIA
EN DIFERENTES ESCENARIOS

MISION: RESCATE

Si la unidad se encuentra en posesién del objeti-
vo al final de la partida, la unidad obtiene +200
puntos de experiencia.

MISION: EXTERMINIO

Cada unidad que puntia del bando vencedor
que haya sobrevivido obtiene +150 puntos de
experiencia. Ten en cuenta que una unidad que
vuelva a entrar en juego debido a la regla espe-
cial ofensiva total se cuenta como una unidad
diferente a efectos de una campana (se consi-
dera que la original ha sido aniquilada). Perder
una batalla en la que tu bando utilizé la tactica
exterminio es un duro golpe para los supervivien-
tes; por ello, si el atacante pierde, ninguna de
sus-unidades obtendra puntos de experiencia
(aunque pueden perderlos).

MISION: ASALTO A UN BUNKER

Toda unidad que puntie que ocupe un bulnker
sin oposicion al final de la batalla obtiene +100
puntos de experiencia.

MISION: SABOTAJE
Si la unidad destruye el .objetivo, obtiene +100
puntos de experiencia.

MISION: ASALTO A UNA FORTIFICACION
Toda unidad que puntlie que ocupe un bunker
sin oposicion al final de la batalla obtiene =100
puntos de experiencia.

MISION: ROMPER EL CERCO

Toda unidad que abandone el campo de bataiz

por alguno de los bordes cortos de Iz mesa o=
. juego obtiene +100 puntos de expenencia

g

EL HOMBRE QUE NO TIENE NADA SIGUE TENIENDO SU FE
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UNIE B NG SO
“experiefci
sus armas. Si se incorporan nuevos
iencia de la unidad se deteriorara, ya que

ral habra bajado. Esto se repre-

'c]htas,ﬂl'

- el"nivel-de habili g_geﬂhé
senia'mediante la'pérdida de experiencia cuando la unidad

es redueida a'la mitad de efectivos o aniquilada.

Sin embargo, si a una unidad se le suministra nuevo equipo
o su funcion en el campo de batalla ha cambiado, puede
que necesite tiempo para recobrar la experiencia, aunque
también es p@sible que una uhidad cambie y los com-
batientes se adapten a su nueva funcion sin perder expe-
riencia. Por cada cambio efectuado en una unidad (cada
nuevo miembro, oficial diferente y cosas similares), debes
superar un chequeo de liderazgo. Si se supera, el cambio
no habra afectado a la unidad; si no se supera, la unidad
pierde el nimero de puntos de experiencia indicado en la
tabla Experiencia Perdida por Cambios.

Para los vehiculos, hay que utilizar los atributos de Lideraz-
go indicados en la tabla Liderazgo de los Vehiculos.

por,combatir en equipo y por

LIDERAZGO DE LOS VEHICULOS

Marines del Caos

Eldars Oscuros

Eldars

Guardia Imperial

Los Perdidos vy los Condenados
Orkos

Hermanas de Batalla

Marines Espaciales

Tau

~N oo~~~ oo

ENTRENAMIENTO SUPLEMENTARIO

En caso de fallar el chequeo de liderazgo tras efectuar un
cambio en la unidad y determinar la cantidad de experiencia
perdida, la unidad puede volver a la base para recibir entrena-
miento. Puedes retirar la unidad de la campana inmediata-
mente en vez de que pierda experiencia. Por cada batallade la
campana en la que no participe, la unidad evitara perder 100
puntos de experiencia por haber sufrido algin cambio. Por
ejemplo, el sargento de una escuadra de infanteria de la Guar-
dia Imperial ha pasado a ser un sargento veterano y ha sido
equipado con granadas de fragmentacion. Desafortunada-
mente, el jugador que controla la unidad ha fallado el chequeo
de liderazgo por alterar el equipo (jel tipo no sabia si lanzar la
granada o la argolla!). La unidad tendria que perder -100 pun-
tos de experiencia, pero el jugador prefiere gue la unidad no
participe en la siguiente batalla (mientras recibe entrenamien-
to suplementario para aprender a lanzar granadas o a respe-
tar a sulider) y, por tanto, la unidad no pierde experiencia.

. ey ! T \
€Ty y ot WL .

LA EXPERIENCIA Y LOS CODEX'

Algunos codex de Warhammer 40,000 detallan la forma en
la que la experiencia afecta a los ejércitos que describen.
Por ejemplo, los Necrones, que son autématas sin identi-
dad individual, no aprenden de la experiencia y no obtienen
honores de batalla. En otros libros se detalla la forma en
que ciertas unidades pueden obtener puntos de experien-
cia adicionales, como es el caso del Codex Cazadores de
Demonios, en el que se indica que cualquier unidad de
Cazadores de Demonios que acabe con un gran demonio
obtiene +400 puntos de experiencia.

Ademas, en otros cotlex, como en el Codex Combate Urba-
no, hay honores de batalla adicionales gque pueden ser obte-
nidos por unidades que estén jugando una campana que se
desarrolle en un ambiente concreto detallado en dicho codex.
En la mayoria de casos, las unidades podran elegir entre los
honores de batalla que presentamos en este reglamento y los
que se incluyen en un codex en cuestién. No obstante, con-
sulta el libro correspondiente para saber mas detalles sobre
las formas en que tus unidades pueden ganar experiencia y
convertirse en veteranas durante una campana,

HONORES DE BATALLA

Cuando una unidad haya acumulado 1.000 puntos de expe-
riencia, tendra que efectuar una tirada de dado en la tabla de
honores de batalla correspondiente. Cada honor de batalla
consiste en un tipo de repeticion de dado que se puede efec-,
tuar una sola vez por batalla. Puede tratarse de la repeficion
de una tirada para herir, que podria usarse tanto en la fase de
disparo como en la de asalto, o podria tratarse de la repeti-
cién de una tirada de salvacion por cobertura. En cualquier
caso, la repeticion de la tirada se aplica a todos los miembros
de la unidad y deben repetirse todos los dados del tipo espe-
cificado, incluso los que hayan conseguida su objetivo. Siem-
pre tienes que aceptar el segundo resultado. También has de
tener en cuenta que, si la unidad ya tiene una repeticion de
tirada de ese tipo (porque, por ejemplo, tiene armas acopla-
das o una habilidad especial), debes acogerte a la regla uni-
versal de que no se puede repetir |a repeticion de una tirada.

Una misma unidad puede acumular multiples honores de
batalla del mismo tipo. Por ejemplo, al ganar su primer
honor de batalla, tira el dado y obtiene expertos en comba-

te urbano, por lo que podra repetir un chequeo por terreno. .

En Lz oscuridad. un ciego cs el
mejor guia En los tiempos de

czos, busca un loco que te
ensciic ¢l camino.

CAMBIO EFECTUADO

Numero de efectivos

Armamento/equipo

Transporte

EXPERIENCIA PERDIDA POR CAMBIOS
EXPERIENCIA PERDIDA S| NO SE SUPERA EL CHEQUEO

-100 puntos de experiencia por cada miemorng
de la escuadra anadido o retirado

-100 puntos de experiencia por cada arma o pieza de equipo.
-100 puntos de experiencia por cada veniculo anadido o retirado.

Dficial -1D3x100 puntos de experiencia por cada oficial anadido o retirado.

NADEE ES INOCENTE LO QUE CAMBIA ES EL GRADO DE CULPABILIDAD



dificil. Si al obtener su segundo honor de batalla consigue‘el
mismo resultado, la unidad podra repétir dos chequeos por
terreno dificil por partida. Recuerda gue no puedes repetir
la repeticién de una tirada, asi que’cada repeticién tendra
que aplicarse a dos chequeos por terreno dificil diferentes.

Nota del disenador: |a idea de expresar. la habilidad de

una unidad mediante repeticiones de tiradas es muy sim-
ple. En vez de otorgar habilidades especiélg—:g_s que-cam-.
" bien el papel de la unidad, que resulten inapropiadas o,

simplemente, que sean demasiado dificiles de recordar
en mitad de la partida, representar los honores de batalla
mediante las repeticiones de tiradas es muy sencillo. Las
repeticiones de tiradas no hacen que una unidad sea
‘mejor” o capaz de hacer nuevas cosas; hacen que.sea
mds efectiva en lo que ya sabe hacer. Y no nos engarie-
mos: eso es justamente lo que quiere un general de la
mayor parte de sus unidades.

En la linea superior se
pone la informacion
basica que puedes
utilizar cuando
organices tu ejército a
partir de tu archivo de
tarjetas de unidad.

NOMBRE DE LA UNIDAD:

Si quieres participar en-una campana, es una gran.idea rellenar una tarjeta de unidad para cada
una de las unidades de'tu ejército, En esta tarjeta podras anotar la progresién-de la unidad a lo
largo de las diferentes batallas. Las unidades obtendran o perderan puntos de experiencia y con
ellos honores de batalla que puedes anotar-en esta tarjeta. Si haces algtin cambio en la com-
posicioén de la unidad, solo tienes que cambiarlo en la tarjeta para que quede reflejado; y debes
hacer nuevas tarjetas para las nuevas unidades. Usa el espacio que queda por detras para ano-
tar la experiencia obtenida, los honores de batalla y la historia de la unidad. . ]

TIPO DE UNIDAD:

VALOR EN PUNTOS: PUNTOS DE EXPERIENCIA

Tipo de soldado

Especil

Utiliza esta seccion
para anotar los perfi-
les de los guerreros y

vehiculos de la uni-
dad. Los dread-

Tipo de vehiculo

Blindaje:  Frontal Lateral = Posterior

noughts pueden utili-
zar ambas secciones.

Anota sus propieda-

Armamento Alcance Fuerza

Disparos

des especiales bajo el
epigrafe “Especial”.

|

Escribe el perfil del
armamento de la uni-
dad para consultarlo
durante la batalla.

-

=~

¢
PENSAMIENTO DEL DiA: COMPROMETERSE ES ERRAR

R
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" HONORES DE BATALLA:

INFANTERIA, MOTOCICLETAS Y. CABALLERIA

6 HABILIDAD :

-/ Expertos en .combate urbano: la unidad puede repetir un chequeo por terreno dificil o por
terreno peligroso (las motocicletas a reaccion repiten la tirada si obtienen este resultado).

fase de disparo o de combate cuerpo a cuerpo de un jugador.

De vuelta de todo: la unidad puede repetir un chequeo de moral (las unidades con la regla
especial coraje repiten la tirada si obtienen este resultado).

Aniquiladores de tanques: la unidad puede repetir una tirada para penetrar el blindaje fallida.

246

de retirada.

D
i
2] ~Unidad de recios: la unidad puede repetir las tiradas para herir fallidas durante una sola
k)
4
5

Supervivientes natos: si la unidad es derrotada en un asalto, puede repetir el chequeo

6 Despliegue rapido: si esta en la reserva, la unidad puede repetir su tirada de reservas.

Todas las unidades que no se consideran vehiculos obtienen sus honores de batalla en esta tabla.

MODELISMO DE CAMPANA

Para representar los honores de batalla de tus escuadras y
vehiculos, puedes anadir equipo adicional, pinturas de gue-
rra, fichas y marcas de las bajas a las viejas y nuevas
escuadras que participen en la campana.

Expertos en combate urbano: el Guar-
dia Imperial Kintaro, del 3¢ de Cadia, ha
quitado a su bolter pesado todas las par-
tes innecesarias para poder moverse
més rdapidamente entre las ruinas.

Aniquiladores de tanques: el Herma-
no Masakari, de la Legion Helion, es un
experto en demoliciones y siempre lleva
una bomba de fusion a mano para
resolver los encuentros inesperados.

Unidad de recios: Khéarvath, autoprocla-
mado profeta de los dioses del Caos, graba
el nombre de cada uno de los enemigos
con los que ha acabado en un libro que
porta encadenado a su servoarmadura.

Supervivientes natos: el Cabo Andor, del
112 de Vernia, es un veterano de muchos
asaltos peligrosos y lleva las cabezas de
sus enemigos para demostrario.

En estas paginas te mostramos algunos ejemplos de perso-
najes o escuadras que se han ganado las espuelas en el
campo de batalla.

De vuelta de todo: la armadura de
especialista del Exarca Ulthanuir porta
muchos trofeos distintivos, que son un
silencioso testimonio de los cientos de
campanas en las que ha participado a lo
largo de mil vidas.

Despliegue rapido: al igual que muchos
otros en el Capitulo de los Cicatrices-
Blancas de los Marines Espaciales, el
Hermano Torias esta especializado en
ataques reldmpago y ha modificado su
motocicleta para que sea mas veloz.



Una de las maneras de representar que un
soldado esta de vuelta de todo es anadir
trofeos y equipo adicional a la miniatura.”

]

7

¥

Este carnifex tiene los restos de'una’ Este Orko con un akribillador A este sefior dsl Caos sé le ha anadido-

motocitleta a reaccion eldar modelados pezado porta la cabeza de un . un disco de Tzeentcirtransformado. -
-~ cadiano a moda detrofeo. et el

en’'su peana. .

Los cascos del estandarte de este noble

‘orko han sido pintados de forma que repre-

senten*los diferentes capitulos de Marines
» Espaciales a los.que se ha enfrentado.

pedazo de caparazon t
hombrera y usa un cuch ho a

partroe ig gamma de on i

pana. Empezé modelado a partir del cuerpo de un ogrete, luego pas
por la miniatura de un kaudillo y acabo siendo sustituido por un Ghazghku
mado con un par de ojos bionicos.
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Terrorifico: el controlador del vehiculo puede pedir a una unidad enemiga que repita el che-
queo de moral provocado por el ataque de brutalidad acorazada de ese vehiculo (los bipo-
des repiten la tirada si obtienen este resultado).

Tripulacién endurecida: el controlador del vehiculo puede pedir que se repita la tirada del
efecto causado por un impacto superficial sufrido por este vehiculo.

Blindaje reforzado: el controlador del vehiculo puede pedir que se repita la tirada del efecto
causado por un impacto interno sufrido por este vehiculo. :

Artilleros expertos: el vehiculo puede repetir una tirada para impactar fallida o una tirada del dado

L

Pilotos expertos: el vehiculo puede repetir un chequeo por terreno peligroso (los vehiculos
gravitatorios repiten la tirada si obtienen este resultadot). : '

“1b6  HABILIDADES
i1
D
3
1
de dispersion.
5
6

Aniquiladores de tanques: el vehiculo puede repetir una tirada para penetrar el blindaje fallida.

Todos los vehiculos obtienen sus honores de batalla en esta tabla.

Terrorifico: el Land Raider del Caos
Muerte Rugiente ha asimilado las almas
de todos aquellos que ha aplastado con
sus orugas y emite un rugido infernal al
cargar contra las lineas enemigas.

Tripulacion endurecida: los numero-
sos sellos de pureza, cicatrices de bata-
lla e insignias de campana que cubren
el caparazon del Hermano Dorn hablan
por si mismos de su ilustre historia y
habilidades de combate.

Blindaje reforzado: este Leman Russ,
de las Fuerzas de Defensa de Karax,
ha reforzado el blindaje que cubre sus ' -
orugas para reducir la efectividad del -
fuego enemigo.
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Artilleros expertos: los artilleros de los
tanques gravitatorios Falcon del Mundo
Astronave de Saim-Hann son altamente
competitivos en batalla, por lo que pin-
tan un simbolo en la torreta de su vehi-
culo por cada enemigo destruido.

Pilotos expertos: el Cosechador de
Sangre, un Profanador del Caos con
muchas conversiones y dedicado a
Khorne, ha “obtenido” un nuevo par de
patas para poder atravesar el terreno
dificif con mayor facilidad.

Aniquiladores de tanques: los sentinels
de las Tropas de Jungla de Catachéan por-.
tan muchos elementos para camuflarse,
que les permiten obtener unos preciosos
segundos para encontrar los puntos débi-
les en el blindaje enemigo.
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i #Los4rofeos y los sellos de pureza
- v !* pueten representar el honor de
batalla tripulacion endurecida.

.

La peana de este santinel incluye
el cadaver de un Marine Espacial
de los Templarios Negros, un ene-
migo de una antigua campana.

Este dreadnought de los Marines Espaciales de 2
los Angeles Sangrientos tiene blindaje. adicional y B =
sellos de pureza. : ’ et

A este karro de guerra se
le ha anadido la cabeza
. de un Tiranido para ame-
drenlar a sus oponentes
alienigenas.

Este karro de guerra
esta recubierto con
estild libre con. trofe-
0s y marcas de las

‘ ‘bajas ocasionadas.

}‘k.
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Las unidades de la Legion de Acero de: Armageddon, apoyadas por las cafioneras Thunderhawk del Capitulo de los Dra-
gones Negros del Adeptus Astartes, aterrizaron en el rélativamente pequeiio campo aéreo de Victorinus, en la Tsla del
Fénix, como respucsta a los desembarcos orkos acontecidos en el Norte, que amenazaban con cortar las lineas de abaste-
cimicnto imperiales y provocar el inicio de una guerra. Tanto la Legion de Acero como sus aliados los Dragones Negros
comprobaron que gran parte de las fuerzas indigenas habian tenido que retroceder ante el avance orko y que habia muchos
lugares a los que llegaban tarde. El Puente Helispolis habia sido destruido por completo, por lo que la isla no podia
recibir refuerzos. Los Orkos habian enviado equipos de saboteadores para destruir las lincas de abastecimicnto de la mina
del Desfiladero de Nadala y del Puerto Arrecife del Ibis. Los cazabombarderos orkos habian hundido muchos gigatan-
ques en los embarcaderos del Muclle Jabiru y la atmésfera de la Isla del Fénix estaba tan contaminada que el aire empe-
zaba a ser irrespirable,

La tarea de las fuerzas del Imperio era recuperar el control de las zonas de la Isla del Fénix ‘que habian caido en manos

de los Orkos. La prioridad de los picles verdes era la destruccion. por lo que varios kilometros a la redonda de la mina

del Desfiladero de Nadala se encontraban cn llamas. Micntras la atmosfera sc tornaba tan ciustica que el aire quemaba la
picl desprotegida. mis y mis fuerzas de defensa imperiales se tuvieron que replegar bajo tierra o huir de la isla por com-
pleto, y los Dragones Negros fueron los unicos que pudicron seguir acercindose al enemigo. Los saboteadores orkos fue-
ron rodeados ripidamente ¢ inmediatamente se produjeron virulentos combates. Muchos de los Orkos prefiricron huir a
los mares de llamas antes que enfrentarse a las garras del dragon, las tropas de clite de los Dragones Negros. que con sus
crestas oseas y sus devastadoras cargas se habian ganado wna terrible reputacion entre las filas enemigas.

Pero fuc en la refineria de la Bahia de las Valkirias donde acabo por sellarse el destino de la isla. Mientras miles de
Orkos sembraban la destruccion en la refineria, los Dragones Negros atacaron. Su primera accion fue disparar a los cilin-
dros de sustancias quimiczs venenosas hasta agujerearlos y los combaticntes no tardaron cn estar cubiertos hasta las rodi
llas de limo corrosivo y vapores de icido. Los saboteadores orkos no pudicron escapar a la marea de sustancias volitiles
y muchos de cllos muricron cuando sus picrnas se desintegraron y cayeron en las corrientes letales. La servoarmadura de
los Dragones Negros los protegia de todo mal micntras destrozaban a sus encmigos sufricndo a cambio las minimas bafas.
Desgraciadamente, ahora la refineria es imitil para ¢l Imperio, lo que supondri la ruptura de importantes rutas de sumi-
nistros desde la tierra yerma en la que se ha convertido la Isla del Fenix.

La labor de consolidacion del territorio recuperado esti en manos de los hombres y mujeres de la Legion de Acero, que
han aceptado ¢l reto de purgar su plancta natal de la amenaza orka con resolucién y estoicismo. Cada uno de cllos ha
hecho el voto de combatir hasta la muerte por'el Dios Emperador de T2 Humanidad.

Fragmento del 5° tomo, capitulo XIL de las Crénicas de Armageddon.
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En esta seccion te presentamos el ejemplo completo de
una campana. La Batalla de la Isla del Fénix fue un con-
flicto que tuvo lugar durante la primera fase de la Tercera
Guerra de Armageddon, cuando las fuerzas del Kaudillo
Orko Ghazghkull Mag Uruk Thraka volvieron cincuenta y
siete anos después de que su primera invasion arrasase
el planeta hasta los cimientos. La Isla del Fénix fue el
escenario de amargos combates a causa del desembarco
orbital de varios piedroz orkos en la isla con el Unico obje-
tivo de capturar o destruir las importantes refinerias de
esta zona. Aunque al principio las bajas entre los defenso-
res fueron severas, la tenacidad de las unidades de la
Guardia Imperial locales, apoyadas por el Capitulo de los
Dragones Negros del Adeptus Astartes, acabo por dar al
traste con los planes orkos.

La campana que te presentamos en estas paginas es, sin
duda, una campana en arbol; pero el arbol esta superpues-
to sobre un mapa de la Isla del Fénix, lo que significa que
cada nudo de la campana se relaciona con una batalla
importante a efectos del progreso de la campana y de
determinar las zonas controladas por cada bando.

En cuanto al trasfondo de la campana, hemos decidido que
cada localidad del mapa correspondiese a alguna de las
misiones. Como existen varias posibles rutas entre los dife-
rentes nudos (algunas mas sencillas que otras), hemos
decidido que fuese necesario efectuar una tirada de dado
para cruzar ciertas zonas.

Nota del disenador: como podrds comprobar, la campana
empieza en mitad de la accion; los Orkos ya han capturado
unos cuantos nudos del mapa de campana. Esto se debe a
gue la experiencia nos ha ensenado que, si pretendes que
un ejército invasor empiece la campana sin controlar nin-
gun territorio, lo mas probable es que la campana se acabe
a las primeras de cambio si los invasores tienen mala suer-
te en las etapas iniciales. Ademas, un comienzo asi puede
resultar muy cuesta arriba para el atacante, por lo que
hemos decidido que los Orkos empiecen con tantos territo-
rios como los defensores del Imperio.

PENSAMIENTO DEL DiA: MANCILLAR LA PALABRA DEL EMPERADOR ES UN ACTO DE SEDICION



o

Parajugar la Batalla de la lsia del Fémx son necesarios dos
jugadares, uno-de-los cuales. deberia jugar con Guardia

Imperial o Marines Espacnales y el otro con Orkos (preferi--/ “*

blemente), aunque no-hay razén ninguna por la que el tras-
fondo no pueda adaptarse a los ejércitos de que dispongas.

_Nosotros hemos decidido utilizar Orkos y la Legion de
e .'ﬁ@ero de Armaged_don_

- “Los territorios iniciales de cada jugador se indican en la
descripcion de cada uno de los nudos. Al principio de cada
turno de campana, los jugadores utilizan el Factor de Estra-
- tegia de su ejército para determinar quién juega en primer
lugar al atacar un nudo ocupado o al ocupar y reclamar uno
desocupado. Eljugador que gane la tirada de estrategia
puede entrar en un solo nudo adyacente al que se encuen-
tra y ocuparlo, siempre que esté desocupado, o declarar
que va a atacarlo si el nudo esta ocupado por el enemigo.

En cualquiera de los dos casos, cada uno de los jugadores
solamente puede entrar en un nudo o atacar un nudo por
turno de campana. Si el resultado de una batalla es. un
, empate, ambos bandos tendran que retirarse y el nudo que-
darétdesocupaﬁo

- Cada nudcr contiene la, descnpmor de la zona, qué misio-
..nes podfAn' jugarse.en ella y cualquier nota especial en
re!erencia al terreno:

A veces Ias rutas entre’ nudos tendran asignado un
niimero que indica la dificultad. En estos casos. el jugador
tendra que efectuar una tirada:de dado.y obtener un
resultado igual o mayor para peder cruzar dicha zona. Si
no tiene éxito, el jugador no podra utilizar esa ruta en este
turno y la batalla no tendra- Iugar Las rutas no pueden ser
ocupadas.

La campana llega a su fin cuando uno de los jugadores
haya capturado todos los nudos,

Humo téxico

Desperdicio de metal letal

Radiacion

Desembarco de
piedroz orkos

Pugnte Helidpolis

. Zona nbrt{é del -
Puente Helicpolis

. Zona sur del
- Puente Hel'opo.'xs

- Espaciopuerto
Victorinius

Puerto Arrecife |
del Ibis

Mina del Desf.-.‘adero
de Nadala

Refineria de la Bahia
de las Valkirias

Muelle Jabiru

Almaceén de mineral
de la Isla del Fénix

LA INDULGENCIA ES SIGNO DE DERILIDAD
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preparadas No se trata solo de mons-
fortaleza con todo-fipo de armas, sino
que iambién contienen enormes mecanismos de teleporta-
ciéngue-los mekanicoz orkos utilizan para traer gargantes,
mas tropas y arlilleria pesada en grandes cantidades a la
superficie del planeta. El piedro que ha caido en la Isla del
Fénix lo ha hecho en la parte terrestre del Puente Heliopo-
lis, por lo qua.-la Isla solo podré recibir refuerzos por el
Espacmpueno Victorinius.

Este nudo empieza en-manos de los Orkos.
Tira un dado para determinar la siguiente mision:

1D6 Misién jugada
1-2 Asalto a una fortificacion
3-6 Asalto a un bunker

El terreno de este nudo deberia estar altamente fortificado y
rodeado de trampaz orkas.

2. PUENTE HELIOPOLIS

El enorme puente que une la Isla del Fénix con el Desierto
de Fuego esta defendido por bastiones blindados, baterias
y emplazamientos defensivos lo suficientemente resisten-
tes como para aguantar cualquier atague (excepto los mas
fuertes). Esta defendido a ambos lados por binkeres fortifi-
cados y trampas para vehiculos. El lado del Desierto de
Fuego fue escenario de crudos combates cuando el piedro
orko aterrizo y aplasté sus defensas durante el asalto a la
isla. La carretera esta estropeada y agujereada y por el
medio hay buggies y kamionez en llamas.

Este nudo empieza en manos de los Orkos.
Tira un dado para determinar la siguiente mision:

1D6 Mision jugada
1-4 Patrulla
5-6 Ocupar y mantener

El terreno de este nudo deberia ser terreno abierto en el
que hubiera dispersas ruinas y vehiculos destruidos en lla-
mas.

2A. ZONA NORTE DEL PUENTE HELIOPOLIS
Este nudo empieza en manos de los Orkos.
Tira un dado para determinar |a siguiente mision:

1D6 Mision jugada
1-4 Ataque relampago
5-6 Sabotaje

2B. ZONA SUR DEL PUENTE HELIOPOLIS
Nadie controla este nudo al principio.

Tira un dado para determinar la siguiente mision:

1D6 Mision jugada
1-4 Aniquilacion
5-6 Ataque relampago

El terreno de este nudo deberia disponerse de acuerdo con
lo explicado en la seccion Organizar una batalla.

PENSAMIENTO DEL DiA: CON EL EMPERADOR O CONTRA EL

DE PIEDROZ ORKOS ™. y
roz orkos'han ca oportodoArmageddon
onado. alas fuerzas de Ghazghkull gigan-
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3. ESPACIOPUERTO VICTORINIUS S g
En el espaciopuerto se han asentado escuadrones de : _,“
Thunderbolts y Furias para proporcionar cobertura aérea a - }

la isla y para organizar ataques contra las caravanas orkas J

y los transportes maritimos. Los hangares subterraneos '
blindados ocultan las naves, y sus estructuras, hechas con
segmentos modulares de adamantio, pueden reemplazarse e
facil y rapidamente en caso de sufrir danos. La base esta 13,
defendida de los atagues aéreos por baterias Hydra y de i
los ataques terrestres por una multitud de bunkeres, lineas +
defensivas y regimientos de la Guardia Imperial. El Capitu-

lo de los Dragones Negros del Adeptus Astartes se esta
preparando para efectuar un aterrizaje masivo en Victori-

nius con sus Thunderhawks para evitar que la mina del
Desfiladero de Nadala caiga en manos de los Orkos.

Este nudo empieza en manos del Imperio.
Tira un dado para determinar la siguiente mision:

1D6 Misién jugada
1-4 Patrulla 3
5-6 Asegurar el control .-

El terreno de este nudo deberia contener tantas fortificacio-
nes danadas como sea posible.

4. PUERTO ARRECIFE DEL IBIS f
Los navios imperiales que escoltan los gigatanques de %
mineral por el Mar Hirviente estan atracados en el Arrecife!

del Ibis, en la costa oeste de la Isla del Fénix. Esta base
militar esta fuertemente fortificada y rodeada por tierra por
profundas trincheras, blnkeres y artilleria. También se
beneficia de la proteccion que le

ofrecen las naves estacionadas

en el Espaciopuerto Victori-
nius. La zona maritima esta
constantemente patrullada y
esta sembrada de cientos de
minas, por lo que se requiere
informacion muy precisa para
navegar por estas aguas.

Este nudo empieza en
manos del Imperio.

Tira un dado para determinar
la siguiente mision:

1D6 Mision jugada

1-4 Patrulla

5 Busqueda y
destruccion

6 Aniquilacion

El terreno en este nudo deberia
contener tantas fortificaciones,
trincheras y trampas para
vehiculos como sea posible.
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5. MINA DEL DESFfLADEHO BE NABALA
Estamina provee al Imperia de gran,parte de las materias pri-
mas fequeridas-para continuar la guerra en Armageddon. La

gran mina tiene una enorme profundidad y ha creado un_
entorno altamente toxico, por lo que esta perennemente’

cubierta por densas nubes de ceniza y vapor. Antigua maqui-
nariay tecnolegia milenaria siguen recogiendo minerales
-bajo la superficie:de la isla. Como muchas minas mas de este
“tipo caigan en manos orkas, Armageddon estara perdido.
Este nudo empieza en manos de los Orkos. i
En este nudo se’juega la Mision: Combate nocturno.
" El terreno de la zona de la mina del Desfiladero.de Nadala
deberia representar un entorno infernal debido a la polu-
cion, con montones de productos quimicos tan altos como

un hombre, pozos de acido, maquinaria oxidada y todo tipo
de elementos de escenografia de estas caracteristicas.

Un hereje puede encontrar la verdad y bus-
car su redencion. Puede ser perdomado por
su pasado y seri absuclto al morir. Un trai-
dor nunca puede ser perdonado. Un traidor
nunca encontrari la paz ni en estc mundo ni

en el siguiente. No hay nada tan sucio ni tan

odiado en ¢l mundo como un traidor.

Cardenal Khrysdam, Instructum Absolutio,

6. F!EF-INERI'A DE LA BAHIA DE LAS VALKIRIAS

Esta refineria produce materiales quimicos y trata materias
primas de incalculable valor para las forjas y las tiendas de
maquinaria de Armageddon. Sus enormes tanques de filtra-
cion y bahias de procesamiento se extienden a lo largo de
varios’ kilometros cuadrados en los que hay gigantescas
tuberias, vertidos quimicos y chimeneas tan altas como
torres que expulsan humo corrosivo a la atmésfera, lo que
hace que la tierra sea inhabitable en cientos de kilémetros a
la redanda. Este tipo de refinerias es vital para la resisten-

cia-continuada de Armageddon y sin ellas |la produccion de -

~armas‘y armas pesadas cesaria por completo.
Nadie controla este nudo al principio.
Tira un dado para determinar la siguiente mision:

1D6 Mision jugada

1-2 Asalto a una fortificacion
3-5 Sabotaje

6 Asalto a un bunker

El terreno de este nudo deberia ser el campo de batalla con
mayor densidad de elementos de escenografia (altisimas.chi-
meneas y enormes tanques de almacenaje). En caso de
jugar la Mision: Sabotaje, intenta construir un tanque de
almacenaje con el aspecto mas peligroso y polucionado que
nunca hayas imaginado para que haga las veces de objetivo.

*_cos. Las,estructuras hdn sufrido g

: "aereas estan en alerta maxima para

15 'TO DEL DiA: EL TRABAJO DURO PREVALECE POR ENCIMA DE TODO LO DEMAS

‘industrial del Muelle Jabiru, por lo que habra grari.cantidad de:
cobertura tras la que se puedan resguardar las mamaturas

7. MUELLE JABIRU
Los gigatanques cargades de miner
de las Valkirias transporiansue
{as tiendas de armas de Arma
orientales. de Ja Isla del Fenix.
cigntos de contenedores, ‘grias Y |

finado en la Bahia

r ingalculable a
los muelles -
a-lleno de -
a "nagne‘l iy

ay

atagues, ‘de los cazabombardero
abierta el puerto. Varios tangues han sido hundidos
atracaderos y se han derramado gn e mar b
toneladas de materialés. En el.puerto s
cabo fuertes tombates entre los saboleaocr
defensores imperiales.

Este nudo empieza en maﬂos def Imperlo

Tira un dado para determinar la siguiente mjision:
1D6 Mision jugada
1-3 Patrulla :
445 " Busqueda y destruccion

6 . . -Sabotaje o

El terreno de este nudo deberia representar la actividad

8. ALMACEN DE MINERAL

DE LA ISLA DEL FENIX g '.

Los preciosos minerales que se pro-
ducen en las refinerias se almacenan
aqui hasta ser-transportados por el
Mar Hirviente.”"Enormes depositos
llenos de bidones con productos «
quimicos contaminan el aire' con
los vapores toxicos que emanan.
Gran parte de las defensas de -
estd zona estan automatizadas a
causa de los productos quimi-
cos altamanete volatiles que
se almacenan y los regi-
mientos destacados en
esta region suelen sufrir

una rotacion bastante 7
regular debido a la peligro-
sa naturaleza del aure

Este nudo empieza en manos:- del Imperio.

Tira un dado para determinar la siguiente misién:

1D6 Misi6n jugada .

1-2 Aniquilacion =

3-4 Ocupar y e
mantener

Busqueda y
destruccion

5-6

El terreno de este nudo deberia estar-en buenas condicio-
nes;.con gran cantidad de cober‘tura en forma de bidones
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12 Gretchins y 1 Ezclavista

® 11 Akribilladorez

O Akribillador pezado acoplado.
®
O Akribillador pezado acoplado.
Loz Rudoz (8 Zoldados de Azalto)
»
@ 1 akribillador pezado, 1 kemakema.

Loz Eztruendozoz (3 Lataz Azezinas) 1 akribillador pezado, 1 kemakema, 1 lanzakohetez.




¢ *3ER CONTINGENTE DE BATALLA,
o ECIMIENTO DE ARMAGEDDON, “P. K] AROS DE FUECO™

Escuadra Secundus

Los Desampara L s de restos)

Escuadra Tertius ira de infantaria
mecanizada)

ellhound)

Escuadra R 1 suadron de Sentinels)

Granadas de fragmentacici
marca personal (espeé b

s de fragmentacion, bolter pesad
xenocombatientes (Orkos). Montada e

Lanzamisiles, rifle de p
Montada en un Chimera con blind.

Candn laser, xenocombatientes

Rifle de francotirador.
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ISLA DEL FENIX: ESCENOGRAFiA GENERICA

unque puedes construir elementos de escenografia concretos para los diferentes campos de batalla de la cam-

paia, es posible crear mesas de juego igual de entretenidas sobre las que jugar con unos pocos elementos de
escenografia centrales de gran tamano (como una fabrica en ruinas) o una serie de elementos de escenografia mas
genéricos y pequeiios. En las\mesas de juego que te mostramos en estas paginas solamente hay seis elementos
centrales colocados en diferentes combinaciones con escenografia mas genérica.

Cuatro vallas de red metdlica hechas con
aluminio y madera de balsa.

Cinco montones de escombros (colinas)
hechos con poliestireno y componentes de dife-
rentes miniaturas.

Trampas para tangues
extraidas de la malriz de
Obstédculos y barricadas
de Warhammer 40,000.

Un tanque para almace-
nar combustible creado Dos créteres de
a partir de una lata de poliestireno.
alubias precocinadas. :

La refineria de la
Bahia de las Valkirias
consiste en kilometros y kilo-
metros de tanques de filtracion,
tuberias y bahfas de procesado de
materiales. Si la refineria cae en manos de

Dos edificios de gran
tamano en ruinas y un grupo
de tanques de almacenaje son el
punto focal de esta mesa de juego (la.
refineria). El resto de elementos de esceno-
grafia se han colocado para representar un peri-
los Orkos, se cortara el abastecimiento de impor- metro en torno a la refineria. Al colocar los elementos
tantes suministros quimicos y materias primas (las de escenografia en diagonal se consigue una sensacion de
fabricas de Armageddon no podran producir armas). mayor profundidad. =

NO EXISTE TEMOR EN LA CONVICCION




. m.-na del Desh!adero de Nadala es de vital
: .'!{liporfancra para que Jas fuerzas imperiales
.. -puedan hacer frente a la invasion orka. Los
incontables ataques y contraataques han
dejado parte de'la zona en ruinas y hay innu-

. merables caddveres de uno y otro bando il
diseminados por los créteres y los pozos !
% v e |

de dcido:

Al igual que cen la mesa que
representa la refineria de la Bahia de
las Valkirias, el punto’central de esta mesa de
Jjuego son los edificios en ruinas. La presencia de la
torre minera cambia por completo el aspecto de los
elementos de escenografia, lo que prueba que se..
pueden obtener diferentes disefos con tan so)‘o
anadir a!go de variedad.

- " Esta mesa de juego, que répresenia ei espacio-
x!“: 7 puerto,*€s un poco mas ambiciosa que las demas
-

y en ella se usari nuevos .elementos de esceno-
graf.ia entre los que se incluye una pista de aterri-
‘zaje de carton pluma. A pesar de ello, en esta
mesa de juego tambien-hay muchos ele-

mentos de escenografia genéricos para
= darle personalidad.

El Espaciopuerto Victorinius,
con hangares subterraneos en los que
se albergan los Thunderhawks y los Furias,

es el punto clave para la defensa de Ia Isia del Fénix.
Desde aqui lanzardn los Dragones Negros sus contraata™
gues contra los Orkos.
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JUGAR COMO HOBBY

| Hobby de Warhammer 40,000 es enorme. Bajo la superficie de las reglas y las miniaturas hay una gran gama

de ideas y actividades para ti. A lo largo de las siguientes pdginas vamos a intentar ensefarte unas pocas de
estas actividades e ideas adicionales, con la idea de abrirte la puerta hacia la vastedad de Warhammer 40,000. No
obstante, hagas lo que hagas, esperamos que lo disfrutes durante mucho tiempo.

EVENTOS

PARTIDAS DE EXHIBICION

Las partidas de exhibicién se llevan a cabo para mostrar el
Hobby. Estas partidas, que conforman eventos que a mucha
gente le gusta anadir a su experiencia de Warhammer 40,000,
las organiza tanto Games Workshop como otros grupos de afi-
cionados al Hobby, entre los que se incluyen clubes y puntos
de venta independientes. Normalmente, este tipo de eventos
consisten en ver algunas estupendas partidas, hablar con otras
personas y, con un poco de suerte, hacerte con esa miniatura
que puede marcar la diferencia para ti.

PENSAMIENTO DEL DIA: LA OBLIGACION PREVALECE

CAMPEONATOS

Uno de los componentes del Hobby de Warhammer 40,000 son
los campeonatos, gue tienen lugar por toda la geografia penin-
sular a lo largo del ano. Algunos de los campeonatos mas pres-
tigiosos estan organizados por Games Workshop, bajo el
estandarte del D.0.S. (Mision). Existen, sin embargo, innumera-
bles campeonatos gue no estan organizados por Games
Workshop, sino por otros entusiastas y fanaticos de este juego.
En pocas palabras, los campeonatos consisten en medir tu
temple ante otros jugadores para comprobar quién es el mejor
general de mesa; también suponen una plataforma para mos-
trar tu ejército pintado y darte la oportunidad de enfrentarte a
otros comandantes fanaticos mediante partidas. Aunque los
campeonatos no estan hechos para los que se desmayan con
facilidad, estan abiertos a todos aguellos con tenacidad y deseo
de conquista. Y lo mejor es que, tras los duelos, podras salir a
tomar algo con otros jugadores y comentar la jugada.

CAMPANAS

No todo el mundo estd hecho para la competicion. Por ello,
existe la posibilidad de tomar parte en una gran variedad de
eventos que sirvan para crear una emocionante historia a partir
de las vivencias de un grupo de jugadores. Muchos de estos
eventos los organizan los clubes, los puntos de venta indepen-
diente o el propio Games Workshop, durante un solo dia o todo
un fin de semana. Pero esto no acaba aqui; a veces, las cam-
pafas acaban por convertirse en algo muy grande, como en el
caso de la campana de El Ojo del Terror que tuvo lugar durante
el verano de 2003 y sumergio al planeta entero en su trama.
Sea de la indole que sea tu interés, te resultara muy facil
encontrar personas con las que crear tus propias campanas y
jugar emocionantes partidas y aventuras en los campos de
batalla del 41° Milenio. Sabemos que hasta el jugador mas
veterano encontrara algo nuevo con lo que aumentar su expe-
riencia en el juego gue todos disfrutamos sobremanera: War-
hammer 40,000.



EL GAMES DAY (DiA DE LOS JUEGOS) .
Anualmente y por todo el planeta, Games Workshop. Ilefa a-c u
serie-de eventos denominados Games Day. (Dla-de'Tosfjuegas) :

trar todo lo que.puede abarcar el Hobby, y no’solo el de Warhammer' .

40,000, sino el de todos nuestras juegos-y miniaturas. Cada evento es
unico, lo que refleja el estilo y.la amplitud del Hobby del pais en el que se
celebra el Games Day; y en dicho evento podras encontrar gran variedad
.de escenarios, mesas de juedo, elementos de escenografia y miniaturas

de las que maravillarte; ademas de nuevas ideas a expl@rar Uno de'los >

puntos fuertes de todo Games Day es el Golden Demon, el campeonato

de pintura de miniaturas maspreshgmso Como sabemos gue una imagen

vale mas que mil palabras, mira las imagenes de esta pagina en la que se

- muestran diferentes momentos del Games Day. del Reino Unido de 2003
je imagina la experiencial

sciumold

i

CLUBES DE JUEGO

Jugar es un hobby social, por lo que no te sorprendas si descubres que en
tu localidad hay varios clubes de juego para gente de todo tipo y todas las

edades. Si vives en una gran ciudad, sin duda habra algun club en et.que -
se lleven a cabo partidas de diferentes juegos de Games Workshop! No

tienes que ser parte de un club para jugar partidas, pero_tiene grandes

ventajas, y siempre es entretenido conocer gente nueva que comparte tu-

pasion por este juego.

Una de las mejores cosas de los clubes es que siempre hay alguien dis-’_.

puesto a ensenarte a jugar a algun juego en particular o a ayudarte a mejo-
rar tu técnica de pintura o modelismo. De hechg, es como si en [0s clubes
siempre hubiera un experto modelista que estara extremadamente conten-

to de embarcarte en el ambicioso proyecto en el que esta trabajando. Ade-.

mas, muchos clubes participan en eventos publicos mas grandes y mon-
tan partidas de demostracion o dioramas para dar a conocer mas el juego
y las miniaturas.

Hay clubes de todos los tipos y tamanios. En realidad, tres o méas aficiona-
dos que queden regularmente para jugar una partida ya pueden conside-
rarse un club. Asi que, si no hay un club en las cercanias, ;por qué no
piensas en crear el tuyo propio? Todo lo que necesitas es un grupo de ami-
gos y un lugar en el que encontraros. Muchos de los clubes mas importan-
tes de hoy en dia tuvieron unos comienzos humildes.

NO TE CUESTIONES LA VOLUNTAD DEL EMPERADOR
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WARHAMMER 40,000 EN LA WEB

" La pagina web de Games Workshop, que se actualiza en cuan-

to hay alguna novedad, ya sea en forma de miniaturas, cajas de
regimiento, etc., es el lugar ideal para comprar tus miniaturas.

Puedes encontrar gran cantidad de informacion sobre como
pintar miniaturas, detalles sobre clubes de wargames y campe-
onatos y la localizacion de las tiendas Games Workshop y los
puntos de venta independientes de todo el mundo. Gran parte
de la pagina web de Games Workshop esta dedicada a los pro-
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MIRA LAS OBRAS DEL EMPERADOR Y TIEMBLA

pios jugadores (Comunidad). Se trata de un lugar de encuentro
comun para los miles de jugadores aficionados a los juegos de
estrategia, en el que encontrards muchas noticias relacionadas
con el Hobby.

Si quieres méas detalles sobre los lanzamientos de Games
Workshop, campeonatos, informacién sobre el Hobby y enla-
ces a nuestra comunidad de jugadores, jia qué esperas?!
Entra en:

www.games-workshop.es

AFACIALES

s




LA REVISTA WHITE DWARF

La revista mensual de Games Workshop, White Dwarf, es
una buena fuente de informacién adicional sobre el juego
de batallas Warhammer 40,000 o sobre el hobby de las
batallas estratégicas en general.

La White Dwarf contiene un montén de articulos acerca de
los distintos aspectos de Warhammer 40,000 para que
puedas sacar el maximo provecho a tus partidas, como:

* Informes sobre las proximas novedades.

* Trasfondo del 41° Milenio.

* Nuevas misiones para jugar.

* Campanas e informes de batalla.

* Guias para pintar y transformar las miniaturas.
* Construccion de escenografia.

* Ejércitos de otros jugadores.

La White Dwarf también es una buena referencia para
saber donde se encuentra la tienda Games Workshop oel
punto de venta independiente mas cercano.

TIENDAS * -
GAMES WORKSHOP

Uno de los mejores lugares donde aprender mas

cosas sobre el juego es en la tienda Games
Workshop mas cercana. El personal de cada
tienda esta formado por jugadores de gran expe-
riencia que pueden contestar tus dudas o ayu-
darte a participar en una partida introductoria.

[\luestra;'. tiendas también son un buen sitio para
conocer a otros jugadores y, como casi todos
habran jugado a otros juegos de Games Works-
~ hop, podran ofrecerte consejos sobre un amplio
abanico de temas.

PUNTOS DE VENTA
"INDEPENDIENTES

También puedes encontrar nuestras miniaturas y
libros de Warhammier 40,000 en una red mas
grande de tiendas independientes de juguetes y
de material d& hobby de-todo el mundo.

Muchas de estas tiendas ofrecen consejos de
modelismo y pintura ademés de una gran'varie-"
dad de miniaturas de Warhammer 40,000. Tam-
bién tienen una amplia seleccion de pinturas y
equipo para modelar de Games Workshop..

:- B LA FE CIEGA ES LA VERDADERA CONFIANZA
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Gran Maestre Stern
Darren Latham

Inquisidora

Pete Foley
Kirsten Williams

Principe demonio de Nurgle
Seb Perbet

Paladin de la
Guardia de la Muerte

Pete Foley

Francotirador de los
Marines Espaciales

EQUIPO

Capitan de la
Guardia Imperial
Neif Langdown

Gretchin
Neil Green

Noble
Neil Green

Sabio
Neil Green

Espectro aullante
Keith Robertson

Comisario Yarrick
Keith Robertson

Drazhar, Maestro Destripador
Keith Robertson



v

7 oy J
En esta pagina puedes ver una seleecioh de ganadores

del
Golden Demon de todo el mundo. -

Capitan de los

Vidente Thalandee . = '  Kroot
YIIGES te bing de Ulthwé " Michael Anderson
. ey nIIAbar: Adam Rantz

Sanguinius
Martin Sahlin

Lupino
Matt Gubser

Vidente eldar
Bryan Shaw

Guardia Imperial
Joe Hill

.

Inquisidor

Michael Anderson Campeon de los Angeles Renacidos
\ et Jennifer Haley
s
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CAOS

UNIDAD CATEGORIA

MARINES ESPACIALES

Todos los Marines Espaciales a pie Infanteria

Todos los Marines Espaciales con retrorreactores Unidades
retropropulsadas

Todos los Marines Espaciales en motocicleta

o motocicleta de ataque Motocicletas

Dreadnoughts, Land Speeders, Predatars, Rhinos,

Whirlwinds, Land Raiders, Razorbacks y Vindicators Vehiculos

GUARDIA IMPERIAL

Todos los hombres a pie,

incluidos los ogretes y los ratlings Infanteria

Rough riders Caballeria

Sentinels, Chimeras, Basilisks,

Leman Russ y Demolishers Vehiculos

INQUISICION

Todos los efectivos a pie,

incluidos las escoltas y los huéspedes demoniacos Infanteria

Hermanas serafin Unidades retropropulsadas

Castigo del penitente, Immolators, Exorcistas, Rhinos,
dreadnoughts de los Caballeros Grises y Land Raiders

ELDARS

Vehiculos

Senores con tamano demoniaco, grandes

inmundicias y guardianes de los secretos Criaturas monstruosas
Unidades

retropropulsadas

Sefores con tamario demoniaco y vuelo demoniaco

Devoradores de almas y

sefores de la transformacion Criaturas monstruosas

Miniaturas con vuelo demoniaco,

pero sin tamano demoniaco Unidades retropropulsadas

Marines Espaciales del Caos en motocicleta Motocicletas

Marines Espaciales del Caos a pie,
exterminadores del Caos, mutantes, arrasadores,
demonios, ultramutantes, traidores

y poseidos (sin vuelo demoniaco) Infanteria
Predators, Land Raiders, Rhinos,

Profanadores y dreadnoughts Vehiculos
MNurgletes Infanteria

(usan la regla especial enjambres)

Diablillas montadas, mastines del Caos y toda
miniatura a lomos de un corcel demoniaco Beslias salvajes/caballeria

Avatar Criaturas monstruosas

Videntes, brujos, guardianes de las almas, guardianes,
escorpiones asesinos, espectros aullantes,
guardianes espectrales, segadores siniestros,

dragones llameantes y vengadores implacables Infanteria

Videntes, brujos y guardianes de las almas
en motocicleta a reaccion, guardian en motocicleta
a reaccién y lanzas brillantes Motocicletas

a reaccion eldars

Falcones, cafién de prisma, Serpiente,
vyper y bipodes de combate

Aranas de disformidad y halcones cazadores

Vehiculos

Unidades
retropropulsadas

Criaturas monstruosas
Artilleria

Senores espectrales
Plataformas gravitatorias

TAU

ORKOS

Todos los Orkos a pie Infanteria
Kopteros Motocicletas a reaccion
Todos los Orkos en motocicleta Motocicletas
Zoldadoz de azalto Unidades retropropulsadas

Dreadnoughts orkos, lataz azezinaz, buggies,

Todas las miniaturas equipadas con
armadura “Crisis" o trajes de camuflaje y
drones independientes Unidades retropropulsadas

(retrocohetes)

Etéreos, guerreros de la Casta del Fuego, exploradores,
miniaturas equipadas con armadura “Apocalipsis” y
Kroot (incluidos los Krootox y los mastines de guerra kroot)  Infanteria

Mantarrayas y Cabezamartillos
TIRANIDOS

Vehiculos

karros de guerra y kamiones kafnoneros Vehiculos

Bateriaz de kafonez Artilleria

Jinetez de jabali Caballeria

NECRONES

Lideres necrones en destructor, destructores,

destructores pesados y espectros Motocicletas
a reaccion

Lideres necrones, inmortales, guerreros,

parias y desolladores Infanteria

Escarabajos Infanteria (mueven como motocicletas a reaccion,

usan la regla especial enjambres)

Tiranos de enjambre Criaturas monstruosas

Camifexes Criaturas monstruosas
Devoradores Infanteria

(usan la regla especial enjambres)
Gargolas Unidades retropropulsadas

Guardia tirdnida, guerreros tiranidos, lictores, termagantes,

genestealers, mantifexes, zoantropos y biovoros Infanteria

Hormagantes Bestias salvajes

Tiranos de enjambre alados Criaturas monstruosas
(mueven como las unidades retropropulsadas)
Guerreros tiranidos o gantes alados Unidades retropropulsadas

Guerreros tiranidos o gantes con salto Bestias salvajes

Monolitos Vehiculos

C'tan Criaturas monstruosas

ELDARS OSCUROS

Arcontes, dracontes, arcontides, dracontides

y hemdnculos a pie Infanteria

Arcontes, dracontes, arcontides, dracéntides

y heménculos en motocicleta a reaccion Motocicletas
a reaccion

Arcontes, dracontes, arcontides, dracontides

y hemonculos en aeropatin infernal Unidades

retropropulsadas
Grotescos, mandragoras, brujas, guerreros e incubos Infanteria

Infernales y azotes Unidades retropropulsadas

Motoristas guadana Motocicletas a reaccion
Incursores y devastadores Vehiculos
Talos Criaturas monstruosas

Bestias de disformidad Bestias salvajes

Ten en cuenta que las miniaturas solo son personajes independientes si
tienen esa designacion en su codex.
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FASE DE MOVIMIENTO

SECUENCIA DE JUEGO

i
2

Elige una unidad que quieras que se mueva.

Mueve algunas o todas las miniaturas de la
unidad hasta su capacidad de movimiento
maxima.

Repite este proceso con tantas unidades
como quieras.

EMBARCAR Y DESEMBARCAR

Los pasajeros pueden desembarcar antes de
que el vehiculo mueva. A continuacion, tanto los
pasajeros como el vehiculo pueden efectuar un
movimiento normal.

Los pasajeros pueden desembarcar despues de
que el vehiculo haya movido (un maximo de 30
cm). En este caso, ni los pasajeros ni el vehicu-
lo pueden hacer movimiento adicional alguno.

Las unidades tienen gue embarcar o desembar-
car por completo.

FASE DE DISPARO

SECUENCIA DE JUEGO

;A
2

Elige |a unidad que quieres gue dispare.

Sigue el procedimiento de disparo descrito &
continuacidn para la unidad elegida.

Repite este procesc con tantas unidades
como quieras.

PROCEDIMIENTO DE DISPARO
i |

o m s wN

HP de la miniatura 1 2 3

Eleccion del objetivo.

Determinacion de linea de vision y alcance.
Tirada para impactar.

. Tirada para herir.

Tiradas de salvacian.

. Retirar las bajas.

4 5+

Resultado para

6+ 5+ 4+ 3+ 2+

impactar

TERRENO DIFICIL: EFECTOS EN EL MOVIMIENTO

Categoria i Ralentizada por  ;Tiene que efectuar

de unidad el terreno dificil?  chequeo por terreno peligroso?
Infanteria Si No *

Motocicletas No Si

Motocicletas a reaccion No No (si pasa por encima)/Si (si pasa a través)
Criaturas monstruosas Si No *

Unidades retropropulsadas No Si (si el movimiento acaba en terreno dificil)

Artilleria Si

No (la dotacion)®/Si (las armas)

Bestias salvajes y caballeria Si Mo *

Vehiculos (bipodes) Si No *

Vehiculos (gravitatorios) MNo Mo (siempre pasa por encima)
Vehiculos (otros) No Si

‘A menos que el terreno este catalogado como peligroso

1.
2.
3.
4,

FASE DE ASALTO
RESOLVER LAS CARGAS

Elige una unidad.
Declara una carga contra ella.
Mueve la unidad que carga.

Repite este proceso con tantas unidades
como quieras.

RESOLVER LOS COMBATES

1. Elige un combate.

2. Combate cuerpo a cuerpo.

3. Determina el resultado del asalto.

4. El perdedor efectia un chequeo de moral.

5. Persecucion y consolidacion de la posicion.

6. Unirse al combate.

7. Repite este proceso hasta que no queden
combates por resolver.

MODIFICADORES AL ATAQUE

+1 por carga
+1 por dos armas

PERSECUCION ARROLLADORA

La unidad que se retira y la que ha vencido el
combate comparan entre si su atributo de Inicia-
tiva, mas el resultado que obtenga cada uno al
tirar 1D6.

A) Si el total de la unidad que se retira es supe-
rior, esta se retira del combate con éxito. Dicha
unidad tiene que efectuar un movimiento de
jRetirada! la unidad vencedora puede consoli-
dar la posicion un maximo de B cm.

B) Si el total de la unidad vencedora es igual o
superior, esta efectia una persecucion arrolla-
dora y atrapa a la unidad que se retira. La uni-
dad que se retira se dispersa y resulta destrui-
da. La unidad vencedora puede consolidar fa
posicion un maximo de 3D6 cm.

SUMARIO DE ARMAS (EXCLUYENDO VEHICULOS)

Tipo de arma Mover y disparar

Disparar y asaltar

Pistola

y dispara dos veces.

Fuego rapido

Mueve y dispara una vez
0 permanece estacionaria

Dispara dos veces a 30 cm
o permanece estacionaria y dispara
una vez hasta el alcance méximo.

Dispara una vez en la fase de disparo y asalta a la misma unidad objetivo
en la fase de asalto. Cuenta como un arma adicional en combate cuerpo a cuerpo.

La unidad no puede mover en la fase de asalto si ha disparado
en la fase de disparo (a menos que se lo permita alguna regla especial).

Asalto Puede mover y disparar Puede disparar y asaltar en el mismo turno
normalmente. a la misma unidad objetivo.
Pesada No puede mover y disparar. La unidad no puede mover en la fase de asalto si ha disparado
en la fase de disparo (a menos que se lo permita alguna regla especial).
SUMARIO DE MOVIMIENTO Y DISPARO DE LOS VEHICULOS
Tipo Estacionario Hasta 15 cm De 15a 30 cm Mas de 30 cm
Cualquier vehiculo Todo el armamento principal y ligero 1 arma principal y
que no sea rapido o 1 arma de artilleria pesada todo el armamento ligero Ninguna Mo aplicable
ni un bipode o 1 arma de barrera de artilleria o 1 arma de artilleria pesada
. Todo el armamento principal Todo el armamento principal 1 arma principal y :
Figldo y ligero y ligero todo el armamento ligero Ninguina
Todo el armamento principal 2 armas principales
i yigero o ligeras Jicabl No aplicable
Ry o 1 arma de artilleria pesada o Hosplicalie 2
o 1 arma de barrera de artilleria 1 arma de artilleria pesada




DISPARAR ARMAS DE PLANTILLA
i 4]

2.

3

Coloca la plantillz

Determina cuantas muniatura
impactadas.

Tira para herir, efe
cion y retira las
blindaje y resueiv
les o internos en |

netrar el

superficia-

¢QUIEN RESULTA IMPACTADO?

Las miniaturas cubiertas pe
plantilla. En el caso de la p

pleto por la
lla de lanzalla-

mas, las miniaturas cubiertas parciaimente tam-
bién resultan impactadas

Las miniaturas cubiertas parcialmente por una
plantilla de area de efecto son impactadas con
un resultado de 4+ en un dado

DISPARAR LA ARTILLERIA PESADA OLAS
ARMAS DE BARRERA DE ARTILLERIA
14

Coloca la plantilla de forma que el agujero de
la misma este sobre una miniatura enemiga.

Comprueba la linea de vision y el alcance.
Tira el dado de dispersion.

Determina cudntas miniaturas resultan
impactadas.

Tira para herir, efectua las tiradas de salva-
cion y retira las bajas; o tira para penetrar el
blindaje y resuelve los impactos superficia-

DISPARAR ARMAS DE AREA
1.

Tira para impactar. En caso de impactar,
coloca el agujero de |a plantilla sobre una
miniatura de la unidad enemiga objetivo que
se encuentre dentro del alcance del arma y
con la que se tenga linea de vision,

. Determina cuantas miniaturas resultan

impactadas.

Tira para herir, efectia las tiradas de salva-
cion y retira las bajas; o tira para penetrar el
blindaje y resuelve los impactos superficia-
les o internos en los vehiculos.

DISTANCIA DE DISPERSION

Tira 1D6 en los casos normales, Tira 2D6 si se
dispara artilleria pesada desde un vehiculo en
movimiento o una barrera de artilleria mediante
fuego indirecto y elige el resultado mayor. Apli-
ca al resultado la siguiente equivalencia de cen-
timetros: 1=3; 2=5; 3=8; 4=10; 5=12; 6=15.

PENETRACION DEL BLINDAJE

Si el total de la Fuerza del arma + el resultado
obtenido en un dado (F+1D6) es igual al Factor
de Blindaje, se obtiene un impacto superficial (a
no ser que el FP del arma sea 1, en cuyo caso
el impacto es interno).

Si el total de la Fuerza del arma + el resultado
obtenido en un dado (F + 1D6) es mayor que el
Factor de Blindaje, se obtiene un impacto inter-

TABLAS DE DANOS
EN VEHICULOS
IMPACTO SUPERFICIAL
1D6 Resuitado

1-2 Tripulacion acobardada
3 Tripulacién aturdida
4  Armamento destruido

5 Inmovilizado
6 Vehiculo destruido!

IMPACTO INTERNO
1D6 Resultado

1 Tripulacién aturdida

2  Ammamento destruido
y tripulacién aturdida

Inmovilizado y tripulacion aturdida
iVehiculo destruido!
|Vehiculo destruido!
6 |El vehiculo explota!

o B oW

IMPACTO DE ARTILLERIA PESADA
1D6 Resultado

1 Tripulacion aturdida
2 Armamento destruido

les o internos en los vehiculos. no (a ’}9 ser que el ar milm Jlenga FP, en cuyo y tripulacion aturdida
CHsORLIIREEIR S cuperician. 3  Inmovilizado y tnpulacion aturdida
4  Vehiculo destruido!
CHEQUEOS DE MORAL ; ,
U — S~ " » v 5  |El vehiculo explota!
na unidad tiene que efectuar un chequeo de moral si: ;
A) Sufre un 25% de bajas o mas por disparos en un mismo turno. El S0 MaeHlo Seal !
chequeo se efectuia al final de la fase de disparo.
B) Es derrotada en combate cuerpo a cuerpo durante la fase de
asalto. El chegueo se efectua en cuanto se determinen los resulta-
dos de los combates.
C) Una unidad enemiga efectda un ataque de brutalidad acorazada con-
tra ella. El chequeo se efectia cuando el vehiculo haya movido. SUMARIO DE COBERTURA
Modificadores al Liderazgo Tipo de Tirada'lfle Altura del
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n el siniestro futuro del 41° Milenio, la Humanidad se encuentra al borde de la extincion. El

Imperio humano, que se extiende de un extremo a otro de la galaxia, se ve amenazado por todas
partes por feroces alienigenas y desde el interior por criaturas malignas y herejes rebeldes. Tan solo la
fuerza del Inmortal Emperador de la Tierra impide la aniquilacion total de la Humanidad, Consagrados
a Su servicio, hay innumerables guerreros y agentes y una miriada de sirvientes del Imperio. De entre
todos cllos destacan los Marines Espaciales, condicionados mental y fisicamente para ser los mejores
guerreros de la Humanidad, los defensores de la raza humana.

Las guerras se suceden en lunas desprovistas de atmosfera, en las oscuras profundidades de los mundos
colmena y en las gelidas profundidades del vacio interestelar. Desde el reino inmaterial del espacio
disforme, seres malignos envian sus innombrables sirvientes para asesinar a los elegidos del Emperador.
Por todas partes espectros sin alma y monstruos terrorificos intentan que la extincion de la Humanidad
esté cada vez mis cerca.

No hay tiempo para la paz.

W No hay respiro. w
" No hay posibilidad de olvidar. wr

Solo hay GUERRA.

Warhammer 40,000 Este libro contiene:

es un juego de mesa

para dos o mas juga- * REGLAS: explicacion de la mecanica de movimiento, disparo y combate
dores en el que tomas v \nag cuantas misiones que te presentan un escenario en el que jugar.

el mando de las fuer-
zas del Imperio 0 de 4 TRASFONDO: informacién del universo de Warhammer 40,000 y las

uno de sus numero- . . SN
s08 enemigus. Eale razas que lo pueblan, su historia y sus ejércitos.

libro incluye todas las
reglas del juego vy
guias para que pue-

* LAS PARTIDAS Y EL HOBBY: consejos sobre como coleccionar tu
propio ejército y sobre como pintar y transformar las miniaturas. Ademas,

das coleccionar y pin- se ofrecen misiones adicionales, ideas para jugar partidas, diferentes
tar tu propio ejército estilos de juego y montones de informacion con la que poder disfrutar al
de miniaturas Citadel. maximo de tu nuevo hobby.
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