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FUERZAS DE LA GUARDIA IMPERIAL

Equipo unico

La lista de ejército de mas adelante muestra todo el equipo estan-
dar y opcional disponible para cada miniatura en particular.
Encontraras algunos elementos de equipo disponibles Unicamen-
te para determinados personajes o unidades, mientras que otros
son utilizados por mas de una unidad. Cuando un objeto es
linico se describira en la misma entrada de la unidad que lo
posee, en cualquier otro caso estara en la seccion de Equipo.

tsta seccion del libro detalla las fuerzas empleadas por la Guardia
'mperial. Su armamento, sus unidades y algunos famosos perso-
najes especiales que puedes optar por utilizar, tales como el
Coronel "Mano de hierro” Straken o el Comisario Yarrick, héroe
de |a Colmena Hades y salvador de Armageddon. Cada entrada
describe una unidad y ofrece reglas especificas que necesitaras
durante tus partidas de Warhammer 40,000. La lista de ejército,
mas adelante, hara referencia a la pagina en la que se halla cada
entrada para que puedas revisarlas al disenar tu ejercito.
Dotaciones de Armas pesadas

La lista de ejército de mas adelante hace referéncia a unas minia-
turas llamadas Dotaciones de armas pesadas. Las armas pesadas
de la Guardia Imperial suelen emplear a dos hombres. Por regla
general uno de ellos sostiene y dispara el arma, mientras el otro
carga con la municion. Una Dotacion de armas pesadas cuenta
como dos miniaturas por lo que respecta al transporte, pero se
considera una Unica miniatura en todos los demas aspectos.

_a seccion Fuerzas de la Guardia Imperial esta dividida en dos
partes. La primera describe todas las tropas y vehiculos desplega-
dos por la Guardia Imperial, incluyendo los personajes especiales.
_a segunda parte detalla el arsenal y el equipo a disposicion de la
Guardia Imperial.

Reglas especiales

_as miniaturas en un ejército de lg Guardia Imperial utilizan una
serie de reglas especiales. Alli donde tales reglas sean especificas
de un tipo de tropa en particular, se detallaran en la propia entra-
da de la tropa. Cualguier regla especial que no esté explicada

en la entrada particular de 13 tropa se podra encontrar en €l
reglamento de Warhammer 40,000.

Escuadrones de vehiculos

La Guardia Imperial puede desplegar determinados vehiculos en
escuadrones. Estos incluyen, entre otros, a los tanques Leman
Russ. Tales unidades siguen todas las reglas sobre los escuadrones
de vehiculos detalladas en el reglamento de Warhammer 40,000.

ORDENES DE LA GUARDIA IMPERIAL

Las tropas de la Guardia Imperial no se entrenan para pensar de
- modo independiente o para usar su iniciativa, sino para confiar
en la guia que les ofrecen sus oficiales. Con esta intencién, los

- Guardias Imperiales son condicionados para obedecer érdenes

' sin duda ni vacilacién alguna. Unicamente al centrarse en las

- Ordenes, olvidandose de todo lo demas, podra un soldado
obviar sus instintos de auto-preservacion y enfrentarse a los
norrores de la galaxia. La rigida cadena de mando se extiende
desde el comandante de un cuerpo de ejército hasta el Gltimo
soldado de menor graduacion.

Algunas miniaturas en el gjercito de la Guardia Imperial tienen la
habilidad de dar una o mas ordenes cada turno. Estas miniaturas
se conocen como oficiales. En la entrada de cada oficial se deta-
llara claramente el nimero de ordenes que puede intentar dar, asi
como su radio de mando (la maxima distancia a la que llegaran
sus ardenes).

Las ordenes deben darse al principio de la fase de disparo v en un
orden estricto, representando la cadena de mando de la Guardia
Imperial, Los oficiales en los Escuadrones de Mando de la Compa-
nia deben dar sus ordenes primero. Una vez todas las ordenes de
estos oficiales se hayan efectuado, los oficiales de los Escuadro-
nes de Mando del Peloton pueden intentar car las suyas.

Un oficial puede intentar dar ordenes siempre que no se encuen-
tre trabado en un asalto, embarcado en un vehiculo de transpor-
te, en retirada o cuerpo a tierra. Las ordenes deben darse antes
de que el oficial y su escuadréon de mando disparen o corran.

El hecho de dar ordenes (independientemente de gue estas se
cumplan o no) no impide que el oficial y su escuadrén de mando
puedan disparar o correr.

Para dar una orden, un oficial debe declarar qué orden va a inten-
tar dar y seleccionar una Unica unidad aliada (que no sea una uni-
dad de vehiculos) dentro de su radio de mando para que la lleve

a cabo. Esta unidad puede ser la propia del oficial que la da, si asi
lo quieres. Entonces la unidad elegida debera realizar un chequeo

de Liderazgo para determinar si la orden ha sido recibida correc-
tamente y va a ser cumplida. No se pueden dar drdenes a unida-
des embarcadas en vehiculos de trasporte, 0 a unidades que ya
hayan corrido, disparado o que hayan recibido alguna otra orden
en ese mismo turno (independientemente de si se ha cumplido o
no). A no ser que se indique lo contrario, no se pueden dar orde-
nes a unidades gue estén en retirada o cuerpo a tierra.

:Ordenes recibidas, Sefor!

Si el chequeo tiene éxito, los hombres del oficial se lanzan a obe-
decer sin vacilacion. El escuadrén efectda la orden inmediatamen-
te y ya no podra volver a actuar durante la fase de disparo. Una
vez la orden se haya cumplido, el oficial podra dar una orden mas
si se encuentra en disposicién de ello. Una vez el oficial haya ter-
minado de dar sus ordenes, él y su escuadrén de mando podran
disparar o correr si el jugador asi lo desea.

Tactica inspirada

Si se obtiene un doble 1 en el chequeo, significara que el ofi-
cial ha expresado sus intenciones en un tiempo récord. Una vez
la orden se haya completado, el oficial podra dar una orden
adicional (sin necesidad de hacer otro chequeo). Esta orden
adicional es "gratuita” y no cuenta respecto al nimero maxi-
mo de ordenes que puede dar ese oficial en un turno.

;Podria repetir eso, Senor?

Si el chequeo falla, es gue ha habido un problema en la comuni-
cacidn. Las ordenes no se llevan a cabo, pero tanto el oficial
como su escuadron de mando y el escuadron que recibia la orden
podran actuar normalmente durante Ia fase de disparo.

Comandancia ineficaz.

Si se obtiene un 6 doble en el chequeo, reinara la confusion.
No solo la orden no tiene efecto, como se ha descrito anterior-
mente, sino que ningun oficial podra dar mas érdenes en esta
fase de disparo.

Fuerzas de |a Guardia Imperial
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ESCUADRON DE MANDO DE LA COMPANIA

El oficial mas veterano de una compafiia de Guardia Imperial
manda sus tropas como parte del escuadron de mando. El escua-
dron de mando de la compafiia es el corazon de un ejército de
Guardia Imperial, dirigiendo las acciones de unidades especificas,
repartiendo ordenes y ejecutando la estrategia de batalla de la
comandancia con implacable eficiencia. Los escuadrones de mando
suelen formarse por cinco hombres, tratandose de un oficial asisti-
do por los soldados mas competentes del regimiento. Suelen bene-
ficiarse de entrenamiento y equipo adicionales, tomando asi funcio-
nes de medicos de campana, operadores de comunicaciones y
demas cargos. A menudo, un soldado que haya demostrado un
valor mas alla de lo que exige el servicio sera recomendado para el
escuadron de mando. A este guerrero tal vez se le permitia llevar el
estandarte de la compania, una distincion especial que recordara a
la companfia como luchar con valor y responsabilidad.

Los oficiales vienen del mismo planeta del que procede su regimien-
to y el modo en el que se eligen estos hombres dependera en gran
medida de |a cultura de su mundo natal. Algunos comandantes son
Internados en academias militares, escogidos Unicamente entre las
familias nobles o determinados linajes. En otros planetas sélo el
mas fuerte o salvaje es guien podra ostentar el mando, ganandose
el respeto mediante rituales de habilidad o combate. Pocos son los
oficiales que se han ganado los galones escalando posiciones en el
escalafon, sobreviviendo docenas de campanas y otros tantos
ascensos de campo. El Tactica Imperialis suele utilizar titulos especi-
ficos para estos rangos; por ejemplo los Comandantes de Compa-
nia suelen ser llamados Capitanes. No obstante, en la practica la
Guardia Imperial viene de tantos mundos diferentes, muchos de los

cuales hablan diversos dialectos o incluso idiomas completamente
aistintos, y los titulos utilizados pueden diferir enormemente.,
Mayor, Byzarr, Hetrnan, Senor de la lanza, Primer guardian o Alto
pretor son, a grandes rasgos, titulos equivalentes. La mayor parte
de los oficiales de la Guardia Imperial comparten una noble ideolo-
gia de entrega al Emperador y al servicio del Imperio. Otros mas
ambiciosos ven su posicion como un camino al poder, a la gloria, al
nonor o a una muerte digna de un héroe.

Predicando con el ejemplo, los Comandantes de Compafia
combaten en primera linea desde donde ofrecen un referente
de liderazgo. Para ellos y sus hombres, el éxito o la derrota en
una batalla se disputa en el afilado extremo de una bayoneta
calada en su rifle |aser.

HA HP F R H I A L S
Comandantedecompania 4 4 3 3 3 3 3 9 54
Veterano F # =3 2 T F 1 ¥ 5%
Dotacion de armas

pesadas veterana 3 & 3 F 2 3 2 F Ly

Reglas especiales

Oficial veterano: El Comandante de Compafiia puede dar hasta
dos ordenes por turno. Tiene un radio de mando de 30 cm.

Los Comandantes de compania pueden utilizar las érdenes
jDerribadlo!, jFuego en mi marca! y jVolved a la formacion! tal
como se describen a continuacién, asi como las érdenes Primera
linea jFuego!, sequnda linea jFuego!, jA cubierta! y jMoveos!
iMoveos! jMoveos! descritas en la pagina 36.

iDerribadlo! La maguinaria pesada enemiga (asi como los
monstruos alienigenas) son de maxima prioridad entre los
comandantes, sabedores de las matanzas que pueden causar.

Si la orden se transmite con éxito, escoge un vehiculo (o escua-
dron de vehiculos) o una criatura monstruosa (o unidad de cria-
turas monstruosas) rivales en linea de vision del oficial. La unidac
que recibe la orden disparara inmediatamente al objetivo desig-
nado, contando como si sus armas fueran acopladas.

iFuego en mi marca! Apoyado por transmisores orbitales,
matrices de precisidn o unos buenos prismaticos, el oficial
concentrara el fuego sobre los puntos débiles del enemigo.

51 la orden se transmite con éxito, determina una unidad ene-
miga en linea de vision del oficial. La unidad que recibe la
orden inmediatamente abre fuego sobre el objetivo. Las tiradas
de salvacion por cobertura que el objetivo obtenga con éxito
deperan repetirse.

iVolved a la formacion! Un escuadron en retirada se reaari-
pa y vuelve al combate, méas asustado de su oficial que de 1o
el terrible arsenal del enemigo.

Esta orden solo puede aplicarse sobre una unidad en jRetirada

O que se encuentre Cuerpo a tierra. Si la orden se transmite cor
éxito, la unidad se reagrupara inmediatamente si se encueniz =
iRetiradal (incluso si en condiciones normales no pudiese nz
a causa de las bajas sufridas, proximidad con el enemigo
demas...) o vuelve a la normalidad (si se encontrabz Cueroo =
tierra). Como resultado, la unidad que recibe esta arder poo=
disparar y asaltar de forma normal este turno.
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- comandante de un ejército de la Guardia Imperial suele ir
=companado de una hueste de ordenanzas, ayudantes de campo
- 3sesores especialistas externos al regimiento, que actlan de
=nlace con otros elementos del ejército.

s astropatas sirven en la Guardia Imperial como comunicadores
- znetarios. Pueden transmitir y recibir drdenes encubiertas e infor-
Taclones secretas. Ademas, muchos astropatas también tienen
coderes misticos de adivinacion. Por lo tanto, estos psiquicos pue-
2=n aconsejar a los oficiales de la Guardia Imperial acerca de como
Juiar y desplegar sus tropas. Los astrépatas son faciimente recono-
~o'es: llevan capas con capucha y tienen las cuencas de los 0jos
~undidas y vacias. La mayorfa de los astropatas son ciegos y
~uchos han perdido el resto de sentidos como consecuencia del
aumatico ritual de Union de Almas. No obstante, sus talentos

o5 guicos aumentados suelen compensar la pérdida sensorial.

Ll

- un Comandante de Companfia no planea correctamente un
=1ague de artilleria de corto alcance, pueden causar bajas desas-
rosas entre la propia Guardia Imperial. La pérdida de vidas es
=mentable, peroc el derroche de municién es imperdonable. Es
2or esta razon que los escuadrones de mando suelen incluir un
izestro Artillero. Estos expertos artilleros poseen sensores de
=.gurios, implantes bidnicos de calculo de alcance y servo-crane-
-5 modificados que recorren el campo de batalla en busqueda de
20jetivos especificos. El Maestro Artillero se comunica directa-
mente con sus companeros de las unidades de artilleria, infor-
~ando de la ubicacion de fuerzas enemigas para lanzar bombar-

-=0s letales con una precision que de otra forma no seria posible.

ey

orocedimiento estandar es anadir un Oficial de flota como
nlace con los comandantes de tierra. Los oficiales de flota son
~ombres orgullosos, distantes y severos. Se coordinan con los
combarderos de la Marina Imperial y con las baterias de artilleria
-2 1as naves de guerra. Aungue no se puede invocar la potencia
~ompleta de |a Flota Imperial, la potencia de fuego disponible
-=sta para deteriorar las lineas de suministro del enemigo, vy asi
~oigarlo a proteger sus reservas (0 enfrentarse a una muerte
~=ida del cielo). Este tipo de acciones retrasan la llegada de
=tuerzos, lo cual permite a la Guardia Imperial aniquilar las uni-

~=des del adversario de una en una.

2 todos los especialistas se incluyen en las Escuadras de Mando
oMo consejeros. Los Guardaespaldas son los guerreros mas cur-
“2os y entregados del regimiento. La forma de seleccionar un
:= cado para esta tarea depende de la cultura del regimiento.
=~ gunos son servidores fieles que han protegido a sus sefiores
“=sde que nacieron, otros se han ganado este honor como
‘=Compensa por anos de servicio ejemplar. Sélo tienen un deber:;
~roteger a toda costa la vida del Comandante de la Compania.
_0s Guardaespaldas son individuos duros y sombrios, siempre dis-
oestos a interceptar el cuchillo de un asesino o a interponerse
=~ |a linea de fuego.

HA HP F R H | A L S
~stropata 3 4 3 3 T 3 1 7 5+
‘aestro Artillero i 4 3 3 1 3 1 I 5x
_ficial de Flota 3 4 3 3 1 3 1 7 5+
suardaespaldas 4 4 3 3 1 3 2 7 5+

Reglas especiales

Enlace telepatico: Mientras el Astropata siga vivo, anade un 1

a tus tiradas de reservas. Adicionalmente, si alguna de tus unida-
des llega mediante la regla de Flanquear, puedes repetir las
tiradas para determinar el lado del tablero por el que llegan.

Bombardeo de Artilleria: Se considera un atague de disparo
realizado por el Maestro Artillero con el siguiente perfil:

2

Alcance Fuerza PP Tipo

llimitado 9 -3 Barrera de Artilleria 1*

*Tira 206 y Ia plantilia se dispersara 2=5 cm; 3=8 cm, 4=10cm; 5=12 cm;
b=15cm, /=18 am; 8=20 cm; 9=22 cm, 10=25cm: 11=28 ¢, 12=30cm
en la direccion indicada por la flecha en el resuftado de “Impacto”. Si obte-
nemos una flecha, la plantilla se dispersara otro D6 adicional (resultando en
una desviacion total de 306, 13=33 cm; 14=35 cm  15=38 cm; 16=40 cm;
17=42 cm; 18=45 cm). En cualquier caso, si el Maestro Artillero tiene linea
de vision con su objetivo reducird del valor de la tirada su Habilidad de
Disparo. Este atague no podra realizarse si el Maestro Artillero ha movido
en la fase de Movimiento anterior.

Interceptar reservas: Mientras el Oficial de la Flota siga vivo, tu
oponente debe restar 1 a todas sus tiradas de reservas. Adicional-
mente, si cualquier unidad enemiga llega mediante la regla Flan-
guear, puedes obligar a tu oponente a repetir la tirada que ha
determinado por qué lado de la mesa entra la unidad en juego.

Cuidado jArghh! Mientras un Guardaespaldas se encuentre con
vida, cada vez que la Escuadra de Mando sea herida por el ene-
migo, nasta dos de las heridas recibidas por el Comandante de la
Compania se resuelven contra el (los) Guardaespaldas.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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COMISARIO

Los comisarios son individuos valientes y despiadados. Fervien-
tes seguidores del Credo Imperial, su dedicacion al servicio del
Emperador anula toda compasion, humanidad o piedad por los
hombres que llevan a la batalla. Temidos en todo el universo v a
menudo odiados por los gue los rodean, los Comisarios tienen
el poder de realizar la ejecucion sumaria de cualquier soldado u
oficial que no lo dé todo en el campo de batalla. £l deber del
Comisario es mantener la moral, la disciplina y el espiritu de
combate del regimiento, ademés de castigar la cobardia y la
incompetencia alla donde se encuentre. Saber gue hay un
Comisario atento al minimo descuido obliga a los guardias
imperiales a concentrarse al maximo. De hecho, tienen una
reputacion tal que algunos regimientos tienen mas miedo de la
ira del Comisario que del propio enemigo.

Muchos Comisarios empiezan sirviendo en una de las companias
de élite de Soldados de Asalto, donde aprenden las tacticas y la
brutalidad de la guerra. Desprecian a los enemigos del Empera-
dor y lo Gnico que desean es la oportunidad de aplastar al enem-
go bajo la bota del Imperio.

Los Comisarios tienen una valentia fanatica y una devocién por
el Imperio a prueba de bomba. Personifican el ideal de lealtad
a sus camaradas y al Emperador. Los Comisarios son figuras
frias e inquietantes. Para denotar su rango, llevan unos caracte-
risticos uniformes negros, abrigos largos y gorras de visera con
la insignia del Imperio.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Los Comisarios son oficiales de alto rango del Departamento
Munitorum, y hacen de enlace entre los oficiales de regimiento y
el mando estratégico. Cada regimiento tiene asignado al menos
un Comisarig, y en algunos regimientos hay mas de uno. A dife-
rencia de los regimientos individuales, reclutados de su mundo
natal cuando se los necesita, los Comisarios se forman en la
Schola Progenium. Los Comisarios se encargan de supervisar el
reclutamiento de nuevos regimientos, muchos de los cuales pro-
vienen de mundos salvajes donde los guerreros no tienen discipli-
na y sélo respetan la fuerza y la pericia en combate. Hay que
ganarse la lealtad de estas tropas, de modo que los Comisarios
siempre estan preparados para demostrar su valentia.

Los Comisarios lideran dando ejemplo, y son los primeros en
ponerse en primera linea de fuego para repeler un atague enemi-
go, disparando su pistola bolter con firmeza y sequridad. El
inquebrantable codigo de honor del Comisario y su desafio a la
corrupcion sirve de modelo para todas las tropas cercanas, inspi-
randoles para lograr hazafias que nunca hubieran creido posibles.

La gallardia de los Comisarios Mayores es legendaria y abundan
las historias de escuadrones de la Guardia Imperial desmoraliza-
dos y deshechos gue llegaron a realizar proezas increfbles bajo el
liderazgo de uno de estos héroes. Los Comisarios Mayores ejem-
plitican el poder y la valentia. Son lideres naturales, y pueden
cambiar el curso de la batalla, consiguiendo la victoria cuando
todo parecia perdido.

HA HF F B H | & L &
Comisario 4 & 3 3 1T F Z 8 5y
Comisaric Mayor 3 8 & 3 2 3 3 19 5

Reglas Especiales
Testarudo: Los Comisarios otorgan la regla especial Testarudos a |a
unidad a la que se hayan incorporado o de la que formen parte.

Ejecucion sumaria: Si la unidad del comisario falla un chequeo
de moral el Comisario ejecutara de modo sumarisimo al coman-
dante actual de la unidad; es decir, la miniatura de la unidad
con el mayor valor de Liderazgo.

Si dos o mas miniaturas en la misma escuadra del Comisario tie-
nen el mismo valor de Liderazgo, determina al azar qué minia-
tura es ejecutada. Un comisario (de cualquier graduacién)
nunca se ejecutaria ni a si mismo ni a ningln otro comisario (de
cualquier graduacion). Ignora a estas miniaturas al determinar
los candidatos a ser ejecutados.

La miniatura ejecutada se retira inmediatamente como baja, inde-
pendientemente del nimero de Heridas que le quedasen. En este
momento la unidad volvera a tirar su chequeo de moral, si este che-
gueo falla de nuevo entonces la unidad se retirard de modo normal.

Personaje Independiente (Unicamente el Comisario Mayor)

Aura de disciplina (Unicamente el Comisario Mayor): Cual-
quier unidad aliada a 15 cm. de un Comisario Mayor puede uti-
lizar su valor de Liderazgo 10 para cualquier chequeo de Moral
0 de Acobardamiento, asi como para los chequeos de Liderazgo
que se realicen para recibir 6rdenes.
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PSIQUICO PRIMARIS

-0s Psiquicos Primaris son individuos singulares y extraordinarios
gue utilizan el poder destructivo de la Disformidad como arma
oara eliminar a los enemigos del Emperador. Con un sélo pensa-
miento, el psiquico puede conjurar un rayo eléctrico, que sale de
sus manos y le rodea todo el cuerpo. Con un gesto, el psiquico
anza estas descargas de energia a sus adversarios, que gueman
as sinapsis del enemigo y le arrancan la piel de los huesos.

Misteriosos y esquivos, los Psiquicos Primaris (también conocidos
como psiquicos primarios, psiguicos de batalla o psicosefiores),
son tratados con una combinacion de respeto, miedo y sospecha
oor parte de los supersticiosos soldados de la Guardia Imperial.
Muchos oficiales desconfian de ellos, v para la mayoria su mera
oresencia resulta aborrecible. No obstante, su habilidad para
combatir la magia blasfema de los alienigenas y los herejes suele
tener mas peso que las reticencias naturales a la inclusion de
osiguicos en las filas de la Guardia Imperial.

Jn Psiguico Primaris suele acompanar a un oficial de alto rango
de la Guardia Imperial, que dirige los poderes del psiguico
segun lo requiera la situacion, proporcionando soporte psiquico
a las tropas del frente. Un psiquico de batalla lucha vestido con
un uniforme lleno de emblemas y signos de poder. Un Psiquico
Primaris lleva un cayado hecho de madera exdtica y metales
Dreciosos gue puede canalizar la energia psiquica del portador.
Jn psiguico puede canalizar su prodigiosa fuerza mental a tra-
ves de su cayado psiquico-reactivo, que se convierte en un
F I A L
Psiquico Primaris 4 4 3 3 3 9 5+

Reglas Especiales
Personaje Independiente, Psigquico.

Es por tu propio bien: Si un Psiquico Primaris sufre un atague
de los Peligros de la Disformidad mientras se encuentre en la
misma unidad gue un comisario (de cualguier tipo), entonces el
Psiquico sera ejecutado inmediatamente y retirado del juego.

Poderes Psiquicos
Arco relampagueante: Enfocando su mente, el psiquico proyecta
un flujo de rayos de disformidad sobre su enemigo.

=l disparo psiquico se aplica mediante el siguiente perfil:

Alcance Fuerza FP Tipo

- 60cm 6 5 Asalto 2D6

Mantoscuro: El psiquico se abalanza sobre la mente de su ene-
migo, ocultandose él mismo y a sus companeros de la vista del
enemigo.

cste poder se utiliza al principio de la fase de Movimiento del psi-
quico. Si tiene éxito, cualquier unidad que quiera disparar sobre
el psiquico (o la unidad en la gue se encuentre) debera superar
antes un chequeo de Liderazgo o no actuara durante esta fase de
disparo (los vehiculos cuentan con Liderazgo 10 por lo que se
refiere al Mantoscuro). Los efectos de este poder duran hasta la
siguiente fase de Movimiento del Psiquico Primaris.

arma letal, cargada con un enorme poder ultraterreno capaz de
atravesar la ceramita reforzada y arrebatarle |a vida a las victi-
mas de sus ataqgues.

De todos los psiquicos que pasan por las manos de la Inquisicion,
solo aguellos con una gran fortaleza mental tienen posibilidades de
convertirse en un Psiquico Primaris de la Guardia Imperial. Los
psiquicos de batalla no son necesariamente los mas poderosos de
su clase; de hecho, se encuentran en la fina linea que separa el ser-
vicio al Emperador y la condenacion eterna. Cada vez que utilizan
Sus poderes se exponen a posibles ataques por parte de los mora-
dores de la Disformidad, ya que las entidades demoniacas se ven
atraidas hacia su brillante alma psiquica como polillas a una luz. Es
por esto que el equipo de batalla de un psiquico estd equipado con
varios mecanismos de seguridad: complejos micro-circuitos y cables
neuro-activos conectados a los cristales receptores de energia
psiquica gue se introducen en la capucha o el cuello del uniforme,
disenados para desviar el exceso de energia de la Disformidad.
Estas precauciones no se limitan solo al equipo de batalla del
psiquico, y la mayoria han sido sometidos a cirugia craneal para
implantar inhibidores neuronales que limitan el peligro de posesion
(aungue la intervencion también suele embotar ligeramente los
poderes Innatos del psiquico). Después de una vida de entrena-
miento, un Psiquico Primaris tiene unas probabilidades razonables
de evitar a los poderosos enemigos psiquicos y resistir las influencias
aemoniacas. Para los mas debiles siempre hay una Ultima garantia:
el canon humeante de la pistola bolter de un Comisario.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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TECNOSACERDOTE VISIOINGENIERO

La presencia de Tecnosacerdotes Visioingenieros es vital para la
efectividad de las unidades blindadas de los regimientos de la
Guardia Imperial. El personal del Adeptus Mechanicus se encarga
de custodiar los vehiculos de un ejército de la Guardia Imperial y
preparar el equipamiento para la batalla. Muchos tecnosacerdo-
tes llevan quemadores de incienso y, mediante meticulosos cere-
moniales y ritos misticos, intentan evitar cualguier influencia
negativa gue pueda corromper los datos. Entonando intricados
cantos y aplicando aceites y unglientos preparados meticulosa-
mente, los metoadicos tecnosacerdotes santifican las armas de la
Humanidad con las bendiciones del Dios Maguina.

En el campo de batalla, los Tecnosacerdotes Visioingenieras visten
togas rojas y una armadura reforzada, que los protege mientras
realizan sus ceremonias. Los Tecnosacerdotes Visioingenieros utili-

(excluyendo todas las demas). Existe una cantidad inimaginable
de estos impasibles ciborgs mono-tarea a lo largo v lo ancho
del Imperio del Hombre, muchos de ellos trabajando en atmads-
feras hostiles donde un cuerpo humano no modificado moriria
rapidamente. Los servidores no se consideran tan valiosos
como los componentes incluidos en los servo-craneos, que
suelen crearse a partir de los restos craneales de alguin criado
tavorito del Emperador. Los servidores son la forma mas baja
de vida bio-mecanica.

Los tecnoadeptos de mayor rango se conocen como los Magi.
Son miembros poderosos del Sacerdocio de Marte, dedicados a
la recuperacion y preservacion de conocimientos perdidos.
Algunos Magi han llegado a necesitar ejércitos enteros para
recuperar una venerada religuia de la Era Oscura de la Tecnolo-
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zan el conocimiento arcano de la tecnologia para reparar la magui- gla o para conseguir el mas pequeno fragmento del corazon de rinda a la
naria de la Guardia Imperial danada en el campo de batalla. Los memoria de una maquina. El adepto es frio y calculador, y sangrient:
pragmaticos tecnosacerdotes estan totalmente dedicados a su mi- sacrificara tantas vidas como sea necesario para asegurar la
sion, y no dudan en entrar en la refriega cuando una valiosa pieza recuperacion de semejantes tesoros. Todos los
de tecnologia esta en peligro. Entran en combate blandiendo a dos oolo de fe
manos sus hachas dentadas y machacan a sus enemigos con servo- El grado de aumentos bidnicos y complementos cibernéticos de del Minist
brazos hidraulicos capaces de levantar placas de armadura gigantes los adeptos del Culto a la Maquina es proporcional a la dura- s con los
con la misma facilidad que reducen a polvo un hueso humano. cion del servicio del tecnosacerdote y a su posicion dentro del nesi del «
Adeptus Mechanicus. Los miembros mas antiguos del Culto de “argas de
Los Tecnosacerdotes Visioingenieros pueden ir acompanados de Marte tienen mas de maqguinas que de hombres; la carne y la
Servidores lobotomizados, esclavos de carne y hueso con com- sangre han sido sustituidas por frio acero v aceite hidraulico. _0s Sacerc
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HA HP F R H I A L S§ nes de fos
Tecnosacerdote e Juntos
Visioingeniero 2 3 F 3 1 1 8 38 nerse al Er
Servidor = 3 32 32 1 5 7T & 4% Zampo de
Reglas Especiales
Bendicion del Omnissiah: Un Tecnosacerdote con su base en “Ningu
contacto con un vehiculo durante la fase de Disparo puede intentar Pero Ia
repararlo en lugar de disparar, a no ser que se encuentre en Retira-
da o Cuerpo a tierra. Tira 106 y suma 1 por cada Servidor con
servobrazo en la unidad. Si el resultado es un 5 o mas, se puede
reparar un resultado de Armamento destruido o Inmovilizado (a .05 adepic
eleccion del propietario). Si se repara un efecto de Armamento 725, DEero ¢
destruido, ese arma podra disparar en la siguiente fase de Disparo. sacerdotes
=Cadémica
Bloqueo Mental: La mente descompuesta y alterada de un Ser- eclutados
vidor puede dar problemas en su funcionamiento si no se contro- aredicador
la constantemente. orovienen
| “ZDaCes os
A no ser que les dirfja un Tecnosacerdote, una unidad con Servido- e culio er
res debera tirar 1D6 al principio de cada turno aliado. Si el resulta- stilizan los
do es un 1,2 o 3 la unidad no podrd mover, dispara o asaltar du- 2xpiatorios
rante ese turno, pero sequira peleando si se encuentra trabada en ‘e enire las
combate Cuerpo a cuerpo.
_os Confes
Equipo um, vy la E
Servobrazos: Los Servobrazos son capaces de levantar cargas zonde quie
impresionantes o de aplastar aquellos que se acerquen demasiado. mueven de
30 blasiem
Un servobrazo proporciona un atague Cuerpo a cuerpo adicional son. Los C
que impacta con Iniciativa 1, Fuerza 8 e ignora la Salvacion por =3 |mperia
armadura. . de Fe contr
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SACERDOTE DEL MINISTORUM

_0s Sacerdotes de la Eclesiarquia tienen una funcion vital en la
Guardia Imperial, al impartir las ensefanzas sagradas del Empera-
dor y proporcionar socorro espiritual a las tropas dentro y fuera
del campo de batalla. Para estos sacerdotes no hay honor mayor
que servir en los ejércitos del Emperador. Dan ejemplo a las tro-
pas y sufren martirios voluntarios en las luchas mas sanguinarias;
de hecho, se espera de ellos que se entreguen a este sacrificio.
Algunos Sacerdotes del Ministorum son célebres por su fervor
extremo en la ejecucion del deber y la eliminacion de los herejes,
a los que aborrecen.

Mas de un Comandante Imperial ha tenido que agradecer la
poderosa oratoria de un Sacerdote del Ministorum. Sus ardientes
sermones pueden inducir a una poblacion a rebelarse contra un
lider hereje o persuadir a un ejército para gue baje las armas y se
rinda a la merced del Emperador, que suele traducirse en una
sangrienta ejecucion masiva.

Todos los miembros de la Eclesiarquia llevan un rosarius, un sim-

polo de fe tan poderoso como el Aquila sagrada. Los Sacerdotes

del Ministorum mas sanguinarios, incluidos los que tienen vincu-

los con los cultos de redencion, suelen predicar en medio del fre-
nesi del combate, acompanando sus fervorosas palabras con des-
cargas de fuego letal o poderosas estocadas.

Los Sacerdotes del Ministorum motivan a las tropas vy erradican el
miedo, a la vez que luchan fanaticamente ellos mismos. Ensalzan
\a fe de las tropas para destruir a los enemigos del Emperador.
Salmodiando letanias de devocion y mantras de odio, los corazo-
nes de los guardias imperiales cercanos se llenan de rabia fervien-
te. Juntos, cargan contra los ejércitos de herejes que osan opo-
nerse al Emperador, determinados a purgar esta inmundicia del
campo de batalla.

“Ningfm efército pﬂf:dr: conquistar toda la galaxia.
Pero la fe putdt darle la vuelta al universo entero.”

Eclesiarca Deacis [X

Los adeptos del Ministorum poseen distintos titulos y funcio-
nes, pero sus deberes especificos solo incumben a los propios
Sacerdotes. Para un soldado, estas distinciones son meramente
académicas, de hecho, muchos guardias imperiales recién
reclutados son incapaces de ver la diferencia entre un humilde
predicador y un apreciado cardenal. Los Sacerdotes no siempre
provienen del mismo planeta natal del regimiento, y deben ser
capaces de incorparar y asimilar los distintos credos y métodos
de culto en su propio sistema de creencias. Los Sacerdotes
utilizan los métodos mas diversos (desde primitivos rituales
expiatorios hasta mantras y rezos formales) para fomentar la
fe entre las tropas.

Los Confesores son los sacerdotes de mayor rango del Ministo-
rum, y la Eclesiarquia les da carta blanca para predicar all
donde quieran. No tienen una didcesis formal, sino gue se
mueven de mundo en mundo erradicando apostatas, queman-
do blastfemos e infundiendo la fe mas ferviente entre la pobla-
cion. Los Confesores pueden hacer de consejeros de los oficia-
les imperiales o, si asi lo dispone la Eclesiarquia, iniciar Guerras
de Fe contra los enemigos del Emperador.

= HA HP F
Sacerdote del Ministorum 3 3 3

Reglas Especiales
Personaje Independiente.

Furia honrosa: Un Sacerdote y su unidad pueden repetir las tiradas
para Impactar en Cuerpo a cuerpo falladas en el turno en el que
asaltan. La Furia honrosa no tiene efecto sobre los ogretes, que se
pierden con la retorica del sacerdote, ni sobre los Ratlings, demasia-
do ocupados en mantenerse vivos como para prestar atencion.

Equipo

Desgarrador: Un desgarrador es una enorme espada sierra a
dos manos capaz de inflingir terribles dafnos sobre seres vivos o
vehiculos.

Un desgarrador cuenta como un pufio de combate, pero afiade
1D6 a la penetracion de blindaje.

Rosarius: Un Rosarius es un emplema de fe gue incorpora un po-
deroso campo de conversion que protege a su portador del peligro.

El Rosarius proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 4+.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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ESCUADRON DE MANDO DE PELOTON

La Guardia Imperial es una formacion de combate vastisima, vy los
movimientos de tropas mas basicos pueden implicar la moviliza-
cion de miles de hombres. Para gque estas operaciones se realicen
con efectividad, la Guardia Imperial cuenta con una completa
estructura de mando. Uno de los primeros eslabones de la cade-
na es el Escuadron de Mando de Peloton.

Los oficiales que lideran los Escuadrones de Mando de Peloton se
distinguen mediante diversos rangos vy titulos (teniente, mariscal vy
centurion son sélo algunos ejemplos). Su funcion es asegurar gue
el peloton cumpla las érdenes del Comandante de la Companiia a
rajatabla. Desgraciadamente, por cada oficial que lidera las tropas
con valentia y efectividad, hay otro que se deja llevar por el pani-
co y flaquea en el fragor de la batalla. Estos oficiales incompeten-
tes son responsables de la pérdida de incontables vidas, y seme-
jante ineptitud se castiga rapidamente.,

Cada Comandante de Peloton va acompafiado por un equipo
cuidadosamente seleccionado que le ayuda a cumplir con su
deber. Algunos son elegidos por su valor y pueden tener el honor
de llevar el estandarte del peloton; otros por sus habilidades téc-
nicas o medicas, y a una minoria selecta se los considera aptos
para formacion de oficial. Los soldados elegidos para unirse al
Escuadron de Mando ayudan en el cumplimiento de las 6rdenes
de los oficiales, a la vez que ganan experiencia en el liderazgo.

El nimero de Escuadrones de Mando de Peloton de un regimiento
varia enormemente. El constante desgaste entre los oficiales de un
regimiento, especialmente los gue luchan en las primeras filas, hace

R el

Fuerzas de la Guardia Imperial

que las compahias se estén reorganizando constantemente, casi a
diario. Por lo tanto, no resulta sorprendente que muchos coman-
dantes de peloton hayan sido nombrados oficiales desde las propias
filas; las promociones de campo son habituales y necesarias para
asegurar que la cadena de mando no se rompa nunca.

El Escuadron de Mando coordina las emboscadas, asigna objeti-
vos prioritarios, localiza las zonas de ataque vy lidera la carga para
destruir al enemigo. Los Comandantes de Peloton gritan 6rdenes
entre el estruendo del combate, vy sus instrucciones se oyen por
encima del ruido de los disparos y los gritos de los hombres heri-
dos o moribundos.

HA HP F R H | A L S
ComandantedePeloton 4 4 3 3 1 3 2 8 5+
Guardia imperial 2 3 3 3 1 3 1 I 5¢
Dotacidndearmaspesadas 3 3 3 3 2 3 2 7 5+

Reglas Especiales

Oficial de reemplazo: El comandante de pelotén puede dar una
orden cada turno. Tiene un radio de mando de 15 cm. El coman-
dante de peloton puede utilizar las ordenes Primera linea jFuego!,
segunda linea jFuego!, jA cubierto! y jMoveos! jMoveos!
iMoveos! como se describen a continuacion,

Primera linea jFuego!, segunda linea jFuego! Los Guardias
imperiales descargan una bateria de disparos de ritle laser sobre
el enemigo, coordinados con las érdenes de su comandante.

Si la orden se transmite correctamente, la unidad que la recibe
abre fuego inmediatamente sobre cualguier objetivo a la vista.
Si el enemigo se encuentra a menos de 30 cm, las miniaturas
disparando rifles laser pueden hacer tres disparos en lugar de
dos. Si la unidad no se ha movido durante la fase de movi-

miento podra disparar dos veces (y no una) sobre un enemigo
gue se encuentre a una distancia de hasta 60cm.

iA cubierto! El oficial ordena a sus hombres que se pongan a
cublerto utilizando zanjas y trincheras antes de recibir una tor-
menta de fuego enemigo.

Si la orden se transmite correctamente, la unidad que Iz recibe
se arroja cuerpo a tierra. La unidad obtiene un +2 a su salva-
cion por cobertura en lugar del bono habitual. Ten en cuenta
que esto significa que la unidad no podra volver a actuar nor-
malmente hasta el final del siguiente turno del jugador.

iMoveos! jMoveos! {Moveos! El oficial impulsa a sus tropas
a correr hacia el enemigo, ya se trate de un punto estrategico
0 una buena cobertura.

St la orden se transmite correctamente, la unidad que la recibe
inmediatamente correra, tirando tres dados y utilizando el
valor mas alto para determinar |a distancia de la carrera.

Equipo

Estandarte del peloton: Mientras el portaestandarte siga
vivo, su escuadron contara como si hubiese hecho una herida
adicional en el calculo para determinar el resultado de combate
CUerpo a cuerpo.
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ESCUADRON DE INFANTERIA

L0s pelotones de la Guardia Imperial estan compuestos por varios
escuadrones de diez hombres, liderados por un oficial de rango
Dajo, como un sargento. Los Escuadrones de Infanteria constitu-
yen la espina dorsal de la Guardia Imperial. Billones de soldados
uchan y mueren por el Imperio. Son los soldados de a pie, la
carne de canon, dispuestos a servir en cualguier accion que deba
emprender la Guardia Imperial, desde frenar un ataque a realizar
una carga desesperada para tomar una posicion enemiga.

Los ejércitos de la Guardia Imperial estan formados por billones de
regimientos, reclutados de todos los planetas del Imperio. No existe
un uniforme universal para los guardias imperiales, sino que los
guerreros llevan la armadura y el equipo de sus planetas natales. El
anico elemento comun de todos los guardias imperiales es el rifle
iaser, aungue se han encontrado casos de regimientos armados
Unicamente con mosquetes, ballestas o incluso lanzas. Las habilida-
des de combate de cada regimiento reflejan el mundo y la sociedad
del que proviene. Algunos planetas crfan a pandilleros salvajes,
mientras que otros aportan guerreros barbaros y primitivos.

Los guardias imperiales son tropas disciplinadas, entrenadas para
obedecer ¢rdenes al pie de la letra. Ante el enemigo, las filas de
soldados de la Guardia Imperial estan entrenadas para resistir y res-
ponder con tiros efectivos. Cuando los sargentos gritan una orden,
la fila obedece apuntando a su objetivo. Los enemigos que cargan
contra posiciones de la Guardia Imperial deben sobrevivir primero a
una lluvia de disparos laser, una descarga que puede desmontar el
mas decidido de los ataques. El destino de las batallas suele depen-
der de la valentia y entereza de las Escuadras de Infanteria. No obs-
tante, sélo son hombres. Individualmente no pueden competir con
muchas de las horribles amenazas alienigenas a las que se enfren-
tan. Si un enemigo asi logra reducir mucho la distancia, un Escua-
dron de Infanteria tiene los minutos contados.

Aunque algunos guardias imperiales van equipados con un pode-
roso armamento especializado, la fuerza principal de los regimien-
tos de infanteria sigue siendo su masa humana, enorme y fungible.
La potencia de fuego combinada de los regimientos de la Guardia
Imperial los convierte en un enemigo mortal, capaz de reducir a
casl cualquier enemigo. La carga ensordecedora de un millar de
guardias imperiales puede abrumar al enemigo mas especializado y
peligroso, arrollandolo con una barrera de bayonetas,

Reclutas

En circunstancias extremas, es posible que un mundo deba
aumentar su diezmo y reclutar regimientos adicionales para
enfrentarse a una amenaza inminente. Un planeta puede verse
obligado a aumentar su aportacién anual, creando tropas que
normalmente se considerarfan demasiado jovenes o inexpertas
(al no haber terminado su formacién). Estos |ovenes cadetes se
denominan reclutas. Suelen recibir varios apodos informales. y
entre ellos el méas popular es "Escudoblancos®. Este nombre
proviene del hecho que no llevan ningln indicador de regimien-
to, compania o peloton hasta que se han ganado este derecho
en el campo de batalla. La Gnica insignia que muestran estos
reclutas es una serie de franjas blancas en el casco. Ansiosos
por demostrar su valentia, estos cadetes temerarios atacan con
entusiasmo. Los pocos que sobreviven algtn dia podran llegar a
convertirse en “Guardias Imperiales”. Méas que una mera pro-
mocion, es todo un rito de iniciacion, que marca el paso de los
cadetes a |a vida adulta.
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Reglas Especiales

Escuadron combinado: Los escuadrones de infanteria (no asi las
demas unidades de infanteria como los reclutas, los veteranos.
los escuadrones de armas pesadas, etc) tienen la opcidn de for-
mar escuadrones combinados. La decision de combinar los escua-
drones debe expresarse durante el despliegue. Si el jugador de
Guardia Imperial guiere desplegar sus efectivos de este modo,
cualguier escuadron de infanteria podré juntarse con otro escua-
dron de infanteria del mismo peloton. Por ejemplo, un pelotén
de infanteria que consista de un escuadrén de mando de pelotédn
y tres escuadrones de infanteria de diez hombres cada uno,
puede decidir desplegarse como un escuadron de mando de
pelotdn junto a un solo escuadrén de treinta hombres, o como
un escuadron de mando de pelotdn junto a un escuadrén de
infanteria de diez hombres y otro de veinte. Los escuadrones
combinados no podran embarcar en vehiculos de transporte con
una capacidad menor que la de sus efectivos.

51 decides combinar escuadrones en unidades mas grandes,
entonces estos se consideraran una misma unidad en lo sucesivo.
Los escuadrones combinados no podran volver a dividirse en sus
componentes originales durante el juego.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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ESCUADRON DE ARMAS PESADAS

Mientras que la Tuncién de los escuadrones de infanteria de |a
Guardia Imperial es abrumar al enemigo con sus masas descomus-
nales, los escuadrones de armas pesadas estan ahi para asestar el
golpe letal. Todos los regimientos de la Guardia Imperial incluyen
algun tipo de armamento pesado mavil, especialmente los gue
tienen acceso limitado a vehiculos blindados. Estas secciones
refuerzan las primeras lineas y proporcionan fuego de apoyo.
Descargando ratagas indiscriminadas, un escuadron de armas
pesadas puede reducir las filas del enemigo a una montana de
cuerpos sangrantes en o que se tarda en apretar el gatillo.

Los soldados que demuestran cierta afinidad con el armamento
especializado se reiinen en el mismo escuadrén de una compariia
de armas pesadas. Para manejar las armas pesadas de la Guardia
Imperial se necesitan dos soldados: uno para arrastrar y disparar
el arma y otro para transportar y cargar la municion.

Es poco frecuente que todas las armas pesadas del regimiento
luchen a la vez; normalmente se asignan equipos individuales a
Otras companias como unidades de soporte de peloton. Asignada
bajo el mando de un oficial, la dotacién de armas pesadas
aumenta la potencia de fuego de la escuadra, y asf puede enfren-
tarse a unidades blindadas del enemigo o resistir las hordas de
alienigenas que los superan en numero. Al organizar estos equi-
pos en escuadrones de armas pesadas especializadas (normal-
mente tres dotaciones de armas pesadas) es mas facil dirigir la
potencia de fuego concentrada. Se pueden atacar v eliminar
facilmente columnas enteras de tangues de batalla.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Algunos escuadrones utilizan morteros para lanzar lluvias de pro-
yectiles explosivos sobre posiciones enemigas que de lo contrario
estarian tuera de alcance. Los morteros inmovilizan a los enemi-
gos mientras las otras unidades de la Guardia Imperial se acercan
para rematarlos. Otros escuadrones de armas pesadas acttian
como equipos de apoyo; armados con bélters pesados o cafiones
automaticos, creando cortinas de fuego que puede acribillar
columnas de infanteria y destrozar vehiculos ligeros. Cuando van
equipados con las armas portatiles més grandes que puede llevar
el hombre, los escuadrones de armas pesadas son excelentes uni-
dades anti-tanque. Estos equipos utilizan cafiones laser y misiles
perforantes para eliminar vehiculos pesados, enormes criaturas
alienigenas y otros objetivos blindados.

Escuadrones de armas especiales

La mayoria de regimientos cuenta con una compafia de sopor-
te separada; asi, los pelotones de infanteria reciben la ayuda de
los escuadrones de apoyo, armados y entrenados para llevar a
cabo tfunciones especificas. Estos escuadrones de seis hombres
pueden ser equipos de francotiradores, expertos en demolicion,
iIngenieros de combate, etc. Los francotiradores utilizan obser-
vadores para localizar a los comandantes enemigos, mientras
que los escuadrones de explosivos pesados realizan tareas
varias, como demoler fortificaciones. Los ingenieros de comba-
te son especialmente temidos, ya que pueden arrasar binkeres
con sus rafagas de llamas letales.

HA HP F R H | A L S
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El omnipresente rifle liser

El rifle laser es el arma de oficial de a Guardia Imperial,
pero existen una gran cantidad de modelos, marcas y disefios
en servicio. Las tropas de choque de Cadia. por ejemplo,
utilizan habitualmente el Jasrifle M36, fabricado originalmen-
te en Kantrael, y es conocido por su robustez. Los Guerre—
ros de la jungla de Catachin estin armados con la lascarabi-
na Mk 4. menos robusta que el M36 y por consiguiente
mis ligera y mds ficil de transportar en ambientes mis
angostos. Otros rifles también conocidos incluyen los mode-
los Marte y Armageddon, fabricados en masa; ¢l modelo
Triplex, buscadisimo por su sistema de intensidad variable de
cnergia; y los modelos compactos de cafién corto utilizados
por la infanteria mecanizada, la tripulacion de los tanques y
las tropas destacada a bordo de naves. Ain mds exdticas son
las reliquias llenas de decoraciones forjadas de los Primeros
nacidos Vostroyanos, y el disefio Accatrano Mark 1V, muy
valorado por los Elysianos y otras tropas de asalto por su
formato compacto y versatilidad en el corto alcance.
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El Chimera es el transporte de tropas blindado mas utilizado en Ia
Guardia Imperial. Estos ubicuos vehiculos son extremadamente
duraderos y practicos, capaces de llevar un enorme arsenal de
soporte. Desde las entrafias blindadas de un Chimera, un escua-
dron de infanteria puede utilizar los puntos de disparo montados
en el casco para descargar réfagas letales sobre el enemigo v no
sufrir represalias.

Los Chimera se han convertido en un simbolo del poder de Ia
Guardia Imperial, y van cargados con todo tipo de equipo, desde
focos reflectores para localizar al enemigo a enormes palas exca-
vadoras para despejar el camino para los tanques méas grandes.
Equipados con escaneres y comunicadores, los Chimera también
hacen de bases de operaciones portatiles, desde las que los ofi-
clales de la Guardia Imperial dirigen sus tropas.

Los escuadrones de guardias imperiales montados en Chimera se
conocen como unidades Puno Blindado. Estos escuadrones le dan
velocidad y flexibilidad tactica a las formaciones lentas y rigidas
de la Guardia Imperial. Un regimiento de infanteria no susle
incluir tropas mecanizadas, ya que muchos gobernadores plane-
tarios tienen dificultades para obtener y mantener los vehiculos
necesarios para tales formaciones. Por esta razon, es bastante
habitual que los comandantes incluyan escuadras Purio Blindado
individuales provenientes de regimientos totalmente mecanizados
para tener un transporte blindado rapido.

"No ataques hasta que estés preparado para aplastar
totalmente a tu enemigo. Entonces ataca sin piedad,
dcstru}ft todo vestigio de resistencia hasta que no
quede nada que pueda vengarse’

El Tictica Impertum

Los escuadrones Puno Blindado pueden responder rapidamente
a amenazas emergentes o adelantarse a la vanguardia del ejér-
cito y hacerse con objetivos vitales. Los Chimera toman facil-
mente las posiciones enemigas, escupiendo fuego a discrecion
para prepararle el camino a los escuadrones de infanteria,

que bajan por la rampa trasera del vehiculo y acaban con los
supervivientes a quemarropa. Los escuadrones Pufo Blindado
tienen la reputacion de saber “acabar el trabajo”, y estan muy
buscados entre los comandantes de infanteria. Suelen desple-
garse ante las posiciones enemigas mas inaccesibles, donde la
proteccion blindada del Chimera es vital para un asalto con
exito; esto explica que los escuadrones Pufio Blindado tengan
un indice de desgaste mucho mayor que las unidades de infan-
teria estandar.

A lo largo de los milenios, el Chimera ha prestado servicio en
todo tipo de misiones, demostrando su fiabilidad y valfa una y
otra vez. El Chimera es un vehiculo altamente versatil, capaz de
operar en los entornos mas hostiles. Es anfibio y puede maverse
por pantanos, cienagas e incluso rios. Mas de un ejército ene-
migo ha sido destruido al creer que tenfa los flancos protegidos
por semejantes obstaculos naturales, sélo para encontrarse con
varias unidades de la Guardia Imperial destruyendo el grueso de
sus tropas con la ayuda de los temibles Chimera.

Blindaje ~ Tipo
HP BF BL BP
Chimera 3 12 10 10 Tangue

Transporte
Un Chimera tiene una capacidad de transporte de doce miniaturas.

Puntos de disparo: Cinco miniaturas pueden disparar desde la
escotilla superior del Chimera. En realidad hay tripulantes dispa-
rando desde los emplazamientos fijos de los rifles |aser situados a
ambos lados del vehiculo, pero por simplicidad asumimos que
todos los disparos provienen de la escotilla.

Puntos de acceso: Los Chimeras tienen un punto de acceso en
la parte posterior del vehiculo.

Reglas Especiales
Anfibio: Un Chimera considera los elementos de agua como si
fueran terreno despejado.

Vehiculo de mando moévil: Un oficial embarcado en un Chimera

puede seguir dando ordenes a los escuadrones. Mide el alcance vy la
linea de vision desde cualguier punto del casco del Chimera.

Fuerzas de la Guardia Imperial

39



40

VETERANOS

Los regimientos de la Guardia Imperial suelen movilizarse para
luchar extenuantes guerras de desgaste que duran afios, incluso
decadas. A medida que pasa el tiempo, cada compaiiia disminu-
ye en tamano a causa de las inevitables bajas constantes. Los que
sobreviven son los soldados més resistentes de la Guardia Impe-
ral. Su entrenamiento se va perfeccionando durante afios y afnos
de combate, que les ensefan a luchar y matar con eficiencia

letal. Los veteranos son el nucleo de la Guardia Imperial, el primer

escuadron en un asalto, el Ultimo en una retirada.

Los veteranos son supervivientes natos. Han salido con vida de
emboscadas, han sorteado campos de minas, han combatido una
miriada de enemigos y han vivido para contarlo. Sequir con vida a
pesar de todos los peligros a los que se enfrentan es una prueba
evidente de su pericia en combate y de su instinto natural de
supervivencia. Los regimientos mas duros y habiles de la Guardia
Imperial pueden terminar una campana entera sin apenas sufrir
bajas. Estos regimientos heroicos tienen una reputacion legendaria,
y en sus filas se encuentran los soldados mas valientes y efectivos.
5In embargo, esto es muy inusual. Normalmente, despues de una
campana larga, de una compafiia sélo queda una escuadra de
veteranos, que han sobrevivido viendo caer a todos sus camaradas.
Estos escuadrones se unen a regimientos més grandes, para inte-
grarse con soldados menos experimentados. Estos veteranos pue-
den no ser del mismo regimiento ni del mismo mundo natal, por lo
que pueden introducir nuevas tacticas de combate o una ética de
combate totalmente distinta en el regimiento que los acoge.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Aunque los escuadrones de veteranos técnicamente siguen for-
mando parte de la rigida estructura de mando, estos duchos gue-
rreros funcionan mejor cuando se les permite cierta libertad de
accion. Proporcionan una valiosa experiencia en el campo de
batalla y pueden emplear tacticas poco convencionales pero muy
efectivas (como la preparacion de bombas trampa) que no se
ensenan en el Tactica Imperialis.

Los veteranos dominan todos los tipos de combate, desde tiroteos
d Corto aicance a trabajos de demolicién pesada. Los veteranos tie-
nen una punteria infalible y suelen actuar juntos para reforzar la
inea de fuego para decantar la balanza hacia la victoria.

Muchos veteranos llevan armas y equipos distintos de la masa de
guardias imperiales. En un momento determinado. una granada
O Una escopeta pueden suponer una gran diferencia entre la vida
y la muerte. Los escuadrones de veteranos adquieren estos arma-
mentos heterodoxos de las fuentes méas diversas. Muchos vetera-
nos reciben formacion adicional para llevar a cabo funciones
especificas en el combate, y por lo tanto llevan equipo adicional.
Algunos pueden haber “tomado prestado” material del Munito-
rum, otros lo han recogido de las manos de los soldados caidos
como recuerdos de guerra,

HAHP F R H | A L §
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Dotacion de |
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Equipo

Bombas trampa: Los escuadrones de veteranos que acttan como
centinelas avanzados llevan bombas trampa para defender sus posi-
ciones de disparo. Consisten en granadas aturdidoras con un detona-
dor de proximidad. Son capaces de desorientar a los enemigos a la
carga, dejandolos expuestos al contraatague. Un escuadron equipado
con bombas trampa se considera armado con granadas defensivas.

Combinando regimientos

Salvo unas pocas excepciones, los regimientos no suelen
recibir refuerzos desde sus propios mundos de origen. En
su lugar, las formaciones debilitadas se combinan para
lograr regimientos compuestos. Tanto como es posible, las

formaciones mezcladas intentan combinarse con gente del
mismo planeta, como fue el caso del 12° y el 78° regi-
mientos de Cadia, que se combinaron después de la caida
de la Colmena irtica Magnox, formando el 12°/78° de
Cadia. No obstante hay ocasiones en las que han de fun—
tarse regimientos totalmente distintos, como fue el caso del
182° de Catachin que se combiné con el 90° Elysiano. Ya
que esto ocurrié en Prosan, e¢] mundo del Departamento
Monitorum, el regimiento pasé a llamarse 314° de Prosan.
Esta combinacién en particular resulto altamente exitosa.
El nuevo regimiento se convirtié en un experto en comba-
fe acreo en zonas de qungla después de serles asignados
Valquirias durante las guerras de justificacion de Saikong,
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_as Legiones Penales estan formadas por la escoria de la galaxia.
sus filas estan formadas por guardias imperiales que han cometi-
J0 crimenes capitales y han sido sentenciados a servicio perpe-
1Uo. Son asesinos salvajes; algunos han enloguecido de rabia,
otros de remordimiento. Indultados de la pena de muerte por sus
talentos o instintos inusuales, son los psicopatas y asesinos mas
-ablosos de la Guardia Imperial.

=n la Guardia Imperial es imprescindible mantener la disciplina
mas severa, y las transgresiones de la ley militar no pueden que-
dar sin castigo. A veces hay que hacer la vista gorda ante una
Jcha entre reclutas borrachos, pero no se puede hacer lo mismo
cuando los soldados se matan entre ellos, ya sea por accidente o
Jeliberadamente. Los asesinos, ladrones, cobardes y desertores
Jeben decidir entre la muerte o el servicio en la Legién Penal.
~ay muchos crimenes capitales en el Imperio, asi que las colas de
‘voluntarios” de las Legiones Penales no dejan de crecer.

_as tropas condenadas a servir en las Legiones Penales estan ahf
para el resto de sus vidas, que son invariablemente cortas. Arras-
tran un terrible sentimiento de culpa; no sélo han cometido un
Zrimen, sino que al hacerlo han traicionado al Emperador. Los
egionarios que se arrepienten de verdad tienen la oportunidad de
aliviar este peso, y muchos mueren en el campo de batalla en un
ntento desesperado de expiar sus crimenes. En circunstancias
nusuales y excepcionales, los legionarios gue completan sus
misiones y sobreviven pueden llegar a recibir el perddn del Empe-
rador. Estos legionarios quedan absueltos de sus pecados y pue-
den volver a unirse a las filas de la Guardia Imperial. Aunque algo
asi solo ocurre unas pocas veces cada milenio, es la esperanza a la
gue se aferran estas almas condenadas.

Alos nuevos legionarios se les afeita la cabeza y se les tatda la
nsignia de su unidad. Alrededor del cuello se les instala un
collar explosivo, un dispositivo disciplinario disefiado para elimi-
nar toda tentacion de escapar. La explosion que provoca es s6lo
nterior, y no causara mas danos a los que le rodeen gue una
desagradable ducha de sangre. En combate, un Custodio hace
detonar los collares cuando hay que aplicar disciplina sin des-
truir la moral de la tropa.

Aungue las Legiones Penales incluyen a la basura humana del
imperio, entre ellos se encuentran algunos de los guerreros mas
efectivos de la Guardia Imperial, héroes temerarios cuyas habili-
dades especializadas sirven a la causa del Emperador. Unidos en
equipos encubiertos, a los legionarios penales se les asignan las
misiones mas peligrosas, donde sus habilidades poco ortodoxas
son esenciales para obtener la victoria. Incluyen a soldados de
muchos regimientos distintos, almas arrepentidas que han ele-
gido luchar y redimirse en combate de los crimenes que come-
tieron contra sus companeros. Algunos quieren morir luchando
v olvidar sus desgracias, pero los méas duros y peligrosos, los
asesinos natos, acaban sobreviviendo. Por cada cien seres paté-
ticos que caen gimoteando ante el fuego enemigo, un psicopa-
ta se alza triunfante, gritando con furia manitica.

HA HP F R H I A L S
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Reglas Especiales
Exploradores, Testarudos.

Desesperados: Los legionarios penales son rudos y resolutos
tras sobrevivir a muchisimas situaciones peligrosas por los
pelos. Tira 1D6 por cada escuadron de la Legion penal en tu
ejército antes de desplegarlos, para determinar las habilidades
especializadas de cada uno.

D6 Resultado

1-2 Pistoleros: La desesperanza presta a los legionarios el
impulso de velocidad necesario cuando explota un tiroteo,
sus rifles laser se consideraran como si en lugar de Fuego
rapido tuvieran Asalto 2.

3-4 Psicépatas: Ya puestos, vamos hasta el final.
Los legionarios tienen las reglas especiales Contraataque,
Veloces y Asalto rabioso.

5-6 Navajeros: El que a hierro mata, a hierro muere. Cuenta
como si los legionarios tuvieran un arma de cuerpo a
cuerpo adicional aparte del resto de su equipo. Ademas,
los ataques cuerpo a cuerpo de los legionarios penales se
consideran Acerados.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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~ Ogrete Cabezadura 4 3 8 5 8 2 4 7 5

“Una mente pequefia se llena de fe muy ficilmente”
Comisario Exen Treuer, 23° de Moradia

Reglas Especiales
Asalto rabioso, Testarudos.

Corpulentos: Los ogretes son colosales brutos con poco cerebro
y muchas agallas. Cada ogrete cuenta como si fueran dos minia-
turas por lo que respecta al transporte.

Equipo

Destripador: El destripador es un enorme fusil de combate auto-
matico, con cargador tipo “tambor”. A poca distancia el fogona-
zo del disparo de poca velocidad del destripador es tan amplio
que evita que |os ogretes puedan fallar.

Alcance Fuerza P

s T LT L P

30cm 5 .

Asalto 3

Fuerzas de la Guardia Imperial

Los ogretes son pseudohumanos, descendientes de mundos
poblados por los humanos esparcidos por el Imperio y aislados
del resto de la Humanidad durante milenios. Los ogretes son
hombres-bestia, cuya fuerza inmensa es legendaria en todo el
Imperio. En combate, los ogretes suelen ser tropas de asalto
Cuerpo a cuerpo; su tamafio, determinacion y falta de imagina-
cion les da una ventaja considerable. Se lanzan sobre las tropas
enemigas, aplastando a sus “pequenos” oponentes y arreme-
tiendo con sus armas contundentes. Pueden sobrevivir a
heridas que harian caer a un hombre normal, e ignorar los
proyectiles pequernios como si fueran insectos. Los ogretes

son matones sin demasiadas luces, que responden a cualquier
amenaza con una fuerza desbordante y una violencia extrema,
sea 0 No necesario,

Los ogretes tienen una aptitud natural para el combate, y a
Causa de su célebre falta de inteligencia no le pueden sacar
mucho partido al entrenamiento. Los ogretes suelen saltarse la
instruccion y pasar directamente al servicio, donde forman
temibles unidades auxiliares. Dado que lo més natural para un
ogrete es aplastar la cabeza del enemigo con todo objeto pesa-
do gue se cruza en su camino, los destripadores que empunan
son solidos y resistentes para aguantar en el cuerpo a cuerpo.
El mecanismo del gatillo de un destripador también incorpora
un limitador de rafaga para evitar que el soldado gaste todo el
cargador de golpe, una posibilidad de entretenimiento muy
atractiva que les encantaria a los ogretes pero que les dejarfa
rapidamente sin municion.

Una vez establecida una amistad, los ogretes son completamen-
te leales; de hecho, estan tan dispuestos a satisfacer a sus supe-
riores que sufriran cualquier penuria para cumplir sus érdenes
(siempre gue logren recordar cudles eran). Los ogretes tienen
los mismos valores de lealtad personal, resistencia fisica y deter-
minacion de muchas culturas barbaras del Imperio, y estos gru-
pos suelen llevarse muy bien.

Una minoria entre los ogretes, los que poseen un atisbo de inicja-
tiva o inteligencia, son candidatos 6ptimos para operaciones de
cirugia craneal de aumentacion, destinadas a potenciar su poten-
Cla cerebral hasta el punto de entender tacticas y estrategias basi-
cas, equivalentes a la capacidad de un nifio de ocho afios. A los
que sobreviven al procedimiento biogquimico de aumento neuro-
nal se los llama “Cabezaduras” y lideran con orgullo al resto de
ogretes en combate.

Los ogretes odian los espacios cerrados y oscuros, y a menudo
nay que convencerlos o enganarlos para que suban a los trans-
portes blindados, como los Chimera. Los oficiales de la Guardia
Imperial mas astutos han aprendido a atraer a los ogretes a los
vehiculos de transporte con la asistencia de un soldado amigo
gue arrastra una caja de provisiones. Una vez dentro del trans-
porte, se cierra la rampa del vehiculo. No hay recompensa posi-
ble para el pobre guardia imperial que inevitablemente queda
encerrado con estos enormes pseudohumanos malolientes, sin
mucha inclinacion por la higiene personal y muy propensos a
l0s mareos violentos.
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RATLINGS

_0s ratlings son una raza de pseudohumanos descendientes de
0s humanos. Se caracterizan por ser bajos y rechonchos; en
orincipio estas son cualidades poco ideales para un guerrero y,
de hecho, los ratlings no pueden realizar muchas funciones en
a batalla. No obstante, los ratlings poseen algunos talentos
gue los hacen inestimables para la Guardia Imperial. Tienen
Una vista increfble y su reducido tamano les permite moverse
sigilosamente en terrenos dificiles en los que otras tropas ten-
drian muchos problemas para avanzar. Estas caracteristicas les
nacen muy buenos francotiradores, y esta es su funcion princi-
pal en la Guardia Imperial.

Los ratlings son tiradores de primera, incluso sin los visores laser
de sus rifles de agujas. Con calma y parsimonia, los ratlings colo-
can los puntos de mira en los ojos vulnerables de bestias alienige-
nas o los puntos deébiles de enemigos blindados. Apuntan a los
comandantes enemigos o a los pilotos de los tangues con una
facilidad insultante, divertidos por el panico y la confusion que
desatan. En combate, los ratlings son muy diestros para infiltrarse
en la zona de guerra sin ser vistos, escondiéndose entre la maleza
de un mundo bosgue, los crateres de una tundra arrasada por las
bombas o los restos de un edificio en ruinas. Cualquier posicion
gue les dé una buena linea de vision es buena, y si la posicién
reduce la posibilidad de combate fisico, todavia mejor.

Al igual que otros regimientos pseudohumanos, los ratlings tienen
unas competencias muy especificas, y es bastante habitual dividir
estos equipos de tiradores en pequenas unidades bajo el mando
de otros regimientos. A menudo los ratlings son objeto de las
burlas de los otros soldados; no obstante, mas de un escuadrén
de guardias imperiales ha tenido que darle las gracias al fuego de
apoyo de una unidad de fenomenales francotiradores.

Ademas de tiradores excelentes, los ratlings se han ganado una
reputacion como muy buenos cocineros. En muchas unidades
llevan a cabo ambas tareas: disparan con precision en el campo
de batalla y mas tarde corren a la cocina. Su aficion por la comi-
da es de sobras conocida, y estos escurridizos pseudohumanos
saben cdmo hacérselo para “conseqguir” suministros adicionales
para complementar su dieta. A pesar de su tamano diminuto,
suelen comer casi el doble que un soldado normal. Los ratlings
acostumbran a compartir su botin con otros soldados del regi-
miento para desviar las sospechas de los Comisarios. Pueden
obtener de todo, desde barritas energéticas hasta el mejor licor
de un general, pasando por narcéticos prohibidos como la obs-
cura, sl uno esta dispuesto a pagar. Los ratlings no sélo tienen
un mercado negro de comidas y bebidas; la mayoria de las
armas no estandar de las tropas mas veteranas han sido obteni-
das por "gentileza del chef”.

F
Ratling 2 4 2

Reglas Especiales
Infiltracion, Sigilo.

En el 742MAI el Imperio lanzé la cruzada del golfo

de Damocles contra el recién descubierto imperio Tau.

Se obtuvieron multiples honores de batalla durante el corto
pero intenso conflicto. Hay una victoria que brilla por si
misma, ya que se gané gracias a up unico disparo hecho
por un solitario ratling.

Fue durante el avance de ciudad Galbryn, capital del mundo
de clan Dalyth, cuando el francotirador ratling Magogg con-
s1gui6 el disparo de su vida. Magogg y su escuadron estaban
explorando en una posicion avanzada del ejército cuando
detectaron una columna de tanquﬂﬁ gravitims moviéndose
cuidadosamente hacia el flanco imperial. Para la sorpresa de
los Ratlings, la columna se detuvo apenas a 300 metros de
su posicion. Apostando su rifle de confianza con Ja mira
telescopica preparada, Magogg escruté tranquilamente a los
alicnigenas mientras bajaban de su nave y mantenian una con-
versacion entre ellos. Habia uno vestido con largos ropajes
vaporosos y Magogg sospeché que deberia ser algin tipo de
lider, asi que situé su punto de mira entre los ojos del alie-
nigena. Dispars, volindole la cabeza, y en un momento la
columpa Tau al completo estaba sumida en el caos.

El flapco imp:riai estaba a salvo, Magmug confirmé su prime-
fa baja entre los misteriosos Etéreos Tau, y el impcrin apren—
dié una valiosa leccion para combatir a este nucvo enemigo.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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ROUGH RIDERS

En los mundos donde los guerreros todavia luchan a lomos de
un caballo, el Imperio recluta regimientos de Rough Riders. En
estos planetas, clanes y castas de jinetes némadas han perfeccio-
nado el arte y las técnicas de la caballeria a través de afios de
enfrentamientos sangrientos. Los Rough Riders mantienen
muchas costumbres atroces de sus mundos natales, como la
escarificacion ritual o los tatuajes tribales. Las monturas son igual
de duras y peligrosas que los guerreros gue las manejan. Los jine-
tes las crian para que sean fuertes y poderosas, y muchas pasan
por tratamientos bioguimicos para mejorar su potencial de com-
bate. Entrenados para el combate, estos caballos de batalla no se
detienen ante el enemigo ni se dejan llevar por el panico.

La mayoria de Rough Riders provienen de mundos salvajes y
subdesarrollados, pero hay excepciones. En algunos planetas, el
honor de ir a la guerra sobre una montura esta reservado a la
élite, formada por sagas aristocraticas que llevan generaciones
combatiendo a caballo.

Incluso la Guardia Imperial, con sus legiones de armas pesadas y
vehiculos blindados, tiene lugar para estos fieros guerreros mon-
tados. Los regimientos de Rough Riders suelen desplegarse a
gran escala, especialmente cuando el terreno no es adecuado
para los vehiculos de la Guardia Imperial. Un escuadron de caba-
lleria bien entrenado puede convertirse en una efectiva fuerza
para el asalto y la escaramuza, capaz de moverse rapidamente
por un terreno desigual, subir cuestas empinadas y galopar por

Fuerzas de la Guardia Imperial

los barrancos mas estrechos. No obstante, es mas habitual dividir
los regimientos montados y asignar escuadras de Rough Riders
para luchar junto a los regimientos de infanteria convencional,
donde hacen de exploradores, patrullas y tropas de respuesta
rapida. Los Rough Riders estan acostumbrados a operar por libre
fuera de las lineas de comunicacion normales, a menudo dentro
de territorio enemigo. Son habiles recolectores de comida, de
modo que pueden operar durante mucho tiempo detras de las
lineas enemigas con solo los suministros mas basicos. Al emplear
monturas vivas en lugar de maguinaria, no necesitan combustible
ni mantenimiento y, a diferencia de los vehiculos, no es facil ras-
trearlos mediante auspex o escaneres. Por lo tanto, suelen utili-
zarse para entorpecer los movimientos de tropas enemigas en
tacticas de "atague y huida”.

La movilidad y velocidad de los Rough Riders los hace una fuerza
potente en el campo de batalla, tan capaces de encabezar todo un
atague como de flanquear al grueso de la tropa. Los Rough Riders
llevan armas muy diversas, pero las més letales son, sin duda algu-
na, las lanzas de caza con punta explosiva utilizadas en sus mundos
natales para cazar grandes animales carnivoros. En combate, los
Rough Riders cargan contra los enemigos blandiendo sus armas
explosivas, y cambian a la pistola o el rifle laser después de la arre-
metida inicial. La potencia desbocada de una carga de caballeria en
colision contra las filas enemigas deja un rastro de polvo vy visceras.
Las enemigos que no perecen empalados por las lanzas son aplas-
tados por los cascos de las poderosas monturas.

HA HP
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Equipo

Lanza de caza: Los Rough Riders estan armados con una larga
lanza de caza, terminada en una punta armada con una carga
explosiva que puede atravesar incluso la armadura mas resistente.

Los Rough Riders utilizan sus lanzas de caballeria la primera vez
que hacen una carga al combate cuerpo a cuerpo, tras la cual no
pueden volverse a utilizar. Durante el primer movimiento de asal-
to, una unidad armada con lanzas de caza cuenta como si estu-
viera equipada con armas de energia de Fuerza 5 e Iniciativa 5.
Las miniaturas con lanzas de caza no obtienen ningtn ataque
extra por estar equipadas con arma de mano adicional.

"He visto la guerra en todas sus formas, desde GUETTErOs
salvajes matindose entre ellos con piedras hasta la des-
truccion de un planeta entero por parte de una bomba
virus. He visto a Jos Marines Espaciales salir airosos de
una muerte segura y a los Titanes aplastando a pelotones
enteros bajo sus pies.

Pero no ha}' visién mas conmovedora que una gran
carga de caballeria.”

Dravin Gratz, 14° de Tharinga
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SENTINELS

| Sentinel es un vehiculo bipedo todo terreno de una plaza, utili-
zado por la Guardia Imperial cuando las patrullas moéviles deben
recorrer terreno agreste o hay que desplegar rapidamente una
gran potencia de fuego para responder a una amenaza. Los Sen-
tinels son vehiculos robustos, capaces de atravesar terrenos gue
inmovilizarian a los tangues de batalla y los veniculos blindados.

[deal para misiones de reconocimiento y como soporte de infante-
ria, muchos regimientos de la Guardia Imperial utilizan el Explora-
dor Bipedo Sentinel para ubicar y destruir la resistencia enemiga en
emboscadas y atagues sorpresa. Los disparos de sus multilasers y las
ratagas de prometio ardiente barren a las tropas enemigas. Los
bipedos Sentinels Exploradores van equipados con sofisticados giro-
estabilizadores para moverse por los campos de patalla mas acc-
dentados vy los desniveles mas empinados. Las plernas articuladas
permiten a los Sentinels atravesar sigilosamente la maleza o ruinas
urbanas o alcanzar velocidad en campo abierto. Los generadores de
energla de estos vehiculos de exploracion incorporan también dis-
positivos de reduccion de sonido para no alertar al enemigo de su
presencia. Los pilotos de estos Sentinels suelen personalizar sus
vehiculos, con innovaciones tan peculiares como sierras eléctricas
gigantes para abrirse camino en junglas espesas o las extremidades
con clavos para desplazarse por superficies glaciales. El Sentinel
Explorador no esta pensado para operaciones de combate directo.
La apertura que permite al piloto ver a sus presas lo hace vulnerable
al fuego de armamento ligero, y el vehiculo en si no tiene el resis-
tente blindaje de los tangues de batalla.

rEﬁHdajE'—;
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Sentinel explorador 3 3 5 1010 10 3 1
(Bipode, vehiculo descubierto)
Sentinel acorazado 3 3 5 1210 10 3 1
(Bipode)

Reglas Especiales
Explorador (sdlo el Sentinel explorador),
Moverse a través de cobertura (solo el Sentinel explorador).

“Intenta siempre sacarle ventafa a tu situacion. Si superas
al enemigo en nimero, utiliza los refuerzos para atacar
cuando las filas del enemigo empiecen a estar forzadas.
Si estis en desventaja numérica, concentra tus fuerzas
para que cl enemigo tenga que luchar solo contra tus
mejores tropas. Si eres mis efectivo a corto alcance,
lucha en terreno denso para sacarle el miximo partido a
tu ventaja. Si eres superior a largo alcance, ataca desde
un frente extendido. Pero nunca olvides que un coman-
dante que pone toda su fe solo en la artilleria pesada
puede caer ante una tictica mejfor, y un comandante que
s6lo se basa en ¢l combate cercano sin el soporte ade-
cuado perderd sus tropas. Nadie ha ganado jamas una
batalla sin tener en cuenta las debilidades del enemigo, o
reconocer las propias .

Comandante Solar Macharius,
antes de la conquista de Kallastin.

Los Sentinels son unidades de primera linea excelentes cuando
estan reforzados con blindaje adicional, capaces de resistir una
luvia de fuego constante que derribaria inmediatamente a los
bipodes ligeros de exploracion. Las piernas metdlicas de un Senti-
nel Blindado estan modificadas con compensadores de retroceso,
en lugar de los habituales giro-estabilizadores, para permitirles
disparar las armas mas pesadas. Los sensores y sistemas de aus-
pex son sustituidos por células de potencia adicionales y sistemas
de refrigeracion para permitir al Sentinel Blindado realizar su fun-
cion como plataforma de ataque pesado. Los Sentinels Pesados
se utilizan como unidades moviles de caza y derribo, que persi-
guen a los tanques de batalla enemigos y los eliminan atravesan-
do el blindaje mas resistente con rafagas de plasma y laser. Los
Sentinels Blindados acompafian a los regimientos de la Guardia
Imperial, sembrando el caos sin perder el paso.

A menudo, los Sentinels se despliegan lejos de las lineas de sumi-
nistros del Imperio, en las profundidades del territorio enemigo.
Al funcionar como unidades auténomas, los escuadrones de Sen-
tinels suelen verse obligados a actuar por iniciativa propia, una
cualidad gue no se suele promover entre los guardias imperiales.
En consecuencia, muchos pilotos de Sentinels se han ganado una
reputacion de individualistas e insubordinados.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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SOLDADOS DE ASALTO

Los Soldados de Asalto se reclutan a partir de los huérfanos de
los oficiales, gobernadores planetarios o altos cargos de la Guar-
dia Imperial o la Marina en toda la galaxia. Estos jovenes huérfa-
nos se crian en la Schola Progenium. Aqui aprenden a amar al
Emperador y las multiples formas en las que pueden ganarse su
gratitud o pagar la deuda con el Imperio por su educacion. Se
entregan encantados a un estricto régimen de plegarias, estudio
y ejercicio fisico. Afos de duro entrenamiento modelan los cuer-
pos, las mentes vy las habilidades de los soldados de asalto hasta
alcanzar la perfeccion humana. Los soldados de asalto son la
mejor fuerza de combate de la Guardia Imperial. Son asesinos
nabiles e implacables, cuyas habilidades de combate no tienen
parangon entre las tropas imperiales.

Para complementar su entrenamiento superior, los soldados de
asalto tienen mejores armas y blindaje que los guardias imperiales
normales. Protegidos por rigido arma-plas y placas de ceramita
reforzadas, estos soldados pueden atravesar un torrente de dis-
paros que normalmente mataria a un guardia imperial normal.
Las sofisticadas armas de los soldados de asalto son mas potentes
y destructivas que el rifle [aser estandar. La potencia aumentada
de estas armas las hace ideales para sus funciones de chogue. No
obstante, estas armas requieren cafiones reforzados, células de
enfriamiento y mochilas de potencia giro-estabilizadoras, que
aumentan el coste, la dificultad de produccién y el mantenimien-
to. El Departamento Munitorum casi nunca asigna estas armas a
soldados que no pertenezcan a los soldados de asalto, entrena-
dos para cuidar las armas y, si es necesario, reconstruirlas.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Los soldados de asalto se mueven constantemente de una zona

de guerra a otra, y estan entre las unidades con mas experiencia

de la Guardia Imperial. Es inusual que un regimiento entero de

soldados de asalto esté luchando en el mismo sitio. En cambio,

las compafifas individuales se envian para reforzar las tropas pre-

sentes en una batalla, proporcionando un nucleo de escuadrones
ultra-entrenados que pueden desplegarse seqgtin sea necesario. El
tratamiento especial y el estatus de élite que reciben los soldados _
de asalto causan cierto rencor entre las tropas regulares, que les |
dan nombres como “Los Gloriosos" o “Soldados de Juguete”.
Pero nadie que les haya visto en accién puede negar que se 1
merezcan un tratamiento especial.

A los soldados de asalto se les entrena para participar en opera-
clones encubiertas, asaltos a posiciones fortificadas o instalacio-
nes secretas. Pueden desplegarse lejos del resto del ejército para
intiltrarse detras de las lineas enemnigas y sembrar el caos én la
retaguardia, o justo en medio del enemigo durante la batalla. Sal-

tando desde naves de vuelo bajo y descendiendo en paracaidas
graviticos, los soldados de asalto aterrizan en medio de encarni-
zados combates, rodeados de fuego enemigo antes de tocar tie-
rra. Los soldados de asalto barren toda resistencia con la fuerza
de un huracan, y dejan un rastro de cadaveres con sus rafagas de
fuego laser de precision. ,

L -
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Reglas Especiales
Despliegue rapido.

Operaciones especiales: Nunca se manda al combate a Solda-
dos de asalto sin un buen motivo. Siempre reciben misiones muy
concretas, demasiado importantes como para asignarlas a la lige-
ra. Antes del despliegue, declara a tu oponente qué mision has
asignado cada uno de tus escuadrones de soldados de asalto.

Reconocimiento: La mision de Reconocimiento les otorga
las habilidades especiales Exploradores y Moverse a través
de cobertura.

Asalto aéreo: Las misiones de Asalto aéreo permiten que los
soldados de asalto repitan la tirada de dispersion cuando
entren en Despliegue rapido.

Tras las lineas enemigas: La mision Tras las lineas enemigas
otorga al escuadrdn la regla especial Infiltracién y sus armas pro-
vocan Acobardamiento la primera vez que el escuadron dispare.

Equipo

Rifle laser sobrecargado: El rifle laser sobrecargado utiliza
una ceélula de energia externa de gran potencia. Esto permite al
arma proyectar un disparo mucho mas poderoso y penetrante.
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Fuego rapido
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_0s escuadrones de Psiquicos de Batalla son equipos de psiquicos
autorizados que todavia tienen gue completar su entrenamiento psi-
quico. Acompanados siempre por Vigilantes (individuos de voluntad
de hierro que hacen de guardianes, protectores y, si es necesario, eje-
CUtores), los psiquicos autorizados se enfrentan al enemigo, utilizan-
do sus poderes colectivos para crear torbellinos de destruccion.

Durante su entrenamiento en la Scholastica Psykana, los psiqui-
cos aprenden a utilizar sus poderes innatos. Hacen falta décadas
de tutela y practica para aprender a controlar una fraccion de sus
poderes limitados. Muchos no estan preparados para utilizar las
energias de la Disformidad sin ayuda de psiquicos mas experi-
mentados. Algunos de ellos nunca superan el primer rango de
psiguico primario, perturbados por los horrores que han presen-
ciado en sus afios de pesadillas alimentadas por la Disformidad.

Individualmente, estos psiquicos apenas son capaces de controlar el
poder que manejan, y son igual de peligrosos para sus aliados y para
si mismos como para los enemigos. Estos psiquicos se agrupan con
otros de su clase, ya que juntos pueden mantener cierta concentra-
cion. Los psiquicos autorizados que forman un escuadron de Psiqui-
cos de Batalla entran tan en sintonia entre ellos que dejan de actuar
de forma independiente y actlian como una Unica consciencia colec-
tiva. Un psiquico empieza una frase y otro la termina, y las palabras
hacen eco en varios miembros de la unién con una compenetracion
bastante inquietante. Durante el combate suman sus energfas, apor-
tando cada uno su habilidad psiquica para descargar una potencia
mayor gue la suma de las partes. La acumulacion de energia psiquica
es como el sonido en un coro; puede que la voz de un psiguico con-
creto no se escuche, pero el poder combinado de un escuadrén de
Psiquicos de Batalla puede aplanar un tangue de batalla.

En combate, los sonoros canticos de los psiquicos van creciendo a
medida gue extraen mas y mas energia de la Disformidad. Una
oleada masiva de energia psiquica penetra en el mundo fisico,
con efectos terribles. Las tormentas de energia psiquica sepultan
a los enemigos, con un torbellino arrollador de energla de la
Disformidad que pulveriza los érganos y deshace los cuerpos.

HA HP F R H I A L S
Psiquico autorizado 2 3 2 3 1T 3 T @ 54
Vigilante > 3 3 3 1 3 2 9 5+

Reglas Especiales
Psiquico (Unicamente Psiquicos autorizados).

Coro psiquico: El escuadron de psiguicos de batalla se considera
un unico psiquico por lo que respecta al uso de cada poder psi-
quico. Al resolver un poder psiquico, el jugador podra trazar la
linea de vision y determinar el alcance desde cualquiera de sus
miniaturas de psiquicos autorizados.

Sacrificio final: Si una unidad de escuadron de psiquicos de
combate sufre un ataque de Peligros de la disformidad, el siem-
pre atento vigilante “salvard” inmediatamente el alma de los psi-
quicos. Elimina 1D3 psiquicos autorizados como bajas en vez de
resolver el ataque. Si el vidente ya ha caido, cada psiquico autori-
zado sufre un atague de Peligros de la disformidad.

Poderes psiquicos

Tormenta de almas: Los psiquicos envuelven a sus enemigos
en una tormenta de energia disforme que mancilla la carne y
desgarra las almas de sus cuerpos.

ES un atague de disparo psiquico con el siguiente perfil:

A Eo. S o . = . iR
Alcance Fuerza FP Hipo

e

- 90cm % . D6

o
s

Asalto 1, Area grande

*La fuerza de la tormenta de almas es igual al nimero de psiquicos
gutorizados en a unidad gue utiliza el poder. La FP del ataque se
determina al azar en cada uso.

Minar moral: Los psiquicos despliegan sus mentes, evocando un
terror irracional en las entranas de sus enemigos.

Este poder se utiliza durante la fase de disparo del escuadron
de psiquicos de batalla. Elige una unidad enemiga en un radio
de 90 cm y en linea de vision del escuadrén. Durante el resto
del turno, el Liderazgo de la unidad objetivo se reduce tanto
como el numero de psiguicos autorizados en la unidad que ha
activado el poder (hasta un minimo de 2).

Fuerzas de la Guardia Imperial
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Reglas Especiales

Monstruosidad imparable: Un Leman Russ que haya movido a
velocidad de combate o que haya permanecido inmovil puede
disparar el arma de su torreta ademas de cualguier otra arma gue
pudiese disparar de forma normal (incluso si el arma de |a torreta
es de artillerfa). Por otra parte, un Leman Russ que mueva a velo-
cidad de crucero podra mover una distancia méxima de 1D6 + 6
(7=18 cm; 8=20 cm; 9=22 cm; 10=25 cm; 11=28 cm; 12=30cm),
haz la tirada cada vez que el tangue mueva a esta velocidad.

: Blindaje—l Tipo
HP BF BL BP
Leman Russ 3 14 13 10 Tangue
Lermnan Russ Exterminator 3 14 13 10 Tanque
Leman Russ Vanquisher 3 14 13 18 Tanque
Leman Russ Eradicator 3 14 13 10 Tanque
Leman Russ Demolisher 5 4 14 T Tanque
Leman Russ Punisher 2 14 13 T1 Tanque
- Leman Russ Executioner 3 14 13 11 Tangue

A e

Leman Russ

El Leman Russ es el principal tanque de batalla de la Guardia
Imperial y el pilar principal de su fuerza de combate blindada.
Esta a la cabeza de cualquier atague blindado de la Guardia
Imperial. Armadas con poderosos canones de batalla y armas
pesadas, estas bestias se arrastran lentamente, descargando una
potencia de fuego infatigable. Los enemigos que no caen bajo
sus canonazos acaban aplastados por su paso implacable.

La mayoria de los tangues de batalla Leman Russ gue luchan
como parte de una compafnia de infanteria provienen de un
regimiento blindado “Puno del Emperador” o “Lanza del
Emperador”. Es extrano que un ejército de la Guardia Imperial
se enfrente al enemigo sin el apoyo de al menos una de estas
maquinas temibles.

La Guardia Imperial lleva milenios utilizando el disefo resistente
y facil de mantener del Leman Russ. No es ni mucho menos el
vehiculo mas sofisticado del Imperio, pero su capacidad de
adaptacion y de avance en cualquier circunstancia, incluso con
la tripulacion mas inexperta lo ha convertido en el tanque de
batalla con mas éxito de la galaxia. Sus motores sélidos y efi-
clentes funcionan con todo tipo de combustibles, y manten-
dran el blindado en marcha en el mas hostil de los entornos.

El Leman Russ es una bestia lenta y pesada en comparacion con
algunos vehiculos de la Guardia Imperial. No obstante, ningtn
tangue del mismo tamano puede igualar la potencia de fuego
descomunal que puede descargar (y soportar) este blindado. El
blindaje de un Leman Russ esta disefiado para ser resistente,
duradero y facil de reparar. El casco reforzado y las capas de
ferro-acero de un Leman Russ pueden resistir los ataques mas
destructivos y pueden soportar dafios enormes. La municién del
armamento ligero rebota en su casco blindado, mientras avanza
inexorablemente ignorando los disparos.

Dentro del casco blindado de un Leman Russ hace mucho calor y
es casl Imposible oir algo por encima del ruido de los motores y
los disparos. Hacen falta cuatro personas para operar un tangue
de batalla Leman Russ, y dos mas si se afaden barquillas latera-
les. Aunque no es lo normal, estas barquillas pueden albergar las
mas diversas armas letales. Cada uno necesita un artillero propio
y, Junto con la torreta principal, proporcionan un poder de fuego
gue puede barrer completamente al enemigo.

El Leman Russ es el tangue de batalla mas
comun de la Guardia Imperial. Su disefio
probado ha resistido el paso del tiempo
mejor que los demas; por esto es el tanque
mas solicitado por los oficiales de la Guar-
dia Imperial para asignar a sus formaciones
de infanteria.

la misma facilidad.

Alcance Fuerza
180 cm 3

Fuerzas de la Guardia Imperial
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Canon de batalla: El canon de batalla es el
armamento mas habitual del Leman Russ.
La municion explosiva del canon de batalla
destruye infanteria enemiga y tanques con

P Tipo

3 Artilleria 1,
Area grande

L}
v T

Lemar
El Leman Rt
comun del
cargar rafac
ninguna inf
dos proyect
minator pus
mente blinc
atraviesan c

Lemar

El Leman R
menos com
habilidades
de este tanc
cuando el ir
dido. El larg
de efectivid:
guisher lo h.
muchos ger

Lemarn

El Leman Ru
durante el ¢
Sus proyect
den arrollar

la infanteria
tangue se p!
docenas de

utiliza en tos
a la infanter

Leman

El Leman Ru
UNICo propo:
con el caon
alcance, per:
derado habi
dio, el Lema:
je adicional y
enemigos fo

Leman

El Leman Rus
antitanque pe
infanteria aur
tangues en 1c
de descargar
go como un |
de estos tang
impulsivos, |a

Leman

El Executions
viejas del Ler
tran que dur.
olegaron reg
que. Gradua!
milenios se h
la tecnologia
ahora una ra




-uardia
ndada.
ardia

armas
ando una
en bajo
le.

- fuchan
de un

: de

: Imperial
ae estas

) resistente
menos e
ad de
cluso con
que de
os y efi-
1anten-
tornos.

3CION Ccon
ningun
= fuego
dado. E
tente,

as de

25 mas
1cion del
35S avanza

ho calor y
otores y
n tangue
35 latera-
bergar las
310 Propio
~de fuego

Leman Russ Exterminator

El Leman Russ Exterminator es una variante
comun del diseno estandar, capaz de des-
cargar rafagas fulminantes de fuego que
ninguna infanteria puede resistir. Los rapi-
dos proyectiles del candn automatico Exter-
minator pueden perforar un chasis ligera-
mente blindado con la misma facilidad que
atraviesan carne y hueso.

Candén automatico Exterminator: Monta-
do en el Leman Russ Exterminator, los cafio-
nes gemelos del canon automatico Extermi-
nator se sincronizan para disparar veloces
salvas de proyectiles de gran calibre.

Alcance Fuerza FP Tipo
120 cm / 4 Pesada 4,
Acoplado

Leman Russ Vanquisher

El Leman Russ Vanquisher es cada vez
menos comun, ya que la tecnologia y las
habilidades necesarias para la construccion
de este tanque de batalla se perdieron
cuando el mundo forja de Tigrus fue inva-
dido. El largo alcance y el excelente indice
de efectividad del cafidn de batalla Van-
quisher lo hacen el arma preferida de
muchos generales en la lucha anti-tanque.

Leman Russ Eradicator

Canon de batalla Vanquisher: £l Vanquisher
cuenta con un canén modificado que dispara
proyectiles anti-blindaje.

Alcance  Fuerza FP Tipo

180cm 8 2 Pesada 1*

*Los disparos del canon de batalla Vanquisher
suman 106 adicional en sus tiradas de penetracion.

El Leman Russ Eradicator fue decisivo
durante el conflicto urbano de Khai-Zhan.
Sus proyectiles pesados de alto calibre pue-
den arrollar las barricadas enemigas y toda
la infanteria que hay detréas. El disefio del
tanque se puede replicar faciimente en
docenas de mundos forja, y el Eradicator se
utiliza en todo el Imperio para dar soporte
a la infanteria en terreno denso.

Leman Russ Demolisher

Canon Nova Eradicator: Los cafiones Nova
Eradicator disparan municion con cargas
inestables subatdmicas en su nlcleo.

Aicance  Fuerza FP Tipo
Pesada 1,

80 cm 6 4
Area grande*

“No se pueden realizar tiradas de salvacion por
cobertura contra las heridas causadas por un
canon Nova Eradicator.

El Leman Russ Demolisher se disenié con un
unico proposito: romper lineas. Va armado
con el cadn de asedio Demolisher, de corto
alcance, pero altamente destructivo. consi-
derado habitualmente un tanque de ase-
dio, el Leman Russ Demolisher tiene blinda-
Je adicional y es devastador al combatir
enemigos fortificados.

Leman Russ Punisher

Canon de asedio Demolisher: De corto
alcance pero totalmente letal, no hay blin-
daje capaz de resistir el poder de un candn
de asedio Demolisher.

Alcance  Fuerza  FP Tipo
Artilleria 1,

60 cm 10 2
Area grande

El Leman Russ Punisher sacrifica la efectividad
antitanque por una potencia de fuego anti-
infanteria aumentada. No hay muchos mas
tanques en toda la Guardia Imperial capaces
de descargar tanta municion sobre el enemi-
go como un Leman Russ Punisher. Los pilotos
de estos tanques tienen la reputacion de ser
impulsivos, lanzados y de gatillo facil.

Leman Russ Executioner

Canon Gatling modelo Punisher: Una
reciente adquisicion en el arsenal de la
Guardia Imperial es el Canén Gatling mode-
lo Punisher, capaz de lanzar un torrente de
fuego anti-infanteria.

%?_ca__;&gg Fuerza FP Tipo
60 cm 5 —

El Executioner es una de las variantes mas
viejas del Leman Russ; los archivos mues-
tran que durante la Gran Cruzada se des-
plegaron regimientos enteros de este tan-
gue. Gradualmente, a lo largo de varios
milenios se ha perdido el entendimiento de
la tecnologia de plasma vy el Executioner es
ahora una rara reliquia tecnolégica.

Canoén de plasma Executioner: El Canoén
de plasma Executioner expulsa rafagas de
plasma que pueden incinerar hasta la infan-
teria mejor protegida.

%‘Eﬁﬁ{..@ Fuerza Fp Tipo B
90 cm 7 2 Pesada 3,
Area

Fuerzas de la Guardia Imperial
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Hellhound
Devil Dog

Bane Wolf

Hellhound

El Hellhound tiene una reputacion muy salva-
le, y la mera vision de una de estas mons-
truosas maqguinas de guerra incinerando hile-
ras de infanteria con su espantoso cafén
infierno hace temblar a las filas enemigas. La
infanteria huye despavorida para salvar la
vida, atravesando las nubes de humo y ceni-
zas que fueron camaradas muertos.

Devil Dog

Canon infierno: El canon infierno dispara
letales bocanadas de fuego al rojo blanco a
una distancia considerable.

Alcance  Fuerza FP ~ hipo
Plantilla* 6 4

r‘B'iﬂdajE |
HP BF BL BP
5 12 1E e
3 12 12 10
z 12 12 10

El Tangue Lanzallamas Hellhound esté4 disefado para eliminar a |a
infanteria enemiga en terrenos densos. Un Hellhound va equipa-
do con un potente lanzallamas, que descarga un agente quimico
de ignicion automatica. Las llamas llegan hasta los rincones mas

reconditos, consumiendo a todas las tropas que estaban a cubier-
to y reduciéndolas a cenizas.

Muy pocos se ofrecen como voluntarios para servir en un
Hellhound, y los elegidos no son siempre los soldados mas
estables y centrados del mundo. Las tripulaciones de los
Hellhound son bastante arrogantes y se sienten superiores al
resto de guardias imperiales, que segun ellos no pueden S0pOr-
tar el calor. En combate, apuntan sus vehiculos hacia |a mayor
concentracion de tropas enemigas, incinerando a sus contrin-
cantes como piromanos descontrolados.

Construido a partir del chasis de un Chimera, el Hellhound tiene
un motor mas grande en lugar de capacidad de transporte de
tropas. Los vastos tanques de prometio llevan por necesidad un
blindaje mas grueso. Dada su versatilidad, se han hecho muchas
variaciones del diseno del Hellhound, que cada vez es méas habi-
tual en los regimientos de la Guardia Imperial.

Tipo

Rapido, Tangue
Rapido, Tanque
Rapido, Tanque

*Para aisparar el canon infierno coloca la plantilla de modo que su extremo estrecho se encuentre a un
maximo ae 30 cm del arma, y que el extremo grueso nunca esté mas cerca del arma que el estrecho.
Irata entonces al cafnon infierno como cualguier otra arma de plantilla.

Los Devil Dogs son una variante del Hell-
hound. Armados con poderosos cafiones
de fusion pesados, los Devil Dogs son capa-
ces de de devastar tropas pesadas y tan-
ques blindados en un santiamén. Al dispa-
rar, las armas principales lanzan un agudo
aullido al vaporizarse la humedad en el aire,
que se convierte en un estruendo terrible
cuando detona el objetivo.

Bane Wolf

Canon de fusion pesado: El cafidn de
fusién pesado dispara una réfaga térmica a
corta distancia, provocando un tremendo
desgarro molecular que convierte al objetivo
en una mezcla de escoria ardiente y vapor.

Alc af"ﬁ*‘r? Fierza P T!;..'}E#
60 cm 8 T " Pesada 1
Fusion, Area

Los Bane Wolf se utilizan cuando se busca
la erradicacién completa del enemigo. Asfi-
xian a sus objetivos lanzando nubes de gas
nocivo, que disuelve el material organico en
segundos. La sangre de las victimas hierve
en las venas y la carne se desprende de los
nuesos cuando la mezcla de toxinas entra
en accion.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Canon quimico: El candn quimico escupe
nubes toxicas de gas acido venenoso.

i F

Alcance Fuerza P Tipo
Plantilla 1 3 Pesada 1,
Envenenado (2+)*

L“—.L'

e e | = || ¢
\‘@f_____: __________________

o _i
|51 T[] [l ;

e e

“Contra objetivos con valor de Resistencia, los impactos de un cafén quimico causaran heridas en una

tirada de 2+
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TANQUE ANTIAEREO HYDRA

El tanque antiaéreo Hydra es el sistema de armamento terrestre
movil primario de la Guardia Imperial para combatir aviacién
enemiga. Una vez fijado el objetivo del Hydra, las maniobras de
evasion del mejor piloto son practicamente indtiles; nadie
puede escapar al ataque de este tangue antiaéreo. Gracias a
SUs enormes reservas de municion y auto-cargadores, las armas
de disparo rapido del Hydra pueden descargar rafagas letales
Incesantes caontra sus enemigos, llenando el cielo de una furiosa
cortina de proyectiles explosivos, que perforan los fuselajes con
blindaje ligero y derriban el avion. Combinados con un meca-
nismo de prediccion logica, los caracteristicos cuatro canones
automaticos del Hydra pueden seguir al objetivo més aqil y
veloz. Estos enemigos son los que mas temen a la ira de un
Hydra, ya que han sacrificado el blindaje y su proteccidn se basa
en la maniobrabilidad y la velocidad.

Los tangues Hydra Flak se utilizan cuando la superioridad aérea
pende de un hilo o la Marina Imperial no puede enviar sus
propias fuerzas para interceptar al enemigo. Por lo tanto, los
tangues antiaéreos Hydra son una parte esencial del arsenal

de la Guardia Imperial, al proporcionar una necesaria potencia
de fuego tierra-aire.

Fabricado en cientos de mundos forja, el Hydra es muy comun
en la Guardia Imperial, desplegado habitualmente como soporte
de columnas de tanques blindados, emplazamientos de artilleria

—Blindaje Tipo
HP BF BL BP
Hydra 3 12 10 10 Tanque

Equipo

Canén automatico Hydra: Disenado para barrer del cielo las
naves del enemigo, el Hydra es la propia encarnacion de la muer-
te para los vehiculos graviticos.

Alcance  Fuerza FP Tipo

180 cm 7 4 Pesada 2

Sistema de punteria automatico: Los vehiculos graviticos no pue-
den beneficiarse de la salvacion de cobertura por moverse a toda
velocidad contra los disparos efectuados por el Hydra. Del mismo
modo, las motocicletas no pueden beneficiarse de la salvacion obte-
nida gracias a sus turbopropulsores contra los disparos del Hydra.

El tanque antiaéreo Hydra suele desplegarse en baterias como
parte de la compaiia de mando de los regimientos de infan-
teria, o como parte del escuadron de mando de upa compaiia
blindada. No obstante existen los regimientos formados com-
pletamente por Hydras, y suelen conocerse como “regimien-
tos de defensa aérea pesada” Tales unidades suelen dividir sus
efectivos a o largo de la zona de combate, protegiendo em-
plazamientos importantes del fuego aéreo enemigo. En otras
ocastones, un regimiento de defensa aérea pesada combatiri
como una Unica formacién, como ocurrié durante la defensa
del Bastion 312 cuando el 2° de los “Guardias del ciclo” de
Brimlock combati6 el levantamiento rebelde, logrando un
ratto de bajas confirmadas sin precedentes de 99999 a 1.

fija y regimientos de infanterfa, que lo necesitan para protegerse
de bombardeos aéreos. La maquinaria pesada de la Guardia
Imperial es especialmente vulnerable a estos ataques, ya que le
falta la habilidad de evitar los ataques aéreos.

Cuando la amenaza aérea no es inmediata, los pilotos de un
Hydra han llegado a utilizar los cafiones automaticos cuadru-
ples contra formaciones de infanterfa y vehiculos ligeros; los
proyectiles explosivos han eliminado a estos enemigos con |a
misma eficiencia. La impresionante potencia de fuego descar-
gada por un Hydra puede diezmar formaciones enteras en un
solo ataque. La infanteria enemiga cae ante las armas del
Hydra como trigo bajo una hoz.

tl temible indice de fuego que puede descargar un Hydra esta al
nivel de un tanque de batalla. Cuando un enjambre de motocicle-
tas a reaccion enemigas arremete contra las filas de la Guardia
Imperial, el Hydra puede solucionar la situaciéon en un momento: un
diluvio de proyectiles de gran calibre que atraviesan el blindaje lige-
ro del enemigo con una facilidad insultante. Mas de un tanque gra-
vitico enemigo ha caido ante la potencia de fuego imparable de un
Hydra. Aungue pueden barrer el campo de batalla esquivando los
disparos del armamento ligero, acaban abatidos por el Hydra. Una
Unica rafaga de los autocanones cuadruples destruye las turbinas y
derriba el tangue gravitatorio, acabando con la amenaza en un
abrir y cerrar de 0jos.

Fuerzas de la Guardia Imperial



BATERIA DE ARTILLERIA

Cuando la guardia Imperial marcha a la guerra se acompana del
estruendoso bombardeo del fuego de artilleria. Companias de
artilleria compuestas por docenas de baterias disparan intermina-
bles salvas de largo alcance, machacando al enemigo antes del
avance general. Sin tiempo para que escampe la humareda apa-
rece la infanterfa, lanzando sus asaltos durante el tiempo que les
ofrecen los destructivos bombardeos de artilleria, mientras el ene-
migo sigue aturdido por la andanada.

De todos los tipos de unidades de artilleria de la Guardia Imperial,
el Basilisk es el mas numeroso y conocido. Como muchas de las
piezas de artillerfa auto-propulsadas de la Guardia Imperial, los
Basilisks son totalmente auténomos y pueden seguir el paso de
los avances de la infanteria, listos para desplegarse en combate
en un lapso de tiempo relativamente corto. Este devastador
armamento no sustituye a los tanques de combate, su blindaje
llgero y sus cabinas de tripulacion descubiertas les hacen dema-
siado vulnerables a los atagues. Asi pues, los Basilisks, como el
resto ce piezas de artilleria, se despliegan para ofrecer un rol de
apoyo a los regimientos de primera linea.

Los Basilisks pueden ser redirigidos, recargados y disparados con
relativa rapidez, y el disefio del canén estremecedor permite gue
el arma se eleve con el angulo necesario para disparar su muni-
cion con la suticiente parabola como para impactar sobre enemi-
gos a cublerto. Mientras que la precision del canon estremecedor
se ve perjudicada al disparar de este modo, permite que el Basi-

lisk sea desplegado fuera de peligro donde el enemigo sea inca-
paz de contraatacar. Los poderosos misiles disparados por un
Basilisk son capaces de destruir con facilidad tanto a la infanteria
como a vehiculos, y el inconfundible chillido de sus proyectiles
acercandose es temido por los enemigos del emperador.

Vias de una campana de larga duracion ha terminado de forma
abrupta gracias a los regimientos de artilleria de la Guardia Imperial,
con su municion pesada destruyende muros y aplastando fortifica-
ciones. La Guardia Imperial esta bien equipada para el combate de
asedio y existen escasos fortines capaces de soportar la magnitud
del fuego desplegado por el mayor armamento del Imperio.

Durante la defensa de Bellephon, la disciplinada dotacién del
388° de artilleria cadiano los “Guardianes de la puerta”, destru-
yeron al Titan Imperator del Caos Tyraxoss. El monstruoso engen-
dro fue aplastado a varias millas de las lineas imperiales mediante
un bombardeo incesante de la maquinaria de artilleria del Impe-
rio que durd todo un dia.

—Blindaje
HP BF BL BP Tipo
Basilisk 3 12 10 10 Descubierto, Tanque
Medusa 3 12 10 10 Descubierto, Tangue
Colossus 3 12 10 10 Descubierto, Tanque
Griffon 3

12 10 10 Descubierto, Tanque

“La infanteria gana combates,
los tanques ganan batallas,
la artilleria gana guerras

Antiguo dicho de los oficiales de artilleria de la Guardia Imperial

Reglas Especiales

Bombardeo Preciso (sélo el Griffon): La municion mucho méas
ligera del Griffon permite una mayor precision que las demas
armas de mayor calibre.

Cuando un Griffon dispara su mortero pesado, el jugador que lo
controla puede volver a tirar los dados de dispersion si lo desea.

Equipo

Compartimento estanco: Algunos vehiculos de artilleria, par-
ticularmente aquellos gue vienen de mundos con atmésferas
toxicas y corrosivas, se eguipan con mayor blindaje para prote-
ger a la tripulacion.

Los vehiculos con Compartimento estanco no se consideran
vehiculos descubiertos.
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Basilisk

El Basilisk es una plataforma de artilleria
movil armada con el terrible cafon estre-
mecedor; equipado con armamento des-
tructor de largo alcance con semejante
retroceso que cuando es disparado el
mismo suelo tiembla. El Basilisk es mas
efectivo al desplegarlo como parte de una
bateria de armas de asedio, pero puede uti-
lizarse también como fuego directo, tra-
bandose con enemigos a corto alcance con
devastador resultado.

Medusa

Canén estremecedor: Los cafnones
estremecedores son enormes armas de
artilleria de largo alcance capaces de redu-
cir edificios de ferrocemento a un monton
de escompros.

Alcance Fuerza _ FP___ Tipo
90 -600 cm 9 3 Barrera de
artilleria 1,

Area grande

A diferencia de muchas de las piezas de
artilleria de la Guardia Imperial que arrojan
proyectiles por encima de muros, el Medu-
sa tiende a disparar sus proyectiles pesados
directamente sobre las fortificaciones ene-
migas, atravesandolas en muchas ocasio-
nes. Lo que el armamento del Medusa
carece en alcance, lo compensa con creces
mediante su poder de destruccion. Cuando
la mision es destruir fortificaciones enemi-
gas o Instalaciones fuertemente blindadas
el Medusa puede armarse con proyectiles
de demolicién. Este tipo de municion sacri-
fica el impacto explosivo a cambio de més
combustible y un mayor poder de penetra-
cion. Armado de este modo, un Medusa
puede aplanar un bunker enemigo de un
solo disparo, y es tarea inUtil aguantar la
posicion en frente de tal poder de fuego.

Colossus

Canodn de asedio Medusa: El canon de
asedio dispara proyectiles disefados para
destrulr las defensas enemigas.

Alcance Fuerza P

P Tipo
90 cm 10 7

T

Artilleria 1,
Area grande

Proyectiles de demolicién: Un Medusa
armado con proyectiles de demolicion dispa-
rara utilizando el siguiente perfil:

Alcance Fuerza B 5? _ T_iﬁﬂ-
120 cm 10 l Pesada 1,
Area*

*Los impactos de proyectiles de demolicion tiran 106

adicional en la tirada de penetracion de blindaje.

El Colossus es una de las piezas de artilleria
mas antiguas y conocidas del Imperio. Rara-
mente son vistos si no es en campanas
donde se puedan necesitar sus enormes
canones de asedio para derribar posiciones
enemigas. El Colossus dispone de uno de
los mayores morteros utilizados en la Guar-
dia Imperial. La mayoria de los proyectiles
del Colossus son municion explosiva de
conmocion, cuya detonaciéon provoca enor-
mes ondas de choque gue parte huesos,
rompe piedras y reduce la carne a una
masa informe. Como arma de artilleria, el
Colossus es de lo mas fiable.

Griffon

Mortero de asedio Colossus: La municién
explosiva disparada por el mortero.de ase-
dio Colossus esta especificamente disenada
para aplastar a los defensores con los
escombros y ruinas de sus propias defensas.

Alcance  Fuerza PP Tipo
60 - 600 cm 6 3 Barrera de
artilleria 1,

Area grande*

*El mortero de asedio Colossus no puede disparar directa-
mente, utiliza las reglas de Armas de barrera de artilleria

de la pag. 58 del reglamento de Warhammer 40,000.
Adicionalmente, no se podran utilizar salvaciones por

cobertura frente a disparos del mortero de asedio Colossus.

El transporte armas blindado Griffon es una
de las variaciones mas habituales del versa-
til chasis del Chimera. A partir de la solida
plataforma del Griffon, su dotacion puede
lograr una cadencia de fuego impresionan-
te con su mortero pesado. El Griffon estd
disefiado para proporcionar soporte de arti-
lleria de corto-medio alcance.

Mortero pesado Griffon: Los morteros
pesados son un armamento elemental
capaz de descargar municion explosiva
sobre las posiciones enemigas.

Alance Fuerza _ FP___Tipo
30-120 cm 6 4 Barrera de
artilleria 1,

Area grande.*

*Un mortero pesado Griffon no puede disparar directa-

mente, utiliza las reglas de Armas de barrera de artilleria

de la pag. 58 del reglamento de Warhammer 40,000.
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—Blindaje — Tipo
HP BF BL BP
Manticora 3 2 18 10 Tangue

Reglas Especiales

Municion limitada: El lanzacohetes Manticora normalmente
cuenta con espacio para cuatro cohetes. Cuenta cada vez que
dispares un misil. Una vez hayas disparado tu cuarto misil se
habra terminado la municion. No puede re-armarse y en conse-
cuencia no podra volver a disparar en esta partida. Ten en
cuenta que un Lanzamisiles Manticora solo podra dispara un
unico cohete cada turno.

Equipo

Cohetes Storm Eagle: El Lanzacohetes Manticora dispara
mortiferos cohetes Storm Eagle. Cada cohete libera multiples
cabezas altamente explosivas en el corazon de las formacio-
nes enemigas, detonando con devastadores efectos.

Alcance Fuerza P Tipo
60 - 300 cm 10 4 Barrera de
artilleria D3*,

Area grande

*Tira cada vez que dispare el Lanzacohetes Manticora.

Fuerzas de la Guardia Imperial

El Manticora es un multi-lanzacohetes movil capaz de desple-
gar devastadoras andanadas a distancias increibles. Un Manti-
cora puede armarse con una variedad de cohetes distintos,
pero el mas habitual sigue siendo el mortifero cohete Storm
tagle, la marca distintiva de estos clasicos vehiculos de asedio.
Estos cohetes contienen una letal carga de bombas-racimo
capaces de destruir formaciones enemigas desplegadas en un
area extensa. Al dispararse, estos cohetes planean hasta su
objetivo a gran velocidad, formando estelas de humo en su tra-
yectoria. Varias cabezas explosivas se separan del cohete princi-
pal en la cuspide de su vuelo, antes de impactar sobre el ene-
migo en una serie de devastadoras explosiones. Las tropas
abandonan sus posiciones y las tripulaciones dejan atras sus
tanques en el futil intento de escapar a una muerte cierta. Se
sabe gue algunos oponentes han intentado en vano destruir los
cohetes del Manticora mientras estos todavia estan en el aire,
en su desesperado ultimo intento de supervivencia.

El proceso de recarga de un Manticora es largo y trabajoso, por
este motivo es poco habitual el desplegarlos sin un regimiento de
artillerfa asignado. A pesar de ser tremendamente poderoso, el
Manticora es también altamente impredecible. A no ser que se
apliquen los rezos apropiados, el temperamental espiritu magui-
na dentro de ellos puede sentirse ofendido, llevando a que haya
cohetes gue se desvien de su rumbo, o que no exploten. Suele
ser mas habitual que el sistema armamentistico del Manticora se
encalle y que los cohetes no puedan ser disparados. Se conoce
que en muy extrafnas circunstancias algun Manticora ha dispara-
do de forma no intencionada toda su municién a la vez causando
una andanada capaz de aniquilar ejércitos enteros.

De este modo cada Manticora esta continuamente atendido por
un grupo de Tecnosacerdotes que acompanan a la compania. En
circunstancias excepcionales puede asignarse a una compania de
infanteria de la Guardia Imperial 0 a una compania blindada.
Muchos comandantes de la Guardia Imperial estén dispuestos a
jugarsela con la impredecible naturaleza del Manticora, sabiendo
que una sola salva de cohetes Storm Eagle pueden crear el
mismo efecto que una bateria de artilleria completa.

Se dice que durante el asedio al Bastion Granitino los defensores
se rinaieron incondicionalmente al ver un trio de Manticoras,

antes que atrontar el inevitable bombardeo. El Bastion Granitino
fue aplanado por una descarga de cohetes momentos mas tarde.

El Manticora demostré su valia durante la Tercera Guerra
de Armaggeddon. El general Kurov ordens a la 172 fuerza
expedicionaria de Cadia que asaltase a los Orkos en los
Piedroz Hades, pero sabia que en el momento en el que
los Basilisks empezasen a disparar, ¢l enemigo los abatiria
tap pronto como revelasen su posicion. En su lugar decidio
eoviar Manticoras. Mientras los Basilisks apenas habrian
tenido oportunidad de disparar un sélo proyectil, cada
Manticora se modificé para descargar todo su arsenal en
una sola andanada mortal. Los orkos fueron tomados por
sorpresa y sc abri6 una brecha en sus defensas, por la que
ataco el 179 de Cadia. capturantfn la plaza.

Los misile
Ce INComi
proyectile
rango ops
misiles De
pos de ba
reguieren
mas movi
lanzamisi|
borrar cor

Los misile
gas, que \
dos en ca;
cargas sot
ra de |a te
entre dim:
aniquila
zan en las
desde el

La mas ha
de plasma
cuanto es
potente b
No hay est
Cios incluic
misiles De:

. Deathst

Reglas

T-menos ¢
Deathstrik:
tiempo, du
se podra d
de juego o
disparar tir

Cada turn
| anzamisi.

Cada resu!
al misil De.

El Lanzam
resultados
acobardac

S1 el resuliz
Ten en cue
disparado,

Ten en cue
do por un
retrasara. |
0 tripulacic
re el misil |



lesple-
Manti-

105,
orm
asedio.
mo

en un

3 su

n su tra-
e princi-
2| ene-
0as

S Sus
ta. Se
struir los
el alre,

50, por
ento de
)50, el
Jue se
magui-
e haya
Suele
icora se
noce
lispara-
ausando

ido por
3Nia. En
afia de
ida.
2510Ss &
ibiendo

|

=NS0res
ras,
anitino
s tarde.

£ITa
ICIrZa
0S

1ria
c1d16

ch
yOT

qllt

Los misiles Deathstrike liberan una potencia de fuego a un alcan-
ce incornparable con ninguna otra unidad de artilleria. Disparan
proyectiles de combustible solido inter-continentales, con un
rango operacional de miles de kilometros. No abstante los lanza-
misiles Deathstrike cada vez son més excepcionales en los cam-
pos de batalla imperiales; a causa de su tamafio v la logistica que
requieren se estdn obviando en favor de unidades de artilleria
mas moviles. Dado el tamano y el potencial destructivo de los
lanzamisiles Deathstrike solo se despliegan cuando la mision es
borrar completamente del mapa al objetivo.

Los misiles Deathstrike pueden armarse con una multitud de car-
gas, que van desde patégenos biolégicos a cohetes especializa-
dos en cazar Titanes. La menos comun y mas destructiva de |as
cargas son las cabezas vortex, armas creadas durante la era oscu-
ra de la tecnologia con la habilidad de desgarrar las fronteras
entre dimensiones y crear un aullante vacio de destruccion que
aniquila todo a su paso. Este tipo de cargas Unicamente se utili-
zan en las batallas méas apocalipticas cuando su uso se autoriza
desde el Mando del Segmentum.

La mas habitual de las cargas de los misiles Deathstrike es la cabeza
de plasma. Cuando uno de estos misiles gigantescos detona, todo
cuanto es alcanzado por la deflagracion se ve envuelto en una
potente bola de fuego capaz de vaporizar la carne en un instante.
No hay escapatoria de la cataclismica explosion, ya que todo, edifi-
clos incluidos, resulta destruido. Armado de este modo, un lanza-
misiles Deathstrike es capaz de aniquilar ejércitos enteros.

—Blindaje Tipo
HP BF BL BP
~ Deathstrike 3 12 12 10 Tangue

Reglas Especiales

T-menos cinco para ignicion... y contando: Preparar un misi
Deathstrike para el disparo es un proceso largo que requiere su
tiempo, durante el cual el arma es més vulnerable al enemigo. No
se podra disparar ningun misil Deathstrike durante el primer turno
de juego o si el lanzamisiles Deathstrike ha movido ese turno. Al
disparar tira un dado y aplica los siguientes modificadores:

Cada turno de juego completo que el
Lanzamisiles Deathstrike lleva sobre lamesa . ... ... +1

Cada resultado de armamento destruido asignado
al misil Deathstrike mientras se preparaba para disparar . . . . . -1

El Lanzamisiles Deathstrike ha recibido uno o méas
resultados de tripulacion aturdida o tripulacion
acobardada durante el turno anterior . . ... . ... -1

>t el resultado es un 6 0 mas, el Misil Deathstrike puede dispararse.
Ten en cuenta que un 6 natural siempre indica que el misil se ha
disparado, independientemente de los modificadores negativos.

Ten en cuenta que el misil Deathstrike no puede resultar destrui-
do por un resultado de armamento destruido, Unicamente se
retrasara. Del mismo modo, un resultado de tripulacion aturdida
o tripulacion acobardada no impide necesariamente que se dispa-
re el misil Deathstrike.

Equipo
Misil Deathstrike: Pocas armas son capaces de una devastacion
igual a la del misil Deathstrike.

Alcance Fuerza FP Tipo
30 cm-limitado 10 9 ~ Bateria de artillerfa,
Un solo disparo,
Area variable*

*El misil Deathstrike no puede disparar directamente, utiliza las reglas de
Armas ae barrera de artilleria de la pag. 58 del reglamento de Warham-
mer 40,000. £l arma tiene un radio de area variable: tira 103+3 para
determinarlo (4=10 cm; 5=12 cm; 6=15 cm;). Una vez fijada I posicion
final del impacto, sefidlala con un marcador y tira para determinar ef
radio del area. Todas las miniaturas dentro del alcance de |3 explosion son
impactadas. Ten en cuenta que este drea no tiene un “centro de planti-
lla”, asi que se utiliza su Fuerza 10 completa a efectos de Penetracion de
Blindaje. No se pueden hacer salvaciones de cobertura contra impactos
provocados por ef lanzamisiles Deathstrike.

En el 994 M40 zaqueadorez orkos se infiltraron en el
parque de artilleria del 52° ejército y robaron uno de Jos
tres lanzamisiles Deathstrike. La investigacion de como
pudo suceder llevo dos aios y una docena de generales
fueron ejecutados por negligencia en el cumplimiento del
deber. Los orkos utilizaron el lanzamisiles poco después
durante la batalla de Baric Sexto. La cataclismica explosion
acontecida resulto en la destruccion de dos compaiiias

armadas completas del 278° de Mordia, el Baneblade

Poder acerado y cerca de un centenar de orcos despistados.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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TRANSPORTE DE ASALTO VALQUIRIA

El trasporte de asalto Valquiria es un vehiculo bimotor de atague
utilizado para inserciones aereas y misiones de asalto. Rugiendo
sobre el campo de batalla, la aeronave Valguiria despliega su carga
en el fragor del combate proporcionando un torrente de fuego de
cobertura mientras las tropas de su interior desembarcan,

Con algunas notables excepciones, los Valguirias estan bajo el con-
trol de la Marina Imperial y se ceden a regimientos de la Guardia
Imperial en base a sus necesidades. Mientras el Valquiria opera en
concierto con la Guardia Imperial, el piloto opera directamente bajo
el mando del oficial superior del regimiento. Si los Valquirias operan
con tropas de infanteria durante un tiempo prolongado, las placas
de blindaje suelen reforzarse. Mientras que el peso anadido restrin-
ge su habilidad de maniobra en mayores altitudes, la proteccion
adicional es una necesidad vital para que la nave sobreviva a misio-
nes de Insercion en posiciones enemigas con fuertes defensas.

Un Valqguiria utiliza motores vectoriales para los despliegues v aterri-
zajes verticales. Puede incluso mantenerse en el aire para que las
tropas desembarquen mediante cordajes de rappel. Hay ocasiones
en las que no es posible para el Valquiria volar suficienternente bajo
0 lento para que las tropas desembarguen del modo habitual. En
tales ocasiones los pasajeros pueden saltar desde la rampa posterior
del vehiculo y descender mediante paracaidas gravitatorios; un
meétodo peligroso incluso para aquellos con entrenamiento intensi-
vo en su uso. Algunos soldados pueden precipitarse a su muerte,
impactando contra el suelo a una velocidad fatal.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Una vez la tripulacion esta en el campo de batalla, los Valguirias
tienen la mision de ofrecer fuego de apoyo. Van armados con un
temible arsenal de de cohetes anti-persona capaces de destruir

formaciones completas. Sus letales vuelos rasantes solo dejan ras-

tros de destruccion a su paso.

Canonera Vendetta

El armamento del Valquiria puede equiparse con una amplia varie-
dad de cargas, una de ellas conocida como Vendetta. Multiples so-
portes de canon laser permiten a la Vendetta operar como cafionera
asignada, a menudo en formaciones aladas de busgueda y des-
truccion que persiguen las formaciones de tangues del enemigo.

 Blindaje Tipo
| HP BF BL BP
Valquiria = 12 1z "OQ Rapido, Gravitico
Vendetta 2 17 12 18 Rapido, Gravitico
Transporte

Un Valguiria tiene una capacidad de transporte de doce miniatu-
ras. No puede transportar ogretes.

Puntos de disparo: Ninguno.

Puntos de acceso: Los Valquirias tienen un punto de acceso en
cada lado del fuselaje y uno en la parte posterior.

Reglas Especiales
Despliegue rapido, Explorador.

Insercion gravitica: Si el Valquiria ha movido, los pasajeros podran
desembarcar igualmente, pero deben hacerlo del siguiente modo.
Designa un punto gue haya sobrevolado el Valquiria o el Vendetta y
despliega el escuadron como si efectuase un Despliegue rapido
sobre ese lugar. Si la unidad se dispersa, cada miniatura debe hacer
un chequeo de terreno peligroso. Si alguna de las miniaturas no
puede desplegarse, la unidad resulta destruida como si fuera un
resultade de 1-2 en la tabla de errores en despliegue rapido.

Equipo
Misiles Hellstrike: Los misiles Hellstrike combinan un nicleo de
combustible solido con una carga altamente explosiva.

Alcance Fuerza FP Tipo
Artilleria 1,

180 cm 8 3
Un solo disparo

Bateria de cohetes: La baterfa de cohetes contienen un carga-
dor de misiles de super-fragmentacidn de corto alcance que se
disparan a la vez en una salva.

Fuerza FP Tipo

60 cm 4 T Pesada 1, Area grande

Misiles Hellfury: Los misiles Hellfury estan cargados de submu-
niciones incendiarias para sacar a los enemigos de su cobertura.

_Alea _ Fuerza 25 Tipo
180 ¢m 4 5

A R R P

Pesadal*, Area grande,
Un sélo disparo

*No se permiten las tiradas de salvacion por cobertura contra los impactos
de un misil Hellfury:
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GOBERNADOR CREED
Y SARGENTO PORTAESTA

El chico que se convertirfa en el gobernador Usarkar E. Creed de
Cadia fue encontrado en las ruinas de Kasr Gallan, arrasada por
la guerra, por soldados del 8° regimiento de Cadia. El chico sos-
tenia en una mano una vieja y maltrecha pistola, y en la otra un
libro estropeado y arrugado, con las palabras “De gloria Macha-
rus” apenas visibles en su lomo. No habld de los horrores que
habia soportado ni acerca de cuanto tiempo habia sobrevivido
asi, Estaba débil a causa del hambre pero en sus ojos ardian con
una determinacion de acero y fe en el Emperador.

Impresionados por su valor, el 8 regimiento de Cadia adopt6 al
huérfano y enseguida fue reclutado en las filas de la seccién
Escudoblanco. Aqui fue donde Creed encontro al soldado mas
charlatan, de nombre Jarran Kell, y ambaos forjaron un vinculo
que duraria hasta el final de sus dias.

Creed demostro ser un brillante estratega, mezclando defensas
decididas con contraataques devastadores. Creed era un lider
natural, tan capaz de comandar un peloton como un ejército
entero. Tenfa un talento innato con las érdenes tacticas y demos-
tro ser un genio natural ideando tacticas, de un modo que no se
habia visto en el imperio desde hacia generaciones. Creed exuda-
ba una intensidad que empujaba a la obediencia a aguellos a su
alrededor, complementando asi la caracteristica disciplina de los
Cadianos. No tardaron en reconocerle como el comandante en
activo de mayor éxita, Unicamente sus humildes arigenes impedi-
an gue su carrera avanzase.

En el 999.M41 un diabdlico plan de las fuerzas del Caos terminé
por asesinar a varios miembros del alto mando cadiano. Para
momentos de tal necesidad existe un cargo especial, el de Gober-
nador de |a Fortaleza de Cadia, otorgado de forma vitalicia o
hasta que la crisis termine. Creed fue recibido con grandes mues-
tras de apoyo por el gjército cadiano al completo. Uno a uno sus
contrincantes retiraron sus candidaturas en pos de la unidad
hasta que el chico vagabundo fue designado, por comun acuer-
do, Gobernador del ejército de Cadia al completo.

Mientras que Creed es silencioso y calculador, Jarran Kell ruge y
parlotea como so6lo un portaestandarte sabe hacerlo. Kell es un
guerrero temible y la mano derecha de Creed. Es un companero
fiel gue sabe reconocer que Creed es la mejor esperanza que
tiene Cadia para los aciagos dias que le esperan. Kell ha dedicado
su vida a mantener a Creed con vida, y multiples cicatrices dan fe
de ello. Kell raramente esta lejos de Creed, v su voz amplificada
amaga los gritos de batalla del enemigo y asegura que las 6rde-
nes de Creed se obedezcan en el fragor de |la batalla.

F R H I A L S
Ursarkar Creed 4 4 3 3 3 3 3 10 4+
Jarran Kell 4 4 3 3 2 4 2 8 4+

Reglas Especiales (Creed)

Genio tactico: Durante el desplieqgue, designa una Unica unidad
de infanteria o de vehiculos de tu ejército. Esa unidad obtiene la
regla especial Exploradores durante el resto de la batalla.

Comandante supremo: Creed puede dar hasta cuatro 6rdenes
cada turno. Tiene un radio de mando de 60 cm. Creed puede
utilizar las ordenes Derribadlo!, jFuego en mi marca! y jVolved
a la formacion! como se describen en la pagina 30, asi como las
ordenes Primera linea jFuego!, segunda linea jFuego!, jA cubier-
to! vy {Moveos! jMoveos! jMoveos! descritas en la pagina 36.
Adicionalmente Creed puede utilizar la siguiente orden Unica:

iPor el honor de Cadia! Mediante una combinacion de inspi-
radoras arengas y amenazas directas, Creed dirige a sus solda-
dos al frente, ja la gloria!

S la orden es transmitida con exito, la unidad gue la recibe
se reafirma e inmediatamente carga al combate sin pensar en
las consecuencias. Hasta el final del turno, la unidad obtiene
las reglas especiales Coraje y Asalto rabioso, sitla algun mar-
cador junto a la unidad para senalar esta orden.

Reglas Especiales (Kell)

jAtended gusanos! Si Kell se encuentra en la misma unidad que
un oficial, los chequeos de Liderazgo que se hagan para recibir las
ordenes de ese oficial se haran con el valor de Liderazgo del oficial
y no con el de la unidad que las recibe.

Protector dedicado: Si Creed y Kell estan en la misma unidad,
Kell obtiene la regla Cuidado jArghh! descrita en la pagina 31.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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El Noble comandante Pask es el as de los tanques mas reconocido
de Cadia. Entiende de un modo innato el combate con blindados
y ha dirigido tangues Leman Russ en un centenar de campanas,
acrecentando su reputacion tras cada victoria.

Pask es un cazador de tanques nato. No hay un carro de combate
al que no se haya enfrentado y derrotado. Pask sabe localizar los
puntos tlacos del enemigo y tiene tal punteria que es capaz de
situar un proyectil entre las junturas mas vulnerables y detonar asi
las reservas de combustible o la municién almacenada, destruyen-
do totalmente el vehiculo enemigo.

Pask demostrd por primera vez su asombrosa habilidad al

ser reclutado para servir como tripulante en el Leman Russ
Mano de Acero. El 423° regimiento acorazado fue movilizado
como parte del cuerpo de ejército imperial, desplegado para
repeler el jWaaagh! Gutcutta en el planeta Cyris. Cuando un
Petahuezoz orko avasallo al Mano de Acero, su apizonadora de
muerte hundio la torreta aplastando a su comandante. Pask
asumio el mando del maltrecho tanque y ordené que girasen su
encaramiento. Con la méquina de guerra orka todavia destro-
zando las lineas imperiales, Pask demostré el talento por el que
se haria famoso. Un disparo de candn laser impacté en una
juntura mal acabada en la parte posterior del Petahuezoz,
haciendo explotar su rudimentario motor y lanzando el vehiculo
por encima de su propia apizonadora de muerte en una trayec-
toria de fuego y humo. Bajo el mando de Pask. el Mano de
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NOBLE COMANDANTE PASK

Acero que apenas se tenfa en pié derribo catorce blindados
mas, rompiendo la linea posterior del asalto del Sefior de Ig
guerra Gutcutta.

Durante el triunfo de Pask sobre los Eldar en el Hueco de
Haytor, el Mano de Acero (ya reparado) fue destruido mientras
se enfrentaba a una escuadra de Prismas v, a pesar de |os
estuerzos del tecnosacerdote, fue declarado inservible. Se |e
ofrecio a Pask el mando de un poderoso Baneblade en su lugar.
El Cadiano rechaz¢ la oferta, en una ceremonia que se repetiria
una docena de veces mas desde entonces, insistiendo en su fe

en los Leman Russ y bautizando cada una de sus nuevas mon-
turas como Mano de Acero.

El noble comandante fue de capital importancia durante las
masacres de San Cyllia en las que Pask y su compania eliminaron
al menos a cuatro Titanes. Pask en persona dio buena cuenta del
temido Damnation Eternus. Un Unico proyectil de canon atravesé
el fuselaje negro, desgarrando el vil nticleo de su reactor de plas-
ma. La fuga resultante consumi¢ la maldita maguina en una cata-
clismica explosion que tif6 los cielos de fuego.

A lo largo de las décadas Pask ha comandado todas las varieda-
des de Leman Russ y las ha dominado todas. Conoce las capaci-
dades y los limites de todas y cada una de las armas gue estos

poderosos tanques pueden usar. Valiente insensato aquel gue se
cruce en su linea de fuego.

Reglas Especiales

As del tanque Leman Russ: Pask siempre se obtiene como
mejora y entra en juego como comandante de un tanque Leman
Russ (ver la lista de ejército). Utiliza la miniatura de Pask para
representar el Leman Russ que esté dirigiendo.

El Leman Russ de Pask puede utilizar su Habilidad de Proyectiles
de 4

Si el Leman Russ resulta Destruido, Pask habrad muerto.

Disparo letal: Si el Leman Russ de Pask no ha movido durante |3
fase de Movimiento, todos los disparos efectuados por el Leman
Russ de Pask se benefician de la regla Disparo Letal.

Al utilizar el disparo Letal contra un vehiculo, todos los impactos
anaden un +1 a las tiradas de penetracién,

Al utilizar el disparo Letal contra una criatura monstruosa, todas
las tiradas para Herir falladas pueden repetirse.

{Objetivo avistado! Predator de los Corsarios Rojos, a la
1zquierda del bunker. ;Veis esa soldadura en la torreta?
Atentos... jFuego! Buen disparo. Conductor, minas AT, gira a
la 1zquierda, ahora. jArtillero! Infanteria enemiga en el criter,

once en punto. Explosivos.. jFuego! Operadores de barquillas,
estad alerta, vamos a tener compaiifa en breve..”

Reporte de comunicacion interna, “Mano de Acero”, operacion Retort

(segundo asalto a Fuerte Lycoss)
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SARGENTO BASTONNE

Lukas Bastonne nacio en el seno de una de las familias nobles de
Cadia, con un linaje que le aseguraba una prestigiosa carrera
como oficial en la Guardia Imperial. No obstante, el joven Baston-
ne renuncio a sus privilegios y abrazo la vida de guardia imperial
raso, conducido por una resolucion que bordeaba el fanatismo.
Bastonne posefa un solido pensamiento tactico y fue capaz de
coordinar y adaptar los movimientos de su escuadron y de priori-
zar los objetivos de forma efectiva, por lo que no tardaron en
ascenderle a sargento. Bastonne condujo a sus hombres a multi-
ples victorias heroicas, incluyendo la defensa de Bloodhaven, la
destruccion de |a fortaleza terrestre de Manthral y muchas mas
batallas importantes. Bastonne se muestra como ejemplo del epi-
tome del soldado protesional y del sacrificio, un modelo de con-
ducta que todo Cadiano debe emular. Sus cinceladas facciones
son la imagen publica de los regimientos de fuerzas de choque y
su rostro se conoce en toda Cadia. El ejemplo personal de coraje
y valor que ofrece Bastonne le han granjeado el respeto incondi-
cional tanto de sus subordinados como el de sus superiores, asi
como la adoracion de |la poblacion de Cadia.

Bastonne esta a la vez bendito y maldito por poseer una memoria
practicamente perfecta. Puede recordar situaciones de combate del
pasado y experiencias de batalla con absoluta daridad. Bastonne
también recuerda a todos y cada uno de los hombres gue cayeron
en servicio a su mando. Si se siente afectado por esto al menos no
muestra signos de ello, pero algunos murmuran que por las noches
los rostros de los muertos vuelven para torturarle en sus pesadillas.

F
Lukas Bastonne 4 4 3

Reglas Especiales

Depende de nosotros, chicos: Después de que se hayan dado
todas las ordenes, Bastonne puede intentar dar una Unica orden
a su propio escuadron. Puede utilizar las érdenes jDerribadlo! y
|Fuego en mi marcal descritas en la pagina 30, asi como las
ordenes Primera linea jFuego!, sequnda linea jFuego!, jA cubier-
to! y iMoveos! jMoveos! jMoveos! descritas en la pagina 36.

iNunca abandonamos, nunca nos rendimos!: Mientras el Sar-
gento Bastonne siga con vida, sl su escuadron esta en jRetiradal
podra intentar reagruparse siempre, independientemente de las
restricciones normales.

“Un buen soldado obedece sin hacerse preguntas, Un buen
oficial dirige sin vacilacion.”

Sargento Lukas Bastonne
citando el Tactica Imperium
(retransmitido en las fortalezas de entrenamiento de Cadia).

Incluso se comenta que debajo de su iImpecable uniforme de gala,
la piel de Bastonne esta cubierta de tatuajes con los nombres de
todos los companeros fallecidos; por si llega el momento en el que
su memoria le falle, que nunca olvide el sacrificio de las almas vale-
rosas y los sucesos que les llevaron a la muerte.

El sargento Bastonne sigue una ética del deber y el honor superlati-
va, gue impresiona e intimida por igual a sus camaradas. Ha realiza-
do todas y cada una de las ordenes y ha finalizado todas las misio-
nes gue se le han encomendado. Bastonne demostrd su tenacidad
durante el rescate del gobernador Imperial del planeta Agrippina,
devastado por la plaga. A pesar de encontrarse ampliamente supe-
rado en numero, Bastonne y un escuadron de los mejores vetera-
nos de Cadia se abrieron paso a través de una desesperante multi-
tud de Portadores de plaga hasta lograr el rescate del lider
planetario. Bastonne se negd a dejar ni un sélo hombre atras, asi
gue volvio a la espiral colmena de la capital para localizar a un sol-
dado herido vy traerlo de vuelta a la nave. Con la vuelta de Bastonne
a Cadia, se organizo un desfile y se retransmitieron noticias de su
coraje por todo el sector. Las oficinas de reclutamiento se saturaron
con el numero de jovenes que ingresaron en los Escudoblancos. El
sargento fue premiado con la Estrella de Terra, el maximo logro al
que puede aspirar un soldado en su vida. Lo que nunca se conto
fue que Bastonne se vio obligado a ejecutar al mismo soldado al
que volvio a rescatar, ya que mostro claros signos de contagio
durante el trayecto de vuelta. Un nuevo rostro para poblar sus sue-
nos, Un nuevo nombre que vengar.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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CORONEL "MANO DE HIERRO” STRAKEN

Straken ha sobrevivido décadas de guerra, subiendo desde soldado
raso hasta obtener el rango de Coronel de todo un regimiento, el i
de Catachan. Fue durante su servicio como sargento cuando Stra-
ken recibio su implante bidnico que seria su rasgo mas caracteristi-
co y le daria su apodo. Mientras acechaba una patrulla Eldar, Stra-
ken fue salvajemente atacado por un tiburon terrestre de Miral que
le arranco el brazo. Podria haber muerto a resulta de sus heridas,
pero no se trataba de un hombre comun: Straken nacio y crecio en
Catachan, de donde proviene una de las razas de guerreros mas
duros de la Guardia Imperial. Straken se jacta de que en lugar de
quedarse llorando como un crio le desgarré el cuello al tiburén con
SUS proplos dientes, pero algunos escépticos opinan que se refiere a
su cuchillo de Catachan “Colmillo”.

La lista de victorias de Straken es impresionante: |a batalla de la
carena de Moden, la limpieza de Dulma, la repercusion de Ulani y el
combate por la ciudad de Vartol son algunas de las campanas mas
importantes de su carrera. En la mayoria de estas guerras Straken
sirvio bajo el mando del estimado Coronel Greiss. Straken todavia
sigue el ejemplo de su predecesor y se niega a combatir en otro
lugar gue no sea la primera linea. Se le puede encontrar allf donde
el combate sea mas enconado, hombro con hombre con sus solda-
dos, donde sus 6rdenes pueden ser escuchadas y donde sus armas
pueden seguir castigando al enemigo del Emperador. Straken es un
comandante ampuloso y contundente, con una actitud siempre
desafiante y entusiasta. Dificilmente deja de ladrar érdenes, soltar
Insultos, palabrotas y demas palabreria capaz de inspirar a sus tro-
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pas. La etica de mando de Straken es simple: vinculate. El peligro le
resulta indiferente y la confianza de Straken en si mismo y en sus
hombres es inamovible.

Straken se ha ganado el respeto de todo el regimiento por su
destreza en combate, su uso de tacticas ingeniosas e innovado-
ras, y por su negativa a sacrificar a sus hombres para obtener
objetivos nimios. Muestra poco respeto por aquellos oficiales ves-
tidos con impecables uniformes que arrojan absurdamente a sus
tropas al matadero, Unicamente para obtener una nueva medalla.
Esto ha provocado fricciones cuando el I de Catachéan ha tenido
gue servir junto a regimientos de otros mundos.

Del mismo modo que Straken pelea por sus hombres, ellos
nacen lo mismo por él. Se niega a dejar a un hombre herido
detras y se hizo famosa la ocasion en la que cargé con un solda-
do herido atravesando el continente de Martark en Ulani IV, sin
desfallecer en su camino ni perder la punteria. Las veces en las
que Straken ha resultado gravemente herido, sus hombres siem-
pre se las han apanado para traerlo de vuelta a posiciones alia-
aas. Straken ha recibido multiples heridas a lo largo de sus afos
de servicio y su cuerpo esta cubierto de implantes bionicos. Pare-
ce que no hay nada capaz de mantener al coronel alejado del
frente, y siempre que los médicos puedan ponerle algun otro
parche, continuara mostrandole a sus tropas “como combatir a
los enemigos del Emperador como soldados de verdad”, mien-
tras exclama ”¢Es que tengo que hacerlo todo yo solo?”

HA HP

F R S
Coronel Straken 5 # 5 &

H A L
3 3 9 5+

I
3

Reglas Especiales
Fanaticos: El Coronel Straken y su escuadron de mando tienen |z
regla especial Coraje.

Oficial veterano: Straken puede dar hasta dos 6rdenes cada
turno. Tiene un radio de mando de 30cm. Straken puede utilizar
las ordenes jDerribadlo!, jFuego en mi marcal y jVolved a la for-
macion! como se describen en la pagina 30, asi como las ordenes
Primera linea jFuego!, segunda linea jFuego!, A cubierto! y
Moveos! jMoveos! iMoveos! descritas en la pagina 36.

Acero templado y coraje: Las unidades aliadas a 30 cm de Stra-
ken tienen las reglas especiales Contraatague y Asalto rabioso.
Esto incluye también a Straken y su escuadrén de mando.

Hombre de adamantio: La gran cantidad de mecanismos biéni-
cos en el cuerpo de Straken le otorgan una resistencia y una fuer-
za mayores gue las de un hombre comun, como se indica en su
perfil. Adicionalmente los ataques de cuerpo a cuerpo de Straken
ignoran las tiradas de salvacion por armadura y obtienen 1D6
adicional en [as tiradas de penetracion.

“Seguidme, maldita sea. Os ensefiaré como se hace”

Coronel Straken en la batalla de la carena de Moden.

GU

£l guardia !
mismo. Es ¢
a cualguier:
des sin par:
“hay algo o

Misterioso y
Mayoria de

Se comenta
el Xl regimi:
‘Waaagh! L
parte, abun:
vio dos sem.
Orko, con u

El mito del ¢
Catachan, p
£n Pardus s¢
VOy enemige
mundo de N
manos, elim
entaculares
Marbo fuerza
plealadeu
duda de que
Jdemasiadas
a muerte qu

Guardia N

Reglas E:

Coraje, Ata

Solitario: M
Viarbo tallar:

iEsta detras
Jnicas en la
2n reserva, Ir
egla. Cuand
Jel tablero a
ouede move!
Jisparar norr

Equipo

Pistola dest
oalas envene
Jalabra en cc

Alcance

e —mm ERCFIH L TR —

30 cm

Filo toxico:
2ampapado d
de Marbo es



peligro le
y en sus

por su
novado-
yiener
clales ves-
nte a sus
a medalla.
1a tenido

slos
erido

un solda-
ni 1V, sin
s en las
ores slem-
nes alia-
sUs anos
cos. Pare-
ido del

n otro
mopatir a
Y mien-

LEL

5 tienen la

> cada

le utilizar

1alafor-

s ordenes
toly

n de Stra-
3D10S0.
0.

105 bidni-
una fuer-
3 en su

e Straken
1 1D6

ki)

Moden.

GUARDIA MARBO

El guardia Marbo es un superviviente nato y un ejército en si
mismo. Es el soldado definitivo y posee habilidades que superan
a cualquiera de los efectivos del imperio. A pesar de sus habilida-
des sin parangoén, sus comandantes invariablemente piensan que
"hay algo que no funciona bien en el muchacho”.

Misterioso y taciturno, poco se sabe de los origenes de Marbo, v la
mayoria de lo que se dice pertenece al rumory a la especulacion.
Se comenta que es uno de diez hermanos que fueron reclutados en
el XIl regimiento de Catachén, y que durante el combate contra el
iWaaagh! Urgok en Ryza todos ellos resultaron muertos. Por otra
parte, abundan las historias acerca de un guardia imperial que vol-
vio dos semanas mas tarde sosteniendo la cabeza del Kaudillo
Orko, con un agujero de bala atravesando la cabeza del pielverde.

El mito del guardia Marbo es leyenda entre los regimientos de
Catachan, pero tambien es conocida su tendencia a la exageracion.
En Pardus se cuenta que Marbo destruyd completamente un con-
voy enemigo demoliendo un barranco sobre ellos, y que en el
mundo de Mask capturé un punto de mando con sus propias
manos, eliminando al lider alienigena y a todos sus guardaespaldas
tentaculares. Si la mitad de las historias que se cuentan sobre
Marbo fueran verdad tendria una coleccion de medallas compara-
ble a la de un mariscal. Independientemente de la verdad, no hay
duda de que Marbo es un hombre gue ha visitado el infierno en
demasiadas ocasiones como para permanecer cuerdo. La sangre y
la muerte que ha contemplado han transformado a Marbo hasta el

R
Guardia Marbo G & 3 3

Reglas Especiales
Coraje, Atacar y huir, Moverse a través de cobertura, Sigilo.

Solitario: Marbo no acepta érdenes, cualquier orden dada a
Marbo tallara automaticamente.

jEsta detras de ti!: Las habilidades de infiltracion de Marbo son
lnicas en la Guardia Imperial. Marbo siempre empieza el juego
en reserva, incluso en misiones gue normalmente no utilizan esta
regla. Cuando Marbo esté disponible colécalo en cualquier punto
del tablero a 3 cm de cualguier miniatura enemiga. Marbo no
puede mover o asaltar el turno en el que aparece, pero puede
disparar normalmente.

Equipo

Pistola destripadora: Cargada con municion de penetracion y
balas envenenadas, la pistola destripadora de Marbo es la Ultima
palabra en combate a corta distancia.

Alcance Fuerza FP Tipo

e b T e L LU S S

30cm X 2

Filo toxico: Marbo lleva un enorme machete de Catachan
empapado de toxinas mortales. Los ataques cuerpo a cuerpo
de Marbo estan Envenenados (2+)

punto que Unicamente puede funcionar con un machete en la
mano. Cuando no esta acechando al enemigo tiene la mirada per-
dida, y sus acciones rozan la desidia excepto cuando esta escribien-
do su nombre en el pecho de un enemigo.

El guardia Marbo es un solitario que se mantiene en las sombras
todo el tiempo, incluso cuando esté recibiendo 6rdenes en un
campamento amigo. Pocos han visto su rostro y nadie ha escu-
chado su voz. Es totalmente silencioso y confirma sus drdenes
con un ligero movimiento de cabeza antes de desvanecerse de
nuevo en busca del enemigo.

Marbo es un cazador paciente. Espera emboscado hasta que apare-
Ce su presa para matarla con despectiva facilidad. Es un especialista
en confundirse con el entorno y cubrir cualquier rastro para que el
enemigo no tenga ni idea de donde proviene el ataque. Después
de degollar a sus enemigos se funde de nuevo con las sombras y
ocupa un nuevo punto estratégico. De esta manera desestabiliza el
ejercito enemigo mientras ellos buscan desesperados al asesino en
las sombras. Se rumorea que enfrentarse en combate con Marbo es
como luchar contra una sombra. Los comandantes enemigos juran
que tales atagues no pueden ser obra de un solo hombre y que
han debido ser emboscados por un ejército entero. CoOmo seran sus
habilidades que se comenta que durante la guerra de Octavius,
Marbo acechaba a los camalednicos lictores. Si todo esto es cierto,
Marbo nunca lo dird. Unicamente se limitara a observar con la
mirada perdida en el espacio hasta su proxima mision.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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HA HP
Sargento armero Harker 4 4

F R H
4 3 1
Reglas Especiales:

iNo hay dolor!, Implacable: : Ten en cuenta que estas reglas
especiales solo se aplican a Harker, no al resto de su escuadrén.

Diablos de Catachan: Harker y su escuadrén tienen las reglas
especiales Infiltracion, Sigilo y Moverse a través de cobertura.

Fuerzas de la Guardia Imperial

Todos los de Catachan tienen la reputacion de ser gente dura, pero
"Dientepetreo” Harker posiblemente sea el mas duro de todos. Se
dice que mastica cristales en lugar de tabaco, y que es capaz de
soportar el dolor como ningln otro hombre. Puede meter las
manos en un brasero sin amilanarse, y encaja las heridas de bala y
los cortes de un cuchillo como si nada. Por lo que a “Dientepé-
treo” respecta, el dolor o incluso sangrar son conceptos para sol-
dados enclenques. Harker es un hombre gigante, cuya gran enver-
gadura esta recubierta de musculos y tendones. Tal es su fuerza
que es capaz de llevar su bolter pesado, "Retribuciéon”, tan facil-
mente como un hombre lleva un rifle, sin apenas inmutarse.

Harker nunca se queja al recibir sus tareas. Muestra un entusias-
mo por la batalla que muchos guardias imperiales de otros regi-
mientos ven como una mezcla entre la arrogancia y la chulerfa.
Harker es un sargento duro con agallas en lugar de cerebro.
Durante el combate “Dientepétreo” es un experto, y ante la
duda de solucionar una situacién luchando o pensando, Harker
siempre tendra a mano a "Retribucion”.

“"Una vez, en casa, pensé que me gustaria tener un par de
botas de Diablo de Catachin. Maté media docena de esas
feas criaturas, jpero no encontré ninguna que las levara!”

“Dicntepétreo” Harker, hablando con un esceptico trabajador del

Monitorum.

Harker ha sobrevivido a las mas penosas campanas v todavia ha
de encontrar un enemigo que no muera frente a su bélter pesa-
do o el filo de su cuchillo de combate. No hay un aspecto de Ia
guerra gue no haya superado. Desde misiones de rescate a asesi-
natos, reconocimiento a demoliciones; Harker y su escuadron
haran el trabajo. Harker lidera un escuadrén de Diablos de Cata-
chan, guerreros excepcionales hasta para los estandares de su
planeta natal. El apodo proviene del voraz depredador de su
mundo. Compuesto de los veteranos mas valerosos del regimien-
to, el equipo de Harker llevara la pelea directamente sobre el
enemigo. Estan preparados para hacer asaltos en profundidad de
largo alcance mas alla de las lineas enemigas, y para enfrentarse
al enemigo en sanguinarios combates.

Mientras se enfrentaba a los resquicios de la Flota Enjambre
Leviathan en el mundo Jorn V, el escuadron de Harker cayd
emboscado por un grupo de mantifexes, unos monstruosos
organismos tiranidos que habfan excavado la negra superficie del
planeta. El cargador de municién de Harker se partié durante |a
tormenta de garras, antes de poder gritar y que el resto del
escuadron se encontrara peleando por su vida. Sin pensarlo
Harker se abalanzo sobre la bestia mas cercana y roded el cuello
del alienigena con sus biceps. El mantifex se retorcié e intento
librarse de €l, pero la presa de Harker no desfallecié. Harker apre-
to hasta que con un crujido sordo se partio el cuello de la criatura
y su serpentiforme cuerpo dejo de moverse. Entonces Harker
empuno su bolter pesado y abrid fuego sobre el resto de los tira-
nidos. Los organismos explotaban cuando los proyectiles iban
haciendo su trabajo. Una vez vengados sus camaradas, Harker se
sacudio el polvo, cargd un cinto de municién sobre cada hombro
y anduvo al encuentro del resto de su compafifa, buscando con
‘"Retribucion” como si fuera un perro de presa.

CCO

=l comisar
imperio. Y
saltd ala i
Ocurno cc
lamas se n
|a guerra ¢

Fue Yarrick
la Colmen:.
fe inquebr.
imperiales
Ademas, It
Yarrick que
ni siquiera
mando de
nades una
resultaron

El Comisar
reciblo mu
Hades, est
solo. El en
altura del
y al desfall
de su espa
combate ¢

Comisar

Reglas
Personaje
Aura de c

Héroe insj
reputacion
humano, E
unidades a
cionalment
CUerpo a ct

Voluntad
res del jue
de |la Guar
como baja
do pero de
con la bas
3cm de cu

Equipo:
Ojo maldi
que Incorp
disparo ad
perfil que 1
que extra «

Campo de
za especial
Cualguier !



ura, pero
odos. Se
az de
as

e balay
tepe-
ara sol-
N enver-
uerza

n facil-
e.

ntusias-
0s regl-

wileria.

Dro.

e la
Harker

par de
e csas
varal

ador del

nitorum.

javia ha
er pesa-
o de la

e 3 asesi-
3dron

de Cata-
de su

ie su
regimien-
re el
1didad de
rentarse

nore

ayo

9505
erficle del
rrante la
del

arlo

al cuello
ntento
rker apre-
a criatura
{arker

e |os tira-
5 [ban
Harker se
a hombro
ndo con

COMISARIO YARRICK

El comisario Yarrick es uno de los mayores héroes de todo el
Imperio. Ya era un veterano de docenas de campafas, cuando
salto a la tama durante la sequnda guerra de Armageddon.
Ocurrio combatiendo el mayor jWaaagh! contra el que el imperio
jamas se habia enfrentado, y el mas peligroso de los Zefores de
la guerra orkos, Ghazghkull Thraka.

Fue Yarrick quien mantuvo unidos a los maltrechos defensores de
la Colmena Hades durante los repetidos asaltos de Ghazghkull. La
fe inguebrantable del comisario en la victoria inspir6 a los guardias
imperiales a llevar a cabo prodigiosos actos de sacrificio y valor.
Ademas, los soldados se sentian tan motivados en la presencia de
Yarrick que no se llego a ejecutar a un soélo soldado por cobardia,
ni siquiera en las peores circunstancias. La brillante capacidad de
mando de Yarrick trunco los intentos orkos de destruir la Colmena
hades una y otra vez, y sus esfuerzos para retrasar a Ghazghkull
resultaron capitales para girar las tornas de la guerra.

El Comisario Yarrick siempre se encontraba en primera linea, y
recibié multiples heridas a lo largo de la defensa de la Colmena
Hades, especialmente cuando combatio al Kaudillo Ugulhard él
solo. El enorme pielverde le arranco el brazo al comisario a la
altura del codo con una garra de combate. Resistiéndose al dolor
y al desfallecimiento, Yarrick decapité al Kaudillo de un Unico tajo
de su espada sierra antes de seccionar tranquilamente la garra de
combate del cuerpo del orko y sostenerla en alto para que todos

HA HP
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Reglas Especiales
Personaje Independiente, Guerrero eterno,
Aura de disciplina (ver Pag. 32).

Heroe inspirador: La poderosa oratoria de Yarrick v su legendaria
reputacion pueden inspirar a los hombres a proezas de valor sobre-
numano. El comisario Yarrick y su unidad tienen Coraje, y todas las
unidades aliadas a 30 cm del comisario Yarrick son Testarudas. Adi-
clonalmente, en cualquier turno en el que Yarrick y su unidad asalten
cuerpo a cuerpo, repetiran todas las tiradas para impactar fallidas.

Voluntad de hierro: Si Yarrick pierde su Gltima herida, no le reti-
res del jJuego, timbalo en la mesa. Al principio del proximo turno
de la Guardia Imperial, tira 1D6. Con un 1 o un 2 retira a Yarrick
como baja. Con un 3+ se recupera con una herida, ensangrenta-
do pero desafiante. Si Yarrick tuviese que colocarse en contacto
con la base de un enemigo, sitlalo de modo que esté al menos a
3cm de cualquier miniatura rival.

Equipo:

Ojo maldito: El ojo maldito de Yarrick es un implante bidnico
gue Incorpora un poderoso laser. Puede dispararse en la fase de
disparo ademas del resto de armas. El ojo maldito tiene el mismo
perfil que una pistcla laser sobrecargada y le da a Yarrick un ata-
que extra en el cuerpo a cuerpo {ya incluido en su perfil).

Campo de fuerza: Yarrick esta protegido por un campo de fuer-
za especial que reduce la potencia de los atagues enemigaos.
Cualquier herida asignada a Yarrick debe repetirse.

la vieran. Los orkos huyeron harrorizados mientras los habitantes
de la Colmena Hades se lanzaban sobre los alienigenas con reno-
vadas energias. Solo cuando los orkos fueron expulsados Yarrick

se permitio el lujo de desmayarse.

“"Loz humanoz son todos ezkoria debilucha que mere-
cen ser pizoteadoz. Excepto Yarrick Un-Ojo. Ese si
que sabe luchar.”

Zenor de la Guerra Ghazghkull Mag Uruk Thraka

Conociendo el funcionamiento del pensamiento orko, Yarrick
se aprovecho de su naturaleza supersticiosa. Jugando con sus
miedos primitivos, la reputacion de Yarrick se expandio como la
polvora, y los rumores de que no podia morir y que tenia un
"ojo malo” capaz de matar a un orko de una mirada hicieron
presa de los orkos. Por su parte, se hizo modificar la garra de
combate a modo de protesis para sustituir el brazo que habia
perdido. Mas tarde perdio su ojo izquierdo y se hizo implantar
un poderoso laser. Si los orkos pensaban que tenfa un ojo
malo, jpor el Emperador que tendria uno!

Sin el comisario Yarrick, Armageddon y todos los sistemas
colindantes sin duda habrian caido ante los pielesverdes. Desde
entonces Yarrick ha dedicado su vida a librar al imperio de

“La bestia de Armageddon”.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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CAPITAN AL'RAHEM

Al'rahem es un capitan del 3er regimiento de Tallarn, los “Tigres
del desierto” y aungue nominalmente se ocupa de las responsa-
bilidades de un comandante de compania, prefiere confiar estas
tareas a algun subordinado de confianza y poder dirigir los aspec-
tos mas vitales y arriesgados de cada ataque personalmente. A
diferencia de muchos oficiales, Al'rahem tiene un talento natural
para las tacticas de mando y nunca se ha encogido cuando vue-
lan las balas y llueven bombas. Su aplomo y su uso de la iniciativa
son la envidia de muchos generales.

Al'rahem dirige a sus guerreros en ataques bien planeados, acechan-
do a su presa desde la distancia, aguardando el mejor momento para
el asalto. Los desesperados asaltos frontales tan en boga entre sus
contemporaneos no estan hechos para Al'rahem. El prefiere utilizar
la astucia y la paciencia para ganar sus batallas, esperando dias para
poner a prueba las defensas enemigas, explotando sus puntos débi-
les. Cuando los tigres del desierto se lanzan a la batalla, atacan de
Improvisto antes de desaparecer de nuevo, escapando asi del con-
traataque enemigo y esperando su proxima oportunidad.

De este modo las tropas de Al'rahem han eliminado amenazas
mucho mas numerosas que ellos. Durante la batalla por las ruinas
del la luna de Esko, Al'rahem y sus incursores del desierto lucha-
ron en una guerra de guerrillas contra los elusivos eldar, en una
modalidad de combate donde ambos bandos atacaban y hufan
todo el tiempo. Fue Al'rahem en persona quien rompio la situa-
cion de tablas, consiguiendo la cabeza del autarca Kaliell en un
fuego cruzado cuidadosamente planeado. Para ello el comandan-

Fuerzas de la Guardia Imperial

te de Tallarn y un peloton de escogidos entre los incursores del
desierto ascendieron hasta la mitad del continente ecuatorial de
la luna para asaltar las ruinas pobremente defendidas del paso
sur, que se tenian por inexpugnables.

Al'ranem es un lider natural a la vez que un linglista privilegiado.
Compinado con su carismatico encanto v su agil intelecto no sor-
prende que propague el respeto y la confianza no solo entre los
nativos de Tallarn, si no tambien entre cualguier regimiento de la
Guardia Imperial que se alie con los Tigres del Desierto. Se dice que
Al'rahem podrfa inspirar a los hombres a sequirle hasta las puertas
del infierno y que incluso los guerreros de Catachén, desconfiados
como son de aquellos gue provienen de otros mundos, tienen al
comandante de Tallarn en alta estima.

Se cuentan historias de otro dotado comandante de Tallarn que
marcho por el campo de batalla a instancias del fabuloso
Macharius. Si damos crédito a las leyendas, este comandante
purgod el mundo Thoth, infestado de demonios, con una sola
compafia de incursores del desierto acompanada de las tribus
locales que se plegaron al liderazgo de Tallarn. Algunos opinan
gue Al'rahem fue bautizado en honor a ese hombre, otros dicen
gue de hecho se trata de un descendiente directo del gran
héroe. Incluso hay algunos que insisten en afirmar que Al'rahem
y el legendario comandante de Tallarn son el mismo hombre. En
una galaxia en la que las tormentas de disformidad pueden dis-
torsionar y doblegar el paso del tiempo, ;quién puede estar
completamente seqguro?
HAHP F R H I A L S
Capitan Al'rahem 4 3 3 2 3 2 H 5%
Reglas Especiales
Acechad al enemigo: Al'rahem y sus hombres rastrearan al ene-
migo durante dias antes de atacar, rodeando sus perimetros defen-
sivos mientras esperan al momento oportuno. Cualquier unidad
gue forme parte del peloton de infanteria de Al'rahem deberd

entrar en Juego desde la reserva utilizando la regla Flanguear.

Jinete del desierto: Al'rahem puede dar hasta dos drdenes cada
turno. Tiene un rango de mando de hasta 30 cm. Al'rahem
puede utilizar la orden jDerribadlo! como se describe en la pagi-
na 30, asi comao la orden Primera linea jFuego!, segunda linea
iFuego! descrita en la pagina 36. Adicionalmente, el Capitan
Al'rahem puede utilizar la siguiente orden Unica:

iComo el viento! Siguiendo las érdenes de Al'rahem, sus
seguidores lanzan un violento ataque antes de retirarse para
preparar el siguiente impacto

Si la orden es transmitida con éxito, la unidad que |a recibe
disparara (no podra correr) inmediatamente. Una vez resueltos
los disparos, mueve la unidad 1D6 (1=3 ¢m ; 2=5 cm: 3=8 cm;
4=10 cm; 5=12 c¢m; 6=15 cm) en cualquier direccion.

Equipo

Garra de los tigres del desierto: Esta espada ha sido disenada por
maestros artesanos y tiene engarzados emblemas del desierto. La
garra del tigre del desierto es un arma de energia que inflinge muer-
te Instantanea, independientemente de la Resistencia de la victima.
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COMANDANTE CHENKOV

El comandante Kubrik Chenkov es un hombre testarudo gue no
admite la derrota ni conoce la rendicion. Como todos los Valhallia-
nos, Chenkov es adusto y obstinado, pero pocos de sus camaradas
son tan implacables o inmisericordes como él.

Chenkov insiste en liderar el 18° de Valhalla, los “Lobos de la tun-
dra” desde el mismo frente, declinando la seguridad de un bunker
de mando en favor de las lineas de combate desde las que vigilar
de cerca a sus hombres y pregonar sus propios sistemas de motiva-
cion. Quien sea que se atreva a retroceder en su presencia sin duda
encontrara las armas de los que hasta el momento eran sus aliados
apuntandole, tal es la opinion de Chenkov sobre los cobardes. Se
rumorea que Chenkov ha matado a mas hombres de los suyos que
del enemigo, y su pistola bélter tiene una terrible reputacién tanto
entre amigos como enemigos.

Chenkov no emplea sutilezas en sus estrategias para ganar gue-
rras, prefiere confiar en las tacticas méas contundentes y directas.
Sabe perfectamente que cuenta con decenas de miles de efecti-
VoS a su mando, y que con el suficiente niumero de tropas, cual-
quier enemigo puede ser derrotado. Chenkov arrojaria tranquila-
mente a sus hombres contra los muros de una fortaleza si supiera
que asi podria derribarla. Si identifica la posicion del lider enemi-
go, Chenkov optara por mandar mas escuadrones para asegurar-
se de que el general no pueda escapar, mientras la artilleria barre
la posicion. Sus hombres obedeceran fielmente al adusto coman-
dante, sabiendo que la desobediencia significa una muerte segu-
,; HA HP F R H | A
- Comandante Chenkov 4 3 3 2 3 2

Reglas Especiales

iAvanzad perros!: El comandante Chenkov es un tirano des-

piadado cuyos hombres prefieren vérselas con el enemigo que

enfrentarse a su terrible temperamento. Todas la unidades alia-
das a 30 cm del comandante Chenkov tienen la regla especial

Testarudos. Esto incluye a Chenkov y su escuadron de mando.

Lugarteniente: El comandante Chenkov puede dar hasta dos
6rdenes cada turno. Tiene un radio de mando de 30 cm.
Chenkov puede utilizar la orden jVolved a la formacién! como
se describe en la pagina 30, asi como la orden jMoveos!
iMoveos! {Moveos! descrita en la pagina 36.

Lanzad otra oleada: Un ejército que incluya al comandante
Chenkov puede comprar esta regla especial para sus escuadrones
de reclutas, como se indica en la lista de ejército. Al principio del
turno del jugador, este puede retirar como baja a una unidad con
esta regla, contandola como destruida.

Cualquier unidad con esta regla que sea retirada del juego puede
devolverse de nuevo a la mesa al principio del préximo turno del
jugador gue la controla. La unidad nueva entra en juego desde el
propio borde del tablero. La unidad llega con el mismo niimero
de miniaturas y exactamente el mismo armamento que tenia la
unidad destruida al inicio de la partida. Se considerarad una nueva
unidad, totalmente idéntica a la anterior, que acabase de llegar
de la reserva.

L
9 4+

ra. El desgaste es tan tremendo entre los Lobos de la tundra que
ya se han refundado mas de una docena de veces en las Ultimas
decadas. En cada ocasion, Chenkov y los pocos supervivientes del
regimiento, vuelven para dirigir a los pobres reclutas nuevos.

Sin ser demasiado ingeniosas, las tacticas de Chenkov sin duda son
efectivas. Durante el ano que duro el asedio de Kotrax, las acciones
del comandante terminaron por poner fin abruptamente al conflic-
to de un modo expeditivo y sangriento, tan pronto como asumio el
mando de un cuerpo de ejercito y asaltd una ciudadela fuertemen-
te defendida sin la ayuda de tropas mecanizadas ni armas de ase-
dio. El conflicto costo las vidas a diez millones de guardias imperia-
les pero Chenkov recibi6 el mérito de los altos sefores por su
hazana al liberar Krotax en tan corto espacio de tiempo.

Bajo las érdenes de Chenkov, pelotones de guardias imperiales se
ocuparon de atraer el fuego enemigo, para evitar que las precia-

das unidades de demolicion que intentaban entrar en la ciudade-
la de Emrah fueran descubiertas.

Cuando el avance de los tanques Leman Russ se vio ralentizado
por las minas durante la sequnda guerra por la quebrada de
Trenk, Chenkov utilizé a sus tropas para limpiar el camino de
explosivos, haciéndoles marchar cruzando los campos de minas.
El implacable liderazgo de Chenkov continua logrando multiples
victorias para el Imperio, y a pesar del alto coste, el precio de la
derrota es intolerable.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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MOGUL KAMIR

Mogul Kamir es el guerrero montado mas fiero de su tiempo, un
guerrero de renompre mas Intrépido y sangriento que cualguiera
de sus companeros attilanos. Mogul Kamir se hizo con el control
de su tribu con trece ahos, asesinando a su tio, el cabecilla, en
combate singular. A los quince Kamir gobernaba unas veinte tri-
bus por derecho de congquista, pero aun asi, su pasion por el
combate no se veja satisfecha. La necesidad por combatir ardia
de tal forma en el corazén de Kamir que necesitaba encontrar
nuevos retos, asi que busco el consejo de Rey de Khanasan,
Sefior de Attila. El Rey le hablé a Kamir acerca de los gloriosos
ejércitos de la Guardia Imperial y le ofrecio al joven guerrero una
vida de batallas a lo largo de la galaxia, con muchos més enemi-
gos de los que podria encontrar en Attila. Con una mueca de
satisfaccion, Kamir acepto.

Mogul Kamir vive por y para la emocion de la batalla, y su gusto
por el peligro es de sobras conocido. Pocos de los que luchan a
su lado vuelven sin cicatrices de cortes o disparos, y mas alla del
necho de que muchos ni siquiera regresan, se considera un gran
honor acompanar a Mogul Kamir al corazén de la batalla. Su
pasion por la pelea es motivo de orgullo entre los attilanos y sélo
l0s mas fieros y habilidosos guerreros cabalgan con Mogul Kamir,
muchos de ellos después de pelear por el derecho a elio.

Pocos attilanos escapan a una vida de batallas sin marcas que
cuenten historias sobre heroicas hazanas. Los attilanos tienen
poco respeto por las medallas obtenidas tras la batalla, y opinan
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gue los Unicos simbolos gue vale la pena poseer son aquellos
obtenidos en el fragor del combate, mientras la ardiente sangre
de los guerreros corre por sus venas. Asi los trofeos de guerra
mas Importantes son las cicatrices ganadas estafando a la muerte
o la calavera de un digno adversario. Pocos tienen una coleccion
de tales trofeos que iguale a la de Mogul Kamir. Su cuerpo esta
cubierto de costras y su lanza de caza luce varias calaveras de
senores de la guerra, como testamento a su coraje y declaracion
de sus habilidades como el mejor de los guerreros de Attila.

Ninguna montura era capaz de seguirle el ritmo a la sed de bata-
la de Kamir, y aguellas que no morian por las heridas sufridas en
el campo de batalla, lo hacian de cansancio. Hasta la resistencia
de los caballos de guerra attilanos gquedaba en evidencia frente a
|as constantes cargas y contraataques de Kamir. El Adeptus
Mechanicus disend para Kamir una montura cibernética que
nunca desfalleceria, nunca se estremeceria y nunca se desangra-
ria; fue un presente ofrecido al gran guerrero attilano por sus
acciones salvando el mundo manufactorum de Loxar IV de las
nuestes de los Necrones.

Mogul Kamir tiene un genio iracundo y violento, actitud que
refuerza su aspecto barbaro. Hay gue ser cretino para faltarle al
respeto al lider attilano, ya que aquellos que ven mas alla de sus
pieles de aspecto salvaje y sus cicatrices tribales encuentran un
valeroso e ingenioso aliado capaz de cambiar las tornas de un
combate mediante una sola carga.

HA HP F R
Mogul Kamir 4 3 3 3
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Reglas Especiales

Intrépidos de Khanasan: Mogul Kamir y su unidad de Rough
Riders tienen la habilidad de Asalto rabioso. Mientras Mogul Kamir
siga con vida, tanto él como su unidad tienen Coraje.

Temperamento irascible: La actitud obstinada de Mogul Kamir le
lleva a menudo a cargar con furia sobre el enemigo. Mientras
Mogul Kamir siga vivo, él y su unidad se veran sujetos a la regla
especial Rabia detallada en el reglamento de Warhammer 40,000.

Equipo
Ciber-montura: En el turno en el que Mogul Kamir efectle un
asalto, obtiene 1D3 ataques adicionales en lugar del +1 habitual.

"No basta con Jograr la victoria, mi enemigo ha de ser
completamente derrotado. No es suficiente con que mate,
todos mis enemigos tienen que perecer. No me vale con
obtener el éxito, jtodos los demis deben fracasar!”

Mngul Kamir al concluir la Supresion del cuadrante veintitrés.
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NORK DEDDOG

Nork Deddog es una leyenda contemporanea, un ogrete cuyas
habilidades de combate son casi tan impresionantes como sy
desarrollo mental. Para los estandares de un ogrete, Nork es un
auténtico genio: puede firmar con su nombre {la “N” significa
Nork), contar hasta cuatro (el dedo pulgar todavia sigue confun-
diéndole), e incluso hablar utilizando frases cortas. Semejante
desarrollo en un individuo de su raza inevitablemente termino
por llamar la atencion de los Comisarios, asi que Nork pronto se
encontrd involucrado en tareas especiales.

Tras un entrenamiento exhaustivo, Nork Deddog fue destinado al
Il Regimiento de Catachan que se encontraba combatiendo en
Balor. El comandante del regimiento, el Coronel Greiss, adoptd a
Nork como su guardaespaldas personal y este le acompané a lo
largo de los cuatro afios que duré la guerra. Durante este tiempo
la vision de Greiss junto a Nork llego a ser algo habitual: el escua-
lido coronel veterano gritando ordenes con los proyectiles volan-
do a su alrededor vy las balas rebotando en la densa calavera de
Nork. El Ogrete guardaespaldas le salvo la vida al Coronel Greiss
en muchas ocasiones, la mas famosa de ellas fue cuando se llevo
a cuestas al malherido comandante de Catachan del desastre de
la Colina-Gamma Zero.

La reputacidon de Nork acerca de su lealtad es insuperable, y sus
habilidades como guardaespaldas estan muy demandadas por los
oficiales del Imperio a lo largo del sector. Cuando el Kaudillo
Orko Uglurk Gitsnasha y una pena de sus Meganoblez mas bes-

HA HP R H I A
5 3 3 4
Reglas Especiales

iNo hay dolor!, Asalto rabioso, Testarudo,
Corpulento (ver pag. 42).

Leal hasta el fin: Nork es extremadamente leal y protector con su
comandante, y ni él ni su olor corporal le abandonaran en ningun
momento. Nork tiene la regla Cuidado jArghh! como se detalla en
la pagina 31. Adicionalmente, ningun comisario (de ninguna gra-
duacion) disparara a Nork como resultado de la regla Ejecucion
Sumaria. Por otra parte, si un comisario ejecuta al comandante de
Nork, éste contraatacara eliminando asi del juego al Comisario.

Sacrificio Heroico: Nork reaccionara a cualguier amenaza sobre
su protegido con impensables pero efectivas arrangues de violen-
cia. Si Nork pierde su ultima herida en combate cuerpo a cuerpo,
la unidad enemiga que infligi¢ la herida recibira inmediatamente
1D6 impactos de Fuerza 6 a resultas de los intentos desesperados
de Nork de "machaca a los que quieren 'erir al curunel”. Una vez
los ataques se han resuelto Nork se desplomara preguntandole a
su oficial ";'emos ganao?” antes de caer inconsciente por las
heridas; retira a Nork como baja.

“El sargento mayor ma preguntao cual ¢ mi curro y
yo le dicho, humm.., haser lo que me disen. Ma
dicho que soy un genio y ma dao otra medalla. jLa
Guardia Imperial molal”

Nork Deddog, Ogrete guardaespaldas.

tias cargaron sobre la posicion de la comandancia de la Guardia
Imperial, Nork Deddog fue el Unico que mantuvo su posicion
junto al Vice-gobernador Ven Vambold. Nork dejo seco al enor-
me Kaudillo pielverde de un cabezazo cuya extrema violencia
impresiono tanto al resto de orkos que prefirieron escapar antes
que enfrentarse al furioso Ogrete guardaespaldas.

La constitucion de Nork ha demostrado una y otra vez ser el
escudo mas efectivo que un oficial puede tener frente al fuego
enemigo. Nork lo dara todo para proteger del peligro a su supe-
rior, llegando incluso al extremo de interponerse en la trayectoria
de fuego. En Follax IV Nork se abalanzo audazmente sobre una
granada enemiga que, de no ser por él, habria matado al
Comandante Richep; destruyendo asi la granada y al granadero
que guedaron aplastados bajo su contundente envergadura. La
explosion subsiguiente quedd ahogada y Nork apenas se percato
de las heridas de metralla recibidas con curiosidad pasajera.

Nork ha salvado las vidas de mas de un centenar de oficiales y en el
proceso ha sido de capital importéncia asegurando las victorias en
docenas de mundos. Nork tiene una gran coleccion de medallas, lau-
reles, citaciones y regalos personales, incluyendo la gorra de comisa-
rio que le obseguio Aaron Blest y se convirtié en su emblema duran-
te la guerra de Dimmamak. No son ni los imperdibles ni las baratijas
lo gue animan a Nork Deddog a seguir combatiendo (a pesar del
orgullo que siente por sus botones grandes y brillantes), sin¢ el senti-
miento de alegria que le produce luchar al lado de un amigo.

Fuerzas de la Guardia Imperial
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638

EQUIPO

Esta seccion del Codex: Guardia Imperial detalla el arsenal y el equipo utilizado por los ejércitos de la Guardia Impe-
rial, asi como las reglas para utilizarlos en tus partidas de Warhammer 40,000.

Las armas vy el equipo disponibles para varios tipos de miniaturas
o unidades lo encontraras aqui, mientras gue el equipo que sea
exclusivo de una unica miniatura o unidad (incluyendo aquel gue
pertenezca a personajes especiales con nombre) se detalla en la
entrada apropiada en la seccion de Fuerzas de la Guardia Impe-

ARSENAL

rial. Hemos incluido los ndmeros de pagina para tener una refe-
rencia rapida. Par ejemplo, el rifle laser es un armamento comun
disponible para muchas miniaturas, asi que lo detallamos en esta
seccion. El destripador, por ejemplo, Unicamente lo utilizan los
ogretes, asi que se encontrara en su entrada especifica.

Arma de energia: Ver el reglamento de Warhammer 40,000.
Armas psiquicas: Ver el reglamento de Warhammer 40,000,

Bolter: El bolter es un arma devastadora pero infrecuente entre
las lineas de la Guardia Imperial. Dispara misiles autopropulsados
gue explosionan al penetrar en su objetivo, haciéndole explotar
desde dentro.

Alcance Fuerza P Tipo

L T B B L i P,

& ; -

e T N N T Y e o i

Fuego répi:cim

Bolter pesado: Esta es una version enorme del bolter, capaz de
disparar municion del tamafio de un pufio con una cadencia de
fuego impresionante.

Alcance Fuerza FP Tipo

R ey T b e e ey

90 cm 5 4 Pesada 3

Bombas de fusion: Ver el capitulo de Vehiculos del reglamento
de Warhammer 40,000 para ver los detalles del funcionamiento
de las bombas de fusion.

Bombas trampa: ... . uNer pag. 40
Canon automatico: Los cafiones automaticos disparan proyecti-
les de enorme calibre a gran velocidad. Son las armas pesadas
elegidas por los comandantes que se enfrentan a grandes forma-
clones de infanteria y vehiculos poco blindados.

Alcance Fuerza FP Tipo
120 cm 7 4 Pesada 2

Canon de fusidén: Una version mas grande y destructiva del rifle
de fusion, perfecto para reducir los tangues blindados vy los bun-
quers fortificados a escoria.

Alcance Fuerza kP Tipo

T [

Equipo

Canon de plasma: La tecnologia de plasma es extrafia y altamente
destructiva, tanto para el que la maneja como para el que la sufre
“Proyectiles” de plasma en estado puro explotan al impactar con la fu-
ria de una supernova, atravesando carne, hueso y acero como si nada.

ﬁ%i&ﬂ{? Fuerza = _TERE
90 cm 7 2 Pesada 1, Area,

Sobrecalentamiento

Canon laser: Las enormes células energéticas que se necesitan
para disparar el poderoso canon laser son un indicativo del poder
destructivo del arma. El rayo de energia concentrado por este
arma antitangue puede atravesar hasta la armadura més gruesa.

Alcance Fuerza R ?ﬁgﬁ
120 cm 9 2 Pesada 1

Carga de demolicion: Pequefias, compactas, pero extremada-
mente destructivas, las cargas de demolicién se utilizan para des-
truir fortificaciones o emplazamientos blindados del enemigo.

Alcance Fuerza FP Tipo

e e R LA s, R e B il i s

15 cm 8 2 Asalto 1, Area grande,
Un soélo disparo

DESHaITAOrT - o v o ieide on i o oot Ver pag. 35
Destripador: . . . ... ... ... . ... .. .. ... ... Ver pag. 42

Escopeta: Las escopetas son armas resistentes y versatiles utiliza-
das por guerreros de todo el imperio.

Alcance Fuerza P Tipe
30 ¢m 3 . Asalto 2

S =T P T ISR,

Granadas de fragmentacion: Ver el reglamento de Warhammer 40 000.
Granadas perforantes: Ver el reglamento de Warhammer 40.000.

I Ty nds s Tl o v o Ver pag. 44

Lanzagranadas: Los lanzagranadas son armas muy versatiles,

transportables a pié y capaces de disparar un elenco de municio-
nes mortiferas.
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Cada vez que dispare el lanzagranadas, el jugador puede decidir
qué tipo de municién utiliza.

Granada de Fragmentacion

Alcance Fuerza FP Tipo
60 cm 3 6 Asalto 1,
Area

{zranada Perforante
_Alcance Fuerza PP Tipo

e ST

60 cm 4 6 Asalto 1

Lanzallamas: Los lanzallamas escupen lenguas de prometio muy

volatil que arde instantaneamente e inmola a quienes se ven atra-
pados en la zona de impacto.

Alcance Fuerza Fp Tipo

= P

Pléntill_a 4 5 Asalto 1

Lanzallamas pesado: El lanzallamas pesado es el arma ideal
para limpiar fortificaciones y purgar las filas enemigas.
_Alcance Fuerza FP Tipo
Plantilla 5 4 Asalto 1

Lanzamisiles: E| lanzamisiles es un arma habitual en los destaca-
mentos de armas pesadas por la flexibilidad tactica que dan sus
distintos tipos de municion.

Cada vez que dispare el lanzamisiles, el jugador puede decidir
que tipo de municién utiliza.

Misil de Fragmentacion

Alcance  Fuerza _FP fipo
120 cm 3 6 Pesada 1,
Area

Vst Perforante
Alcance Fuerza FP Tipo

120 cm 4 6 Pesada 1

Mortero: Los morteros son un armamento antipersona, capaces
de romper y desmoralizar las lineas enemigas..

Alcance Fuerza FP Tipo

120 cm 4 6 Pesada 1, Area,
Barrera de artilleria

Pistola baélter: Las pistolas bélter son versiones reducidas de los
bolters. Utilizadas cominmente entre oficiales y comisarios son,
aparte de un simbolo de status, una mortifera arma auxiliar

Alcance Fuerza FP Tipo
30 cm 4 3 Pistola

Pistola de plasma: Seguramente se trate del arma de mano de
uso habitual mas destructiva del imperio; un soldado con una pisto-
la de plasma tiene el poder de una pequefia estrella en sus manos.

Alcance Fuerza FP Tipo

R

SEETT 7 i Pistola, |
Sobrecalentamiento

Pistola laser: Este arma funciona basada en el mismo tipo de
tecnologia que el rifle laser, y suele reservarse para oficiales. Las
baterias estandar de estas armas pueden recargarse desde fuen-
tes de energia comunes o exponiendo la célula a la luz o el calor.

 Alcance Fuerza P Tipo

L e, R TR

30 cm 3 - Pistola

Pistola laser sobrecargada: La pistola laser sobrecargada utiliza
el mismo tipo de tecnologia energética que el rifle laser sobrecar-

gado.
Alcance Fuerza PP Tipo
15 am 4 3 Pistola

Puno de combate: Ver el reglamento de Warhammer 40,000.

Rifle de francotirador: Hay multitud de rifles de francotirador
en uso entre los tiradores de la Guardia Imperial. Algunos regi-
mientos prefieren los rifles de agujas, que disparan pequefios
dardos cargados de mortiferas neurotoxinas, Otros se decantan
por el RLF Telescopico, una variante del humilde rifle laser con
bocacha reforzada y baterfas energéticas sobrecargadas.
Alcance Fuerza FP Tipo
90 cm X 6  Pesada 1, Francotirador

Rifle de fusion: Estas son armas de corto alcance pero letales
contra objetivos blindados. El Rifle de fusion dispara un flujo de
supercaliente de destruccién pura, y hasta la armadura mas grue-
Sd s€ vaporiza bajo su impacto subatémico.

Alcance Fuerza FP Tipo

30 cm S 1 Asalto 1, Fusion

Rifle de plasma: Es un “honor” excepcional el llevar el arma de
plasma de la unidad. A pesar de su poder destructivo, los rifles de
plasma tienden a sobrecalentarse y pocos guardias imperiales

sobreviven lo suficiente como para llegar a dominar este reveren-
Clado armamento.

Alcan ce  Fuerza FP Tipo

" N

60 cm 7 2

Sobrecalentamiento

Rifle laser: El universal rifle laser es facil de fabricar, por lo que
es el arma mas comun del imperio. Hay multitud de variaciones
del modelo basico, fiable y facil de mantener. Muchos guerreros
veteranos siguen prefiriendo al fiel rifle laser antes que otras
armas mas potentes.

Alcance Fuerza P Tipo

00 cm 3 - ﬁﬁmemgc:- rapido

Rifle laser sobrecargado: ... ..... .. ... ... Ver pag. 46

Servobrazo: ... .. ... ... .. ... ... . . ... ... Ver pag. 34

Equipo
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ARMAMENTO PARA VEHICULOS

Ametralladora pesada: A pesar de sus carencias en poder de
penetracion, todavia esta muy considerada entre las tripulaciones
de tanques por su largo alcance y tremenda cadencia de fuego.

_Alcance  Fuerza FP __Tipo
90 c¢m 4 6 Pesada 3
Bateria de ohetas: . .oovwe wn v es s e v Ver pag. 56

Blindaje adicional: La tripulacion de algunos vehiculos de la
Guardia Imperial afiaden piezas blindadas a sus vehiculos para
protegerse mejor de los ataques del enemigo.

Los venhiculos equipados con la mejora de Blindaje adicional
consideran en la Tabla de dafos en vehiculos los resultados de
tripulacion aturdida como si fueran resultados de tripulacion
acobardada.

Bolter de asalto: El bélter de asalto consiste en un par de bol-
ters combinados que pueden destruir las filas del enemigo en
una salva de municion explosiva.

Alcance Fuerza PP Tipo -
60 ¢cm 4 5 Asalto 2
Canén automatico Exterminador: ... ... ... ... Ver pag. 49
Canon automatico Hydra: .. ...... ... . .. . .. . Ver pag. 51
Canon de asedio Demolisher: . ... ... ... .. . . .. Ver pag. 49
Canén de asedio Medusa: ....... .. ... .. .. . Ver pag. 53
Canondebatalla: . . ........ ... ...... ... ... Ver pag. 48
Candn de batalla Vanquisher: .. ... .. ... .. . . . Ver pag. 49
Canoén de fusion pesado: . ... . ... .. . ... ... . Ver pag. 50
Canon de plasma Executioner: ... ... ... ... ... Verpag. 49
Canon estremeeedor . .o e v sn o o Veer pag. 53
Canon Gatling modelo Punisher: . ... .. ... .. .. Ver pag. 49
Canoninfierno: .. ....... ... ...... ... ...... Ver pag. 50
Canon Nova Eradicator: ... ........... . . . . .. Ver pag. 49
BT e TEE s 1T o e T Ver pag. 50
Canon StormEagle: . ... ... . ... ... .. .. ... .. Ver pag. 54
Compartimentoestanco: . ........ . ...... ... . Ver pag. 52

Descargadores de humo:
Ver el reglamento de Warhammer 40,000

Foco reflector: Los focos reflectores se acoplan a los vehiculos
de la Guardia Imperial para vencer la oscuridad y asegurarse que
ningun enemigo se esconde de su vision.

Los focos reflectores se utilizan cuando la regla de combate noc-
turno se hace efectiva. Si el vehiculo cuenta con esta mejora
todavia tendra en cuenta las reglas de combate nocturno para

elegir un objetivo, pero una vez marcado lo iluminaré con el foco.

Durante el resto de la fase de disparo, cualquier unidad que abra
fuego sobre la unidad iluminada, ignoraré las reglas de combate
nocturno. Por otra parte, un vehiculo que utilice su foco reflector
puede ser objetivo del fuego enemigo durante el proximo turno

del contrario como si las reglas de combate nocturno no estuvie-
sen activas, ya que pueden ver la luz del foco reflector.

Misil cazador asesino: Los misiles cazador asesinos son un siste-
ma balistico de un sélo uso gue se acopla a los vehiculos imperia-
les, permitiendo que hasta los vehiculos ligeros como el Chimera
se enfrenten a tanques del enemigo.

Un misil cazador asesino es un misil de penetracién con alcance ili-
mitado gue solo puede utilizarse una vez por partida. Se disparan
con Habilidad de proyectiles 3 y se considera un arma adicional.

Misil Deathstrike: s, . B Dag, B
MisheS HEIMUR: o0 - i Ver pag. 56
Misiles Hellstrike: .. ... ... .. ..... . ... ... .. Ver pag. 56
Mortero de asedio Colossus: ... ............ ... Ver pag. 53
Mortero pesado Griffon: e e e ¥R pAG. 53

Multilaser: Los condensadores maximizados y cafiones reforza-
dos del multilaser consiguen un nivel de poder destructivo super-
lativo, que combinado con una importante cadencia de fuego
confieren a este arma una gran efectividad contra objetivos lige-
ros y hordas de infanteria.

Alcance Fuerza FP Tipo

-, T o ol

90 cm 6 6 Pesada 3
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Pala excavadora: Las palas excavadoras son pesadas placas
reforzadas o arietes que se utilizan para limpiar el paso del vehi-
culo de obstaculos. Muchas palas excavadoras han servido para
ayudar al vehiculo a atravesar campos de minas que de otro
modo habrian estropeado sus ruedas de oruga.

Los vehiculos equipados con una pala excavadora pueden repetir
una tirada fallida de terreno dificil.

Proyectiles de demolicion: ... ... ... ...... . ... Ver pag. 53

Red de camuflaje: Algunos vehiculos llevan fardos de redes de
camutlaje que pueden utilizarse para que la tripulacién oculte
el vehiculo del enemigo. Estas redes varian desde los relativa-
mente infrecuentes materiales camalednicos hasta las mas sen-
cillas hechas con cuerdas trenzadas con vegetacion local.

Un vehiculo eguipado con redes de camuflaje tiene la regla espe-
cial Sigilo si no ha movido en su anterior fase de movimiento.

BLINDAJE

Armadura antifrag: Barata y facil de producir, la armadura
antifrag consiste en varias capas de material blindado y car-
botibras de absorcion de impactos.

Una miniatura equipada con armadura antifrag tiene una
tirada de salvacion por armadura de 5+.

Armadura caparazon: La armadura caparazon esta hecha de
placas grandes y rigidas de armaplas o ceramita moldeadas para

el portador.

Una miniatura equipada con armadura caparazon tiene una tira-
da de salvacion por armadura de 4+

OTRO EQUIPO

Servoarmadura: Hecha con capas de ceramita gruesa vy fibras
entrelazadas condensadas electronicamente, la servoarmadura se
cuenta entre las mejores armaduras disponibles entre los servido-
res del imperio.

Una miniatura equipada con servoarmadura tiene una tirada de
salvacion por armadura de 3+.

Ametralladora pesada: A pesar de sus carencias en poder de
penetracion, todavia esta muy considerada entre las tripulaciones
de tanques por su largo alcance y tremenda cadencia de fuego.

Alcance Fuerza FP Tipo
90 cm 4 6 Pesada 3

Amplificador de voz: El amplificador de voz es un sistema

de comunicaciones estable y seguro gue esta conectado con
la red de mando tactica mediante unos transmisores de haz

estrecho y decodificadores de senales.

SI un oficial intenta dar una orden a una unidad aliada y tanto
la unidad de mando del oficial como la unidad que la recibe
cuentan con una miniatura equipada con amplificador de voz,
se podra repetir la tirada de Liderazgo para determinar si la
orden se transmite correctamente (en caso de que esta falle).

Botiquin: Los botiquines contienen todos los medicamentos, Uti-
les y herramientas que puede necesitar un médico de campania
para tratar heridas y lesiones.

Mientras el medico siga con vida, su escuadron tiene la regla
especial {No hay dolor!

Manual de campafia de la infanteria imperial
En el momento de su incorporacion, los guardias impe-
riales reciben una copia del Manual de campafia de a
infanteria imperial. En las paginas de este libro encon-
trarin valiosos consejos sobre gran cantidad de temas,
desde el mantenimiento del rifle liser hasta el método
adecuado de trabar en combate cuerpo a cuerpo a un
orko. Los comisarios estin autorizados a ejecutar a esos
soldados que mancillen o pierdan su manual.

Campo reflector: Se trata de un campo de energia que refracta
parcialmente la energia alrededor del portador, protegiéndole de
dafnos potencialmente mortales.

Una miniatura equipada con Campo reflector tiene una tirada de
salvacion invulnerable de 5+.

Capas de camuflaje: Algunas unidades pueden acceder a tratar
sus uniformes, armaduras o capas con la extrafa camaleonina. La
Camaleonina se confunde automaticamente con el terreno colin-
dante camuflando al portador.

Una miniatura equipada con capa de camuflaje tiene la regla uni-
versal Sigilo.

Estandarte de peloton: .. ....... ... ... . ... .. Ver pag. 36
Estandarte del regimiento: Mientras el portaestandarte siga vivo,
su escuadron contara como si hubiese hecho una herida adicional
en el calculo para determinar el resultado de un asalto. Adicional-
mente, todas las unidades aliadas en un radio de 30 ¢cm. pueden

repetir las tiradas falladas de Moral y Acobardamiento.

Rosarius: . . ... .. ... .. .. Ver pag. 35

Equipo
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LISTA DE EJERCITO DE LA GUARDIA IMPERIAL

La lista de ejército que presentamos a continuacion te permite desplegar un ejército de la Guardia Im perial y disputar
batallas utilizando los escenarios que se incluyen en el reglamento de Warhammer 40,000.

UTILIZANDO LA LISTA DE EJERCITO

La lista de ejército de la Guardia Imperial se divide en cinco seccio-
nes: Cuartel General, Elite, Tropas de linea, Atague Rapido y Apoyo
Pesado. Todos los escuadrones, vehiculos y personajes de este ejer-
Cito encajaran en una de estas secciones, dependiendo de su fun-
cion en el campo de batalla. Cada miniatura est3 representada por
un valor en puntos, que variara sequn su efectividad en |a batalla.

Antes de que disefies tu ejército, serd necesario que acordéis con
tu adversario qué tipo de partida os disponéis a jugar y el maxi-
Mo de puntos que vais g utilizar. Entonces ya podras empezar a
escoger tu ejército.

UTILIZANDO LA TABLA
DE ORGANIZACION DE EJERCITO

La lista de ejercito se utiliza junto a la Tabla de organizacién de
ejercito de un escenario. La tabla se divide en cinco categorfas
que corresponden a las secciones de la lista de ejército, y cada
una de estas categorias cuenta con una o mas cajas. Cada caja
gris indica una opcion de la lista de ejército que puedes escoger
en tu ejército, mientras que una caja negra indica una opcion gue
debes tomar obligatoriamente.

Esta lista de ejército estd diseniada principalmente para su uso
con las misiones estandar del reglamento de Warhammer
40,000. Incluimos a continuacion la tabla utilizada para las misio-
nes estandar. Esta lista de ejército puede utilizarse en otras misio-
nes y escenarios que utilicen la Tabla de organizacién de ejército,
pero ten en cuenta que el juego puede verse descompensado de
utilizarla en otro tipo de misiones no estandar

ENTRADAS DE LA LISTA DE EJERCITO

Cada entrada en la lista de ejército representa una unidad distin-
ta. En la seccion Fuerzas de la Guardia Imperial encontrarés infor-
macion mas detallada acerca del trasfondo y las reglas de |a
Guardia Imperial, mientras que la informacion y los ejemplos
acerca de las miniaturas Citadel que necesitaras para representar-
las estan en la seccion Soldados de la Guardia Imperial.

MISIONES ESTANDAR

ron unes Sl oo e Ll R | N
OBLIGATORIO OPCIONAL OPCIONAL
1 by TIEiG: 3 Ataque rapido
2 Tropas de linea 4 Tropas de linea 3 Apoyo pesado
3 Elite

Cada entrada en | lista de ejército de la Guardia Imperial est4
dividida en varias secciones:

Nombre de la Unidad: Al principio de cada una de las entradas
encontraras el nombre de la unidad junto a su valor en puntos sin
tener en cuenta ninguna mejora.

Perfil de la unidad: Esta seccion mostrara el perfil de las minia-
turas gue la unidad puede incluir.

Composicion de la unidad: Donde se indique, esta secciéon
mostrara la cantidad y el tipo de miniaturas que componen |a
Unidad basica, antes de afiadir las mejoras.

Tipo de unidad: Esta seccion se refiere al capitulo Tipo de unidad
del reglamento de Warhamer 40.000. Por ejemplo, una unidad
puede clasificarse como infanteria, vehiculo o caballeria, lo que la
enmarcara en una serie de reglas por lo que respecta al movimiento,
disparo, asalto, etc. Si la caja de Tipo de Unidad contiene la palabra
"Unico” solo podras incluir una sola de estas unidades en tu gjército.

Equipo: Esta seccion detalla las armas y equipo con el que las mi-
niaturas estan equipadas. El coste de las miniaturas con este equipo
ya esta incluido en el valor indicado junto al nombre de la unidad.

Reglas especiales: Cualquier tipo de regla especial que afecte g
estas miniaturas se detalla aqui. Estas reglas especiales se descri-
ben en mayor detalle en la seccién Fuerzas de la Guardia Imperial
0 el capitulo Reglas Especiales Universales del reglamento de
Warhammer 40,000,

Transporte asignado: Donde se indique, esta seccion se referira a
los vehiculos de transporte a los que la unidad puede acceder. Estos
tienen su propia entrada en la Lista de ejército en la pagina 99. La
seccion de vehiculos de transporte del reglamento de Warhammer
40,000 explica como funcionan estos Vehiculos asignados.

Opciones: Esta seccion detalla todas las mejoras con las que pue-
des equipar a la unidad, juntamente con su correspondiente coste
en puntos. En el momento en el que una opcién indique que pue-
des sustituir un arma “y/o" la otra, puedes sustituir una de las dos,
ambas armas o ninguna siempre que pagues el coste en puUNtos.

PERSONAJES Y OTROS REGIMIENTOS

Te daras cuenta de que los personajes con nombre en |a lista de
ejercito de la Guardia Imperial proceden de regimientos muy dis-
tintos, pero siguen pudiéndose usar en el mismo ejército si lo
deseas. Esto puede representar la habitual colaboracién entre dis-
tintos regimientos dentro de la Guardia Imperial, combatiendo
hombro con hombro. Por otra parte, puedes utilizar la miniatura y
las reglas de un personaje con nombre para representar a un
heroe de un regimiento distinto. Por ejemplo, puedes utilizar las
reglas del Gobernador Usarkar E. Creed como Comandante de Ia
Compania de tu ejército de Mordia o de otro regimiento inventa-
do por ti, tan sélo debes inventarte otro nombre para él. Este es
un estupendo modo de personalizar tu ejército, pero debes tener
€n cuenta que tu oponente debe entender claramente qué repre-
senta cada personaje de tu ejército.
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ESCUADRON DE MANDO DE COMPANIA ... ..
HA HP F R H I A L S
Comandante
de compafiia d 4 3 3 3 3 3 8 5+
Veterano = 4 2 3 1 3 1 #F 54
Dotacion de armas
pesadas veterana 2 % 3 & 2 3 & F b=
Composicidon Equipo:
de la unidad: * Armadura Antifrag
e Comandante de » Rifle laser (El Comandante de compa-
compania. nia va armado con una pistola laser)
s 4 \eteranos ¢ Arma de combate cuerpo a cuerpo
e (ranadas de fragmentacion
Tipo de unidad: » E| Comandante de compania esta

¢ [nfanteria equipado con un Campo reflector
Reglas especiales:
e Oficial veterano

(Unicamente el Comandante

de compania)

Transporte asignado:

o El escuadron puede elegir un Chimera
como transporte asignado (ver la pag.
99 para el coste en puntos).

HA HP F R H I A L S

Astropata 5 £ 8 38 1 9 § ¥ By
Maestro Artillero - R TR - S R

- Oficial de flota 3 4 = 3 ¥ 3 4 F Ei
~ Guardaespaldas 4 & 3 3 1T Z I 7 b=

i S D LSNP = iy T

ASTROPATA
Equipo: __
e Armadura Antifrag
¢ Pistola laser
 Arma de combate
cuerpo a cuerpo
e Granadas de fragmentacion

Reglas especiales:
e [Enlace telepatico

MAESTRO ARTILLERO
Equipo:
e Armadura Antifrag
¢ Pistola laser
e Arma de combate
CUerpo a cuerpo
e (ranadas de fragmentacion

Héglas.especiales:
e Bombardeo de artilleria

Lista de ejército de la Guardia Imperial

50 PUNTOS
Opciones:

Pag. 30

El Comandante de compafiia puede sustituir su pistola laser
y/0 sU arma de cuerpo a cuerpo por;

- Pistola bolter 0 DORer ..o 2 ptos.
e T O 10 ptos.
S DRI R e e e 10 ptos.
U S ORI s e A S T 15 ptos.
El Comandante de compafia puede equiparse

Wt s (10T T o P 5 ptos.
Cualguier veterano puede sustituir su rifle laser por:

RIEIE AT s i e s gratis
Un veterano puede equiparse con:

= BOTGUIN v 30 ptos.
Otro veterano distinto puede equiparse con:

- Estandarte del regimiento .oooooeeeciiiee e 15 ptos.
Ofro veterano distinto puede equiparse con:

= AT ICAIOr TR VBT e s s o S S T 5 ptos.

Otro veterano distinto puede sustituir su rifle laser por:
= LA T S TR it s i e sy s ks s 20 ptos.

Puedes sustituir otros dos veteranos por una Dotacion
veterana armada eguipada con una de las siguientes opciones:

= MIOTEBTO e 5 ptos.
~ L anonauiomatico o BotEr pesadol s o 10 ptos.
=L RIS v s s e R S R 15 ptos.
= L BNETLIASET oo s i s A R SR 20 ptos.

Cualguier otro veterano gue no se haya equipado con ninguna

de las opciones anteriores puede sustituir su rifle laser por;

- Lanzallamas, lanzagranadas

0 rifle de francotirador . .......ooooveeeeeiieeecinnn, 5 ptos. / miniatura
- Rifle de fusion ..o 10 ptos. / miniatura
s e 15 ptos. / miniatura

Todo el escuadrén (incluyendo cualquier Consejero del
regimiento) podréa equiparse con:

R T e Te Ry g ] PR 5 ptos.
= ATMBOUrE CAPATAZON vevriieeieeeeseaees oo s ses o e mmms s cnnnsms 20 ptos.
- Capa de CamuUtla)e .ooovee e 20 ptos.

Consejeros de regimiento

El escuadron podra reclutar:

- LA ASHGPAE o e 30 ptos.
LA WEestih ATTHEID s s im0 s oo 30 ptos.
S e T I 30 ptos.
- Hasta dos Guardaespaldas ......oocoeveeeenn... 15 ptos. / miniatura

OFICIAL DE FLOTA

Equipo:

Reglas especiales:
Armadura Antifrag * |nterceptar reservas
Pistola laser

Arma de combate

CUErpo a Cuerpo

Granadas de fragmentacion

GUARDAESPALDAS

Equipo:
e Armadura Antifrag
e Pistola laser

Reg'l'as espéﬁalesﬁ
 (Cuidado jArghh!

Arma de combate cuerpo a
CUErpo

» (granadas de fragmentacion

GC
~Un
- Ure

Un
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Un
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 NOF
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Pag. 30

3ser

2 ptos.
"0 plos.
'0 ptos.
' 5 ptos.

.5 ptos.

..gratis

70 ptos.

'5 ptos.

5 ptos.

0 ptos.

Clones:
.5 ptos.
0 ptos.
5 ptos.
'0 ptos.

juna

niatura
niatura
‘niatura

5 ptos.
'0 ptos.
'0 ptos.

"0 ptos.
‘0 ptos.
‘0 ptos.
niatura

- GOBERNADOR URSARKARE.CREED ................o.. oo 90 ptos. Pag. 57

- Un Escuadrén de mando de compaiiia de tu ejército puede sustituir a su Comandante de compafia por el Gobernador
~ Ursarkar E. Creed.

HA HP F

5 R H I AL S Equipo: * Granadas de fragmentacion
~ Ursarkar E. Creed 4 4 3 3 3 3 3 10 4+  Armadura caparazon o Campo reflector
S R S .. o Al 6 DG PiEtElaE [
Tipo de unidad: sobrecargadas Reglas especiales:
» |nfanteria (Unico) (Cuentan como una Pistola ¢ Comandante supremo
laser sobrecargada acoplada) e Genio tactico
SARGENTO PORTAESTANDARTE JARRAN KELL ... 85 ptos. Pag. 57

- Un Escuadrén de mando de compaiiia de tu ejército puede sustituir un Veterano por el Sargento Portaestandarte Jarran
- Kell. En este caso ningtin otro veterano podra equiparse con un estandarte de la compania en este Escuadron de mando.

r H P F R H I A L S Equipo: Reglas especiales:
 Jarran Kell 4 4 3 3 2 4 2 8 4+ e Armadura caparazon * Protector dedicado
b e b gy, T ERe W e Pictola l4ser o Aterited HEsaeE)
Tipo de unidad: * Arma de energia.
e [nfanterfa (inico) ¢ Pufio de combate
* (ranadas de fragmentacion
* Estantarte del regimiento
- CORONEL ‘MANO DE HIERRO’ STRAKEN ................... . 95 ptos. - Pag. 60

Un Escuadron de mando de compania de tu ejército puede sustituir a su Comandante de compania por el Coronel
‘Mano de Hierro’ Straken.

HA HP F

= R H I A L S Equipo: o Campo reflector
Coronel Straken > 4 6 4 3 3 3 9 3+ * Armadura Antifrag Reglas especiales:
T SIS TR 6 Bl deslbame B i

- Tipo de unidad: | * Escopeta * Oficial veterano

¢ |nfanteria (Unico) * Arma de combate cuerpoa ® Templado acero y coraje

cuerpo ¢ Hombre de Adamantio
* (Granadas de fragmentacion
B I I R s i e S o2, St S 110 ptos. Pag. 67

- Un Escuadrén de mando de compaiia de tu ejército puede reclutar a Nork Deddog. Un Escuadrén de mando que
~incluya a Nork Deddog no podra incluir Guardaespaldas como Consejeros del regimiento.

2 HAHP F R H I A L S Equipo: Reglas especiales:
- Nork Deddog 4 3 5 5 3 3 4 8 4+ e Armadura caparazon ¢ No hay dolor!

" Tipo de unidad:  Granadas de fragmentacion e Corpulento

o Infanteria (Unico) e Testarudo

® | ezl hasta el fin
e Sacrificio herdico
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: HA HP F R H I A L S
- Comisario mayor 8§ 5 3 3 3 3 3 1B 54
Composicion Equipa:
de la unidad:  Armadura Antifrag
e 1 Comisario e Pistola bolter
mayor * Arma de combate cuerpo a cuerpo
* (ranadas perforantes y de fragmentacion
Tipo de unidad: e Campo reflector
® [nfanteria
Reglas especiales:
e Personaje independiente
o Testarudo
® Ljecucion sumaria
& Aura de disciplina
COMISARIO YARRICK .............oooooo
HAHP F R H I A L S
- Comisario Yarrick s 5 F 4 83 F F W 4
Tipo de unidad: Equipo:
e |nfanteria * Armadura caparazon
(unico) o Bolter de asalto

* (Garra de combate
(se considera Pufo de Combate)
* Arma de combate cuerpo a cuerpo
e Pistola bolter
¢ (Granadas perforantes y de fragmentacion
e Campo de fuerza
e Ojo maldito

Reglas especiales:

e Personaje independiente
e Guerrero eterno

¢ Aura de disciplina

PSIQUHCO PRIMARIS ..o
HAHP F R H | A L S
- Psiquico Primaris 4 4 3 3 2 3 3 9 54
Composicion Equipo:
de la unidad: e Armadura Antifrag
e | Psiguico * Pistola laser

primaris o Arma psiquica

» (ranadas de fragmentacion

Tipo de unidad: ¢ Campo reflector

e |nfanterfa
Reglas especiales:
* Personaje independiente
e Psiquico
¢ ES por tu propio bien
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70 ptos. Pag. 32

Opciones:
* kIl comisario mayor puede sustituir su pistola bolter y/o su
Arma de combate cuerpo a cuerpo por:

BT ettt s e, gratis
el T R e 10 ptos.
w5 e R e .10 ptos.
-Pufio de combate ..o 15 ptos.
 El comisario mayor puede equiparse con:
g GolE e SR e 10 ptos.
~Capa de CamUTIAIE ...covviver et s s eresncisc s 10 ptos.
= g I 5 ptos.

Transporte asignado:
* Un Comisario mayor puede elegir un Chimera como transporte
asignado (ver la pag. 99 para el coste en puntos).

ol T e e P et S e e S T o g o e ey ok R T =gl
= : Lt : e i '

185 ptos. Pag. 63

* Héroe Inspirador
e \/oluntad de hierro

Transporte asignado:
* El Comisario Yarrick puede elegir un Chimera como transporte
asignado (ver la pag. 99 para el coste en puntos).

T
= A R e Arh e e e T e o e B T B iy T s e T o,

70 ptos. Pag. 33

Poderes psiquicos:
* Arco relampagueante
 Nantoscuro

SAC
Un e

- hing

* Sac
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Sacerdote del Ministorum 3 3

Composicion de Equipo: * Elsacerdote puede sustituir su arma de cuerpo a cuerpo por:
la unidad: e Armadura Antifrag = DBSOEIEION s R R U 15 ptos.
~* Sacerdote e Pistola laser

- Tecnosacerdote
- Visioingeniero 3
3

Servidor

o o e A B B s e ey w1 e e o e e 8, 8 1 L EE P L Sy L] = v =t g el Eo ek - e A o L e ) i s e 1 P ] ot e e e e i

- SACERDOTE DEL MINISTORUM ... ... .. 45 ptos. P4g. 35
~ Un ejército de la Guardia Imperial puede incluir de 0 a 5 Sacerdotes del Ministorum. Los sacerdotes no ocupan
~ninguna opcién en la Tabla de organizacién de ejercito, pero se consideran unidades de C.G. independientes.

L S Opciones:
i o * El sacerdote puede sustituir su pistola laser por:
g v, 1o NN Sl S 2 A1 T M T Y e 0 gratis

HAHP F R H I A
3 3 7T 2

el

¢ Arma de combate cuerpo a cuerpo

" Tipo de unidad: e Granadas de fragmentacion
- ® [nfanteria e Rosarius |

Reglas especiales:
* Personaje independiente |
* Furia honrosa

i, - A e - - e T —— L . e e Ty O LS T B e WL SR .
A A U e e i b R i A ey L I e L i e e L e (] b i e e o % ;A S FT o — C e e i3 P, — Y] s Y

- s A e —ne - Ty e T ’ e — e —— - e . e e w2 e g S — it e e B ol e 1 i e A 8, L

 TECNOSACERDOTE VISIOINGENIERO ... .. . ... 45 ptos. Pag. 34
- Un ejercito de la Guardia Imperial puede incluir de 0 a 2 Techosacerdotes Visioingenieros. Los Tecnosacerdotes Visioingenieros
- No ocupan ninguna opcién en la Tabla de organizacién de ejército, pero se consideran unidades de C.G. independientes. |

HAHP F R H I A L S Opciones:

* E| Tecnosacerdote puede equiparse i
53231 31 8 3+ SO BOMEES OB FUSION o s T 5 ptos.
3 3 3 1 3 1 8 4+ * Puede acompafiarse de '

et e e hasta cinco Servidotes ... ?SIDTDSL Tt

Composicion Equipo (Tecnosacerdote): * Hasta dos Servidores pueden sustituir su servobrazo por:
~de la unidad: e Servoarmadura =11 DOHCFPBSHE . oot i i R .20 ptos.
* 1 Tecnosacerdote e Pistola laser - Un cafnon de fusion o un cafién de plasma .............. 30 ptos.

* Arma de energia

Tipo de unidad: s Servobrazo
~* Infanteria * (ranadas perforantes y de fragmentacion

Equipo (Servidor):
e Servobrazo
* Armadura caparazon

Reglas especiales:
¢ Bendicion del Omnissiah
* Blogueo Mental
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ESCUADRON DE OGRETES

-

Ogrete

Ogrete Cabezadura

Composicion
de la unidad:
e | Ogrete

Cabezadura
e } Ogretes

Tipo de unidad:

® |nfanteria

ESCUADRON RATLING

s 3 B L

Ratling

Composicion
de la unidad:
¢ 3 Ratlings

Tipo de unidad:

e |nfanteria

ELITE

----------------------------

P

HA F R H I A L

4 » 5 5 83 2 3 & 5+
4 3 5 5 3 2 4 J b5+
Equipo:

e Armadura Antifrag

» Destripador

* (ranadas de fragmentacion
Reglas especiales:

* Corpulentos

s Asalto rabioso

e Testarudo

HAHMP F R H I A L S
2 4 2 2 1 4 1 6 5+
Equipo:

e Armadura Antifrag
¢ Rifle de francotirador
e Pistola laser

Reglas especiales:
e Infiltracion
s Sigilo

o e o T S T S il

ESCUADRON DE PSIQUICOS DE COMBATE

= e T e R et 12 . e b R RS

Psiquico autorizado 2 3
3

- Vigilante
Composicién
de la unidad:
e 1 Vigilante
e 4 Psiquicos

autorizados

Tipo de unidad:

o [nfanteria

HA HP E”

2 = 1 3 1 B 5%
= 3 1 3 2 8

3 5+

Equipo:

e Armadura Antifrag

o Pistola laser

* Arma de combate cuerpo a cuerpo

Reglas especiales:
* Psiguico
(Unicamente Psiquicos autorizados)
e Coro psiguico
¢ Sacrificio final

Poderes Psiquicos:
e Ninar moral
e Tormenta de almas
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............ 130 PUNTOS Pag. 42
Opciones:
* Puede incluir hasta siete
- B retEs aditionales o 40 ptos. / miniatura

Transporte asignado:

e | escuadron puede elegir un Chimera
como transporte asignado (ver la pég.
99 para el coste en puntos).

............ 30 PUNTOS Pag. 43
Opciones:
¢ Puede Incluir hasta siete
- BEINGS SRICHITEIES v msesisseaig 10 ptos. / miniatura
........... 60 PUNTOS Pag. 47
Opciones:
* Puede Incluir hasta cinco
- Psiquicos autorizados adicionales ............. 10 ptos. / miniatura

Transporte asignado:

* E| escuadron puede elegir un Chimera
como transporte asignado (ver la pag. 99
para el coste en puntos).

ESCU.

Solda

5 Sarge

Compo:
de la ur
e 1 Sarc
de as:
e 4 S50l
de as:

Tipo de
e |nfan

GUAI

Gauare

Tipo de
e |nfan
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3g. 43
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ELITE

HA HP F R H I A L
Soldadodeasalto 3 4 3 3 1 3 1 7 4+
Sargentodeasalto 3 4 3 3 1 3 2 8 4+
Composicién Equipo:
de la unidad: » Armadura caparazon
e 1 Sargento e Rifle laser sobrecargado
de asalto e Pistola laser sobrecargada
e 4 Soldados ¢ Arma de combate cuerpo a cuerpo
de asalto ¢ (ranadas de fragmentacion

¢ (3ranadas perforantes
Tipo de unidad:
¢ |nfanteria Reglas especiales:

e Despliegue rapido

e (Operaciones especiales

F R
Guardia Marbo 5 5 3 3

Tipo de unidad:
e |nfanteria (Gnico)

85 PUNTOS Pag. 46
Opciones:
* Puede incluir hasta cinco

- Soldados de asalto adicionales.................. 16 ptos. / miniatura

* F| sargento de asalto puede sustituir su Pistola laser
sobrecargada y/o su Rifle laser sobrecargado por:

- Pistola bolter o bolter ..o, gratis
- ArmMa de eNergid. oo 10 ptos.
~ PISEOIE S PlESING s a s S 10 ptos

e Hasta dos soldados de asalto pueden sustituir su
Rifle l&ser sobrecargado por:

I s T e S S 5 ptos. / miniatura
-Lanzagranadas ... 5 ptos. [ miniatura
-Rifle de Tusion oo 10 ptos. / miniatura
SRR TR B L v RNV 15 ptos. / miniatura

Transporte asignado:
e E| escuadron puede elegir un Chimera como transporte asigna-
do (ver la pag. 99 para el coste en puntos).

65 ptos. Pag. 61

Equipo: Reglas especiales:
e Armadura Antifrag e Coragje

e Pistola destripadora

¢ Flo téxico

e (ranadas de fragmentacion
s Bombas de fusion

e (Carga de demolicion

e Sigilo

* Naoverse a traves de cobertura
e Atacary huir

* \/eloz

e Solitario

e Estd detras de til
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TROPAS DE LINEA

PELOTON DE INFANTERIA

Composicion de la unidad: 1 Escuadrén de mando de pelotén, 2-5 Escuadrones de infanteria, 0-5 Escuadrones de
armas pesadas, 0-2 Escuadrones de armas especiales y 0-1 Escuadrones de reclutas. Cada Pelotdn de infanteria Cuenta

como una Unica opcion de Tropa de Linea en la tabla de organizacion de ejército durante el despliegue, y se hace una misma tira-
da colectiva al hacer la tirada de reservas.

ESCUADRON DE MANDO DE PELOTON* ... . ... 30 Puntos Pag. 36
Opciones:
HAHP F R H I A L S * £l Comandante de pelotén puede sustituir su pistola laser por:
Comandante UL T g T 2 ptos.
de peloton 4 4 3 3 1 3 2 8 5+ * Un Comandante de pelotén puede equiparse
Guardia imperial 2 233 1T 31 1 5 | cor Dorbas e FUSION o s mnsren S IS
Dotacién | ¢ El escuadrén podra reclutar un Comisarion. ..o 35 ptos.
de armas pesadas 3 3 &5 3 2 8 2 7 5 * El Comandante de peloton y/o el Comisario pueden
Comisario A 4 B F 7T F 2 8 L sustituir su pistola y/o su arma de cuerpo a cuerpo por:
. RS e et e 2 ptos.
Composicién Transporte asignado: S grma BiEThE o R SRS ORI 10 ptos.
de Ia unidad: o El escuadrén puede elegir un Chimera - P|5’EDJa R BEBIITE oo o e N S 10 ptos.
v 1 Chmsadante como transporte asignado (ver la pag. - Puno F:ie c:::mba?te,,......: ..................... T SR 15 ptos,
de peloton 99 para el coste en puntos). & CulalqwerxGuardsa Imperial puede sustituir su rifle |&ser por: |
o 4 Guardias Eauing: - Pistola Iaser .................................................................... gratis
quip - - -
i . ; * Un Guardia imperial puede equiparse con:
imperiales * Armadura Antifrag =,
Sy s S 30 ptos.
* Rifle laser s i b : .
_ _ : * Otro Guardia imperial distinto puede equiparse con:
Tipo de ”?'dad: (El Cﬂmaﬂldante ije peloton va armada B 520 (o iate 1= Mo Tciia) co )y (e 15 ptos.
* Infanterfa con una pistola laser en lugar del rifle e Otro Guardia imperial distinto puede equiparse con:
laser. El Comisario va armado con una AT AT e V2w st s o o amsmmennn b IS,
pistola bolter en lugar del rifle laser) * Otro Guardia imperial distinto puede sustituir su rifle laser por:
* Arma de combate cuerpo a cuerpo gl =gl T R R 20 ptos.
* Granadas de fragmentacion * Puedes sustituir dos Guardias Imperiales por una Dotacién de
armas pesadas equipada con una de las siguientes opciones:
Reglas especiales: 2 [ L o 5 ptos.
o Oficial de reemplazo - Canoén automético o bélter pesado ... 10 ptos.
(Unicamente el Comandante de pelotén) - Lanzamisiles.........ccoovvuiiiiiiieieie e, 15 ptos.
e Testarudo (Unicamente el Comisario) g 1o R ———————————————— 20 ptos.
e Ejecucién sumaria ¢ Cualquier otro Guardia Imperial que no se haya equipado con nin-
(Unicamente el Comisario) guna de las opciones anteriores puede sustituir su rifle laser por:
- Lanzallamas, lanzagranadas
g fitle ae TrameOtiFadon . oo masmmnmii 5 ptos. / miniatura
< RITIE R TUSION . .. L cconsinsmms csmmsnns smams 10 ptos. / miniatura
10 e i o - 15 ptos. / miniatura
* Todo el escuadrén podra equiparse
CRNrERanss PErRNAMIES s SR 5 ptos.
 COMANDANTE CHENKOV ... 50 ptos. Pag. 65
Un Escuadron de mando de peloton de tu ejército puede sustituir a su Comandante de peloton por el Comandante Chenkov.
= HA HP F R H I A L S Equipo: Reglas especiales:
- Comandante Chenkov 4 4 3 3 2 3 2 9 4+ * Armadura caparazon * Lugarteniente
| 7 T et v LA LI e, e Sl R A R e L : o Arma dE energ’fa. i ]Avar}zad, pEH’DS!
- Tipo de unidad: * Granadas de fragmentacion * Lanzad otra oleada
~* Infanterfa (tinico) * Pistola bolter
CAPITAN ALRAHEM ... .. i oot e 70 ptos. Pag. 64
- Un Escuadron de mando de peloton de tu ejército puede sustituir a su Comandante de pelotén por el Capitan Al'rahem.
HA HP F R H | A L § Equipo: Reglas especiales:
 Capitan Al'rahem 4 4 3 3 2 3 2 9 54 * Armadura Antifrag * Acechad al enemigo
| ——— e & s et ¥ Higiheid i et
- Tipo de unidad: * Granadas de fragmentacion
~* Infanterfa (Unico) * Garra de los tigres del desierto

Lista de ejercito de la Guardia Imperial

ESCU.

Gueé
Sarg
Dot
de &

. Con
Compi
de la L
o 1|53
s 9 (GL

IMpe

Tipo d
s |nfar

Transpc

o E| s
eleg
elpgl
asign
pag.
coste

ESCUA

Dotac

Compo
de la ui
¢ 3 Dot

armas
Tipo de
¢ [nfant

ESCUAI

Guarte

Compos
de la un
e O Guar

Tipo de
e |nfant:

RECLUT

- Reclut

Compos
de la uni
o /0 Rec
Tipo de |
e Infante



-y

Lol

3 tira-
'ag. 36

T DO
Z ptos.

5 pios.
5 pios.

La
1
1-
3

L= l
£
et
(]
Ly

A
]

P e i mm

HA HP F R H I A L S
Guardia imperial 3 3 3 3 1 3 1 7 5%
Sargento 3 I 3 3 1 3 2 8B 5
Dotacién
de armas pesadas 3 8 &5 3 2 3 B 7 S
Comisaio 4 43 3 13 2 9 5+

Composicién
de la unidad:
* 1 Sargento
¢ 9 Guardias
imperiales

Tipo de unidad:
® |nfanteria

Transporte asignado:

e Efescuadrén puede
elegir un Chimera
como transporte
asignado (ver la
pag. 99 para el
coste en puntos).

e S

ESCUADRON DE ARMAS PESADAS *

Ay -

Composicion

de la unidad:

* 3 Dotaciones de
armas pesadas

Tipo de unidad:

e |nfanteria

G
5

ESCUADRON DE ARMAS ESPECIALES*

~ Guardia imperial
Composicion

de la unidad:

* 6 Guardias imperiales

Tipo de unidad:
e |nfanteria

RECLUTAS*

~ Recluta

Composicion
de la unidad:

* 20 Reclutas
Tipo de unidad:
e Infanteria

HA HP
~ Dotacion armas pesadas 3 3

TROPAS DE LINEA

Equipo:

e Armadura Antifrag

e Rifle laser
(El Sargento va armado con una
pistola l&ser en lugar del rifle |aser. E|
Comisario va armado con una pistola
boélter en lugar del rifle laser.)

* Arma de combate cuerpo a cuerpo

* (Granadas de fragmentacién

Reglas especiales:

* Escuadréon combinado

 Testarudo (Unicamente el Comisario)

® Ejecucion sumaria
(Unicamente el Comisario)

SR e A, g S N it S i b e i S e et e N A ek i o b . .

3 3 .2

—r e - L

Equipo:

* Armadura Antifrag

e Rifle laser

* Mortero

* Arma de combate cuerpo a cuerpo
* (Granadas de fragmentacion

AR e R et e T i T P e e, e e B i o S A T AR, &

e
333 3 1 3 1 7 5%

Eqwmpﬂ

* Armadura Antifrag
e Rifle |aser
* Arma de combate cuerpo a cuerpo

e 0 s e e e e ot W e e T il e T o B

2 2 3 3 1 3 1 5 5%
Equipo:

* Armadura Antifrag
e Rifle laser
* Arma de combate cuerpo a cuerpo

......................................

-------------------------------

----------------------------

....... 50 Puntos Pag. 37
Opciones:
* El Sargento puede sustituir su pistola laser por:
slallsaiol 5B oTe e g USRI 2 ntos.
* El Sargento puede equiparse con bombas de fusion ....... 5 ptos.
* El escuadrén puede reclutar un Comisario................... 35 ptos.

e El Sargento y/o el Comisario pueden sustituir su pistola
Y/ SU arma de cuerpo a cuerpo por:

- Arma de energfa o pistola de plasma ..o 10 ptos.
* Un Guardia imperial puede sustituir su rifle laser por un:

- Lanzallamas, lanzagranadas o rifle de francotirador......5 ptos.

s 1B e 2 U117 oo LR T 10 ptos.

-Riflede plasma ..o 15 ptos
e Otro Guardia imperial distinto puede equiparse con:

- AMPIITICAdOr de VOzZ ..oooovvvieeiioeeeeeeeeeeeeeee 5 ptos.

° Sustituye dos Guardias Imperiales por una Dotacian de
armas pesadas equipado con una de las siguientes opciones:

g L 5] 52 2 ST ————— 5 ptos.
- Canon automatico o bolter pesado ... 10 ptos.
g5 17 L PR 15 ptos.
= CaNON L8SET ..o 20 ptos.
* Todo el escuadron podra equiparse con
Granadas Perforantes...........oooeeeeeeveeee oo 10 ptos.
...... 60 Puntos Pag. 38
Opciones:

* Cualguier Dotacién de armas pesadas puede cambiar su
MOTrtero por un:

- Bolter pesado o Candn automatico ...l 5 ptos.
= Lanzamisiles ... 10 ptos.
e T AT 15 ptos.
* lodo el escuadron podrd equiparse con
Granadas perforantes...........ooovoeeeeeooee 5 ptos.
...... 35 Puntos Pag. 38
Opciones:

* Tres de los Guardias imperiales deben escoger una de las
siguiente opciones:
- sustituir su rifle laser por un lanzallamas,

....................................................................... 80 Puntos Pag. 37

un lanzagranadas o un rifle de francotirador............... .5 ptos.

- sustituir su rifle [aser por un rifle de fusién ................ 10 ptos.

- sustituir su rifle laser por un rifle de plasma............... 15 ptos.

- equiparse con una carga de demolicion ..................... 20 ptos.
Opciones:

* Puede incluir hasta 30 reclutas adicionales

,,,,,,, R R T U B R i e B DTOS, £RIGIETUA
* Siel ejercito incluye al Comandante Chenkov,

cualquier unidad de reclutas puede obtener la

regla especial Lanzad otraoleada .........o...ooooiev . 75 ptos.

*Las unidades en estas dos paginas no pueden adquirirse individualmente, sélo como parte de un Pelotén de infanteria.

Lista de ejército de la Guardia Imperial
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TROPAS DE LINEA

ESCUADRON DE VETERANOS

............................... 70 PUNTOS Pag. 40
HAHP F R H | A L S i ors S
VEtBisEs T A 3 3 7 3 1 7 =% * El Sargento de Veteranos puede sustituir su pistola laser y/o su
Sargentode Veteranos 3 4 3 3 1 3 2 8 5+ AT Ge Combala aUepD A LU0 por: |
SRR - Elsr:mpeta; ........................................................................ gratis
" pesadas veterana T A % 3% OB Y OB B - Pistola bOler ..o, —— 2 ptos.
e e e P SRS, . 10 ptos.
Composicion Equipo: - PisEc::la L G e 10 ptos.
H5 18 nridad: o Armadura Antifrag - Puno Fie combate.................. R s 15 ptos.
e 1 Sargento de « Rifle laser (El Sargento de veteranos ¢ (Cualquier veterano puede sustituir su rifle laser N
it va armado con una pistola laser en por una escopeta R gratis
e 9 \eteranos lugar del rifle laser) * VET?_HHD RUSLe BQuIparse .
» Arma de combate cuerpo a cuerpo - Amplificador de voz 5 ptos.
Tipo de unidad: e Granadas perforantes * Hasta otros tres veteranos puedgn sustrtuir su tl’sfle |aser por:
. y de fragmentacion - Lgnzaiiama;, lanzagranadas o rifle de francotirador......5 ptos.
= R R O s o o R A el 10 ptos.
Transporte asignado: -Rifledeplasma ... e 15 ptos.
» El escuadron puede elegir un Chime- - LarjzaIlama5 pesado (uno por ESf:uadrlr.:’m) ................... 20 ptos.
ra como transporte asignado (ver Iz e Sustituye dt::s_ veteranos por una Doltar:?r::n de armas pesadas
p4g. 99 para el coste en puntos). veterana equipado con una de las siguientes opciones:
R B i et b et R e e 5 ptos.
- Canon automatico o bolter pesado .....oooeceiiviveiieninnn 10 ptos,
= LanZamISIES oo 15 plos.
B THEH) TR T e s binas ol e e e 20 ptos.
* El escuadrén puede escoger cualquiera de las siguientes doctrinas:
- Granaderos: El escuadron sustituye sus
Armaduras Antifrag por Armaduras Caparazon.......... 30 ptos.
- Zapadores: El escuadron estara eguipado con
capas de camuflaje y Bombas trampa..coovvevvevevnn 30 ptos.
- Demoliciones. Todo el escuadron esta equipado con bombas de
tusion. Uno de los veteranos cuenta ademas con una Carga de
demolicion ademas del resto de su equIpO.....cooveeeivnn... 30 ptos.
SARGENTO ARMERO HARKER ..o, 55 Puntos Pag. 62

Un Escuadron de veteranos de tu ejército puede sustituir a su Sargento de veteranos por el Sargento armero Harker
Si un escuadron incluye al Sargento armero Harker no podré escoger la doctrina Granaderos.

T HA HP F R H I A L S Equipo: Reglas especiales:

 SargentoarmeroHarker 4 4 4 3 1 3 2 8 5+ e Armadura Antifrag e Implacable

- Tipo de unidad: cUerpo a cuerpo * Diablos de Catachén

~* Infanterfa (Unico) e Granadas perforantes |

| y de fragmentacion
» 'Retribucion’ (bolter pesado) f

CBARGENTO BASTONNE ....oooi v i e ainsbigas 60 Puntos Pag. 59

 Un Escuadrén de veteranos de tu ejército puede sustituir a su Sargento de veteranos por el Sargento Bastonne. |

3 HAHP F R H I AL S Equipo: Reglas especiales:

' Lukas Bastonne 4 4 3 3 T 3 2 10 4% ® Armadura caparazon * Depende de nosotros,

- Tipo de unidad:  Granadas perforantes * jNunca abandonamos,

~* Infanteria (Gnico) y de fragmentacion nunca nos rendimos!

e Espada de energia

Lista de ejército de la Guardia Imperial
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Legionario penal
Custodio

Composicion

de la unidad:

e 1 Custodio

e 9 Legionarios
penales

Tipo de unidad:
e |nfanteria

HA HP

TROPAS DE LINEA

ESCUADRON DE LA LEGION PENAL

F R H I A L
35 3 3 3 1 3 1 & b5+
3 3 3 3 1 3 2 8 b5+
Equipo:

¢ Armadura Antifrag

e Rifle laser (El Custodio va armado
con una pistola laser en lugar del
rifle laser)

e Arma de combate cuerpo a cuerpo

Reglas especiales:
o Desesperados

e Exploradores

e Testarudos

------------------

80 PUNTOS Pag. 41

Los Salvajes del Coronel Schaetfer

De entre todas las legiones del Imperio, hay una que des-
taca sobre las demis, la 13? Legion Penal, también conocida
como Los Salvajes. Comandada por el inflexible Coronel
Schaeffer, esta unidad representa la ultima oportunidad para
la peor escoria de la galaxsa. La filosofia de Schaeffer es
sencilla: ofrecerd a las tropas a su cargo una tltima opor-
tunidad de ganar el perdén del Emperador redimiendo asi
sus almas. Les dard tal oportunidad llevindolos a las zonas
de guerra mis peligrosas en las peores misiones suicidas
imaginables. {Cémo seri la reputacién del Coronel, que
muchos de los que reciben su oferta prefieren la muerte
antes que acompafiarle!

TRANSPORTES ASIGNADOS

Diversas unidades de |a Guardia Imperial tienen la opcion de escoger un vehiculo de transporte asignado. Estos vehiculos no ocupan espa-
cio en la tabla de organizacion de ejército, pero por lo demas funcionan como unidades auténomas. Consulta la seccion de vehiculos del
reglamento de Warhammer 40,000 para ver como operan |0s vehiculos de transporte.

TRANSPORTE BLINDADO CHIMERA

Chimera

Composicidon
de la unidad:
e 1 Chimera

Tipo de unidad:
e Vehiculo (tanque)

—Blindaje —
HP BF BL BP
3 12 10 1B

Equipo:

e NMultilaser

¢ Bolter pesado

¢ Foco reflector

e Descargadores de humo

Reglas especiales:
e Anfibio
e \/ehiculo de mando movil

Capacidad de transporte:
12 miniaturas

55 PUNTOS Pag. 39

Opciones:
e Sustituye el multilaser por:

- Lanzallamas pesado o bolter pesado ...................... gratis
e Sustituye el bolter pesado por:

- Lanzallamas pesado ... gratis

e Flije alguno de |as siguientes opciones:
- Ametralladora pesada o

polter de asalto en afuste exterior .......ccooevvevene.. 10 ptos.
- MIsI| CaZador 8SesIN0 v s 10 ptos.
32 o1 b T s T T RO 10 ptos.
- Blindaje adicional ........oeei i 15 ptos.
- Rt dS SR v 20 ptos.

Lista de ejército de la Guardia Imperial
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ATAQUE RAPIDO

ESCUADRON DE SENTINELS EXPLORADORES .

Y

—Blindaje -
HA HP F BF BL BP | A
- Sentinel explorador 5 % % 40 10 1w 2 9

Composicion Equipo:

de la unidad: s Multilaser

e Escuadrdn de vehi-
culosde 1 a3 Senti- Reglas especiales:
nels exploradores e Exploradores

] _ ¢ [overse a través de cobertura
Tipo de unidad:

» Vehiculo (bipode,
descubierto)

ESCUADRON DE SENTINELS ACORAZADOS

A A o i o b i o e e e o il e,

rBJiI’IdEjEj
| HA HP F BF BL BP | A
Sentinel Acorazado 3 3 5 12 10 10 3 1

Composicion Equipo:

de la unidad: e Multilaser

e [Escuadron de * Blindaje adicional
vehiculos de
1 a 3 Sentinels
acorazados

Tipo de unidad:
e \ehiculo (bipode)

_? SRR il e e Sy e S e R e S o e o

ESCUADRON DE ROUGHRIDERS . .

Rough Rider = 2 3 3 |

~ Sargento
~ de Rough Riders 2 82 3 2 1 3 2 8 b=

2 1 3 5%

Compaosicion Equipo:
de la unidad: s Armadura Antifrag
* 1 Sargento de e |anza de caza
Rough Riders * Pistola laser o arma de cuerpo a cuerpo
* 4 Rough Riders ¢ (ranadas de fragmentacion

Tibadeunidsd: e (ranadas perforantes

e (Caballeria

34 LG ISR E IR 80 Rt DR e S MR AT - St SN

35 PUNTOS / MINIATURA Pag. 45

Opciones:

e Cualquier Sentinel puede reemplazar su multilaser por una de
las siguientes opciones de armamento:
- Lanzallamas pesado o Canoén automatico ...5 ptos. / miniatura

o R A T S 000 55 o bt b n s 10 ptos. / miniatura

B PR e O 15 ptos. / miniatura
* Cualquier miniatura puede equiparse con:

B 2 o T = L T 1 pto / miniatura

= DAISH CAZSLOT BSESINEY . ooomsmns s 10 ptos. / miniatura
* Todo el escuadron puede equiparse con::

- Descargadores de humo .....cooeeeevieivviiinn . 5 ptos. / miniatura

-Red de camuflaje.........ooovviiiciiiiiiiini 10 ptos. / miniatura

..... 55 PUNTOS / MINIATURA Pag. 45

Opciones:

o Cualquier Sentinel puede reemplazar su multilaser
por una de las siguientes opciones de armamento:
- Lanzallamas pesado o Cafdn automatico ...5 ptos. / miniatura

- Lanzamisiles ... 10 ptos. / miniatura

AN TS0 s s i s 15 ptos. / miniatura

2 AT OE BRI oo as s s 20 ptos. [/ miniatura
* Cualquier miniatura puede equiparse con:

o = o I pto / miniatura

- Misil cazador asesino....ooovveviiieeiee 10 ptos. / minfatura
¢ Todo el escuadrén puede equiparse con::

- Descargadores de humo L...eeeeevveiviviinnnnnn.. 5 ptos. / miniatura

G- e s o 10 ptos. / miniatura
55 PUNTOS Pag. 44
Opciones:
¢ Puede incluir hasta cinco Rough Riders adicionales

.................................................................. 10 ptos. / miniatura
* E| Sargento de Rough Riders puede sustituir su pistola laser por:

- Arma de energia. ..o 10 ptos.

= PISTONG 08 DIGSINE ..o i chomssiner s s et e cssessmis 10 ptos.
¢ El Sargento de Rough Riders puede equiparse

con bomBbas de TUSION ... 5 ptos.

* Haste dos Rough Riders pueden sustituir su Lanza de caza por
una de las siguientes opciones:

- Lanzallamas o lanzagranadas..........cccoooee.... 5 ptos. / miniatura

S B RS ey R 10 ptos. / miniatura

S = T SRR 15 ptos. / miniatura
40 Puntos Pag. 66

Un Escuadron de Rough Riders de tu ejército puede sustituir a su Sargento de Rough Riders por Mogul Kamir.

F
- Mogul Kamir 4 3 3

Tipo de unidad:
e (Caballeria (Unico)

Lista de gjército de la Guardia Imperial

Equipo: ¢ (ranadas perforantes
* Armadura Antifrag Reglas especiales: |
 Lanza de caza e [ntrépidos de Khanasan
* Ciber-montura * [emperamento irascible :
o Pistola bolter
* Arma de combate

Cuerpo a cuerpo
* Granadas de fragmentacion
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ATAQUE RAPIDO

Composicion de la unidad: Escuadron de vehiculos compuesto de 1 a 3 de los siguientes tanques, en cualquier combinacién.

ESCUADRON HELLHOUND

Pag. 50

Hellhound ................ 130 PUNTOS / MINIATURA _Blindaje—
] HP BF BL BP
Devil Dog ..................... 120 PUNTOS / MINIATURA Hellhound 3 12 12 10
- Devil Dog 3 12 12 10
Bane Wolf ... . 130 PUNTOS / MINIATURA ~ Bane Wolf 3 12 12 10
Tipo de unidad: Equipo (Todos): Opciones:
e Vehiculo e Bolter pesado ¢ Cualquier miniatura puede sustituir su bolter pesado por:
(tanque, rapido) - Lanzallamas pesado ... gratis
Equipo = CafON G TUSION 155 ki memome s rsrrsssenes 15 ptos. / miniatura
Hellhound: e Cualguier miniatura puede equiparse con:
e Canon infierno - Foco reflector ..o, ! pto / miniatura
- Ametralladora pesada o
Devil Dog: bolter de asalto en afuste exterior ........... .10 ptos. / miniatura
e (Carnon de fusidon pesado - Misil cazador asesinO........ooovveeeeeiieeeeeen. . 10 ptos. / miniatura
- Pala exEavadong s i 10 ptos. / miniatura
Bane Wolf: - Blindaje adicional ..o 15 ptos. / miniatura
» Cafon quimico e Todo el escuadron puede equiparse con::
- Descargadores de humo ......oooocvieiinnnninnn, 5 ptos. / miniatura
-Red de camutlaje...............ooo 20 ptos. [ miniatura
ESCUADRON DE TRANSPORTE DE ASALTO VALQUIRIA .. 100 PUNTOS / MINIATURA Pag. 56
~Blindaje — Opciones:
| HP BF BL BP * Cualguier Valguiria puede reemplazar su multilaser por:
Valguiria 3 92 12 10 | - CanoON laSer . oo 15 ptos. / miniatura
et s S s e S o Cualquier Valquiria puede cambiar sus misiles Hellstrike por:
Composicion Equipo: - Dos baterias de cohetes.....cooovooiivinieinnnnn, 30 ptos. / miniatura

de la unidad: e Multilaser
e Fscuadron de vehiculos ® 2 misiles Hellstrike
de 1 a 3 Valquirias e Foco reflector
Tipo de unidad: e Blindaje adicional
e \ehiculo
(rapido, gravitico) Reglas especiales:
e Despliegue rapido
Capacidad de transporte: e Explorador
12 miniaturas  [nsercion gravitica

e AT ot T s e e e AT e R o e L L e N B A e i ety e g " St S B

2l

ESCUADRON DE CANONERAS VENDETTA

. |_E||ndaje_|
HP BF BL BP

 Vendetta 3 1212 10
Composiciéon Equipo:

de la unidad: e 3 Cafones laser acoplados
e Escuadron de vehicu- e Foco reflector
los de 1 a 3 Vendettas e Blindaje adicional

Reglas especiales:
* Despliegue rapido
o Explorador

* |nsercion gravitica
Capacidad de transporte:

12 miniaturas

Tipo de unidad:
e Vehiculo
(rapido, gravitico)

-------

e Cualqguier Valguiria puede equiparse con dos barguillas
armadas con:

-Bolters pesados ..o 10 ptos. / miniatura
130 PUNTOS / MINIATURA Pag. 56
Opciones:

o (Cualquier Vendetta puede cambiar dos Canones laser
acoplados por:

- Dos misiles Hellfury .o, gratis

* Cualguier Vendetta puede equiparse con dos barquillas
armadas con:
-Bolterspesados ... 10 ptos. / miniatura

Lista de ejército de la Guardia Imperial

101




102

APOYO PESADO

Composicion de la unidad: Escuadrén de vehiculos compuesto de 1 a 3 de los siguientes tanques, en cualquier combinacion.

ESCUADRON LEMAN RUSS

Leman RUSS ... 150 PUNTOS / MINIATURA
Leman Russ Exterminator...150 PUNTOS / MINIATURA
Leman Russ Vanquisher..155 PUNTOS / MINIATURA
Leman Russ Eradicator....160 PUNTOS / MINIATURA
Leman Russ Demolisher. 165 PUNTOS / MINIATURA
Leman Russ Punisher ._.._180 PUNTOS / MINIATURA
Leman Russ Executioner.190 PUNTOS / MINIATURA

Tipo de unidad: Equipo
» Vehiculo (tanque) Leman Russ:

e Cafon de batalla
Equipo (todos):
¢ Bolter pesado Leman Russ Exterminator:
» Foco reflector e (afon automatico Exterminator
e Descargadores de humo _

Leman Russ Vanquisher:
Reglas especiales: ¢ (Canon de batalla Vanquisher
¢ Monstruosidad imparable

Leman Russ Eradicator

e (anon Nova Eradicator

Leman Russ Demolisher:
o Canon de Asedio Demolisher

Leman Russ Punisher
o (anon Gatling modelo Punisher

Leman Russ Executioner
* (Canon de plasma Executioner

~ NOBLE COMANDANTE PASK ....................ccoooiioneiiries.

- Leman Russ
: Leman Russ Exterm
- Leman Russ Vanqui

Leman Russ Eradicator

Leman Russ Demoli

Leman Russ Punisher

Leman Russ Execut

Opciones:

Pag. 48

|—B|indaje—|

HP BF
14
14
14
14
14
14

inator
sher

sher

W W W g Ll g

aner

14

BL
13
13
13
13
12
13

BP
10
10
10
10
Izl
11

< 11 =

* Cualguier miniatura puede cambiar su bélter pesado por:

O e gratis
T Y B e s e e bt e

e Cualguier miniatura puede equiparse con dos barquillas arma-

- Lanzallamas pesa

das con:

- Bolters pesados o lanzallamas pesados

- Canon de fUSION .o

- Canoén de plasma

- Ametralladora pe

o (Cualguier miniatura guede equiparse con:

sada o

15 ptos. / miniatura

20 ptos. [ miniatura
>0 ptos. / miniatura
40 ptos. / miniatura

bolter de asalto en afuste exterior ............ 10 ptos. / miniatura

- Misil cazador asesino

10 ptos. / miniatura

- Pala excavadora..........coooooiiiiiiiii, 10 ptos. / miniatura

- Blindaje adicional

- Red de camuflaje

....50 Puntos

* Todo el escuadrén puede equiparse con::

Un Gnico Leman Russ de tu ejército puede reclutar al Noble Comandante Pask como mejora.
Solo podras incluir un unico Noble Comandante Pask en tu ejército.

Reglas especiales:
~® As del tangue Leman Russ
- ® Disparo letal

BATERIA DE TANQUES ANTIAEREOS HYDRA .

—Blindaje —
; HP BF BL BP
| Hydra 3 12 18 10

Tipo de unidad: Equipo:
* Vehiculo (tanque) ¢ Dos cafiones
automaticos Hydra acoplados
¢ Bolter pesado
¢ Foco reflector
e Descargadores de humo
* Sistema de punteria automatico

Lista de ejercito de la Guardia Imperial

75 PUNTOS / MINIATURA
Composicion de la unidad: Escuadron de vehiculos compuesto de 1 a 3 tanques antiaéreos Hydra.

Opciones:

15 ptos. / miniatura

Pag. 58 |

Pag. 51

* Cualguier miniatura puede sustituir su bolter pesado por:

- Lanzallamas pesado

e Cualguier miniatura puede equiparse con:
- Ametralladora pesada o

holter de asalto en afuste exterior
- Misil cazador asesino

- Pala excavatdora. o

- Blindaje adicional

¢ Todo el escuadron puede equiparse con:

- Red de camuflaje

-------------------------------------

llllllllllllllllllllllllllllllllllll

10 ptos. / miniatura
10 ptos. { minjatura
10 ptos. / miniatura
15 ptos. / miniatura

20 ptos. / miniatura

LA



APOYO PESADO

Composicion de la unidad: Escuadrén de vehiculos compuesto de

BATERIA DE ARTILLERIA

Composicion Equipo:
de la unidad: e Misil Deathstrike
o | Deathstrike e Bolter pesado
¢ Foco reflector
Tipo de unidad: e Descargadores de humo

e Vehiculo (tanque)
Reglas especiales:
¢ T-menos CiNco para ignicion...
y contando

Pag. 52
1 a 3 de los siguientes tanques, en cualquier combinacion.

Basilisk ................... ......125 PUNTOS / MINIATURA }"gﬁnd;;“e .
Medusa............... 135 PUNTOS / MINIATURA N P B ML B
Basilisk 2 12 10 30
Colossus ... 140 PUNTOS / MINIATURA Medusa 3 12 10 10
. Colossus 3 A2 18 10
GHTEOH....onn vomcommommunsnns: 75 PUNTOS / MINIATURA ot 3 12 10 10
Tipo de unidad: Equipo Opciones:
e Vehiculo (tanque, Basilisk: = Cualquier miniatura puede sustituir su bolter pesado por:
descubierto) * Cafion estremecedor - Lanzallamas pesado ..., gratis
e Cualquier miniatura puede equiparse con:
Equipo (Todos): Medusa: - Compartimento estanco ..., 15 ptos. / miniatura
o Bolter pesado e Canon de asedio Medusa - Ametralladora pesada o
e Foco reflector bolter de asalto en afuste exterior ............ 10 ptos. / miniatura
e Descargadores Colossus: - Misil cazador asesino . .....covvevreeeeiieeiieiinnne, 10 ptos. / miniatura
de humo * NMortero de asedio Colossus =Pala SOOI s mr R 10 ptos. / miniatura
~BlitilalE St esmmsmmnmamsram 15 ptos. / miniatura
Griffon: e Todo el escuadron puede equiparse con:
e Mortero pesado Griffon -Red de camuflgie. .. ... s 30 ptos. / miniatura
e Cualquier Medusa puede eguiparse
Reglas especiales: con proyectiles de demolicion ............cccoeennn 5 ptos. / miniatura
¢ Bombardeo preciso (solo el Griffon)
LANZACOHETES MANTICORA ... 160 PUNTOS Pag. 54
Blindaje 7 Opciones:
HP BF BL BP e Cualquier miniatura puede sustituir su bélter pesado por:
Manticora 3 12 10 10 - LanzZallamas Pesadl . ommrmsmmmam e s gratis
i RPN oy Y NSO o SN o s et 1 s i . CU&|C[L.IEEF miniatura {]UEdE E‘QUiEEFSE‘. con:
Composicion Equipo: - Ametralladora pesada o
de la unidad: e Cohetes Storm Eagle bolter de asalto en afuste exterior ..o, 10 ptos.
¢ 1 Manticora e Bolter pesado - Misil cazador asesing ......cooovieeeiieee e 10 ptos.
¢ Foco reflector b R LT T T T e —— 10 ptos.
Tipo de unidad: e Descargadores de humo - Blindaje Sl s R 15 ptos.
s \/ehiculo (tanque) -Red de camuflaje .....ooooiieiie e 30 ptos.
Reglas especiales:
e Municion limitada
LANZAMISILES DEATHSTRIKE ............................... 160 PUNTOS Pag. 55
- Blindaje — Opciones:
HP BF BL BP o (Cualguier miniatura puede sustituir su bolter pesado por:
- Deathstrike 3 12 12 10 i « Latizallanias Pesat s gratis

e (Cualguier miniatura puede equiparse con:
- Ametralladora pesada o

bolter de asalto en afuste exterior ...........occciinne 10 ptos.
- MISIl CAZAAOT @SESINO ceuniiiiiieiieee et e iaeaeana 10 ptos.
- Pala excavadora .......cooooiieiii 10 ptos.
- Blifidaigadicianalcommannmnnissasmmmsmais 15 ptos.
-Red de camuflaje ..o 30 ptos.

Lista de ejército de la Guardia Imperial
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TIPOS DE TROPA TIPOS DE ARMAMENTO
HAHP F R H | A L 5 Pag. Arma Alcance F FP Tipo Pag.
Astropata 5 4 3 4 1 F 0 7 HE 3] Ametralladora pesada 90em 4 b6 Pesada3 70
Capitandlgbers. o 04 ¢ 3 -3 7 23 3J 0. B4 64 Bateria de cohetes 60cm 4 B Pesadal Aragrande = 56
Cﬂmandante Chenkov 4 4 3 3 2 3 2 9 4+ 65 Balter de asalto 60cm 4 5 Asalto?2 70
Comandantedepeloton 4 4 3 3 1 3 2 8 5+ 36 Bolter pesado 9Qcm 5 4 Pesada 3. aee
Comandante Bolter 60cm 4 5 Fuego Tap{d{] 68
de compafnia 4 4 3 3 3 3 3 9 5+ 30 Canon automatico 1200m 7 4 Pesadad Acoplade 49
Comisario Mayor heSed 3 33 3 10 5 30 Exterminator = e e
Comisario Yarrick 5 5 3 4 3 3 3 10 4+ 63 Canon automatico 180cm 7 4 Pesadal 51
Camisafp: = 4 4 3 3 0 3 9. G5 3D Hydra |
Coronel Straken 5 4 6 4 3 3 3 9 3+ 60 Candn automatico 120em 7 4 Pesada? - 68
fctalins o e o w e a s SR Canon de batalla 180cm 8 2 Pesada1* 49
Dotacion Vanquisher
de armas pesadas 3 4 32 3 72 3 3 7 By 3% Cafion de fusién pesado  60cm 8 1 Pesada 1, Fusion, Aea -~ 50
Dotacidnde = e : Cafian de fusion 60cm 8 1 Pesada 1, Fusion 68
armas pesadas veferana 3 4.3 3 2 3 )17 Bp Up Cafion de plasma 90cm 7 Pesada 3, Area gy
Guardaespaldas g 4 3 3 |1 3 2 I Br 3 Executioner - = | e s
Guardia Imperial e e e e Cafion de plasma 90cm 7 2 Pesadal, Area, 68
Guardia Marbo T 9 2 o5 2 g 4 F [ h _ ~ Sobrecalentamiento
Jarran Kell St S B S ST Cafion Gatling 60cm 5 - Pesada 20 LA
Legionario Penal g & x A& 1 =@ 1T & &S 4l modelo Punisher - S
Lukas Bastonne A3 g 3 g e A6 Cafion Infierno Plantilla* 6 4 Pesadal 50
Maestro ﬁrttllem 2 & 3 3 | 8 T § hae 3 Cafion laser 120cm 9 2 -Pesadal 88
Mogul Kamir giad g g o 3 S 5 bf Cafion Nova Eradicator ~ 90cm 6 4 Pesada1,Area grande 49
Nork Deddog 4 3 5 5 3 3 4 8 44 6§ Cafion quimico Plantilla 1 3 Pesadal, e e
Oficial de Flota G 33 i3 s 5l _ S | | | Envenenadm{h) G
Ogrete Cabezadura 2. 3 8 5 3 @4 ¢ A #7 Carga de demolicién 15cm 8 2 Asalo 1, Areagrande, 68
Ogrete | o3BT ) Un sélo disparo
Psiquico Autorizado 2 8 2 3 1 3 1 8 ‘b &y Destripador Slomes o8 = Asello s 42
Psiquico Primaris 4o Fea g g a2 U ohe 34 Escopeta 30cm 3 Asalto 2 68
Ratling 2 4 2 2 1 4 1 6 5+ 43 Lanzagranadas® | _ | 6E
Recduta 2o 4 03 -3 1 K 5 3 {Fragmentacion) 60cm 3 6 Asalto! Area e
Rough Rider 3 3 3 5 1 2 v 7 b3 44 (Perforante}) BOcm 6 4 Asaltol S
Sacerdote def Ministorum3 3 3 3 1 3 2 7 5+ 35 Lanzallamas pesado Plantilla 5 4 Asalto 69
Sargento armeroHarker 4 4 4 3 1 3 2 8 5+ 62 Lanzallamas Plantilla 4 5 Asalto ] 0
Sargento de Asalto it RN R e e i T T Lanzamisiles* | 59
Sargento Ruugh Rider 3 3 3 3 1 3 2 8 5+ 44 (Fragmentacion) 120em 4 & Pesada 1, Area
SargentoVeterano 3 4 3 3 1 3 2 8 5% 40 (Penetracion) 120cm 8 3 Pesada |
Sargento > 7 03 a 1 =2 & & % 37 Misiles Helltury 180cm 4 5 Pesadal Areagrande 56
Servidor 22 3 5 -3 1 84 3 ~ Unsolo dlspam o
Soldado de Asalto 5 4 3 3 1 3 T F A& 4dh Mortero 120cm 4 6 Pesada 1, Area, 69
?ecnﬂsaierdﬂte L . | Barrera de artilleria
Visioingeniero s a3 2t R A W Multilaser 90cm 6 6 Pesada3 S
Ursarkar Creed 4 & 3 Z2 & 3 3 M Bk 5 Pistola holter 30cm 4 5 Pistola 69
Veterano S S S T Pistola de plasma 30cm 7 2 Pistola, Sobrecalentamiento 69
Vigilante 3 3 3 4 1t 3 2 8 5+ & Pistola destripadora 30cm X 2 Pistola, Francotirador 61
. Pistola laser sobrecargada 15cm B3 stml’_ L ompl
VEHICULOS — Blindaje | Pistola laser 30cm 3 - Pistola 69
HP BF BL BP Pag. Proyectiles de demolicion 120cm 10 1 Pesada 1, Area® e me
Rifle de francotirador 90cm X 6 Pesada 1, Francotirador 69
Bane Wolt 3 12 12 10 50 Rifedefusion ~  30on 8 1 Asalol, Fusré_n - S
Basitisk o 12 10 10 22 Rifle de plasma 60cm 7 2 Fuego rapido, -
Chimera -1 12 10 10 33 Sobrecalentamiento 69
Colossus 5 Y 16 10 22 Rifle ldser sobrecargado 45cm 3 3 Fuego répido - e
Deathstri ke 3 12 12 10 30 Rifle [aser 60cm 3 Fuego rapido 69
Devil Dog 2 12 12 10 50 y
Griffon 3 12 10 10 52 ARTILLERIA
Helthound - 3 e 4 10 50 Arma Alcance F FP Tipo Pag.
Hydra 3 12 10 10 o1 :
Leman Russ 3 14 13 i 48 Cafion de asedio Medusa 90cm 10 2 Artillerfa 1, Area grande 53
Leman Russ Demolisher 3 14 13 11 48 Cafon de asedio B0em 102 Aml erfa 1, Area grande g
Leman Russ Eradicator 3 14 13 10 48 Demolisher s : =
LE[TIEH Hugg E;{e{:uti[}ﬂe]’ 3 14 13 1.1 a8 Canon de batalla 180 cm 8 3 .n":"ur‘tIHEfIE} T Jﬂa[{-}a gfaﬂde 48
Leman Russ Exterminator- 3 14 13 10 48 Cafion estremecedor ~ 90-600cm 9 3 Barrera da arnﬂﬁﬂa‘i e
Leman Russ Punisher 3 14 (I 48 s henamnde 53
Lernan Russ Vangquisher gl M3 10 48 Cohetes Storm Fagle  60-300cm 10 4  Barrera de artilleria D3*,
Manticora | 3 12 10 10 54 Area grande 54
Mediga o R 10 10 59 \isil Deathstrike 30cm-llimitado 10 1 Baeradeartillerfs,
Valquiria 3 12 12 10 56 : e Unsdle daSparn Area vanﬁbie 553- :
Yendetta Ji0 12 13 n 56 Misiles Hellstrike 180cm 8 3 Artillerfa 1, Un solo djaparn 56
R | | | Morterode asedic ~ 60-600cm 6 3 Barrera de anllenaT o
T Blindaje | Colgssps =~ e e Negieeet 53-5
HA HP F BF BL BP | A Pag. Mortero pesado 30-120cm 6 4 Barrerade artillerfa 1, 53
, Griffon Area grande®
Sentinel acorazado 3 3 5 12 10 W 3 9 45 " : - -
Sentinelexplorader 3 3 5 10 10 W Estas armas tienen reglas adicionales detalladas en sus descripciones.
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