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Lokes de la Velozidad Orkos




"Armageddon, un mundo cuyo nombre es conocido a lo largo y ancho del Imperio. Armageddon,
un mundo cuyo nombre sc ha convertido cn sinénimo de guerra y destruccion a escala gigantesca.
Armageddon, donde el destino de mil mundos pende de un hilo.”

Comandante General Solar Eugenian

B ienvenido a un mundo desgarrado por la guerra. Bienvenido a Armageddon. El libro
gue estas leyendo es la guia de los mayores conflictos en la historia reciente del
Imperio. Encontraras detalles sobre el mundo de Armageddaon, incluida su historia y
topografia, los ejércitos que combaten por la supervivencia o la conquista, y el estado de la
guerra en el momento actual. Codex Armageddon se divide en las siguientes secciones:

La Tercera Guerra de Armageddon. En estas paginas se cuenta la historia de este mun-
do en guerra, incluidos detalles sobre la campana mas reciente y devastadora. Encontraras
descripciones de los gjercitos desplegados en defensa de Armageddon, ademas de un anali-
sis sobre las multitudinarias hordas que amenazan con conquistar los dominios del Empera-
dor. Esta seccion trata sobre los acontecimientos que han provocado una de las mayores
batallas planetarias de la historia del Imperio, junto a los numerosos conflictos consecuencia
de todo ello; y aparecen las biografias de los principales protagonistas involucrados en la
campana, ademas de ideas para librar partidas del juego Warhammer 40,000 ambientadas
durante la Tercera Guerra de Armageddon.

Ejércitos de Armageddon. En estas paginas a todo color tienes ejemplos de miniaturas
soberbiamente pintadas que representan los ejércitos de la campana de Armageddon.
Encontraras guias de uniformes de los numerosos regimientos de la Guardia Imperial y de
Capitulos de Marines Espaciales, ademas de ejemplos de las marcas distintivas de las
partidas de guerra Orkas mas famosas involucradas en la guerra. También encontraras
muchas fotografias que muestran los distintos tipos de terrenos y zonas de guerra sobre
las que se combatio en esta campana.

Las Variantes de las Listas de Ejército. Las cuatro listas te permiten organizar y jugar
con algunos de los diferentes ejércitos implicados en la guerra de Armageddon. Estan ba-
sadas en las listas que aparecen en otros libros, y con ellas puedes desplegar un ejército
de Lokos de la Velozidad Orkos, companias de infanteria mecanizada de la Legion de
Acero de Armageddon, fanaticos Marines Espaciales del Capitulo ‘de los Templarios
Negros, o los persistentes Marines Espaciales del Capitulo de los Salamandras.
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| mundo colmena de Armageddon,

el principal del sector Armageddaon,
se halla a unos 10.000 afios luz al no-
reste galactico de la Tierra. Es un nudo
vital, el centro de los canales de nave-
gacion del sector Armageddon, y sus
miles de fabricas suministran armas a
los regimientos de la Guardia Imperial a
bastantes miles de anos luz.

La péerdida de Armageddon supondria
una seria amenaza al poder del Imperio
en esa zona de la galaxia, como se
demostro cuando una enorme hueste
del Caos lo invadio a mitad del siglo
XLI. Aungue hace tiempo que ocurrid
esa titanica batalla, un conflicto mas
reciente ha mostrado lo vulnerable que
es el control del Imperio.

En 941.M41, el Sefor de la Guerra
Orko Ghazghkull Thraka invadié Arma-
geddon con un enorme jWaaagh! Ar-
mageddon estaba regido por el Gober-
nador Herman von Strab, desctito por el
Princeps Primus Kurtiz Mannheim, de
la Legion de los Craneos de Hierro,
como “el mayor desperdicio de carne y
hueso de los ultimos quinientos anos™,
La incompetencia de Strab le costd
cara al Imperio. Cuando aparecié un
enorme pecio espa-

cial en el sistema

Armageddon,

von Strab ni siquiera lo investigd o in-
formo de ello a otras autoridades Impe-
riales. Cuando los Orkos aterrizaron en
el continente occidental de Armaged-
don Primus, von Strab envio a sus reqi-
mientos de defensa planelaria sin coor-
dinacion alguna, ¥ fueron
despedazados por los ejércitos Orkos.
Armageddon Primus fue rapidamente
tomado, sus lineas de suministro fueron
cortadas y los guerreros Orkos asal-
taron los tineles de sus colmenas. Fue
el Comisario Yarrick quien ordend a los
Astrépatas que enviaran una sefial de
ayuda; algo que provocd el enfado de
von Strab, quien lo exilic a la Colmena
Hades. Sin embargo, esto fue lo que
salvo a Armageddon de caer en manos
de Ghazghkull.

Von Strab no se preocupd por la pér-
dida de Armageddon Primus, y declard
que los Orkos jamas podrian cruzar las
junglas que lo separaban de Arma-
geddon Secundus. Se equivoco. Las
fuerzas de Ghazghkull salieron de la
jungla y se lanzaron a la conquista, cru-
zando los rios Stygo y Diabolus y avan-
zando contra las colmenas de Arma-
geddon Secundus. Von Strab ordeno al
Princeps Mannheim que dirigiera a sus
Titanes al combate contra los ejércitos
Orkos sin apoyo alguno de otras
fuerzas. Mannheim no tenia méas reme-
dio que obedecer, aunque

sabia que seria la des-

truccién de su
fuerza.

Aungue infligid enorme bajas entre los
Orkos, la Legio Metalica fue casi ani-
quilada por los numerosos Gargantes
Orkos. Las fuerzas Imperiales se reti-
raban en completo desorden en todos
los frentes.

Los Orkos avanzaron, asaltando la Col-
mena Infernus en plena Epoca de Tor-
mentas. Decenas de miles de refugia-
dos atravesaron las inhéspitas dunas
de ceniza, muriendo por la exposicion a
las duras condiciones ambientales o
por los atagues de las bandas de Lokos
de la Velozidad Orkos que los acosaban
constantemente en su huida. Mientras
los Orkos avanzaban hacia el sur se
dividiercn, descendiendo hacia las col-
menas Hades y Helsreach. Cuando los
Orkos asediaron las enormes ciudades,
von Strab lanzé su arma secreta: una
enorme cantidad de bombas viricas de
su arsenal personal. Sin embargo, los
antiguos artefactos fallaban con fre-
cuencia, y aunque causaron grandes
bajas entre los desprotegidos Orkos,
también murieron muchos humanos
debido a misiles fuera de control que
caian en las lineas Imperiales o explo-
taban en los campos de refugiados. En
Helsreach, enormes cargueros transfor-
mados transportaron a los gue no

. podian luchar a través del Océano

Tempestuoso y, una vez partié el lltimo
barco, aquellos que se quedaron jura-
ron defender la ciudad hasta el dltimo
hombre. Equipos suicidas cargaban
contra los campamentos Orkos y ha-
cian estallar sus explosivos caseros,
mientras que los estibadores del puerto
soldaban las puertas de las cabinas
blindadas de sus graas y luchaban
contra los gigantescos Gargantes
que atacaban la ciu-




dad. Los combates fueron feroces, pero
finalmente Helsreach fue tomada por
los Orkos.

La batalla por Armageddon habia sido
feroz, pero en la Colmena Hades el
conflicto entré en una nueva etapa de
salvajismo vy brutalidad. Bajo el mando
del Comisario Yarrick, los defensores
lucharon como poseidos. Los Orkos
avanzaron tan poco ante su tenaz re-
sistencia, que el propioc Ghazghkull se
unio al ataque a la cabeza de sus fuer-
zas. Este fue el escenario del mayor
enfrentamiento de voluntades de toda
la guerra. Durante semanas, Ghaz-
ghkull intento todas las estratagemas
gue le ensefaron Gorko y Morko: asal-
tos relampago y fintas, ataques en
oleadas, y reducir la colmena mediante
el bombardeo. Yarrick contrarrestd cada
tactica: envié equipos de sabotaje para
destruir las méaquinas de asedio del
Sefior de la Guerra Orko, contraatacé
por el flanco cuando los Orkos
asaltaron las barricadas, y se retiré de
los atagues de diversion para atraer a
los Orkos a emboscadas. Cuando
Ghazghkull agrupé a todos sus Koman-
dos en una enorme fuerza de infiltra-
cién, Yarrick reunié escuadras de volun-
tarios gue antes habian sido obreros de
mantenimiento en el laberinto de los
conductos de ventilacién. Se libré una
feroz batalla en la oscuridad entre
estos enloquecidos psicépatas vy los
Komandos Orkos, y se dice que final-
mente ni uno solo de los Komandos
escapo con vida.

Mientras Yarrick y Ghazghkull luchaban
en Hades, las restantes columnas
Orkas avanzaron hacia los dos unicos
asentamientos restantes: Acheron y
Tartarus. En Acheron los defensores
juraron morir antes que rendirse. Algo
admirable, pero innecesario. Los Orkos
fueron aplastados por bombas y gigan-
tescos canonazos mientras el cielo se
llenaba de Canoneras Thunderhawk.
Los Angeles Sangrientos encabezaban
los refuerzos, y los comandantes de

Armageddon ignoraron a von Strab y
se unieron al legendario liderazgo de
Dante. Von Strab fue arrestado por sus
crimenes contra el Imperio, pero
escapo.

Con la llegada de los Ultramarines, los
Angeles Sangrientos y los Salaman-
dras, las cosas cambiaron en Armage-
ddon. Las fabricas de Acheron y Tarta-
rus vomitaron armas y vehiculos a
miles, mientras que los Marines Espa-
ciales obligaron a los Orkos a retirarse
del sur. Si Ghazghkull hubiese concen-
trado su atencion alli y hubiese reali-
zado inmediatamente planes para anu-
lar este contraataque, Armageddon
podria haber caido. Sin embargo, el
asedio de la Colmena Hades se habia
convertido en alge mas que un simple
objetivo militar. La tenaz resistencia de
Yarrick desafiaba la reputacion de
Ghazghkull como Senor de la Guerra,
algo que éste no podia permitir. El
Sefior de la Guerra Orko reunié a todas
las partidas de guerra de su ejército
que pudo y cayé sobre la Colmena Ha-
des con esta imparable fuerza y con
todo el odio gue un Orko reserva hacia
su mayor enemigo. A pesar del raciona-
miento, los suministros se habian ago-
tado, y al ver la masa de Qrkos, Yarrick
decidio que la ciudad no resistiria mas.
Evacud a los que pudo en osados via-
jes de transbordador, enfrentandose al
fuego antiaéreo y a los interceptores
Orkos.

Los refuerzos llegaron demasiado tarde
para salvar Hades, atacando a los
Orkos justo cuando entraban. Yarrick
casi murié, pero su voluntad de hierro
le impidio sucumbir a sus heridas casi
mortales. Mientras el destino de Hades
guedaba sellado, Ghazghkull revelo
toda su astucia. Enormes refuerzos
Orkos aparecieron en el

oeste, dirigiéndose

hacia la Colmena

Tartarus al sur.

Si Tartarus caia, el poder industrial en
el sur seria aplastado y los Orkos po-
drian consolidar su posicién mientras
los ejercitos Imperiales bajaban del
norte. Cuando los Orkos asaltaron Tar-
tarus y su vanguardia ya entraba en las
calles de la ciudad, Dante transporté a
sus Angeles Sangrientos a las naves
orbitales y desde alli dirigic un masivo
asalto planetario en capsulas contra el
corazon del ejército Orko. Aunque eran
enormemente superados en numero,
los Angeles Sangrientos masacraron a
cualguier Orko que se encontraron. Im-
pulsados por su justo odio, los Angeles
Sangrientos mataron a casi la mitad del
ejército Orko; se rumored gue el propio
Ghazghkull habia muerto, aunque
luego se supo gue no fue asi. Sin jefe, y
atacados por todos lados por las
fuerzas del Emperador, los QOrkes se
negaron a rendirse. Algunos lucharon
hasta la muerte, y otros atravesaron los
desiertos de ceniza y lograron llegar
hasta las junglas entre los dos conti-
nentes del plansta.

Como siempre ocurre, los Orkos nunca
fueron completamente erradicados, y
es poco probable que lo sean. En las
profundidades de las junglas y entre las
ruinas de las colmenas destruidas con-
tintan reproduciéndose y siendo elimi-
nados por equipos de erradicacion
Imperiales. La Colmena Hades sigue.
destruida, mientras que la reconstruc-
cion de Tartarus e Infernus acaba de
empezar. El legado de la Segunda
Batalla de Armageddon todavia es
visible.




“Loz Orkoz nunka pierden una batalla. .. ziempre vuelven para infentarlo ofra ez...

Qué ocurrié después...

C hazghkull no perdio el tiempo
¥ tras su derrota en la Segunda
Guerra de Armageddon. Se retird a sus
dominios, una red de sistemas contro-
lados por sus fuerzas en el sector
Golgotha, y continug con el plan mae-
stro que Gorko y Morke le habian reve-
lado afios antes. Si el Imperio cometio
un error después de la Segunda
Guerra de Armageddon fue considerar
que Ghazghkull habia sido derrotado.
Nada mas falso. Lo que los dioses
Orkos le habian revelado (o eso decia
€l) era que, para derrotar al enemigo
antes debias conocerle. Para
Ghazghkull, la guerra habia sido un
modo de saber cémo reaccionaria el
Imperio ante una invasion a gran
escala. De hecho, Ghazghkull tan solo
habia estado probando sus defensas.

En las decadas siguientes a la guerra,
Ghazghkull siguio con su plan maestro.
Después de aprender todo lo que nece-
sitaba sobre las estrategias Imperiales,
empezd a practicar las tacticas que él
creia llevarian a la derrota de sus ene-
migos. No queria llamar la atencion
sobre si mismo, de modo que los experi-
mentos se llevaron a cabo a una escala
muy inferior a la invasion de Armage-
ddon. Desde el 945 hasta el 959.M41, el
Imperio recibic numerosos informes so-
bre peguenos ataques contra bases y
avanzadillas Imperiales, dirigidos por el
propio Ghazghkull Thraka. En 962.M41,
la base militar Imperial en Buca lll fue
aniquilada por misiles desde una base
Orka oculta en un asteroide. El asteroide
habia entrado en el sistema procedente
del espacio profundo, y pasé sin ser de-
tectado por delante de todos los senso-

res Imperiales antes de lanzar
sus misiles contra la despre-
venida base. En 972.M41, el
mundo agricola de Chigon
XVII fue arrasado por Orkos
supuestamente bajo el man-
do de Ghazghkull. Los defen-
sores de la Guardia Imperial,
aunque estaban bien equi-
pados con tanques y vehi-
culos, fueron derrotados por
los Orkos en una prolongada
guerra de guerrillas, que dejé
completamente inutilizada a
las fuerzas Imperiales. En
986.M41, el crucero de batalla
Imperial Camino Radiante fue
destruido por completo junto a
sus escoltas a manos de pira-
tas bajo el mando de Ghazgh-
kull. El Imperio respondid in-
mediatamente, pero los Orkos
ya habian desaparecido para
cuando llegaron sus fuerzas.
En epocas mas recientes,
Ghazghkull se alié con el Se-
nor de la Guerra Nazdreg Ug
Urdgrub para atacar el planeta Imperial
de Limnos IV. Los Orkos utilizaron un
fipo de ingenio teleportador, desconoci-
do hasta el momento, para trasladar las
tropas directamente hasta el planeia
procedentes de un pecio espacial situa-
do a una distancia lejanisima del plane-
ta. Los defensores Imperiales fueron
completamente tomados por sorpresa, y
solo la presencia de los Marines Espa-
ciales Angeles Oscuros salvo a Limnos
IV de ser completamente arrasado.

Sin embargo, esta segunda derrota im-
portdo poco a Ghazghkull, ya que, tras
haber fabricado y probado el nuevo te-
leportador, ya estaba preparado para
lanzar toda su fuerza contra el Imperio.
Un plan que le habia llevado cincuenta
anos preparar, un plan gue finalmente
habia dado frutos....
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recibido transmisiones de mda de dos docenas de planetas
o8 por piratas Orkos. Los atagues se extienden a lo largo
lto Orko a una escala desconocida hasta el momento.
do en el planeta gin previc aviso y han aprovechado al
siete mundos escasamente poblados va se

En cuanto supe del atague Orko, cologqué naves de alerta a lo largo de la periferia de nuestro sistema. Sus
sensores de largo alcance han detectado en la ultima hora naves Orkas entrando en los limites exteriores
procedentes del espacic profundo. Procedo a atacar y destruir a los invasores.

iSomos la espada del Emperador! Mo podrdn reslatir nuestro poder.




Fase 1: Movimientos de Apertura

D espués de la victoria en 948.M41,
se inici6 una extensa investigacion
sobre la preparacion y las defensas del
planeta. Ante la clara importancia es-
tratégica del planeta, los Adeptus Terra
ordenaron el inicio de una serie de
proyectos para asegurar el sistema
Armageddon frente a futuros atagues.
El mando del sector naval fue transferi-
do al sistema Armageddon, y la insta-
lacién naval de Puerto de S. Jowen fue
reconstruida y expandida para aco-
modar a toda clase de naves de guerra
intergalacticas. Se establecieron tres
bases de vigilancia permanentes en los
bordes exteriores del sistema, bautiza-
das con los nombres de los tres héroes
de la Segunda Guerra de Armageddon:
Mannheim, Dante y Yarrick. Se recons-
truyeron y se reforzaron las bases de
defensa terrestres y orbitales, se colo-
caron campos de minas a lo largo y
ancho de todo el sistema, y se ordend
un incremento sustancial en los efec-
tivos de naves patrulleras.

En el propio planeta comenzé un largo
proceso de reconstruccion de las colme-
nas arrasadas por las hordas de
Ghazghkull. Este proceso, a pesar de la
gigantesca aplicacion de mano de cbra
y recursos, estaba incompleto cincuenta
anos después. En parte se debié al
incremento de regimientos de defensa
gue se reclutaron en este periodo, a
pesar de gue disminuyé el numero de
regimientos conscriptos destinados a la
Guardia Imperial. Se creé un consejo
militar para gobernar Armageddon com-
puesto por representantes de alto rango
de la Armada Imperial, la Guardia
Imperial, el Departamento Munitorum,
los Adeptus Mecanicus, la Eclesiarquia
y los Gobernadores de cada una de las
principales colmenas del planeta. El
consejo estaba presidido por el General
Kurov de la Guardia Imperial, un respe-
tado veterano de la Cruzada de Bakkus.
Desde el 949.M41 hasta el 978.M41, el
General Kurov coordind una serie de
camparias genocidas en las junglas
entre Armageddon Primus y Arma-
geddon Secundus y en el planeta hela-
do de Chosin para eliminar las plagas de
Orkos que surgieron tras la derrota de
Ghazghkull. Pasaron cincuenta anos y
Armageddon resurgia de sus cenizas,
con unas defensas mas fuertes que
nunca. Y sin embargo, no fue suficiente,
Las primeras sefiales de la tormenta
fueron una serie de atagues en los sis-
temas y planetas cercancs a Arma-
geddon. El primero fue Minerva, atacado

por piratas Orkos. A continuacion, el
mundo agricola de Ruis fue igualmente
asaltado. En pocos meses, a pesar de
los esfuerzos de la Armada Imperial, el
numero de mercantes que llegaban
hasta Armageddon disminuyo a la
mitad. Parecia que algun ente invisible
sabia que las fuerzas Imperiales esta-
ban obligadas a proteger el sistema
Armageddon y que no podian patrullar
lioremente el sector. De repente, las
incursiones piratas se convirtieron en
asaltos contra puestos avanzados, y
después en ataques contra colonias y
satélites poco protegidos. Las invasio-
nes planetarias a gran escala comen-
zaron poco después. Doce planetas Im-
periales fueron atacados en otras tantas

horas, y los Astropatas de Armageddon
recibfan continuos informes sobre mas
ataques. Cada consulta al Tarot Imperial
mostraba matanza, destruccion y el sim-
bolo de la Bestia Resurgente. Se
rumore¢ que Ghazghkull regresaba pa-
ra vengarse, y en poco tiempo ni el burd-
crata mas obstinado pudo negar que
estaba ocurriendo un jWaaagh! de pro-
porciones gigantescas. Después de que
la Fuerza de Ataque Trajano se perdiera
combatiendo contra los Orkos, al pa-
recer en el sistema Desdena, el General
Kurov envio un mensaje a todos los regi-
mientos de la Guardia Imperial y Ca-
pitulos de Marines Espaciales cercanos
para gue se agruparan para la defensa
de Armageddon.

r la mano de Akanar Meirki
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Fase 2:
El Retorno de la Bestia

EI Dia de la Ascension del Empe-
rador, cincuenta y siete afios
después de la primera invasion Orka,
las antenas augures registraron una
enorme disrupcion del immaterium
cuando una armada Orka salid del
espacio disforme y las hordas de
Ghazghkull atacaron Armageddon de
nuevo, Una alerta de la estacion de vig-
ilancia Dante se corto en mitad de la
transmision mientras centenares de
naves Orkas pasaban a su lado.

Los ultimos informes de la estacion de
vigilancia indicaban que la flota Orka
se componia de 50 cruceros Orkos y
mas de 300 naves de escolta, junto con
al menos cuatro pecios espaciales.
Todas las fuerzas de Armageddon
entraron en alerta maxima, y siete
escuadrones de cruceros Imperiales,
encabezados por los acorazados Su
Voluntad y Triunfo, partieron de Puerto
de S. Jowen en menos de veinticuatro
horas. La flota Imperial, bajo el mando
del Almirante Parol, entré en combate
cinco dias después, emboscando a los
elementos de vanguardia de la flota
Orka alrededor del mundo de elevada
gravedad de Pelucidar.

En el combate inicial fueron destruidas
sesenta naves de atagque Orkas sin la
pérdida de una sola nave Imperial.
Después, las naves de Parol se enfren-
taron a los grandes escuadrones de
cruceros de la clase Asesino y a en-
jambres de "kazabombarderoz" Orkos
adelantados al cuerpo principal de la
flota enemiga. Las naves Imperiales
combatieron con valentia, y sus lanzas

_de energia convirtieron en chatarra a

las naves Orkas mientras las baterias
de armas incineraban una oleada tras
otra de "kazabombarderoz".

Sin embargo, los Orkos superaban en

una propaorcion de seis a uno a la flota

Imperial, y gradualmente las naves Im-

periales fueron derrotadas. Los Orkos
lanzaron ataques suicidas contra las li-
neas Imperiales con una ferocidad
inaudita, perdiendo docenas de naves
a cambio de una sola nave Imperial. En

el momento cumbre del enfrentamien-

to, el Almirante Parol recibic comunica-
ciones de las estaciones de vigilancia
Yarrick y Mannheim advirtiendo de la
entrada de otras tres flotas Orkas en el
sistema. Casi simultaneamente, el
Triunfo fue atacado por cinco cruceros
de la clase Asesino y resulto averiado
por su tremenda potencia de fuego
combinada y por los atagues teleporta-
dos. Parol vio que su deber era impedir
gue la flota resultase destruida vy, a
regafadientes, dio la orden de romper
el contacto. i

Las estaciones de vigilancia fueron
tomadas pocas horas después. Segun

sus ultimos informes, las distintas flotas

atacantes sumaban un total de mas de
2.000 naves y 12 pecios espaciales, el
mayor numero de pecios reunidos en
un ataque en los 10.000 afos de la his-

toria del Imperio. ElI Almirante Parol.

con su flota reducida a cinco escuadro-
nes de cruceros y a un Unico acoraza-
do operacional, solo podia organizar

ataques sorpresa contra las enormes

armadas Orkas mientras atravesaban
el sistema. Los refuerzos Imperiales lle-

~garian en poco tiempo, y solo entonces

Parol tendria alguna esperanza de
desafiar el control del espacio gue
tenia Ghazghkull.

Mientras tanto, las naves de escolta de
Parol y sus cruceros hostigaban a los
Orkos como podian, atrayendo a sus
enemigos hacia emboscadas y campos
de minas, haciendo todo lo posible por
reducir la oleada de naves que llega-
ban al sistema. Para su desesperacion,
las naves Imperiales descubrieron do-

cenas de primitivos asteroides fortifica-

dos (llamados "piedros" por los Orkos),

- en las normalmente vulnerables reta-

guardias de las flotas Orkas. Esias
enormes plataformas de armas demos-
traron ser muy dificiles de atacar direc-
tamente, pero la presencia de un ni-
mero tan inusual de ellas parecia
indicar un plan muy cuidadoso.

Sorprendentemente, los Orkos no
intentaron capturar S. Jowen. En vez de
es0, lo sometieron a un bombardeo
que durd seis dias, mientras pasaban
las flotas Orkas, a lo que se anadieron
asaltos con naves de desembarco. Los
guerreros Orkos lograron establecer
cabezas de desembarco en los secto-
res inferiores de los muelles; y, aunque
las instalaciones se mantuvieron en
manos Imperiales, quedaron inser-
vibles debido a los bombardeos y a las
constantes incursiones Orkas. Sdlo la
llegada, en una fase posterior de la
campafa, de dos equipos de erradi-
cacion Inguisitoriales de la Ordo Xenos

logré expulsar a los Orkes a los pozos

de almacenamiento de isétopos en la
base de la estacion.




Fase 3:
A Ras de Suelo

Las semanas finales anteriores a la
: llegada de la armada Orka estu-
vieron ocupadas con preparaciones fre-
néticas. Los Titanes ponian en marcha
sus reactores de plasma y tomaban po-
siciones defensivas alrededor de las ciu-
dades colmena, con sus 0jos mecanicos
oteando el cielo. Los regimientos de la
Guardia Imperial se atrincheraron, y los
Marines Espaciales de mas de veinte
Capitulos se dispersaron por los desier-
fos y las montanas, listos para enfren-
tarse con los alienigenas. Los mercantes
Imperiales forzaban el bloqueo Orko
para llevar refuerzos al planeta. El dltimo
transporte que logré llegar al planeta lle-
vaba una leyenda. EI Comisario Yarrick,
el "Viejo" en persona, pisé Armageddon
después de veinte afos entre los enfer-
vorizados gritos de la muchedumbre.

El viejo Comisario se reunié con el con-
sejo militar esa misma noche y les advir-
{id sobre las ultimas tacticas y estrate-
gias de Ghazghkull, previniéndoles del
peligro de subestimar las habilidades del
Senor de la Guerra. Muchos dijeron que
habia envejecido, que se sentia abruma-
do ante la horrible perspectiva de la inmi-
nente invasion. Los que le conocian po-
dian ver la feroz determinacion que ardia
€n su unico ojo. Kurov era famoso por re-
conocer la valia de un hombre, y quedd
profundamente impresionado por la
inteligencia y determinacion de Yarrick.
Solicité que Yarrick tomara el mando del
consejo militar durante el conflicto y, para
alivio cle todos, Yarrick accedic.

Seis semanas despugés de entrar en el
sistema Armageddon, la inmensa ar-
mada Orka entré en combate con las
estaciones espaciales y las plataformas
de armamento en orbita superior alre-
dedor del planeta. Aquellos que espera-
ban que las poderosas defensas
orbitales de Armageddon destruyesen
las astronaves enemigas estaban equi-
vocados. La batalla orbital duro tres
dias y dos noches, pero, al amanecer
del tercer dia, los cielos se llenaron con
las estelas de las capsulas de desem-
barco de los Orkos y los incandescen-
tes meteoros de las naves de ataque.
La Colmena Hades, practicamente
destruida después de la Ultima guerra,
fue la primera en desaparecer. En un
acto de terrible venganza, Ghazghkull
decidic no atacarla. En vez de eso, toda
la colmena y sus habitantes fue aplas-
tada por gigantescos asteroides lanza-
dos desde los pecios espaciales en
orbita. Este acto sanguinario fue el pre-
ludio del derramamiento de sangre que
tendria lugar a continuacion.

Mientras los fuegos de la destruccion de
Hades iluminaban el horizonte oriental,
las primeras legiones de Orkos se en-
frentaban a las fuerzas Imperiales cerca

_-__;

de Volcanus, Acheron y Ciénaga Mortal.
Los laseres de defensa vy los silos de
misiles infligieron terribles pérdidas a los
Orkos, pero los supervivientes se rea-

~ gruparon y atacaron las defensas con tal

ferocidad que pronto los Orkos empeza-
ron a llegar a tierra sin problema alguno.
Los Orkos Salvajes bajaron de las Mon-
tanas Pallidus y salieron de las junglas
ecuatoriales para unirse a las hordas
invasoras. Enormes bandas de Orkos,
con sus maquinas de guerra, se telepor-
taban directamente al combate desde
los pecios espaciales en aquellos luga-
res en que las defensas eran demasiado
sdlidas. Cuando las defensas terrestres
fueron definitivamente silenciadas al ter-
cer dia de desembarcos, Yarrick ordend
que todas las naves aéreas fuesen lan-
zadas al combate, en un desesperado
intento por destruir el maximo posible de
la horda de Ghazghkull antes de que lle-
gase a lierra.

En los sulfurosos cielos amarillos de Ar-
mageddon se dibujaron las estelas de
miles de aeronaves cuando los "kaza-
bombarderoz" Orkos se enfrentaron a
los Thunderbolts y Furies. Las aerona-
ves Imperiales tenfan la ventaja de poder
repostar y rearmarse en sus bases,
mientras que los Orkos tenian gue re-
gresar a sus naves espaciales. Pero los
Orkos lograron establecer bases aereas
en poco tiempo, y los valientes pilotos
Imperiales empezaron a perder la par-
tida cuando la aplastante superioridad
numerica de los Orkos se hizo cada vez
mas evidente.

Mientras las balallas aéreas llegaban a
su cénit, la Colmena Acheron cayd en
manos de los Orkos gracias a una trai-
cion. Los confusos mensajes recibidos
hablaban de centrales de energia sabo-
teadas y de Orkos saliendo de tlneles
ocultos en el mismo corazén de la metré-
polis. Se descubric que el traidor no era
otro que el famoso criminal de guerra
Herman ven Strab. Se autoproclamo
nuevo Gobernador de la ciudad-colme-
na, anunciando que estaba destinado a
ser su sefior por designio divino. Las
escuadras de Orkos silenciaron a los
que se enfrentaron a von Strab. De for-
ma despreciable, muchos de los nobles
de Acheron le dieron la bienvenida como
si fuese un antiguo principe, prefiriendo
ignorar que se habfa aliade con los alie-
nigenas mas peligrosos de la galaxia.

En la Colmena Volcanus, el mismo dia
que cayo Acheron, oleada tras clea-

da de Orkos asaltaron los cin- %
cuenta kilometros cuadrados de

defensas en la cima del Monte
Volcanus, justo mas alla de los
suburbios mas exteriores de la
ciudad-colmena. Diecisiete regi-
mientos de Milicia de Pandilleros
fueron derrotados, y los Orkos

capturaron intactas muchas armas y
fortificaciones. La propia Volcanus fue
asediada por un cerco de acero, y bom-
bardeada incesantemente con los mis-
mos canones capturados por los Orkos.

La guerra iba mejor en las afueras de
Ciénaga Mortal. Los Titanes de las Le-
gios Tempestor y Victorum, junto a sus
regimientos Skitarii de apoyo, practica-
mente aniguilaron a la tribu de los Orkos
del Fuego Negro en una batalla que durd
tres dias a lo largo y ancho de la llanura
de Anthrand. Pero las naves de desem-
barco Orkas caian incesantemente, y la
lucha se extendié como un incendio fo-
restal hasta que cada ciudad-colmena y
complejo megaindustrial de Armage-
ddon fue atacado. Los Orkos fueron re-
chazados en muchos lugares, pero se
reagrupaban una y otra vez, lievando al
limite la resistencia de los defensores.

Tal y como Yarrick habia predicho, las
estrategias de Ghazghkull eran letales.
Los Orkos mantuvieron con zarpa de
hierro su dominio del cielo de Armage-
ddon, y cada vez que las fuerzas Impe-
riales intentaban formar una linea de
batalla, la bombardeaban desde la érbita
del planeta o con los "kazabombar-
deroz", inmovilizandolas mientras de-
sembarcaban mas Orkos para rodear-
les. Cuando los Orkos eran superados
en nuimero libraban una guerra de gue-
rrillas, atacando y retirandose luego a los
desiertos antes de que las fuerzas Impe-
riales pudiesen responder al ataque.
Ghazghkull habia aprendido bien las lec-
ciones de Chigon XVII, y prepard sus
planes para que la lucha fuese delibera-
damente cadtica, ya gue esas eran las
condiciones en que las partidas de guer-
ra Orkas combatian mejor, y en las que
los regimientos de la Guardia Imperial
carecian del apoyo y la coordinacion que
necesitaban para combalir efectivamen-
te. La Unica fuerza que derrot6 una y otra
vez a los Orkos fue el Adeptus Astartes.
Los Marines Espaciales recorrian ince-
santemente Armageddon en misiones
de busqueda y destruccion para eliminar
a los pielesverdes a la menor oportu-
nidad.




Fase 4:
Guerra Total

.\I ientras se combatia sobre el pla-
J. neta, Ghazghkull lanzé otra de
sus sorpresas. Docenas de las grandes
fortalezas-asteroide que el Almirante
Parol se habia encontrado empezaron a
descender sobre el planeta. Los
"Piedros” Orkos frenaron mediante po-
derosos campos de energia, enormes
retrorreactores y "kafiones traktores"
modificados, y aterrizaron en las jun-
glas y a lo largo y ancho de Armaged-
don Primus y Secundus. Muchos fueron
destruidos por disparos desde el suelo
o por accidente, pero cada uno de los
gue sobrevivio se convirtio en un bas-
tién de los Orkos, un lugar para reagru-
parse y una fortaleza a medida. Ade-
mas de sus enormes canones y de sus
baterias de misiles, cada "Piedro" con-
tenia un gigantesco teleportador como
los utilizados en la campana de Limnos
IV. Pronto empezaron a descender re-
fuerzos Orkos, incluidos Gargantes y
artilleria pesada. Yarrick en persona
encabez¢ los ataques de las Tropas de
Choque de Cadia, apoyadas por los
Titanes de la Legio Metalica y la Legio
Ignatum, que destruyeron numerosas
fortalezas de este tipo, pero las feroces
batallas consumieron regimientos ente-
ros en cuestion de horas. Los Marines
Espaciales llevaron el peso de la &li-
minacion de estos objetivos durante el
resto del conflicto, y el Capitulo de los
Salamandras fue citado por sus éxitos a
lo largo del rio Cicuta.

Los Orkos tambien desembarcaron en
los Desiertos de Fuego y en las Tierras
Muertas, al norte y al sur del principal
continente de Armageddon. Incluso
Yarrick estaba sorprendido: esas peli-
grosas tierras siempre se habian con-
siderado inhabitables y sin ninguin valor.
El proposito de Ghazghkull quedo claro
cuando, semanas después, cientos de
sumergibles del tamafno de mercantes

salieron de las aguas contaminadas y
atacaron Tempestora y Helsreach. La
sorpresa fue total: Tempestora cayo en
cuestion de dfas, y los muelles de Hels-
reach fueron capturados en poco tiem-
po. Solo la feroz defensa de las Milicias
de Pandilleros de Helsreach, con la
ayuda de las companias de apoyo de
las Tropas de Asalto y de Marines Espa-
ciales que acudieron inmediatamente,
impidio gue los Orkos conguistaran
toda el area.

Catorce dias después de los primeros
desembarcos tuvo lugar el primer gran
enfrentamiento entre las maquinas de
guerra del Imperio y las de los Orkos. En
el complejo industrial Diabolus se libro
una batalla de diez dias cuando los
Gargantes de las hordas del Seror de la
Guerra Burzuruk y el Sefior de la Guerra
Skarfang se enfrentaron a los Titanes de
la Legio Crucius. Seis Titanes y ocho
Gargantes quedaron completamente
destruidos, y muchos otros necesitaron
meses de reparaciones antes de poder
combatir de nuevo. El complejo quedo
arrasado por el conflicto, con sus hornos
y talleres quemados o aplastados por
las gigantescas maquinas de guerra.
Después, varios "Kultos a la Velozidad"
rodearon la Colmena Infernus, aislan-
dola de cualquier tipo de ayuda, Los
contraataques mecanizados tuvieron
éxitos iniciales, pero después de que
todo un regimiento de Perros Quimicos
de Savlar fuese rodeado y destruido, se
abandonaron todos los intentos de
romper el cerco desde el interior.

Mientras los defensores planeaban co-
mo levantar el asedio, llegaron informes
de una enorme horda Orka que rodea-
ba las Montanas Pallidus al noreste.
Poco después se la veia desde la cum-
bre de la ciudad-colmena: un vasto mar
de guerreros que parecia cubrir el
desierto de ceniza. Enormes Gargantes

avanzaban a través de la marea como
barcos surcando un océanao verde. Sus
guturales cantos de guerra se podian
oir a cincuenta kildmetros de distancia,
v el suelo se estremecia con su avance.
Pero lo peor de todo era que todos los
incontables estandartes que habia a la
vista lucian el emblema de Ghazghkull.

Mientras el cielo se oscurecia bajo Ia
sombra de |los pecios espaciales alla
arriba y caian los primeros bombardeos
orbitales, los ciudadanos de Infernus
sabian que se acercaba su fin. Hicieron
todos los preparativos con una calma
antinatural, encomendando sus almas
al Emperador mientras construian barri-
cadas o distribuian las armas y la muni-
cion entre las tropas, y se inspiraron en
las leyendas sobre Yarrick y sobre como
hizo pagar a los Orkos por cada centi-
metro de la Colmena Hades. No todos
fueron lo bastante valientes, y miles hu-
yeron al desierto sdlo para ser asesina-
dos por los "Kultos a |la Velozidad" situa-
dos alrededor de Infernus como buitres
sobre un cadaver.

Los Adeptus Arbites tomaron posiciones
para asegurar la ciudad-colmena, ejecu-
tando a cualquiera que incumpliese su
deber hacia el Emperador. Los encrmes
canones de Infernus abrieron fuego con-
tra la horda cuando se puso a su alcan-
ce, lanzando proyectiles de cientos de
kilos contra la marea de pielesverdes an-
tes de que los hombardeos orbitales los
destruyeran. En la calma que se produjo
a continuacion, Ghazghkull envié un
mensaje a los defensores. Era Gortar,
Coronel de los Perros Quimicos de Sav-
lar, mutilado, sin ojos y sin manos. El
mensaje que el coronel llevaba era muy
simple, y pudo oirse muchas veces en
Armageddon en los siguientes meses.

“iRendioz o morid!”
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asta el momento, el destino de Armageddon se hallaen
¢l aire. jAhora puedes combatir para decidir su destino!

En las siguientes paginas encontraras nuevas listas de ejérci-
to de algunas de las fuerzas que participaron en la campana
de Armageddon, e ideas para partidas basadas en esa
misma camparia. Sin embargo, puedes utilizar las listas de
ejército de cualquier Codex para librar batallas ambientadas
en esa campana. Las mas obvias son las de los Marines Es-
paciales, la de la Guardia Imperial y la de los Orkos, ya que
son |os gjércitos que libran el grueso del combate en Arma-
geddon. Los Angeles Sangrientos y los Lobos Espaciales
- también participan en el conflicto, por lo que también puedes -
utilizar sus listas de ejército, y aungue los Angeles Oscuros ne.: -

combaten aun, seguro que no tardaran en llegar.

Ademés, ambos bandos disponen de pequenas fuerzas mer-

cenarias, por lo que los jugadores Eldars Oscuros o del Caos
pueden utilizar sus ejércitos como mercenarios luchando por
los Orkos, mientras que los Eldars pueden ser aliados Impe-
riales. Con un poco de imaginacion, jincluso los Tirénidos en-
cuentran alguna justificacion a su presencia en Armageddon!

Armageddon también ofrece la oportunidad para utilizar
algunos de los personajes especiales incluidos en algunas
listas de ejercito. En especial, Yarrick y Ghazghkull estan in-
volucrados en los combates, y podrian (incluso deberian)
ser ulilizados en algunas de las batallas. Sin embargo, lo
que hace tan interesante a la Tercera Guerra de Armage-
ddon es la posibilidad de utilizar nuevas listas de ejército en
tus partidas de Warhammer 40,000.

Coémo utilizar las nuevas listas

Como ya hemos dicho, las nuevas listas de ejército de este
Codex pueden utilizarse para las batallas ambientadas en
Armageddon, pero también pueden utilizarse en cualquier
otra partida de Warhammer 40,000. Son ligeramente dife-
rentes a las habituales, ya que deben utilizarse conjunta-
mente con otras ya aparecidas en un Codex u otro, tal y co-
mo se muestra en |a tabla de la derecha. Asi por ejemplo, si
quieres organizar un ejército de Lokos de la Velozidad, tie-
nes gue utilizar la lista de ejército que aparece aqui junto a
la lista de ejercito del Codex Orkos. A menos que se indi-

que lo contrario en este libro, todas las reglas, opciones, li-
mitaciones y restricciones que se aplican al ejército del
Codex original también se aplican al nuevo ejército.

EJERCITO CODEX NECESARIO

Lokos de la Velozidad Codex Orkos
Templarios Negros Codex Marines Espaciales
Salamandras Codex Marines Espaciales

Legion de Acero Codex Guardia Imperial

Cuando organices un ejército, puedes incluir las unidades
de las opciones presentadas en la lista de ejército perti-
nente, dentro de las limitaciones normales de la Tabla de
Organizacion y el valor en puntos de la batalla. Algunas de
las opciones sustituyen a las opciones del Codex original,
mientras que algunas opciones de ese Codex no estan per-
mitidas en la nueva lista de ejército. Si eso ocurre, sélo pue-
des utilizar la opcion descrita en este mismo Codex.

le 'nian'do' auna
bas temprana, poses.
una autoridad natural que pocos se |
atreven a discutir. Ha demostrado |
su valia en incontables campanas,

yes famaso_por la cuidadosa plani-
i fuerzas a su cargo,
por su meticulosidad y
‘que hicieron que fuese
mandante de la fiota de




| Kaudillo Zagboss Skargrim lanzé un enorme y verdoso escupitajo por el borde de su harro de guerra mientras subia por la cuesta con el motor rugiendo a foda potencia.
Un puitado de kazabombarderoz atacaba un objetivo invisible, y Skargrim s prometié que le patearia las tripas a esos chicoz voladores si mataban a todo lo que se
movia antes de que #l llegara. Unas negras columnas de humo frepaban hacia el cielo mientras las acronaves machacaban la zona ron bombas antes de marcharse de mala
gana para rearmarse. El karro de querra salto por los aires al Hegar a la cima de la cuesta antes de aterrizar al ofro lado con un impacto que le hizo chascar los dientes.

Alli abajo se veia algo parecido a un depdsito de esos de los Humanos, con montones de cajas, barriles y Guardias Imperiales alrededor apagando fuegos. Shargrim sonrié y
apreté el klaxon-Waaagh antes de patear a su conductor para que acelerara. A su alrededor, la masa de vehiculos del Rulfo a la Uelozidad marchaban zumbande hacia los
espantados Humanos. Los Buggis compefian con las motos y las orugas parar llegar los primeros, y los kamiones repletos de guerreros chocaban entre si mientras luchaban
por ponerse en cabeza. Los gritos de los pielesverdes eran inaudibles debide al rugir de los motores. La eolumna de vehiculos destartalados giraba y se rerorcia como alge

vive mientras convergia sobre su presa.

iUAMOZ, ARR!BA‘

debe desplegarse montada en un vehiculo con capacidad
de transporte (un kamion, un karro de guerra o un vehikulo
zakeado). Durante la partida, cualquier peloton de Orkos

‘vehiculo de transporte en el que empezaron la batalla. -
APINARZE

hacia un vehfculo de transporte, centrando su “pasillc de
retirada” en el transporte que intenta alcanzar. Si hay va-

dad sera destruida por el fuego cruzado si atraviesan algu
na unidad enemiga en el proceso (excepto si la unidad
enemiga esta trabada en un combale cuerpo a cuerpo)

Los Orkos embarcaran cuando su retirada les: Ilev
0 menos de un tranSporte adecuado (es dec: _

Toda la infanteria de una fuerza: de Lokos de Ia Velomdad :

Lokos de Ia Velozidad puede montar en cualquier vehiculo
de transporte en el gue quepan; no estan restringidos al -

Los Orkos Lokos de la Velozidad no se apifian de la forma
‘habitual. En vez de eso, cuando las cosas se ponen feas,
se dirigen al vehiculo mas cercano y se montan de nuevo. -
Para répresentar esto, cuando un peloton de Lokos de la.
- Velozidad no supera un chegueo de moral, se retirara

rios transportes disponibles, los Orkos se retiraran hacia el =
- que los aleje mas del enemigo. Ten en cuenta que la uni- |
' aparecen en ei Reglamemo de Warhammer 40,000.

Modificaciones a los Uchiculos
Avudantez Kanijos ... ... v vunvw oo, vic o +2 ptos

Ayudantez Kanijos. Ver pagina 37 del Codex Orkos.

Aplaztador(solo Karros de Guerra)
Muchos de los Karros de Guerra de los Lokos de la Velo-
zidad estan equipados con rodillos con pinchos, garras, ete.

I | razada y la unidad enemiga no se retira, tira 1D6 por cada

por el aplaztador y sufre una herida. Las tiradas de salva-
cion por armadura se efectlan de forma normal.

Kapota Blindadas v ninanl i +8 ptos
Algunos vehiculos tienen una techumbre blindada, torretas
de armas blindadas, etc. Un vehiculo con esta modificacién
ya no se considera descubierto.

KampodeEnergia o ..o i eiiiai +5 ptos
Los Mekanikos son expertos en la construccion de genera-
dores de campos de energia para proteger a los vehiculos
descubierios. El vehiculo aun se considera descubierto,
pero ya no sufre el modificador de +1 en las tiradas de Da-
fio. Si el vehiculo era de tipo Rapido, pierde esta habilidad
debido a la energia absorbida por los generadores.

Todos los vehiculos del Kulto a la Velozidad deben incluir |

Si el Karro de Guerra efectua un ataque de brutalidad aco- :

REGI.AS ESPE(IAI.ES IJE I.OS LOKOS I LA UELOZIDAD

- gue guepan y gue no tenga pasajeros en ese momento)

Una vez han embarcado, los Lokos de la Velozidad se.

- reagrupan automaticamente ignorando las restricciones |
_normales sobre reagruparse (que el enemigo se encuentre
-a 15 cm 0 menos o que la unidad tenga menos de la mitad

de sus efectivos, por ejemplo). La unidad no puede desem-

‘barcar en el mismo turno en el que se reagrupa, pero pue-
- de reagruparse en el-mismo turno en el gue no supero el
. chegqueo de moral si hay un transporte 1o bastante cerca.
- Los Lokos de la Velozidad atrapados por un avance ene-
' -m1go cuando se ret:ran son destruidos de la forma normal.

-S| por cuatquser razon no hay transportes para que los
‘Lokos de la Velozidad se retiren, el pelotén se cansidera
. destruido. Estas reglas sustituyen a las reglas habituales
- de aprﬁarse jLos Lokos de la Velozidad creen que es més
_|mportanta Ja velocrdad que ia superlondad numénca1

Fljate que ias Tropas de Azalto no pueden apifiarse de es-
te modo, y deben reagruparse siguiendo las reglas que

tHEllllEﬁS DE NUMERO ¥ EL PODER DEL TWAAAGH!

._El Kulio a la Velozidad utiliza reglas diferentes para apifiar-

se, pero puede efectuar chegueos de ndmero y bene-

. ficiarse del Poder de/ iWaaagh! como los demas Orkos.

 RESPUESTA RAPIDA . :

- Los vehiculos de los Lokos de la Velozndad suelen estar en
| primera linea de batalla, por lo que, si son sorprendidos,
'sus reservas responden con gran rapidez. Para represen-
. tarlo, los Lokos de la Velozidad pueden empezar a tirar an-

~tes por sus reservas en aquellos escenarios las reglas es-

_ peciales de reservas. Tira para determinar la llegada de
| sus reservas desde el primer turno de la partida en vez de
desde el segundo como es el i caso de Ios demas ejer(:ltos

ESEENAH[GS

miniatura de la unidad. Con un resultado de 4+, es atrapada | e
: Los Kultos a la V_elczrdad Orkos no tlenen restnccncnes 0

_ventajas especiales en las misiones, ya que su plantea-

miento de “a toda pastilla” vale en la mayoria de los esce-{

" narios. Por ejemplo, en Misidn: Incursién, simplemente pi-

san a fondo disparando con todo desde el primer turno. La

_sorpresa de su rapido avance es tan eficaz como infiltrarse
- hasta una posicion avanzada de una fuerza convencional.
- Del mismo modeo, es posible que los Lokos de la Velozidad
*que defienden en una Mision: Ocupar y Mantener sean la
i vanguardra de un Kulto a la Velocidad que intenta rechazar
el contraataque enemigo hasta que lleguen el resto de los
- Guerreroz (lo que puede ser realmente pronto, gracias a
:_Ias reglas espeonales de Fiespuesta Haplda)




CUARTEL GENEHM. o I{AIIQH.LU* 0-[ MEHMIHG* PEI.UT{IN DE NGBI.EZ EN MoTo
TROPAS DE ELITE: 0—[ TROPAZ IIE AZALTG. CHIKOZ IJIIFI(IZ* UETEHRNOZ"‘ i

M’Wﬂ PESMJG’ e 'Hﬂﬂm IIIE GIIERIIA, UEHIIHII.II ZAREADO, HMMUH I%ANONEﬂO

Escolta.

* Debe transportarse en un Kamfon (capacrdad de trans;:orrrm mm;aturas) por +3f} ptos o ur
porte=20 m.'maturas) por +120, ptos.

** Debe fransportarse en un Kamwn (capacfdad de fransporre_m mmlaruras) por +30 ptos

El Kulto a fa Vefozrdad utmza las sfguientes secc;ones del Cadex Orkos y de fa nueva lista de ejército
TROPA DE I.INE)\. e 'EZ‘.'IIABIION IJE MOTCIZ BIIGGIS/’IIRHGAS. MMI&NEROZ, ol PETﬁMREZ BE TANHEZ** 0l ncmcmnﬂmnsz**
M’AQHE HAPII}U. i _- - _EZtllﬁImGH DE HBPTEIHIS 0-[ ATAGUE DE HAZABGMEAH&EROZ HWTEIHIZ MEﬂ&DEABGIIEZ

Nota: debs sscogerse un Kaudm‘o o un Mekamko para dmgrr el Kulto a i'a Ve!ozfdad Un Kﬂud:ﬂo yfo un Mekan.‘ko puede da‘sponer de ana

K arro de; G;.rer_m {capa_c{da_d- de frans.— i

CUARTEL GENERAL

Ptos/miniat.] HA HP _F R H I A L S

Noble 45 IREEL M L R T B

Escuadrdén: el escuadron esta compuesto por entre 3 y 5 Noblez en Moto.
Armamento: dos Akribilladores Pezados acoplados.

Personaje: los Noblez pueden recibir cualquier equipo de la Armeria Orka, excepto la
Mega Armadura.

REGLA ESPECIAL

Motoz: todas |as reglas especiales de las Motocicletas Orkas son aplicables a las Motocicle-
tas de los Noblez. Los Noblez en Moto sufren una muerte instantanea si son heridos por un
arma de Fuerza 8 y no superan la tirada de salvacion por armadura.

ATAQUE RAPIDO
0

Ptos/miniat] HA HP F R H | A L S
Merodeador 35 4 2 3 4(5) 1 2 2 7 6+/5+
Noble +22 4 2 4 45 2 3 3 7 6+/5+

Escuadrén: el escuadrén esta compuesto por entre 3 y 5 Moteroz Merodeadores.
Armamento: dos Akribilladores Pezados acoplados.

Opciones: algunos Merodeadores quitan los Akribilladores y prefieren utilizar piztolas y
armas de combate cuerpo a cuerpo. Estos Merodeadores solo cuestan 25 ptos cada uno.

Personaje: uno de los Moteroz puede convertirse en un Noble por +22 ptos. Puede recibir
cualquier equipd de la Armeria Orka, excepto la Mega Armadura.

REGLAS ESPECIALES
Motoz: se aplican todas las reglas especiales de las Motocicletas Orkas.

Exploradores: los Merodeadores siempre pueden desplegarse al inicio de la balalla, inclu-
50 si el escenario normalmente no lo permite (por ejemplo, si indica que las unidades deben
empezar como reservas). En los escenarios en los que sélo se pueda desplegar un nimero
limitado de unidades, los Merodeadores no entran en ese limite.

Ademas, después de que ambos bandos hayan desplegado, los Merodeadores pueden mo-
ver 5D6 ¢m antes de que empiece la partida, incluso antes de determinar quién mueve en
primer lugar. Se aplican todas reglas de movimiento habituales.

; A menudo, los Iiullos a Ia
Uelozidad son pmdldos :
por un enjambre de Mofe- -

fuerza principal en busca dwadimas. P

Los Noblez de un Kulfoa
1a Uelozidad encabezan ¢l
ataque para dar ejemplo,
cargando confra el enemigo a la
menor oporfunidad. A veces, un
grupo de Noblez en mofo se reunen

- para ver quien de ellos es capaz de

causar mas bajas y desfrozos.

10s que avanzan por delante dela




“aeronaves de los Orkos bombar-

- dean y amefrallan las posiciones =
 enemigas, o destruyen las lineas
- de fortificaciones jusfo anfes de
-~ que llegue el Kulfo no para agu- .

- dar alos Lokos de la l!rlozidmi. -

 isino para demostrar que fos -
_ HKazabombarderoz son aiin més

- uveloces que ellos!

il Los Haqun:ﬁb:irﬂémz- ;
& Orkos a menudo operan

- EERT por delante de los Kul- -
- fos ala Uelozidad. Las primitivas

REGLAS ESPECIALES

Bombardeo Preliminar: los efectos del bombardeo de los Kazabombarderos se resuelven
con las reglas de la pagina 135 del Reglamento, después de que ambos bandos hayan des-
plegado, pero antes de la primera fase de movimiento. Puede afectar a todo el gjército, in-
cluidas las Reservas. Si el enemigo no despliega, sino que mueve directamente, resuelve
este ataque al final de la fase de movimiento enemiga. Si el escenario también incluye un
bombardeo preliminar, efectia dos tiradas por cada unidad vulnerable. Resuelve cada
impacto por separados si una unidad es impactada dos veces, sufre 2D6 heridas y debe
efectuar dos chequeos de acobardamiento.

iZi ze mueve, dizparo!: antes de efectuar el bombardeo preliminar, tira 1D8. Con un resul-

lado de 1, los Kazabombarderos se emocionan demasiado y ametrallan todo lo que hay en
la zona, nnclundos los Orkos! Resuelve el atague como se ha descrito anteriormente, pero
incluye las unidades propias.

Ptos/miniat.| HA HP F R H 1 A L S
Guerreroz 35 4 2 4 45) 1 2 2 7 4+4/5+
Mekaniko gratis 4 2 4 45y 1 2 2 7 4+/5+

Escuadrén: el escuadrén estd compuesto por entre 3 y 5 Moteroz Merodeadores.

Armamento: dos Akribilladores Pezados acoplados.

# 4 Los Kdpteros son una Personaje: uno de los pilotos puede convertirse en un Mekaniko gratis. Puede recibir

e exfrana creacion de los cualquier equipo de la Armeria Orka, pero las adaptaciones necesarias encarecen cada
u Mekinikos, obsesiona- elemento de equipo en +5 ptos adicionales.

dos con la idea de Hevar a los

Orkos a los cielos y hacer caer

sobre sus enemigos una lluvia de

destruccion.

REGLA ESPECIAL

Motocicletas Voladoras: los Kdpteros se mueven utilizando las mismas reglas del Regla-
mento de Warhammer 40,000 para las Motocicletas a Reaccion (no el Codex Eldar). Tam-
bién se aplican las mismas reglas especiales de las Motocicletas Orkas.

APOYO PESADO

| Todo Kaudille Orko sabe
que los Grandez Kano-
Rl nez, como los Lanzado- ; : P la TVINL o
1oz o los Rafiones Zzap, son estu- : Puntos | Blindaje Frontal Blindaje Lateral Blindaje Posterior _HP

" pendos; péfﬂa’mb]f_n’ sabeque K. Kafionero 30 10 10 10 2
 deben estar en ¢l sitio adecuado
para ser complefamente efecfivos. Escuadrén: el escuadrén estd compuesto por entre 3 y 5 Kamiones Kafoneros.

Para solucionar esto, los Orkos han

desamollade los Kalones Kaione- : Tipo: descubierio (los Kamiones Kahoneros no son rdpidos).

ros. En algunos casos, simphmem Armamento: un Kamion Kanonero esta armado con un Gran Kafién de la siguiente lista
se afornilla un Gran Kafén a la por el coste indicado (el perfil de cada uno puede encontrarse en el Codex Orkos): Kafién
parte frasera de un kamién ordina- Zzap por +40 ptos, Kafién por +25 ptos o Lanzador por +15 ptos.

rio, mienfras que ofros Kamiones
Raitoneros son construidos arfesa-
nalmente por los Mekanikos para
crear una plataforma de apoyo
- movil de gran potencia.

Opciones: también puede armarse con un Akribillador pesado por +8 ptos o con un Lan-
zakohetez por +5 ptos.

REGLA ESPECIAL

Gran Kafon: si al disparar se obtiene un resultado que normalmente mataria a uno de los
Kanijos, eso significa que en realidad el arma no dispara en ese turno. EI Kamién y la
dotacion de Kanijos no sufre dafio alguno.

ZAGBOSS SKARGRIM ‘RIIHNAR {h‘ud. Cara-hnﬁda H.a.nda-ata:a)

: Zagboss Shargrlm es el famoso jefe de la partida. de 5mrra ite nrdhme, rtsponszble dt Ia destruccién drl :

- Mundo Biblioteca de Shen. En Armageddon han participado en el asedio de la Colmena | Infernus, destruyendo un
': fregimimto de los Perros Quimicos de Savlar en el desierto cuando estos iméinaron romper el cerco. Estos Lokos dc
 Ia Uelozidad reciben este nombre porqut Irs mtanra d Negu ] uilizan' gr:n nﬁmm de Amzadms g :
_:Athuhan’adms en comlm‘e. R




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

ARMA
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G Martin: he pintado el gjército de la
Escua Legion de Acero con colores are-
nosos. En el uniforme de marrén
claro pinté Marron Bestial sobre una
capa negra. Después apliqué luces
con Marron Cuero y Hueso Deslu-
Martin cido. Los cascos estdn pintados con
Footitt una mezcla de Verde Camuflaje y
Negro Caos, con luces de Carne
Putrefacta. Logre el efecto de cuero envejecido
en las botas aplicando luces con Hueso Deslu-
cido sobre una base de Marrén Quemado.

Aqui tienes dos esquemas de color diferenies
para pintar a las tropas de la Legién de Acero

Keith: he pintado
el Chimera con
un fuerte pincel
seco de Gris Pie-
dra sobre negro.
Sobre todo esto
Keith he pintado tiras
Robertson de Carne Putre-
facta, y he aplica-
do un pincel seco mezcla de
Gris Piedra y Carne Putrefacta
para que se “fundan” entre si.
For tiftimo, he aplicado un pincel
seco con Blanco Craneo por
todo el vehiculo.

Seccidn de Mando con una conversicn de Comisario




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

' CAPITULO DE LOS SALAMANDRAS _

L S8 S S

i

= X

Escuadra T4ctica de Marines Espaciales Salamandras con un Carnidn de Fusion

Neil: ja ensefia del Capitulo
de los Salamandras en la
hombrera izquierda es una
calcomania blanca sobre
fondo negro. En la hombrera
derecha se pintaron lfamas, también sobre fondo ne-
gro. En las fotografias inferiores tienes algunos ejem-
plos de otros disefios para las hombreras.

Land Raider de los Salamandras

e wh Yais MR -
Escuadra de Exterminadores Salamandras

Neil: los Salamandras que-
dan mejor pintandos de Ver-
de Snotling sobre una capa
base negra. Pinté los bordes
de la armadura con un pin-
cel seco de Verde Escor-
Neil Green  pion. Los Bolters los pinté
de Negro Caos y luego apli-
qué dos pinceles secos, primero con Gris
Codex y después con Gris Piedra. En las
zonas meidlicas utiliceé Metalizado Bolter y
Oro Brunido.

Neil: con el efecto de escamas en la capa logré que
pareciese un Manto de la Salamandra. Utilicé Marron
Quemado, con los extremos en Hueso Deslucido. Por
uftimo, apliqué un lavado muy diluido en Tinta Verde.




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

LA CRUZ_ADA DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

R RS e A A2

oy o

Los Templarios Ne-
gros ofrecen una gran
oportunidad para per-
sonalizar los disefios
de las hombreras de
cada Marine Espacial
individual.

Richard: los Templarios Ne-
gros tienen un esquema de co-
lor muy simple: jarmaduras
negras con hombreras blan-
cas! Apliqué dos luces sobre la
: &8 pintura negra: primero, con
Richard  Gris Codex, y luego otra mu-
Baker cho mads fina con Gris Piedra.
Creo que es importante man-
tener estas luces pequefias y
ajustadas para que la armadura
parezca negra, y no gris. Resalté

los detalles de las hombreras
con Gris Sombrio.

El metal es Metalizado Bolter
con luces en Plateado Mithril.

Pinté el tabardo del Gran Ma-
riscal del extremo izquierdo
con Marrén Bestial, después
apliqué unas luces con Hue-
so Deslucido y finalmente
con Blanco Craneo.

Gran Mariscal de los Templarios Negros Infciado Nedofito
con un Aura de Hierro de plasiicard.




EJERCITOS DE ARMAGEDDON
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Chris: en las partes metélicas de los vehiculos de los Lokos de la
Velozidad apliqué pinceles secos de Metalizado Bolter, Cota de
Malla y Plateado Mithril sobre negro. Los recovecos los pinté con

tintas Marron Avellana y Carne para darles un aspecto realmente
oxidado. Para dar un poco de variedad, pinté diferentes areas con
Bronce Brufiido o Cobre Martillado. Como pintura de guerra, lo

Chris Smart  mejor es el Rojo Costra con luces de Rojo Sangre.

Todos los vehiculos de los Lokos de la Velozidad
tienen Kanijos Ayudantez, y he utilizado una selec-
cidn de diferentes Kanijos para representarios.
Todos han sido convertidos para equiparlos con
llaves, martillos y herramientas similares.

Kaudillo Orko con una Kombiarma Orugas con pm!ura roja y Kanqos Ayudanrez
Akribillador/Kemakema y un Garrapato de Ataque

Eil co!or de !a pintura de guerra de estos Kamioneroz encaja con fas marcas en su kamion




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

'PARTIDAS DE GUERRA ORKAS EN ARMAGEDDON

Existen muchas partidas de guerra Orkas, Capitulos de Marines Espaciales y regimientos de la Guardia Imperial
diferentes combatiendo en Armageddon. En esta y en las siguientes paginas encontrards esquemas de color para

unos cuantos de ellos.

Noble de las Tropas de Asallo
del Rayo Rajo

[El impresionante Sefior de la Guerra Ghazghkull Mag Uruk
Thraka en persona! Disefiado por Brian Nelson.

Petador de Tanquez de
Morfangz

T 2

A

Guerrero de Grimskulz

Los Chikoz del Buitre Matadorez Negros




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

DDON

o

| CAPITULOS DE MARINES ESPACIALES EN AR

s Tt bR Ao A AR
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Algunos de los Capitulos de Marines Espaciales que toman parte en la campafia de Armageddon

Exorcistas

Aves de Presa Angeles de Porfido Despojadores Mortificadores

Motocicleta de los Cicatrices Blancas
modelada y pintada por Paul Sawyer




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

SUARDIA IMFERIAL EN ARM
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Milicia de Colmena de
Armageddon: un pandillero
Van Saar de Necromunda

Sentinel con camufiaje de las Tropas de Choque de Cadia

ESQUEMAS DE CAMUFLAJE DE
LA CAMPANA DE ARMAGEDDON

Hostigadores de Zouvan

Legién de Acero de Armageddon, Incursion en el desierto de Ceniza
Gris Piedra con franjas de Carne Putrefacta

Piguetes de Jopall Dragones Pyranos

Ferros Quimicos de Saviar
Vierde Camuflaje con franjas de Carne Putrefacta

Korps de Muerle de Krieg, Batalldn de Absolucién

Tropas de Asalto Korps de Muerte de Krieg G OdHEr beaniEsi s o Ons fbedi
del Desferto de Ceniza




EJERCITOS DE ARMAGEDDON

~CAMPOS DE BATALLA DE ARMAGEDDON

La campafia de Armageddon cubre muchas zonas de guerra diferentes, desde las profundidades de las cludades
colmena hasta los Deslertos de Fuego. Aqui tienes tres campos de batalla de este mundo.

Guardias de la Legion de Acero y Lokos de la Velozidad
se enfrentan en el Desierto de Ceniza

. Arriba: un Mariscal d\
Cazadores de Orkos de Armageddon purgan y queman un asentamiento de su Escuadra de Mando entre unas ruinas Imp
Orkos Salvajes en las profundidades de la jungla en las profundidades del Desierto de Ceniza

Un peloton mecanizado de la Legion de Acero se prepara para efeciuar una salida a través de la brecha de una ciudad colmena.
Al fondo se puede ver el abigarrado y denso espacio que es el Submundo de la colmena.




D:spuﬁs de la Gran Herejia. Rogal Dorn,
el Primarca de los Pufios Imperiales, se
resistio a la idea de dividir su Legion, pero
cuando los Pufios Imperiales empezaron a ser
perscguidos como hereyes, no le queds mis
remedio que acceder. Para demostrar su lealtad
al Emperador, Sigismund, el primer Gran
Mariscal de los Templarios Negros, reunic
una gran flota de guerra y comenzo la mayor
cruzada de los Marines ]:.bPa.L.I.]I:b de la his-
toria de Imperio ya que ha durado 10.000 afios.

Los Templarios Negros son un Capitulo basa-
do en astromaves, con multitud de transportes
de combate, cruceros de ataquc ¥ otras naves,
como vehiculos de entrenamiento y gigantescas
astronaves-forja. Rara vez se reinen como un
Capitulo completo. En su lugar, csti dividido
en varias Cruzadas, cada una compuesta por
cientos de Marines Espaciales. Cada Cruzada
esti dirigida por un Mariscal, y el Gran Ma-
riscal es el responsable de vigilar el progreso
de todas las Cruzadas,

El Capitulo de los Templarios no ticne un
mundo natal pmpio. En vez de cso, establecen
T:mplus del Capfmio en cada mundo que
conquistan o reclaman para el Emperador. La
tarea principal de estos T:mp]os del Capitulo
cs reclutar nucvos Marines Espaciales de entre
los mejores guerreros de la poblacidn nativa,
Los Templos del Capitulo también realizan
una funcién importante como puntos de reu
nion de las Cruzadas.

REGLAS ESPECIALES

-'}3'_CEL0 JUST[CIEFIO

i se relirara, 5D6 cm (la mitad si atravie-

~ sa terreno dificil), u 8D6 cm (Jas unidades con retrorreac-

_._ventalas V' desventajas

" pero esta regla se ha incluido para cubrir cualguier chequeo

=

ejemplo, el nuevo poder psiguico de los Sa!amandras)

Los Templarros MNegros superan automahcamente cuaiquter

- SELLOS DE PUREZA:
Todos los. personales Temptanos Negros dtsponen de se-

::._:;den aprovechar la regla opc:onal de rebrada voluntaria.

niatura. Los Nedfitos no pueden recibir seflos de pureza.
Si al menos queda una miniatura con sellos de pureza en

. gla de celo justiciero, los sellos de pureza permiten a la
3__-_escuadra tirar un dado adicional e ignorar otro en su tirada
ce | mowmmnto hacra el enemrgo en vez de los mowmren—

ARMADURAS DIVEFISAS‘

miniaturas con diferentes armaduras. Por ello, las reglas so-
bre tiradas de. salvacion y retlrada de ba]as son distintas.

* das de salvacién, el jugador debe utilizar la tirada de sal-
| ~ de [a unidad. Asi pues, si hay mas Iniciados que Nedfitos,

‘superan en numero a los Iniciados, se utiliza la tirada de
salvacién de 4+. Si hay el mismo nimero de Nedfitos que

Iniclados. Las ba;as se retiran del tipo de tropa cuya tirada
- de salvacion por armadura hayas utilizado. Por ejemplo, si
has utifizado la tirada de salvacion de los Iniciados, las
. ba;as deben retn‘arse en pr[mer Iugar de 108 ln:mados

Mientras la n'rayeria de_los Marines Espaclales relroceden'-
ante condiciones muy adversas, listos para contraatacar :
los Templarios. Negros se lanzan contra el enemigo con

_ mayor furia adn. Si una unidad de Templarios Negros se

- ve obligada a retroceder no lo hard. En vez de eso, se di-

- rigir . ;umdad enemiga mas cercana. La unidad

- lores, efe). Sie movimiento los pone en contacto con una
_ unidad enemiga, se considera que los Templarios: Negros G
han efectuado una persecuoron rroﬂadora con: todas sus_' i

- Nota del Diseniador: habima.fmeme Ios Chequeos de moraf -
 ‘debidos a ba;as por disparos se afectiian al final de esta fase,

'._._.chequeo de moral en combate cuerpo a cuerpo, y no pue~ i

la unidad. toda ella recibe sus beneficios. Debido a la re-

o Las escuadras de Templanos Negros a menudo incluyen

Cuando se rehren ba;as de una unldad con distintas tira-
vacion por armadura que poseen la mayoria de miniaturas

se utiliza su tirada de armadura de 3+, pero si los Nedfitos

~ de Iniciados, utiliza la tirada de armadura de 3+ de los

VOTOS:

- Los Templarios Negros deben hacer uno de l0s agumemes

. votos antes de |a batalla. Escoge el voto después de
~determinar el escenario, pero antes de desplegar los

ejércitos. Los votos no afectan a los vehiculos de los Tem-

plarios Negros, a menos que se especifique lo contrario. *
- ACEPTAR CUALQUIER DESAFIO (SIN IMPORTAR LA INFERIORIDAD):

Cualquier unidad de los Templarios Negros debe asaltar al

- enemigo si esta a su alcance al inicio de la fase de asalto, y

deben avanzar si vencen y =i pueden hacerlo. En comba-

le cuerpo a cuerpo, impactan con un resultado de 3+, sin

importar la HA del oponente (este voto no tiene efecto con-

tra los vehiculos sin HA). Los Nedfitos impactan de forma
~ normal. Una unidad donde solo queden Nedfitos no esta
su}eta aeste votc Los Dreadnoughts 5| deben cumplzrlo

de moral que tenga lugar durante esta fase (como, por ~ DEFENDER EL HONOH DEL EMPERADOR :

. Los Templarios Negros estan convencidos de que ei Em—_

- perador les protege y se niegan a ponerse a cub1erta co-
“mo cobardes. Las unidades del ejército no tienen en cuen-

~ 1a la cobertura frente a los disparos o en los asaltos. Sin |
- embargo, es tal su fe, que ignoran incluso'las heridas mas
~graves, por lo que disponen de una firada de salvacion .
- Invuinerable de 6. Los Nedfitos aplican los efectos de la
llos de pureza sin coste adicional. El resto también pue-

~ den recibii sellos de pureza a un coste de +2 plos por mi- No PERMITIR QUE EL [MPURO VIVA

~ Cuando tiren para herir en combate cuerpo a cuerpo Ios

cobertura' pero no disp‘on‘en de la salvacion invulnerable.

Templarios Negros suman +1 a la tirada (es decir, si es
necesario obtener un 4+, sera suficiente con un 3+), Un
resultado de 1 siempre es un fallo, y ademas deben con-

- centrarse para ello, por lo que sufren un -1 a su Iniciativa.
- Los Nedfitos atacan y hieren de la forma habitual. -

~ Puros pe MenTe, CUERPO Y ALMA.

De todos los herejes, a los que mas odian los Templanos

- Negros son a los brujos v a las hechiceras. La menor se-
nal de de un poder psiquico hereje les provoca un violento
fervor. Este voto afecta a todas las unidades, incluidos los

vehiculos. Si hay un psiguico enemigo en el campo de

batalla al inicio de su primera fase de movimiento, deben
- moverse hacia ¢l antes de su movimiento normal un total
de 5D6 cm (tira por cada unidad) y cada unidad debe

avanzar esa distancia por completo, finalizando su movi-
miento mas cerca del enemigo que cuando empezaron si
es posible. Despugs, las unidades pueden mover de forma
normal. Se considera que todas |as unidades se han

~ movido para resolver los disparos (se considera que los
~ vehiculos han movido menos de 15 cm, excepto si mue-

ven mas de 15 cm en su fase de Mowm:ento) Esto sélo

i ocurre enel prrmer turno




":P@’eden cambiar los Bolters por Pistolas Bolte
~ Negros no disponen de Sargentos Veteranos.

Punios

Paladin del Emperador 105

El Paladin del Emperador debe incluirse en un efército de Templarios Negros incluso si
ambos jugadores han acordado no ulilizar personajes especiales.

Equipo: armadura artesanal, honores de Exterminador (ya incluidos), sello de pureza,
aura de hierro, Pistola Bolter de precision, la Espada Negra. No puede recibir mas equipo.

REGLAS ESPECIALES

La Espada Negra: la Espada Negra puede utilizarse con una o con dos manos. En el primer
caso se considera un arma de energia con +1 a la Fuerza, y puede utilizarse junto a la Pistola
Bolter. Si se utiliza a dos manos, se considera un Puno de Combate.

Desafio: el Paladin podra lanzar un desafio (gue el enemigo no puede rechazar) al comienzo
de cualquier fase de asalto en la que esté trabado en combate cuerpo a cuerpo. Tu oponente
debe escoger un personaje enemigo involucrado en el mismo combate cuerpo a cuerpo para
combatir con €l aungue no esté en contacto peana con peana. Ponlas en contacto peana con
peana y resuelve el combate. Ninguna otra miniatura podré atacarlos durante el desafio. El
resultado del desafio decide el desenlace del combate en el que estan implicades ambos
oponentes; solo las heridas que se inflijan mutuamente se utilizan para determinar qué ban-
do ha ganado. Las heridas infligidas por otras miniaturas en este combate no se tienen en
cuenta para determinar el resultado del combate.

Personaje Independiente siempre: el Paladin del Emperador siempre es un personaje
independiente. por lo que nunca puede estar acompanado por una Escuadra de Mando.

Puntos HA HP F R H | A L S
Mariscal 45 5 5 4 4 2 5 3 9 3+
Gran Mariscal 60 5 5 4 4 3 5 3 10 3+

Opciones: puede recibir cualquier equipo de la Armeria de los Marines Espaciales.

REGLAS ESPECIALES

Personajes Independiente: un Mariscal es un personaje independiente mientras no se una
a ninguna unidad.

Escuadra de Mando: el Mariscal puede integrarse en una Escuadra de Mando (consulta el
Codex Marines Espaciales) y se les considera una sola unidad de Cuartel General.




TROPAS DE LINEA

Ptos/Miniat.| HA HP F R _H | A L S
Iniciado 15 4 4 4 4 1 4 1 8 3+
Nedfito 11 3 3 4 4 1 4 1 7 4+

Escuadra: la escuadra esta compuesta por entre 5 y 10 Iniciados. Ademas, pueden
incluirse hasta 5 Nedfitos en la unidad.

Armamento: los Iniciados estan armados con Pistola Bolter y arma de combate cuerpo a
cuerpo o con Bolters cada uno (todos los Iniciados deben estar armados del mismo modo).
Los Nedfitos estan armados con Escopeta, o con Pistola Bolter y arma de combate cuerpo
a cuerpo (los Neofitos pueden estar armados de distinta manera cada uno).

Opciones: un Iniciado puede estar equipado con: arma de energia y Pistola Bolter por +10
ptos, Pufio de Combate y Pistola Bolter por +15 ptos, Bolter Pesado por +5 ptos,
Lanzamisiles por +10 ptos, Candn Laser por +15 ptos, Cafién de Plasma por +15 pios,
Cafidn de Fusion por +15 ptos. Otro Iniciado puede cambiar su armamento por:
Lanzallamas por +6 ptos, Rifle de Fusion por +10 ptos, Rifle de Plasma por +6 ptos.

Toda la escuadra puede equiparse con Granadas de Fragmentacion por un coste de +1
punto por miniatura y con Granadas Perforantes por un coste de +2 ptos por miniatura.

Transporte: si son 10 o menos miniaturas, la escuadra puede montarse en un Rhino por
+50 ptos, o, si son 6 o menos miniaturas, en un Razorback por un coste de +70 ptos
(consulia el Codex Marines Espaciales para las modificaciones para vehiculos).

ATAQUE RAPIDO

Ptos/Miniat.
25

Iniciado

Escuadra: la escuadra esta compuesta por entre 5 y 10 Iniciados.

Armamento: Pistola Bolter, arma de combate cuerpo a cuerpo y Granadas de Fragmenta-
cion. Cada miniatura esta equipada con un Retrorreactor.

Opciones: toda la escuadra puede equiparse con Granadas Perforantes por un coste de
+2 ptos por miniatura, y con Bombas de Fusion por un coste de +4 ptos por miniatura.

Hasta dos miniaturas de la escuadra pueden cambiar sus Pistolas Bolter por Pistolas de
Plasma por +5 ptos; o pueden cambiar sus armas de combate cuerpo a cuerpo por armas
de energia por +10 ptos, o por un Pufio de Combate por +15 ptos. Cualquier miniatura
puede cambiar su Pistola Bolter por un Escudo de Tormenta por +3 ptos.

REGLAS ESPECIAL

Tropas de Despliegue Rapido: consulta el Codex Marines Espaciales.

Ptos/Miniat.| HA HP F R H | L S
Iniciado 35 4 a4 aaiE) 1 dico 8 3+
Nedfito 25 3 3 4 45) 1 4 1 7 4+

Escuadra: el escuadrén estd compuesto por entre 3 y 5 Iniciados. Ademas, pueden
incluirse hasta 3 Nedfitos en la unidad. Todos van montados en Motocicletas Marines.

Armamento: cada Motocicleta esta equipada con dos Bolters acoplados, y cada Marine
con una Pistola Bolter.

Opciones: hasta dos de los Iniciados pueden cambiar su Pistola Bolter por: Lanzallamas por
+3 ptos, Rifle de Fusién por +10 ptos, Rifle de Plasma por +6 ptos, arma de energia por +10
ptos. Toda la escuadra puede equiparse con Granadas de Fragmentacion por un coste de +2
puntos por miniatura, y con Granadas Perforantes por un coste de +4 ptos por miniatura.
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i Ternplarios egros
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Blindaje Lateral Blindaje Posterior HP
Cruzado 255 14 14 14 4

Puntos Blindaje Frontal

Tipo: Tanque Tripulacion: Marines Espaciales

Armamento: el Land Raider “Cruzado” esta armado con dos Bolters modelo "Huracan”,
dos Cafiones de Asalto acoplados y un Cafdn de Fusion. El “Cruzado” también esta
equipado con descargadores de asalio.

Opciones: el “Cruzado” puede recibir las siguientes modificaciones: pala excavadora por
+5 ptos, misil cazador asesino por +15 ptos, bolter de asalto en afuste exterior por +10
ptos, reflector por +1 punto, descargadores de humo por +3 ptos.

Transporte: debido al espacio adicional creado al retirar los grandes generadores para los
Canones Laser, el “Cruzado” tiene incrementada su capacidad de transporte, pudiendo
transportar hasta 15 Marines Espaciales u 8 Exterminadores Marines Espaciales. Sélo
puede transportar una escuadra completa y a personajes independientes, (es decir, no
puedes meter una escuadra de diez hombres y otra distinta de cinco al mismo tiempo).

Disponibilidad para otros Capitulos: los demas Capitulos de Marines Espaciales pue-
den disponer de Land Raiders modelo “Cruzado”, pero su escasez fuera del Capitulo de
los Templarios Negros hace que sdlo puedan disponer de uno por Capitulo.

REGLAS ESPECIALES

Blindaje Adicional: todos los Land Raiders “Cruzados” disponen de mas planchas de
blindaje para asegurar que puedan llegar hasta el enemigo con las escuadras transportadas
intactas. Se considera que el “Cruzado” cuenta con blindaje adicional, por lo que un resultado
de tripulacion aturdida se considera como fripulacion acobardada..

Bolters modelo “Huracan™: cada Bolter modelo “Huracan” se considera como tres pares de
Bolters acoplados. El “Cruzado” siempre puede disparar sus Bolters modelo “Huracan” sin
importar la distancia que se haya movido o qué otras armas ha disparado.

Descargadores de Asalto: el frontal del “Cruzado” esta tachonado de cargas explosivas di-
senadas para lanzar metralla contra el enemigo cuando las tropas en su interior salen a la
carga por la rampa de asalto. Cualquier unidad que asalte en el mismo turno en el que de-
sembarca del "Cruzado” se considera equipada con Granadas de Fragmentacion.

GRAN MARISCAL HELBRECHT

Helbrecht ejemplifica los atribu-
tos de testarudez y lealtad inque-
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[ igual que el resto de los Capitulos Primo-

génitos, los Salamandras son de los guerre-
105 mis respetados del Imperio. Son famosos por
su caricter estoico y por su actitud pragmitica
ante Ja guerra. Esta actitud- proviene principal-
mente de su Primarca, Vulkan, y dc las duras
condiciones del mundo de donde proceden.

Su mundo natal es Nocturne, un orhe casi desha-
bitado en el extremo norte del Segmentum Tem-
pestus. Nocturne es parte de un sistema planc—
tario binario. Su mayer satélite, Prometeo, ticne
casi dos tercios del tamafio del propio Nocturne.
La atraccion gravitatoria de su vecino hace que
Nocturne scz un mundo inestable, azotado por
terremotos y repleta de volcanes. La actividad
sismica puede hundir continentes enteros en
mares hirvientes; ni siquicra los grandes ascnta-
micntos son permanentes. ya que toda la super-
ficie de Nocturne terminz bajo ¢l magma.

Un mundo asi crea guerreros resistentes, de fuer—
te constitucion y de mente decidida, ideales para
reclutar Adeptus Astartes. Cuando ¢l Emperador
finalmente s reunis con Vulkan, accedic a que
Nocturne fucse ¢l mundo natal de la Legion de
los Salamandras. Desde entonces, los Salamandras

ha sido una de las Legiones mas valcrosas, y en
los anmales del Capitulo sc encucntran pocos

hechos reprochables.

Nocturne es un lugar inadecuado para una forta-
leza-monasterio, por lo que los Salamandras
ticnen su base en Prometco. Esto ha provocado
confusiones en muchos registros Imperiales, que
citan 2 Prometeo y/o Nocturne como su mundo
natal. Prometeo cs upa roca desnuda sin atmos—
fera. El unico asentamicnto en su superficic cs 1a
pequeiia fortaleza-monasterio, poco mis que un
gran espaciopucrto. Con la excepcion de los ofi-
ciales de mayor rango, como cl Maestre del
Capitulo, los Salamandras viven entre su gente de
Nocturne. Mantienen un fuerte lazo con su mun-
do y actian como dirigientes entre sus habitantes.
Cuando son convecados, los Salamandras se reu-
ncn cn cicrtos sitios sagraﬂos' para ser transpor-
tados 1 la fortaleza-monasterio, donde sc integran
cn fuerzas de combate y embarcan en Jas naves de
guerra,

Las lcycndas del Capitulo cucntan que cuando
Vulkan cayo en Nocturne, fo hize en el patio de
un herrero. Este le cric y le ensedo los valores
de la paciencia y la artesania. Los Salamandras

son educados con estas cualidades, y todos apren—
den diversas habilidades artesanas. A diferencia de
otros Capitulos, que confian en sus Tecnomarines
para ¢l mantenimicnto de sus armas y armaduras,
cada Salamandra es capaz de reparar cualquicr
daiio en su equipo y puede realizar ajustes y
mejoras en ¢l. Esto permite a los Tecnomarines
crear increibles artefactos tecnologicos de gran
belleza y perfecto funcionamicnto, que son en-
tregados a Ios guerreros mis valientes después de
una batalla o campafia.

El Culto de Prometeo, ¢l erisol de las creencias
y tradiciones de los Salamandras, esti muy in-
fluido por su Primarca y el ardiente mundo don-
de viven. Sc hacen marcas de honor a fuego en la
pick, y las pruchas como Ilevar barras al rojo vivo
o caminar sobre carbones ardicntes son muy co-
munes. Estas pruebas de resistencia y valor tienen
lugar en unos pocos rituales anvales de Nocturne.
Excepto en la guerra, ¢l Capitulo rara vez sc
reune al completo. Los simbolos del fucgo y del
martillo son signos sigrados para los Salaman-
dras, y cllos se consideran los artesanos que estin
forjando ¢l Imperio de la Humanidad, y que L
gucrra ¢s su arte.
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CUARTEL GENERAL

PODER PSiQUICO

Furia de la Salamandra: el Bibliotecario se inspira en el legendario espiritu de la Sala-
mandra para crear una monstruosa encarnacion espectral de la bestia. El monstruo carga
dejando un rastro de chispas mientras guema todo a su paso. Este poder se utiliza en la fase
de disparo en vez de disparar su arma. Designa una direccion a partir del Bibliotecario y
dibuja una linea de 8D6 cm de largo en esa direccion, pero no puede pasar por encima de
una unidad trabada en combate cuerpo a cuerpo. Cualquier miniatura (amiga o enemiga)
atravesada por la linea sufre un impacto de Fuerza 5, con tirada de salvacién normal. Si la
unidad sufre alguna baja, debe superar un chegueo de moral inmediatamente o retirarse. Si
lo supera pero pierde el 25% o mas de sus miniaturas en esa fase de disparo, debe efectuar
el chequeo de moral normal por bajas al final de la fase, como es normal.

TROPAS DE ELITE

Puntos/miniat.

Exterminador 37

Escuadra: la escuadra esta compuesta por un Sargento Exterminador y entre 4 y 9 Exter-
minadores. La tirada de salvacion por armadura de 2+ de un Exterminador y el modificador
de +1 al Atague ya han sido incluidos en el perfil de atributos.

Armamento: todas las miniaturas de |la escuadra estan armadas con un Bolter de Asalto y
un Puno de Combate, o con un Martillo de Trueno y un Escudo de Tormenta.

Opciones: el Sargento puede reemplazar su Puho de Combate por un arma de energia.
Hasta dos miniaturas pueden cambiar su Bolter de Asalto por un Lanzallamas Pesado por
+10 ptos.

El Sargento Exterminador puede disponer de equipo adicional de la Armeria de los Mari-
nes Espaciales.

REGLA ESPECIAL

Tropas de Despliegue Rapido: las miniaturas equipadas con armadura de Exterminador
pueden utilizar las reglas de fropas de despliegue rapido.




TROPAS DE LINEA

 ESCUADRA TACTICA

Puntos/miniat. | HA HP F R H | A L S
Salamandra 15 4 4 4 4 1 3 1 8 3+
Sargento Veterano +15 d=sdurd 4 1 3 2 9 3+

Escuadra: la escuadra esta compuesta por un Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armamento: todas las miniaturas de la escuadra estan armadas con un Bolter. El Sargen-
o puede cambiar su Bolter por una Pistola Bolter y un arma de combate cuerpo a cuerpo.

Opciones: una miniatura de la escuadra puede cambiar su Bolier por una de las sigu-
ientes armas: Lanzallamas por +10 ptos, Bolter Pesado por +5 ptos, Lanzamisiles por +10
ptos, Canon de Fusién por +15 ptos. Ademas, otro Marine Espacial de la escuadra puede
cambiar su Bolter por una de las siguientes armas: Lanzallamas por +6 ptos, Rifle de
Fusion por +10 ptos, Pistola de Plasma por +6 ptos.

Toda la escuadra puede armarse con Granadas de Fragmentacion por un coste adicional
de +1 punto por miniatura, y con Granadas Perforantes por +2 ptos por miniatura.

El Sargento puede convertirse en un Sargento Veterano por un coste de +15 ptos.

Transporte: toda la escuadra puede montar en un Rhino por un coste adicional de +50
ptos, o, si tiene 6 miniaturas o menos, en un Razorback por +70 ptos (consulta la seccion
de Transporte del Codex Marines Espaciales para saber las opciones de modificacion).

ATAQUE RAPIDO

0-1 ESCUADRA DE ASALTO

Puntos/miniat.| HA HP F R H 1 A L S
Salamandra 25 4 4 4 4 1 3 1 8 3+
Sargento Veterano|  +15 e R PRy Do 3 2 9 3+

Escuadra: la escuadra esta compuesta por un Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armamento: Pistola Bolter, arma de combate cuerpo a cuerpo y Granadas de
Fragmentacion. Todas las miniaturas de la escuadra estan equipadas con Retrorreactores.

Opciones: Toda la escuadra puede armarse con Granadas Perforantes por +2 ptos por
miniatura, y con Bombas de Fusion por un coste adicional de +4 puntos por miniatura.

Una miniatura puede cambiar su Pistola Bolter y su arma de combate cuerpo a cuerpo por
un Lanzallamas por +12 ptos.

El Sargento puede convertirse en un Sargento Veterano por un coste de +15 ptos.

REGLA ESPECIAL

Tropas de Despliegue Rapido: las miniaturas equipadas con retrorreactores pueden utilizar
las reglas de tropas de despliegue rapido.

~ 0-1 ESCUADRON DE MOTOCICLETAS

Puntos/miniat.| HA HP F R H | A Lrist s
Salamandra 40 4 4 4 45 1 3 1 8 3+
Sargento Veterano +15 4 4 4 4(5) 1 3..2 .9 3%
Mot. de Ataque 55 4. 4 45 dih)l 32 .8 2¢

Escuadra: el escuadron esta compuesto por 1 Sargento y entre 2 y 4 Marines Espaciales.
Todos estan montados en Motocicletas Marines Espaciales.

Armamento: dos Bolters acoplados en cada Motocicleta. Cada Marine Espacial esta
armado con una Pistola Bolter.

Opciones: hasta 2 miniaturas pueden equiparse con una de las siguientes armas:
Lanzallamas por +3 ptos, Rifle de Fusién por +10 ptos, Rifle de Plasma por +6 ptos.

El Sargento puede equiparse con un arma de combate cuerpo a cuerpo por +1 punto, y
puede convertirse en un Sargento Veterano por un coste adicional de +15 ptos.

Motocicleta de Ataque: el escuadron puede incluir una Motocicleta de Ataque armada
con un Canon de Fusién por +55 ptos.
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lrmageddon estd densamente poblado, y es capaz de proporcionar hombres para un
1 gran numero de regimientos de la Guardia Imperial en épocas de guerra. En el mo-
mento cumbre de la segunda campana de Armageddon, se desplegaron docenas de regi-
mientos con tropas reclutadas en el propio planeta. Los regimientos de la Guardia Imperial
de Armageddon estan compuestos por una mezcla de companias de infanteria, artilleria,
tanques e infanteria mecanizada. Sin embargo, el entorno extremadamente industrial de
Armageddon permite que exista una proporcion mucho mayor de lo normal de infanteria
mecanizada, por lo que es bastante comun que mas del 90% de un regimiento se compon-
ga de este tipo de unidades. Esta es la razon por la que los regimientos reclutados en
Armageddon son conocidos como la Legion de Acero de Armageddon.

COMPANIAS DE LA GUARDIA IMPERIAL DE ARMAGEDDON

Come ya se ha indicado arriba, en Armageddon se reclutan compaiiias de infanteria, de
artilleria, de tanques y, las mas conocidas, las companias de infanteria mecanizada de la
Legién de Acero. Ademas, algunos regimientos tienen afos de experiencia combatiendo
contra los Orkos gue habitan las selvas de Armageddon Primus, por lo gue se les puede
calificar como Veteranos de Mundo Letal. Esta multitud de diferentes tipos de unidades
implica que se pueden utilizar los siguientes tipos de Companias de Armageddon en las
partidas de Warhammer 40,000. Ademas, por otro lado, cada tipo de ejército puede uti-
lizarse como “ejército conscripto” o como “ejército de defensa planetaria”, lo que afecta a
los tipos de unidades que puedes utilizar, tal y como se describe més adelante. :

UNIDAD . LISTA DE EJERCITO UTILIZAIIA

Compaiiia de Infanteria  Codex Guardia Imperial (las unidades de Veferanos de
S - Mundo Letal utilizan las reglas del Codex Cal‘achan)

Infanteria .Mecénizada' . Codex Armageddon

~de laLegion de Acero Lista de Infanteria Mecamzada de la Legion de Acero
Veteranos de Jungla  Codex Catachdn ' '

de Armageddon Primus - Lista de Veteranos de Mundo Leta!

Sanllnels : Lo_s Sentmeis de cualquier _fuerza de Armageddon
pueden armarse con: Lanzallamas Pesado por +5 ptos,
Muttildser por +10 ptos, Cafién Laser por +20 pts.

REGIMIENTOS CONSCRIPTOS Y DE I)FFENSA PLANETAIHA

A menudo, Armageddon debe reclutar regimientos para las grandes batallas y campanas
que tienen lugar a lo largo y ancho del sector Armageddon. Los regimientos que combaten
fuera de su mundo natal son llamados “regimientos conscriptos” debido al proceso utiliza-
do en el Departamento Munitorum para organizarlos. Estos regimientos son complementa-
dos con tropas reclutadas en otros planetas que no se encuentran en Armageddon, como
por ejemplo los Ratlings o los Ogretes, ademas de ciertos tipos de vehiculos que no son
manufacturados en el planeta. Los regimientos conscriptos se representan mediante las
listas de ejército ya existentes, y por ello las listas de ejército pueden utilizarse “directa-
mente”, sin otras modificaciones que las referentes a las companias de infanteria mecan-
izada de la Legion de Acero. Como comentario aparte, merece la pena mencionar que cier-
to numero de regimientos conscriptos destinados en planetas cercanos a Armageddon
fueron reenviados al planeta durante la Segunda y la Tercera Campanas de Armageddon,
por lo que puedes utilizar ejércitos “conscriptos” para las partidas ambientadas en
Armageddon si asi lo deseas.

Los regimientos de Defensa Planetaria son aquellos que han sido reclutados para combat-
ir exclusivamente en Armageddon. Se diferencian de los regimientos conscriptos en que
no utilizan ciertas unidades, mientras que existe cierto nimero de unidades auxiliares ni-
cas que estos pueden utilizar y que los regimientos conscriptos no pueden. Las reglas de
las siguientes paginas detallan que unidades no pueden ser utilizadas por un regimiento
de defensa planetaria; y también encontraras un nuevo tipo de unidad: las Milicias Locales
de Pandilleros, que sélo pueden ser utilizadas por las Fuerzas de Defensa Planetaria de
Armageddon.



l" | tipo mas comiin de compafia de los regimientos reclutados en Armageddon son las
4 Companias de Infanteria Mecanizada. Estas son similares a las deméas compafiias de
infanteria en casi todo, excepto que en las reclutadas en Armageddon a todas las tropas
que normalmente deberian ir a pie se les proporciona vehiculos de transporte blindados
Chimera. Las compaiiias de infanteria mecanizada suelen ser muy escasas en la Guardia
Imperial, ya que para la mayoria de los Gobernadores Planetarios es bastante dificil obten-
er y mantener los vehiculos necesarios para una formacién semesjante. Sin embargo,
Armageddon es uno de los principales planetas fabricantes de Chimeras, y produce varios
cientos al dia para su uso a lo largo y ancho de todo el Imperio. Debido a esto, las unida-
des de infanteria reclutadas en Armageddon son equipadas con Chimeras, a menos que la
situacion tactica o estratégica haga impractico su uso.

Utilizar una compania de infanteria mecanizada de la Legién de Acero en Warhammer
40,000 es muy sencillo. Simplemente utiliza la lista de ejército normal de la Guardia
Imperial del Codex Guardia Imperial.

Las unidades de Veteranos de Mundo Letal del Codex Catachan no pueden utilizarse en
una compania de infanteria mecanizada de la Legion de Acero.

Todas las unidades de una compafiia de infanterfa mecanizada de la Legion de Acero
deben ser unidades de vehiculos o disponer de un vehiculo de transporte Chimera. Las
unidades que normalmente no disponen de la opcion de montar en un vehiculo de trans-
porte Chimera, como por ejemplo las dotaciones de armas pesadas, deben hacerlo por un
coste de +70 ptos, mas el coste de cualguier modificacion.

Los Rough Riders no pueden montar en un Chimera, pero pueden incluirse en el ejército,
ya que se supone que son lo bastante rapidos como para mantener el paso del resto de las
unidades.

BEGLAS ESPECLM I'
DEL (‘HIMERA

Las S|gu1emes regtas especnales s6 apilcan-
alos Chimeras utilizados por las companias
de infanteria mecanizada. También pueden
ser utilizadas por los Chimeras de cualguier
gjército de la Guardia Impersal ‘mientras
ambos jugaderes conozcan estas reglas
antes de que empiece la partida. En todos
los casos, estas reglas tienen precedencia
sobre las del Reglamento de Warhammer
40,000. En especial, reemplazan a las
reglas sobre tropas. dlsparando desde el
interior de un vehiculo de la pagina 82 del
.'Heglamemo de Warhammer 40, 000

: -:-thles Laser del Chimera: hasta sels mi-

~niaturas de las transportadas por el Chime-
ra pueden disparar desde el vehiculo, en

~ vez de la mitad de las miniaturas como s

' :_.seria lo habltual.--Ademas las mlnraturas sole pueden d;sparar Fhﬂes Laser

o Escotillon Supeno tel escoitllon supenor trasera del Chimera puede abrirse para que Ias miniaturas en el mtenor dlsparen
~ Esto permite que se dssparen otras armas aparte de los Rifles Laser. Una de las miniaturas transportadas en el Chimerapuede
 disparar desde el escotillon, ademas de las que utilizan los Rifles Laser del Chimera. Sin embargo, si se hace esto, el vehicu-
|0 se considera: descubrerro durante el resto de ese turno y en el siguiente turno del opchente. La miniatura puede disparar
 cualquier tipo de arma, incluidas armas pesadas que precisan de dos Guardias (jincluso morteros!). Las miniaturas que dis-

- paran desde la escotilla deben hacerlo contra el mismo objetivo que las minlaturas que disparan los Rifles Laser. Recuerda

~ que las armas pesadas no pueden dlspararse desde el escottllon en el mismo furno en el que el Chimera se mueva.

- Rampa de Acceso las unidades transportadas en un Chrmera entran y salen del VehICU|0 por la rampa de acceso en Ia-
~ parte trasera del vehiculo. Debido a ello, las miniaturas solo pueden embarcar si se hallan a 5 cm de la rampa, en vez de a
5 cm del prop:e vehlculc Por Io m|smo. las mlmawras que desembarquen deben colocarse a5cm de la rampa de acceso.

: Ant!blo los Chrmeras son vehlculos anflbios que pueden atravesar ol agua Esta capacidad de movimiento srgnmca que.' :
i chsu:leran los. terrenos acuéhcos (inS arroyos [agos cel mar) como terreno abierto cuando Ios atrawesan :




1 demas de los regimientos conscriptos (llamados asi por el Administratum),

Armageddon puede desplegar un elevado nimero de regimientos que nunca abando-
nan el planeta. Estos regimientos son conocidos como Fuerza de Defensa Planetaria de
Armageddan. Todos los planetas con una poblacién elevada del Imperio tienen su propia
Fuerza de Defensa Planetaria. La Unica diferencia real entre los regimientos de Defensa
Planetaria y los regimientos normales de la Guardia Imperial es que las fuerzas planetarias
no tienen acceso a ciertos tipos de tropas especializadas o equipo, perc lo compensan al
desplegar tropas auxiliares locales. Armageddon no es una excepcion, y debes aplicar las
siguientes reglas especiales si quieres desplegar un ejército de la Guardia Imperial que
sea parte de la Fuerza de Defensa Planetaria de Armageddon.

Las siguientes unidades no pueden ser utilizadas por una Fuerza de Defensa Planetaria de
Armageddon:

Ogretes, Francotiradores Ratfing,

Rough Riders, escuadrones de Sentinels de Mundo Letal.
Leman Russ Vanquisher, Leman Russ Exterminador.

Ademas, los Sentinels, los Basilisks y los Griffons deben equiparse con la modificacion de
habitaculo blindado, ya que la tripulacion y los mecanismos del canon deben estar protegi-
dos de los corrosivos efectos de las cenizas quimicas del planeta.

Las unidades de Milicia de Pandilleros pueden incluirse en una Fuerza de Defensa Pla-
netaria de Armageddon (y solo en un ejército de esta clase).

TROPAS DE LA FUERZA DE DEFENSA

Puntos/Miniat.

Pandillero 4
Jefe de Banda 35

Tamario de la Unidad: la unidad esta compuesta por entre 5 y 20 Pandilleros y un Jefe de
Banda.

Armamento: una variedad de armas caseras y de mercado negro de dudosa calidad. Se
consideran una Pistola Laser (o Pistola Automatica) y un arma de combate cuerpo a cuer-
po, o una Escopeta, o un Rifle Laser, o un Rifle Automatico. En cada unidad puede haber
una mezcla de armas.

Opciones: una de las miniaturas puede equiparse con: Lanzallamas por +3 ptos, Rifle de
Fusion por +8 ptos, Ametralladora Pesada por +8 ptos (se considera un Bolter Pesado,
pero con Fuerza 4 y FP 6), Lanzagranadas por +8 ptos. Ademas, otra miniatura puede
equiparse con: Bolter Pesado por +10 ptos, Lanzamisiles por +15 ptos, Cafon Laser por
+20 pts, Canon de Plasma por +20 ptos.

Personaje: el Jefe de Banda puede escoger equipo adicional de la Armeria de la Guardia
Imperial. Puede escoger objetos normalmente sélo permitidos a los Oficiales.

Sin Chimeras: la Milicia de Pandilleros nunca puede equiparse con Chimeras, y tampoco
puede formar parte de una Compaiifa de Infanteria Mecanizada.

Nota del Diseriador: los Pandilleros pueden representarse con miniaturas de Necromunda.




hora ya tienes una idea del trasfondo de la Tercera Guerra

de Armageddon, y probablemente le habras echado un
vistazo en profundidad a la seccién de Fuerzas de Armageddon
y & las listas de ejército. En esta seccién de ideas de juego po-
dras inspirarte y utilizar toda esta informacion para que tus par-
tidas de Warhammer 40,000 sean alin mas divertidas.

Probablemente, lo mas interesante de este libro son las varian-
tes de listas de ejército, ya que podras crear hasta cuatro ejér-
citos nuevos. Algunos de los gue pusieron a prueba este Codex
preguntaron cuando y dénde podian utilizar estos ejércitos;
guerian saber si las listas s6lo podian utilizarse en partidas am-
bientadas en Armageddon y si necesitaban &l permiso del opo-
nente para utilizarlas.

Las respuestas a eslas preguntas son: puedes utilizar estas listas
en cualquier partida de Warhammer 40,000 del mismo modo gue
utilizas las listas que aparecen en otros libros de Codex, y no
tienes la obligacion de utilizar estos ejércilos exclusivamente en
partidas ambientadas en Armageddon. Después de todo, los
Salamandras y los Templarios Negros tienen una larga historia que
se remonta a miles de afios, y han combatido en campanas por
toda la galaxia contra cualquier enemigo gue ha amenazado al
Imperio. Lo mismo se aplica a los Lokos de la Velozidad, que
arrasan planetas de un extremo a ofro de la galaxia (y dada la
propension de los Orkos a montarse en cualguier pecio espacial,

iprobablemente més alla de la galaxial). Las tropas representadas
en la lista de la Legion de Acero de Armageddon también tienes un

glorioso historial militar, y aunque no tengan una movilidad tan
amplia como el resto de los tres ejércitos, el hecho de que los
regimientos conscriptos puedan combatir en guerras que tienen
lugar a 5.000 afios luz de su planeta proginal jsignifica que han
recorrido enormes distancias durante su existencial

Continuando con el tema de |a lista de la Legién de Acero, merece
la pena resaltar que la variante de Infanteria Mecanizada de Ia lista
de gjercito no es exclusiva de Armageddon, y que, por tanto,
puede utilizarse con miniaturas de otros regimientos. Por ejemplo,

si quieres crear un ejército de Infanteria Mecanizada de Cadia o de
Mordia, no existe motivo alguno por el gue no puedas hacerlo.

Una vez dicho todo esto, una de las cosas que hemos pretendi-
do mostrar en la seccion de Fuerzas de Armageddon es el as-
pecto gue estos ejecitos tienen mientras toman parte en la Ter-
cera Guerra de Armageddon. Si eres un modelista y un pintor
experimentado, merece la pena que consideres un planteamien-
to similar cuando disefies las insignias de la unidad y sus esque-
mas de pintura; descubriras que determinar dénde y por qué
esla combatiendo tu ejército antes de empezar a pintarlo hace
que sea mucho mas facil tener ideas interesantes y originales
sobre el aspecto del ejército, y le da vida propia.

Ofra cosa que espero que te proporcione Codex Armageddon
es inspiracion para tus partidas. Esto puede ser tan sencillo como
decir gue las misiones que vas a jugar tienen lugar en Arma-
geddon durante la Tercera Guerra de Armageddon. Descubriras
que simplemente hacer combatir a tu ejército en una campana
real hace que sea mucheo mas divertido, ya que te hace sentir que
es parte de un conjunto mucho mayor. Sin embargo, si quieres
esforzarte un poco mas, veras que el trasfondo de |a Tercera
Guerra de Armageddon puede proporcionarte ideas de todo tipo,

como realizar escenografia especial, por ejemplo, o crear nuevas

misiones y jugar campafas, e incluso combinar varios juegos. En

el Studio de Games Workshop vamos a librar una campana enla

que decidiremos el destino de Armageddon (jen el momento de

- escribir esto todavia no esta muy claro guién vencera!), y que in-
- cluira batallas espaciales libradas con las reglas de Battlefleet

Gothic y batallas terrestres a gran escala utilizando las reglas de
Epic 40,000. He estado experimentando con algunas reglas para

el combate aereo, basadas en las enormes batallas aéreas libra-

das en los cielos de Armageddon, mientras que Gav Thorpe y
Andy Chambers han estado ocupados con algunas nuevas minia-
turas para Battlefleet Gothic basadas en naves que combatieron
en esta campana. Asi pues, si se te ocurre alguna idea inspirada
para Warhammer 40,000, adelante: jdescubrirds que probarla es
muy divertido!

“'UﬁMﬂZ A PIZOTEAR A IINGS HUANTGS HIIMANOZ'” Dicho Popular Orhe




NoTa: las “partidas de gueers” Orkas incloyen
entre 600 y 2000 puerreros, mas las maquines de
guerta v b artilleriz (eobre un 20-25% del tonl,
a un SMHH en Jos Lokos de la Vilaridad™ 5
en fes partidas de guera “antillers™).

Los "Gargantes” que aqui aparccen indican
méquinas de guerrs Orkas de tode tipo de
tamatic Titan.

Lus fuerzas ressltadss representen principiles
fuerzas de imvasion: arch. 21000226

ARMAGEDDON PRIMUS
Fugrzas DEL GRaN DESPOTA DE DREGRUK

HoipA DEL DESPOTA GAZGRIM
= de guerra, 18

{ Cargam
PENA DE GARGANTES DEL SEROR THOGFANG
(Estimadas: 3 partidas de guerra, T Gargantes)
PENA DE GARCANTES DEL $ENOH RUKGOR
(Estimadas: 5 partidas de guerra, & Gargantes)
B8 FORTALEZAS DE KOLMILLOMALO

das: J partidas de guerra, 16 Foralesss

TRIBU DE LOS AZEZINGS NEGROS
(Estimadas: 30 partidas de guerra, 4 Gargantes)

LECION DE AZALTO DE VARGA
(Estimadas: 24 partidas de guerra)

5 Kulie a la
')
Los Kanonez DE CORSHAG

(Estimadas: 7 partidas de guerra de "arulleria”)

DISPOSICION DE LAS FUERZ

AS EN

LA TERCERA GUERRA DE ARMAGEDDON

ARMAGEDDON SECUNDUS

FUERZAS DEL SENOR DE
LA GUERRA ORKO
CHAZCHEULL Mac UrUk THRAKA

adas: 6 partidas de guerra, 7 Gargastes)
Pria DE GARCANTES DF KOULMILLOZIKATRE
(Estimadas: 3 partidas de gucira, 6 Gargantes)

Prfia DE GARCANTES DE BURFURLK
(Estimadas; 4 partidas de guerra, @ Gargantes)

Tristr bEL KRANED NEGRO
(Estimadas: 30 partides de guerra, 3 Gargantes)

Trietr pE LA Luna RETORZIDA

(Estimadas: 2] partidas de guerra, 5 Gargantes)

.4 Gargantes}

Lokos pe La VELozinap b L& RuEps Roja
(Estimadas: 18 partidas de goera “Kulto a T
Velozidad)

Los KANONEZ DE THUGCSNIK
(Estimadas: 6 partidas de guerra de “aruilleria”)

Los KANONEZ DE MOREAD
(Estimadas: [2 partidas de guerra de Tartilleria”)

LOS DESIERTOS DE FUEGO
FUERZAS DE URGOK FL IMPARABLE
S8 Hosoa DEL GRAN AZEZING GRIMSKUL
{Estimadas idas de guera, 8 Gargantes)
Fiva DE CARGANTES DE BLAGROT
(Estimadas: 4 partidas de guerra, 3 Gargantes)

PENA DE GARGANTES DE SKRAG
(Estimadas: 2 partidas de guerrs, 3 Gargantes)

16 partidas de guerra, 3 Gargantes)
TriBU DE LOS PIROTEADORER

(Estimadas: 11 partidas de gueera, ;1 Gargante?)
LoEOS DE La VELOZIDAD KORTADORED

LAS TIERRAS MUERTAS
FUERZAS TEL ARCHIDEMONIO DE OCTARIUS

Howpa pen Gran DEsonin Gogssig MacasH
(Estimadas: 230 partidas de goersa, 180 Fartaleass
Rodantes)

BicADA BELOT DF BOCSNIK
{Estimadas: & partidas de guerra, 26 Fortalezis
Rodantes)
WY L« Bricapa BELOZ DE SKABSMIK

12 partidae de guerra, 4] Forvalezas
Lokos DE L4 VELOZIDAD "NuBE? NEGRAS
(Estimadas: 20 partidas de guerra ]

L DE AD “Ravo BLanko®

LECIONES ASTARTES
ANGELES DE FUEGD . 7 Compatifas
ANGELES DE PORFIDD 8 Compapiss
Anceres REDENTORES .. ... . 4 Compafias
ANCELES SANGRIENTOS . . .. ] Compadia
ANGELES VICILANTES .. ... .. & Compaiizs
AVES DE PRESA 5 Compahias
10 Compaiias
3 Hermandades

. 7 Compaiias

CELEBRANTES.
C'If'..-\'l'm('.l.ﬁ BLANCAS
Cﬂ.‘i.\l{{'l.“- PLATEADDS . . .
DESCARRADORES . & Compafifas
DESPOJADORES . . 10 Compatitas
DeACONES NECROS 9 Compaiias
12 Companias
GIGANT

Las Tor . 5 Companias

Hyos pE GuiLLIMAN & Compafifas
LreonEs CELESTIALES . . I Companias
Lonos ESPACIALES . . . 5 Grandes Compaiias
MALEVOLENTES. -+ 2 Compafiias
MARINES OMECA . 9 Compuiiias
MORTIFICADORES 10 Compafias
PALADINES DE HIERROD . 7 Compaiias
SALAMANDRAS

TEMPLARIOS NEGROS . 3 Cruzadas

SENORES DE

LAS TORMENTAS 2 Hermandades

GUARDIA IMPERIAL

AuxiLiares OGRETES

DE KROURK I Regimicntos

AuxiLiares OCRETES

DE MONCLOR . . .o 1 Regemicata

BOMBARDEROS SEMTEXIANOS . .. . 9 Baterias

CAZADDRES DE ORKOS 5 Regimientos

DRACONES PYRANOS I Regimientos

EXPLORADORES

ASCARDIANDS . . . .. 2 Regimientos

FALANCES DE OCANAN. . .. ... 1l Regimicntos

FUER. DE ATAQUE

DE NocTay . . 6 Regimientos

GUARDIA DEL GOBERNADOR . . . 3 Compaiias

GUARDIA DE HIERRO

ot Moroia . . 6 Regimicntos

Hostcapores DE ZOUVAN. . 4 Brigadas

JINETES QUIMICOS
DE SAVLAR

KORPS DE LA MUERTE
DE KR

LEGION DE ACERD. . . . 25 Regimientos
LEGION PENAL DE ARFHISTA . 1 Legion
Lec. DE TANQUES MINERVANOS. . J Legiones

Miuicia peEL DesiERTO
pE CENIZAS. . . . 5 Regimizmos

MiLicia pE CoLMENS - 120 Regimientos
Pesgos QuiMICos DE SavLap. . & Begimientos

PIQUETES DE JOPALL . . . . I7 Batallones

TeOPAS DE ASAITO . . 18 Compatias

TroFAS DE CHOOQUE
PR CMIA L5 L 15 Regimicotos

Trorss DE DESEMBARTO

Erysianas . M Escuadrones

TROPAS DE JUNGLA

DE CATACHAN ... 0. uu s 3 Regimicotos

ADEPTA SORORITAS
ODEN DE NUESTRA
SENORA MARTIR

ORDEN DEL SUDARIO
DE PLATA. .. .

Equivalente 2
3 Compafias

Equivalente a
- T Companias

ADEPTUS MECANICUS
CENTURIO ORDINATUS 4 Ordinatus
Lecio Crucios
LECIO [CNATITM . |
LEGIO [NvIGILATA
Lecio MacNa. ...

.. Demi-Legie

.. Quarto-Legio
Licio METaLICA
LEGo TEMPESTOR . Legio
LEGIO VICTORUM .- ..o i 0 0, Legio

SKITARN - 14 Regimicntos

DEPARTAMENTO MUNITORUM
CUERFO CE INGEMIEROS. | . .
CUERPD DE ZAPADORES Lot
ADEPTUS ARBITES
PaTRULEA,
BATALLONES DE CASTIGO

APOYO ORBITAL
12-16 pecios espaciales Orkos
2-3.500 escuadrones de Kazabombarderoz
2100+ maves de atagque Orkas
80-100 Picdroz Orkos
250-400 Kruzeros Orkos

f [ BUSQUEDA \ \

DE ARCHIVOS..
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ALAS DE BOMBARDEROS DE ATAQUE . . . .
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Exceptuando las escuadras de mando, las escuadras de Tempiaruos Negros no dlspon 1 de Sargentos Veteranos. -

CUARTEL GENERAL | Paladin dn:i Emptrador (ﬂo cucnta como :uaa clcccxon en la Tabla da Orgamzaaon de E}ercno}.'
Mariscal de los Tcmplanos Negros Capclian, Escuadra de Mando ShaReEE R e

TROPAS DE ELITE : Escuadra de Extermmadoses, Escuadra de. Exierrmnadorcs da Asaho._
o - Dreadnought, Escuadra de Marmcs Espacm]cs Vﬂmnos L

TROPAS DE LINEA - Escuadra de 'lcmplarms Negros.

ATAQUE RAPIDO Escuadra de Asalto,

Escuadrones de Motocicletas, Escuadmncs de Motoucietas de Asalto
Escuadron de Land Speeders., Land Specdcr Tornal:lu Lanl;f Spudcr Tvphuon

APOYO PESADO  Predator Annihilator;, Predator Dcstructor
Vindicator, Land Raider, Land Raidcr Cruzado, Wh:rlwmd
* Pueden cambiar sus bolters por una pistola bolter y .u_r}.ar_ma de combate CUerpo a cuerpo.
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APOYO PEZADO: 0-1 KARROZ DE GUERRA, 0-1 UEHICULOS ZAKEADOS, KAMION KANONERO

Pagina 11
E . 2 armaduras divelfs__as: a menud_q,ﬁ las escuadras de Templarios
ficaciones a los Uehiculos Negros incluyen miniaturas con diferentes armaduras. Por ello,
ilokos de la Velozidad pueden utilizar estas modificacio- las reglas sobre retirada de bajas por disparos son distintas.
iy lambién las que aparecen en el Codex: Orkos.
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Transporte: recuerda que un Land Raider Cruzado solo puede ser elegido como una opcion de
Apoyo Pesado, nunca como un transporte. No obstante, gracias a que no lleva los generadores
de los canones laser hay mucho mas espacio en su interior para llevar tropas. Un Land Raider
Cruzado puede transportar hasta 15 Marines Espaciales o hasta 8 Exterminadores. Recuerda
que, aun asi, sigue sin poder llevar mas de una escuadra en su interior, aunque si que podra
llevar una escuadra y personajes independientes.
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Opciones: una miniatura de la escuadra puede cambiar su bolter por una de las siguientes
armas: lanzallamas (+6 puntos); bolter pesado (+5 puntos); lanzamisiles (+10 puntos) y un
canon de fusion (+15 puntos).
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Puntos/min. | HA HP F R H 1 A L .8
Salamandra 35 4 B demmdih) 1 3 1 8 3+
Sargento Veterano +15 4 Bl 4 45 1 3 2 9 3+
Motocicleta de Ataque 50 4 4 4 45) 1 3 2 8 2+

Escuadra: el escuadrén estd compuesto por 1 Sargento y entre 2 y 4 Marines Espaciales. Todos
estan montados en Motocicletas Marines Espaciales.

Armamento: dos Bolters acoplados en cada Motocicleta, Cada Marine Espacial esta armado con
una Pistola Bolter.-

Opciones: hasta 2 miniaturas pueden a equiparse con una de las siguientes armas:
Lanzallamas por +3 ptos, Rifle de Fusion por +10 ptos, Rifle de Plasma por +6 ptos.

El Sargento puede cambiar su pistola bélter por un arma de combate cuerpo a cuerpo, sin coste
adicional, y puede convertirse en Sargento Veterano por +15 puntos.

Motocicleta de Ataque: el escuadron puede incluir una Motocicleta de Ataque armada conun
Canon de Fusion por +50 ptos.
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Sentinels Los Sentinels pueden armarse con un lanzallamas
pesado (+5 puntos), un multilaser (+10 puntos);
canon laser (+20 puntos).
Pagina 28
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£ ﬁ unca antes habla suio mayor la amenaza de los Orkos. Ghazghkull ha logrado lo

que parecia imposible, ha unido a cientos de bandas de guerra con unm tnico
objetivo: la completa 'y absoluta destruccion de la humanidad en el Sector Armageddon.
Frente a esta horda de birbaros sc encuentra la mayor fucrza armada que el Imperio ha
reunido desde la época del Comandantc Solar Macharius. El destino de cientos de mundos
se decidird en las dunas de cenizas empapadas en sangre de Armageddon, jy no podemos
permitirnos ¢l fracasol”

Comisario Yarrick

Marine Espacial del Loko de la Velozidad Orko Marine Espacial del -~ - Soldado de la Legion de
Capitufo Salamandras. : Capﬂ'rufo Tempfarf'os Nagros Acero de Armageddon

Arm a_'g eddon Este libro contiene:
s S L CUATHO LISTAS DE EJERCITO: Cualro variantes que te
es un mundo permiten desplegar un ejército de-tokos de la Velozidad Orkos,
desgarrado ..p.or de la Legion de Acero de la Guardia.Imperial de Armageddon; o

de Marines Espaciales de los Capltulos de los Templanos Negros

‘a mayor .y los Salamandras.
# .z e ® EJERCITOS DE AHMAGEDDON Una guia a color de las
invasion Orka diversas fuerzas que luchan por la supremacia en Armageddon,
d e t o d a l a .y ejemplos de los campos de batalla donde combaten. :

5 5 ey - ‘e LA HISTORIA DE ARMAGEDDON: La historia y trasfondo de
; h|st0]‘[a del Armageddon, incluida infermacién detallada de la poderosa
e : horda Orka del Senor de la Guerra Ghazghkull y de las fuerzas
|mper'l;0 - : Imperiales que a él se enfrentan 4

Codg‘x Armag_éddon es un suplemento de Warhammer 40_.000 péra el que necesitarés
‘material adicional del Codex Marines Espaciales, el Codex Orkos y el Codex Guardia Imperial.
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