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KILL TEAM: OCTARIUS

Un caldero rebosante que descansa sobre un infierno enfurecido. Una
picadora de carne que ya ha procesado miles de millones. Un volcan
activo que puede entrar en erupcion en cualquier momento. Alli, las
razas xenos se hacen fuertes, deleitdndose con la guerra. Es la Guerra
de Octarius, y no importa quien venza, la humanidad pagara el mayor 5
precio por la derrota.
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INTRODUGCION

iBienvenido a Kill Team: Octarius! El manual de campo que tienes en tus manos proporciona informacion vital sobre este
brutal conflicto. En sus paginas se incluye todo lo que necesitas saber sobre dos de las principales facciones en guerra, el
Astra Militarum y los Orkos, y como enviar sus comandos a todo tipo de misiones peligrosas.

La Guerra de Octarius ha engullido cien-
tos de sistemas. En su ntcleo arde un
conflicto forzado por el Inquisidor Krypt-
man entre los Orkos de Octarius y los
Tiranidos de la flota enjambre Leviatan.
La intencién original fue que ambas
especies se extinguieran mutuamente,
pero, en su lugar, creé un monstruo, uno
que muchos observadores del Imperium
creen que se volvera demasiado podero-
so para que la humanidad lo acorrale o
derrote. Tal es la escala de lo generado
en el Sector Octarius que muchos

otros bandos se han visto arrastrados

a la lucha, incluyendo los Aeldari y las
fuerzas del Caos. Las batallas de esta
guerra van mas alla de la imaginacién
en cuanto a alcance y tamafio. Miles

de millones son masacrados y mundos
enteros arden. Sin embargo, entre todo
esto, innumerables comandos luchan

en sus propias escaramuzas, llevando

a cabo las peligrosas misiones que les
han encomendado sus lideres. Estas

escuadras luchan mano a mano en hu-
medos complejos de btinkeres, chabolas
orkas, ciudades imperiales en ruinas,
vastas naves estelares y en demasiados
otros tipos de campos de batalla como
para nombrarlos todos. Este libro da un
repaso a esta carniceria, y te proporcio-
na toda la inspiracién narrativa y reglas
necesarias para que tus comandos dejen
su huella en esta guerra apocaliptica.

Este libro contiene las reglas y hojas
de datos de los comandos de Astra
Militarum y Orkos, asi como tablas ge-
neradoras de nombres, comportamien-
tos, peculiaridades de escuadra y otros
detalles que puedes utilizar para dar a
tu comando una sensacion tnica y un
caracter propio. Siéntete libre de tirar
en las tablas y ver qué te conceden los
dioses de los dados, o elige lo que mas
te guste; depende totalmente de ti. Sea
cual sea el método que elijas, hara que
tu comando sea atin méas personal! Es-
tas tablas generadoras pueden incluso

afectar a la forma en que debas jugar,
ya que tendrds en cuenta la forma en
que tu comando abordaria cada escena-
rio. Sin embargo, esto no es ni mucho
menos el tnico contenido de reglas: en-
contraras un montén de emocionantes
misiones para jugar, reglas dedicadas a
zonas de aniquilacion especificas donde
librar tus partidas y un montén de otras
herramientas con las que crear un sinfin
de experiencias de juego.

Ademas, este libro esta repleto de im-
presionantes fotografias de miniaturas
y escenografia Citadel, muy detalladas
y versatiles. Junto a ellas hay magnifi-
cas ilustraciones que representan a los
valientes soldados del Astra Militarum y
los brutales y salvajes Orkos. Todas son
una maravillosa inspiracién para jugar,
coleccionar, montar y pintar. Ademas,
cada imagen da una vision tnica de
los campos de batalla de la Guerra de
Octarius, y del universo de Warhammer
40,000 en su conjunto.







DESDIGHAS POR DOQUIER

Armados con filos envenenados, garras curvadas, pesadas rebanadoraz y ruidosos akribilladorez, Tiranidos
y Orkos de la Zona de guerra Octarius llevan afios en un sangriento punto muerto. Pocos saben que esta
guerra fue instigada por la humanidad en un peligroso acto de oportunismo de cortas miras.

Cuando la flota enjambre Leviatén golped

al Imperium, la humanidad atin no se habia
recuperado de las dos anteriores Guerras Tiranidas.
Aln libraban batallas estelares contra las flotas
enjambre Behemoth y Kraken cuando esta nueva
amenaza emergi6 de debajo del plano galactico.

Habiendo luchado en las anteriores Guerras
Tiranidas, el inquisidor Kryptman del Ordo Xenos era
muy consciente de la amenaza que representaba el
enjambre invasor. Con cada mundo que consumia,
la flota enjambre Leviatan y sus variadas criaturas
se hacian cada vez més fuertes. Kryptman urdié un
plan, uno tan sombrio, frio y brutal que se emitié
una Carta Extremis en su contra, despojandolo de su
titulo y forzdndolo a exiliarse como un criminal. Su
plan era evacuar una franja de mundos a través del
camino del avance de la flota colmena y arrasarlos
hasta la raiz. Todos los mundos en proceso de
invasién tiranida sufrieron un Exterminatus. Todo
para frenar la flota enjambre y negarle la biomasa
que necesitaba para alimentarse. Al final, miles y
miles de millones de vidas fueron exterminadas por
torpedos ciclénicos y bombas de virus, y cientos de
mundos fueron abandonados. Fue el mayor acto

de genocidio infligido al Imperium por sus propias
fuerzas en diez mil afios. A pesar del horror de la
decision de Kryptman, Leviatan habia sido frenada.
Pero Kryptman no habia terminado.

Durante su continua y autoimpuesta misién de
entender y derrotar a los Tiranidos, Kryptman
observé una guerra entre estas criaturas y los

Orkos. El conflicto fue largo y prolongado, y las
bajas sufridas por ambas partes asombrosamente
cuantiosas. Kryptman pensé que si podia urdir

un conflicto de este tipo a una escala atin mayor,
podria eliminar dos enemigos a la vez. Para
demostrarlo, Kryptman mird hacia el imperio orko en
Octarius. Durante mucho tiempo, el Imperium habia
luchado contra los pieles verdes alli, en una guerra
cada vez mas intensa que amenazaba con la pérdida
de multitud de mundos imperiales y la exposicion
de muchos mas al asalto de los pieles verdes. Con

la ayuda de una escuadra de Marines Espaciales

de los Vigias de la Muerte que atin confiaban en el
Inquisidor exiliado, Kryptman capturé una nidada

viva de Genestealers y los envié al imperio orko

de Octarius a bordo del pecio espacial conocido
como Llama de la Perdicion. Los Genestealers se
infiltraron alli en varios mundos, y un zarcillo de la
flota enjambre Leviatén se dirigié hacia estos nuevos
y frescos terrenos donde nutrirse, lejos del espacio
imperial. Parecia que el plan de Kryptman habia
tenido éxito.

Los Orkos de Octarius estaban jubilosos. La mayor
lucha de sus vidas habia llegado a ellos, y los pieles
verdes se lanzaron a la pelea. En muchos mundos,
Orkos y Tiranidos lucharon y murieron en grandes
cantidades, y sus campos de batalla se convirtieron
en una mezcla de lodo, sangre e icor. Las érbitas
planetarias estaban tan plagadas de restos de naves
orkas, asi como de masas sangrientas de quitina y
carne destrozada de las naves colmena tirdnidas,
que los cielos se oscurecieron. Cualquier cosa similar
a una estrategia se habia perdido, ya que ambos
bandos lanzaron un sinfin de soldados de una
picadora de carne a otra. Los Tiranidos consumieron
muchos mundos orkos por completo. Entre

ellos, Ghorala, controlado por el Kaudillo pirata
Pifiozikatrizado, y Keltor, un mundo poblado en gran
parte por vastas tribus de Trinkabeztiaz cazadores de
Megamastodones. Surgieron Cultos Genestealers en
algunos mundos, en particular el mundo de chatarra
de Dakka y Deffspin, un mundo dominado por los
Lokoz de la Velozidad.

Los Orkos crecen mas y mas fuertes con una dieta
de constantes conflictos. Incontables millones de
ellos han corrido al sector Octarius para participar
en lo que promete ser la pelea del siglo, y al hacerlo
han proporcionado atin mas biomasa para la flota
enjambre Leviatan. Lejos de debilitarlos, la guerra
ha fortalecido tanto a Orkos como a Tirdnidos. Para
los imperiales que observan este desarrollo, se ha
hecho evidente que cualquiera de las dos especies
que salga victoriosa serd mas peligrosa que antes.
Tienen claro que el Inquisidor Kryptman ha creado
un conflicto en bucle que atrae a mas y mas mundos
a su abrazo. Tanto Tiranidos como Orkos se han
extendido a otros planetas para apoderarse de sus
recursos y asegurar una ventaja sobre el otro, a
costa de cualquiera en su camino.

Tusr-iepe
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LONA DE GUERRA

DGTARIUS

El sector Octarius es una ingente region espacial, hogar de decenas de sistemas y cientos de mundos,
donde se libran enormes batallas y hay muertos a millones por minuto. Hay demasiados campos de
batalla, pero algunos ya son famosos, debido a terribles derrotas sufridas o grandes victorias.

OGTARIA

Octaria es el planeta capital del sector Octarius.
Toda su masa terrestre montafiosa esta
concentrada en un solo supercontinente. Aqui se
han enfrentado brutalmente Orkos y Tiranidos.

Mientras que los Orkos se deleitaban con los
apocalipticos niveles de camiceria causados cada
dia que pasaba, también encontraron buenas
peleas en batallas que requerian mucha astucia.
Los Tiranidos, altamente adaptables y siempre
tras una ventaja sobre su enemigo, han intentado
socavar a los Orkos a cada paso, a menudo de
forma bastante literal. Los Kommandoz Orkos
han descubierto vastas madrigueras de ttineles
masticados en las entrafias de las cordilleras por
tiranidos que intentan hundir las ciudades de
chatarra orkas o flanquear a los pieles verdes.

En estas redes laberinticas, los Kommandoz han
tendido sus propias trampas y emboscadas en
misiones para destruir pozos digestivos ocultos o
han incendiado grandes montones de cadaveres
presumiblemente destinados a alimentar a los
futuros megaenjambres tiranidos.

Las ciudades de chatarra de Octaria son vastas
construcciones rematadas a capricho de los pieles
verdes que las habitan. Estos asentamientos han
reunido tanto detrito a lo largo de los afios que
las chatarra tiene cientos, si no miles de metros de
profundidad. Comandos tirdnidos se han infiltrado
en ellas, arrasando a los habitantes de agujeros
gretchin y madrigueras de garrapatos, y a los
nifatoz orkos poco espabilados. Al cavar en los
cimientos de las ciudades, los Tiranidos intentan
colapsarlas y aniquilar a quien haya dentro. Los
Jefez y Kaudilloz orkoz han arrojado a muchos

de sus Chikoz a la subchatarra, creando una
guerra paralela bajo la cataclismica matanza en

la superficie.

El Inquisidor Nashir Sahansun es un tenaz rival del
Inquisidor Kryptman y uno de los primeros en pedir
su censura. Nunca crey6 que Orkos y Tiranidos

se exterminarian mutuamente en Octarius, y

ha pasado cada minuto reuniendo generales,
almirantes, gobernadores planetarios e incluso
Capitulos de Marines Espaciales a su causa.
Argumento que el Imperium debe estar preparado
para cuando acabe el punto muerto en que

estan, y propuso el llamado Cordén impenetrable,
sistema en que los mundos limitrofes al espacio
orko serian conocidos como “planetas guardianes”.
Debian fortificarse contra las incursiones, advertir
de cualquier expansion xenos y actuar como base
desde la que lanzar ataques a Octarius y evitar que
un bando tuviera demasiada ventaja. Sahansun
estimé que apenas la mitad del trabajo para crear
el Cordon impenetrable estaba completo.

Emush es uno de esos planetas guardianes.
Antes un glorioso mundo paradisiaco, ahora una
fortaleza acorazada. Su superficie esta llena de
poderosos bastiones y ciudadelas. Exhuberantes
bosques han sido quemados hasta los cimientos
para crear enormes zonas de aniquilacién y negar
esta biomasa a cualquier Tiranido que ataque.
Lagos de agua cristalina se han drenado hasta
cisternas subterraneas para asegurar que los
defensores del mundo puedan aguantar asedios
de afios sin necesidad de reabastecimiento.

Decenas de regimientos de los Korps de la Muerte
de Krieg fueron desplegados en Emush antes

de que el Kaudillo Thruk Gobboierro lanzara un
ataque total contra el planeta. Millones de Chikoz
rugieron por la superficie con miles de vehiculos.
Las batallas van desde conflictos que sacuden el
continente hasta escaramuzas cortas pero brutales.
Los comandos se enfrentan en trincheras en ruinas,
desguaces, desechos de lodo y fortificaciones
demolidas, todos tratando de ser mas astutos que
el enemigo y derrotarlo.



o|GMA-ULSTARI

El mundo forja de Sigma-Ulstari es el tinico
planeta guardian en interior del Cordén
impenetrable. Unos tres cuartos de su superficie
estan cubiertos por océanos de desechos

toxicos de kilometros de profundidad tan
corrosivos que los Magos Mechanicus del mundo
han decidido drenarlos para dejar espacio a
estructuras adicionales. Como resultado, las forjas,
mecatemplos y fundiciones de Sigma-Ulstari han
sido construidos en colosales torresfactorias,
muchas de ellas tan altas que arafian la atmésfera
superior del planeta. Estos edificios se asemejan a
las espinas de un animal blindado. Cada una de
ellas esta llena de estaciones de armas defensivas
tres veces bendecidas, y escuadrén tras escuadron
de fragatas, cruceros y acorazados del Mechanicus,
asi como naves factoria y remolcadores forja,
atracados alli en todo momento.

Sigma-Ulstari ha resistido no menos de tres
invasiones de Orkos y Tiranidos desde que
Kryptman llevé a cabo su plan, y ha sobrevivido

a todas, gracias en gran parte a los masivos
refuerzos imperiales. Tal es la produccién de
Sigma-Ulstari de tanques, municiones y armas de
todo tipo que el Imperium no puede permitir que
caiga. Las exageradas invasiones xenos han dejado
millones de Orkos y Tiranidos perdidos en las torres
espirales de las forjas, luchando con ufias y dientes
por sobrevivir contra los comandos del Adeptus
Mechanicus, Astra Militarum, Adepta Sororitas y
Adeptus Astartes. El Imperium ha aprendido por
las malas que incluso las secciones de tuberias
mas remotas o los almacenes abandonados

hace tiempo pueden ser el hogar del enemigo
xenos. Mientras los Vastagos Tempestus barren

los hangares buscando Genestealers o pefiaz

de Kanijoz, los Exploradores Skitarii recorren las
torres mas altas tras Chikoz Orkos y los Korps de
la Muerte peinan las tierras tras crias tiranidas
supervivientes. No hay visos de que estas purgas
implacables vayan a acabar pronto, y todos los
habitantes del planeta creen que es solo cuestién
de tiempo el que llegue la préxima invasién total.

LA FE DA LA FUERZA

El grupo de guerra de la Armada Imperial
conocido como “La Fe da la Fuerza" regresaba

al muelle tras eliminar varias tribus de Korzarioz
en el cimulo de asteroides de Timurxan cuando
un Culto Genestealer intent6 tomar el control.
Los combates estallaron en todas las naves del
grupo, con tripulacion leal y adoradores xenos
corruptos luchando por el control. La sangre fluia
por todos los confines de los pasillos de las naves,
los motores, las bodegas y las habitaciones de

la tripulacion. Para tratar de restaurar el orden,
muchos capitanes inutilizaron sus propios motores
de disformidad para evitar que los cultistas
escaparan con las orgullosas naves imperiales.

Mientras los combates se recrudecian, una fragata
imperial, la Jabalina del Emperador, logré sofocar
su levantamiento y escapd, corriendo a buscar
ayuda para la flota, ahora varada y asediada. La
Jabalina del Emperador regreso, dias después, a la
cabeza de naves de transporte de tropas cargadas
hasta los topes de veteranos Korps de la Muerte
de Krieg. Decididos a masacrar a los cultistas
mutantes y recuperar las naves imperiales, miles
de combatientes de Krieg abordaron las naves

en liza, llevando un nuevo nivel de brutalidad

a las escaramuzas. Los comandos de Korps

de la Muerte cazaron y acorralaron a cientos

de cultistas, purgando cubiertas enteras con
llamas y realizando implacables barridos donde
cada habitacion y pasillo fueron purgados con
granadas y cargas de demolicion.

La llegada de los Korps de la Muerte ha
estabilizado la situacion, pero la batalla esta
lejos de terminar. La Armada Imperial no puede
arriesgarse a llevar Genestealers al espacio
imperial, por lo que la flota permanecera donde
esta hasta que cada pasillo, camara, ventilacion
y unidad de almacenamiento haya sido purgada.
Imperturbables ante tan desalentadora tarea,
los comandos de los Korps de la Muerte siguen
adelante, hacia la victoria o la muerte.
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EL MATADERD

De una manera u otra, muchas razas de la galaxia se han visto envueltas en el conflicto iniciado por Kryptman en Octarius.
Unos, atraidos por la propia batalla, algunos, por la oportunidad de matar millones en nombre de sus dioses oscuros, y otros
vienen a obstaculizar la creciente fuerza de los poderes xenos o a aprovechar el desorden para obtener ganancias materiales.

IMPERIUM

En murallas, trincheras y a bordo de vastas naves, las huestes
del Imperium se enfrentan a los enemigos de la humanidad en
el sector Octarius. Cada rama militar del Imperium tiene pre-
sencia en los mundos conocidos como el Cordén impenetrable,
desde regimientos del Astra Militarum hasta fuerzas de ataque
de los Adeptus Astartes y desde equipos de élite de los Vigias
de la Muerte hasta fanaticas escuadras de Adepta Sororitas.

Aunque resistan firmes contra todo enemigo que los ataque, no
dudan en pasar a la ofensiva. El Imperium ha de saber cémo va
la guerra entre Orkos y Tiranidos para entender mejor cual de sus
mundos es mas vulnerable o para ver si un bando toma ventaja
sobre otro. Cientos de comandos son enviados diariamente

en misiones de reconocimiento para evaluar movimientos

de tropas, qué regiones y mundos son més vulnerables a los
ataques, y quién vence en batalla. Otros comandos son enviados
a interceptar fuerzas orkas y tiranidas que amenazan con
extenderse por el espacio imperial, para aplastar levantamientos
de Cultos Genestealer, o para enfrentarse a grupos de asalto
Aeldari. El Imperium sigue una politica de contencién agresiva,
y el papel del Cordén impenetrable es asegurar su éxito. Sin
embargo, muchos generales y almirantes imperiales creen que
los xenos crecen en fuerza méas rapido de lo que lo hace el
Imperium, y que a menos que se ataque pronto, ambas razas

se haran tan poderosas que arrasaran los Planetas guardianes
como una ola un pufiado de guijarros. Pero enviar tropas a los
[imites de uno de los mayores mataderos de la galaxia tiene su
precio, y tantas voces claman por una accién defensiva como
por una agresiva. Con los altos niveles del mando imperial en
desacuerdo, el Inquisidor Sahansun teme perder el control del
propésito del Cordén impenetrable antes de que su vision se
haga realidad. En su opinién, los lideres imperiales deben tener
un mismo propdsito si quieren tener alguna posibilidad de evitar
un completo desastre.

Cada dia que pasa, mas y mas Orkos inundan el sector Octarius.
Todo piel verde estd ansioso por tener su parte en un combate
que se ha convertido en legendario para toda su raza. Los
comandos de Orkos Goff quieren hallar los enemigos mas
grandes y fuertes y zakudirlos. Los comandos de los Kraneoz de
Muette salivan ante la perspectiva del botin a reclamar, y los
Korzarioz suefian con todos los pifioz que conseguiran luchando

para el mejor postor. Muchos han llegado por accidente, pero
estan satisfechos con lo encontrado. Los Orkos de Octarius
estan liderados por el monstruo llamado el Diablo. Alcanzar tal
posicién de poder entre los Orkos es una hazafia increible, que
exige tanto una brutalidad espantosa como una fina astucia.
Esto no ha impedido que varios Kaudillos hayan intentado
desbancar al Diablo de su trono, deseosos de reclamar su titulo.

No le importa al Diablo ni a ningtn otro Orko si pierden un
planeta, ya que es una oportunidad de luchar masivamente para
recuperarlo, ademas de mostrar la debilidad de los Kaudillos que
lo tenfan antes. Saben que incluso si derrotan a los Tiranidos

la lucha no habré terminado, pues ante ellos hay cientos de
mundos humanos listos para ser saqueados y conquistados. A
pesar del esfuerzo de muchos Inquisidores, las fuerzas imperiales
aun no han detectado ninguna estrategia global por parte de
los Orkos. Por ahora, parece que su principal preocupacion es
disfrutar y maximizar el caos, masacrando donde sea. No les
importa con quién luchar. Disfrutan por igual de una incursién
en puestos avanzados imperiales, de acechar a biocomandos
tiranidos o de enfrentarse a escuadras de Astartes Herejes.

TIRANIDOS

El tnico foco de atencion de los Tiranidos parece ser el
alimentarse. Pero en los siglos en que el Imperium ha luchado
contra ellos, estas bestias han sorprendido a sus enemigos
unay otra vez, mostrando nuevos comportamientos que

dejan sin palabras a los xenobiélogos y dan como resultado el
rapido consumo de muchos mas mundos. La flota enjambre
Leviatén estd haciendo mas que engullir biomasa y crecer, esta
aprendiendo. Guerrea como si realizara experimentos, probando
las defensas y la mejor manera de superarlas. A veces, los
observadores imperiales han sugerido que de alguna manera el
zarcillo esta esperando el momento oportuno, alimentandose
de un suministro interminable de biomasa orka. Sus comandos
investigan las defensas enemigas, buscando debilidades y
masacrando a los guardias en preparacion de ataques mas
grandes. Lo que Leviatan esta haciendo con toda esta biomasa
no se sabe a ciencia cierta, pero un pufiado de informes de
reconocimiento hechos por agentes de la Inquisicién o tomados
de las grabaciones de los Vigias de la Muerte sugieren que la
flota colmena podria estar almacenando sus recursos en el hielo
de asteroides y en casquetes polares de mundos previamente
considerados muertos, con comandos patrullando en su
defensa. Sea cual sea el propésito de esto, no puede ser bueno.



En los mundos que rodean Octarius, los Patriarcas se agitan
por la cercania de la flota Leviatan. Los Magus sienten que sus
poderes crecen e, instintivamente, los Cultistas Genestealer

saben que es su momento, que sus dioses llegan para liberarlos.

Y se preparan. Llevan a cabo misiones encubiertas para minary
debilitar a sus opresores, y que al comenzar su levantamiento,
los siervos de los Hijos de las Estrellas estén listos para derrocar
a quienes los dominaron.

Al preparar sus sublevaciones,
los Cultos Genestealer
asesinan a vigilantes y
supervisores problematicos,
preparan vias de transporte
vitales y depésitos de
municiones para posteriores
sabotajes, envenenan el
agua y los suministros de
alimentos y ocultan depésitos
de armas fuera de los ojos
avispados de sus opresores.
Sus comandos también
participan en combates
abiertos, atacando tanto a
patrullas del Astra Militarum
como a las fuerzas locales.
Incluso sabotean transportes
de tropas y material hacia el
Cordén impenetrable, como
si estuvieran coordinados
por una inteligencia superior
con el objetivo estratégico de
debilitar la barrera imperial.

Los Asuryani han observado
la creciente amenaza en el
sector Octarius generada por
la humanidad, y muchos la
miran con desesperacion.
Los guerreros del Mundo
Astronave BielTan, amargos
enemigos de los Orkos, han unido sus fuerzas a los Asuryani
del Mundo Astronave lyanden, que tanto sufrieron a manos

de los Tiranidos. En el sector Octarius, los guerreros de estos
Mundos Astronave han establecido cabezas de playa en
docenas de mundos imperiales y orkos, los cuales incineraron
al activar apocalipticos dispositivos psiquicos, asegurandose
de que ninguna biomasa quedara intacta. Biel-Tan también
luché junto al Mundo Astronave Saim-Hann, dejando inertes
muchos mas mundos. Pero los Asuryani saben que esto no sera

suficiente, y mas Mundos Astronave han enviado guerreros, en
incursiones y ataques con precision. Muchos de estos esfuerzos
estan pensados para asegurar que el equilibrio de poder de la
region no se tambalee. Los comandos asuryani han amagado
maniobras para llevar a sus perseguidores a enfrentarse a
ejércitos de otras facciones, han asesinado a lideres imperiales
débiles para allanar el camino a otros mas fuertes o viceversa,
y también han llevado a cabo misiones de bisqueda y
destruccion contra los organismos de vanguardia tiranidos.

El caos y el desorden que
rodean Octarius y los sistemas
vecinos es perfecto para las
bandas de asalto drukhari.
Los mundos imperiales que se
apresuran a armarse contra
una amenaza estan llenos de
gente aterrorizada lista para
ser capturada y esclavizada.
La flota enjambre Leviatan
cria incontables criaturas

que asombraran a los
espectadores en los fosos de
gladiadores de Commorragh
y que poseen todo tipo de
extrafas propiedades que los
Heménculos desean examinar
y explotar. Los Orkos, ademas
de ser excelente carnaza

para los coliseos, resisten
tanto que pueden aguantar
métodos de tortura a los que
otras razas no sobrevivirian,
lo que los hace perfectos
para la experimentacion.
Para muchos Heménculos,

es un orgullo personal y un
indicador de sus habilidades
el hacer que un Orko chille en
agonia, y muchos compiten
por la rapidez con la que
pueden lograr este resultado.
Los Arcontes de Kéabalas
antiguas o nuevas, asi como Sticubos y Heménculos, ven un
gran valor en las ricas y variadas opciones que se ofrecen a
aquellos que asaltan el sector Octarius. Hay riquezas ilimitadas
que aprovechar y mucha fama que ganar, y los comandos de
todos los elementos de la sociedad drukhari quieren un pedazo
de ello. Los guerreros de la Ciudad Siniestra se desparraman
por puertas ocultas en la Telarafia por todo Octarius, atacando
rapidamente cualquier objetivo vulnerable, matando y
esclavizando antes de retirarse tan rapidamente como llegaron.
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- Sargento Vorkh Rand,
907° Regimiento de asedio
de los Korps de la Muerte




ASTRA MILITARUM

El Astra Militarum, también conocido como la Guardia Imperial, es una de las mayores fuerzas de combate
coherentes de la galaxia, con miles de millones de efectivos. Son enviados desde todos los rincones de la
galaxia para luchar en las innumerables y desesperadas guerras del Imperium y, armados con rifles laser,
bayonetas y fe, se enfrentan a los inimaginables horrores que amenazan el reino de la humanidad.

Se espera de casi todos los planetas del Imperium que
recluten, entrenen, equipen y mantengan un cuerpo
de tropas de combate para su proteccion. De estas, al
menos una décima parte debe ser proporcionada al
Astra Militarum, sin contar con que segtin el capricho
de la burocracia imperial puede que un mundo

deba proporcionar fuerzas adicionales para luchar

en gueras especificas. La cantidad exacta de tropas
esta determinada por el grado de diezmo del planeta
y su proximidad a zonas de guerra hostiles. Las
tropas asignadas al Astra Militarum tienden a estar
compuestas por los mejores soldados del planeta:
enviar soldados de baja calidad puede hacer perder
la vida a un gobernador planetario. En el momento
de su fundacién, los regimientos se identifican por

el nombre de su mundo y un nimero. Por ejemplo,

el 2382 Krieg es el 2382 regimiento formado en
Krieg. Muchos mundos reciclan los ntimeros si los
regimientos son destruidos, y al hacerlo se refunda

el regimiento. Algunos regimientos toman nombres
no oficiales gracias a hazafas en batalla o como
parte de la tradicién, como el Catachan VIl “Diablos
de Catachan” y el 9752 Regimiento de Asedio de los
“Rompedores de Jakan" de los Korps de la Muerte.

La naturaleza de sus fuerzas de defensa, y por tanto,
el tipo de fuerzas de las que proceden las tropas

del Astra Militarum, varia de un planeta a otro.
Algunas mantienen una organizacién militar dnica y
uniformada. Otros planetas utilizan tribus o bandas,
o dependen de un sistema de patrocinio de nobles

y otras élites para reclutar ejércitos independientes.
Muchos planetas usan una combinacién de ambas
opciones, como Armageddon o Necromunda. En
algunos pueden incluso usar facciones en conflicto,
que dejan de lado sus diferencias frente a un invasor.

El reclutamiento también varia de un mundo a otro.
En algunos, como Catachan, se espera que cada
ciudadano aprenda a disparar, técnicas de combate
sin armas, supervivencia y tacticas militares. En
algunos mundos, unirse al Astra Militarum es un
noble esfuerzo que trae honor a una familia, o da la
oportunidad de escapar de una vida de trabajo en
una mina o en un factorum. Los mundos altamente
poblados reclutan tropas en masa, incluso enviando

generaciones enteras al frente. Los planetas con una
cultura guerrera o de bandas pueden tener pruebas
armadas, con bajas que llegan al nivel de pequefias
guerras para encontrar a los dignos. Las tropas se
equipan acorde a los recursos, materiales y tradiciones
de su mundo natal: a las tropas de la arida Tallarn se
les da equipo y uniformes adecuados al combate en
el desierto, mientras que a los soldados criados en

el gélido Valhalla se les dan gruesos abrigos y botas
disefiados para la guerra en temperaturas bajo cero.

Debido a la dureza de la vida cotidiana en el
Imperium, muchos de los nuevos reclutas de Astra
Militarum son ya individuos duros y peligrosos, lo cual
puede deberse a que se han enfrentado a la flora

y fauna carnivora de su mundo, pasando afios en
brutales bandas criminales o en academias militares
juveniles. Otros habran trabajado durante horas en
peligrosos factorums o luchado en conflictos tribales
o de clanes. Esta experiencia se perfecciona y amplia
con su entrenamiento de combate, ya sea en su
mundo natal o a bordo de colosales transportes de
tropas en ruta a la guerra en la que se espera que
luchen. También son educados, ya que necesitan
aprender sobre el amplio Imperium y prepararse
para los mundos en los que lucharan, aunque a
menudo se les da la informacién que sus superiores
consideran mas elemental. Las tropas nacidas en

los mundos agricolas no tienen ningtin concepto de
las vastas basilicas de los mundos cardenalicios, y
los pandilleros que han pasado su vida robando y
asesinando en una colmena pueden no tener ni idea
de lo que es el cielo o las estrellas.

La Guardia Imperial del sector Octarius y su entorno
procede de cientos de planetas, desde mundos
factoria bafiados por noches eternas a planetas
practicamente inhabitables empapados de radiacion,
o desde mundos densamente arbolados y poblados
por bandas de salvajes hasta otros increiblemente
ricos en cuyas torres viven nobles familias. En la Zona
de guerra Octarius, toda habilidad, entrenamiento

y equipo que han obtenido de sus mundos natales
han de ser capitalizados y combinados de manera
efectiva si el Imperium quiere tener alguna
esperanza de contener la creciente amenaza xenos.
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Los comandos del Astra Militarum son enormemente variados. Pueden ser especialistas de élite o novatos
reclutados apresuradamente, afortunados supervivientes de una terrible batalla o desafortunados
“voluntarios” llamados por el Comisario de su compafiia. En la Zona de guerra Octarius han luchado miles de
comandos del Astra Militarum, siendo cada misién esencial en el desesperado esfuerzo de guerra imperial.

El Astra Militarum forma el grueso de las fuerzas
armadas del Imperium en la Zona de Guerra Octarius,
asi como del Imperium en general. De sus filas han
salido miles de comandos para realizar todo tipo

de tareas vitales. La inteligencia recuperada por el
comando 131 del 42 Cuerpo de Fusileros de Hastadia
avis6 del asalto orko por el rio Aguasgrises en

Gryga XIll, dando tiempo a sus comandantes para
reaccionar y romper el ataque piel verde. Una docena
de comandos procedentes del 352 Cuerpo de Fusileros
de Savlar alimentaron con carne contaminada a los
garrapatos de una tribu de Orkos Mordizko de Vibora
que el Alto Mando imperial habia considerado una
amenaza emergente. Una mision suicida del comando
Grakor del 3102 de los Korps de la Muerte resulté en
la destruccién de la presa de Gobboierro en Tierras

de Janding. La consiguiente marea de agua no solo
arraso varios campamentos orkos, sino también una
monstruosa horda tiranida que se iba a devorarlos.

La forma en que se elige un comando y cémo se le
asigna una mision varia enormemente, dependiendo
de la situacién militar de la que formen parte, el
espiritu de su regimiento, los principios de su mundo

natal, la idiosincrasia de su oficial al mando y otros
factores. No todos son escuadrones de combatientes
de élite, ni mucho menos. A algunos se les asigna la
mision por ser las tnicas tropas disponibles, y otros
son supervivientes que por una combinacién de
habilidad y suerte han demostrado la competencia
necesaria para la guerra en pequefios grupos. Uno
de ellos esta formado por los supervivientes de la
212 Compafiia del 6322 Regimiento de Asedio de
los Korps de la Muerte. De las decenas de tropas

de la compaififa al principio de la recaptura del
bastién de Manziki en el Planeta guardian de Ithus
Minor, apenas una docena sobrevivié. Sin embargo,
los supervivientes habian demostrado una y otra
vez su frialdad bajo presién y sus habilidades en
demoliciones. Asf, su comandante de regimiento los
organizé en una unidad separada bajo su mando
directo, cuyo cometido ahora es especificamente
llevar a cabo lo que el comandante considera
“misiones de destruccion que cambian la guerra”.

Muchos comandos se movilizan ad hoc. Durante

los diez meses que durd el esfuerzo por capturar

el enorme bosque Pinosangre en el mundo de
Rujikar, de los regimientos de Korps de la Muerte,
Bosquimanos de Serica, Cazacraneos de Nekrosa,
Berserkers de Nordria y la Legién Penal 909 “Con
nuestra sangre pagamos" se crearon cientos de
comandos. A algunos se les ordené plagar zonas

de bosque con trampas explosivas. Otros fueron
enviados en misiones de busqueda y destruccién a
eliminar campamentos periféricos u otros comandos
orkos. Muchos fueron enviados en misiones suicidas
para distraer a los Orkos con sabotajes de vertido de
combustible, saqueos nocturnos de campamentos,

y flanqueos para ganar tiempo y que el ejército
principal pudiera construir defensas o asegurar mas
terreno. Independientemente de su tarea, no se
volvié a saber de muchos de ellos tras ser enviados a
sus misiones.

A menudo, un comandante imperial busca entre las
tropas bajo su mando soldados con aptitudes para
realizar tareas muy especificas o para sustituir a los
caidos en comandos establecidos permanentemente.
Muchos de estos oficiales han desarrollado una
cierta habilidad para ver el potencial de sus tropas,



incluso en lugares poco probables. Cuando la mayor
Jemina Qygaard necesité un equipo para robar cierta
tecnologia orka, se devané los sesos para encontrar
los integrantes del equipo. Fue facil encontrar un lider
en la Guardia del Barro de Gengesh que ella misma
dirigia, y también un médico capaz. Solo cuando un
soldado fue arrastrado ante ella encadenado por
haber sido capturado después de robar en el comedor
de oficiales no menos de treinta y siete veces,
encontré a alguien adecuado para la tarea, alguien
con innegables habilidades en el robo silencioso que
lo hizo perfecto para planificar la operacién.

El objetivo general del Imperium en la Zona de
Guerra Octarius es principalmente de contencién
agresiva. La opinion de la mayoria de los lideres
Imperiales es que Orkos y Tirdnidos tienen que ser
acorralados a toda costa, mientras se construyen
defensas y se acumulan fuerzas para eventualmente
entrar en Octarius y destruirlos por completo. Otros
elementos del mando imperial piden en voz alta
grandes ataques mas pronto que tarde, por temor
a que ambos enemigos se vuelvan demasiado
poderosos para que el Imperium se detenga si no se
los desafia atin més agresivamente. Los comandos
juegan un papel importante en ambas estrategias.
Los comandos del Astra Militarum proporcionan
las coordenadas necesarias para bombardeos de
artilleria de largo alcance, exploran rutas seguras
por los campos de minas para los escuadrones de
tanques superpesados y llevan a cabo incursiones
devastadoras para debilitar la fuerza de uno u

otro bando y asi proporcionar un alivio vital a los
asediados mundos imperiales.

REGIMIENTOS FUSIONADOS

El Astra Militarum sufre con frecuencia muchas bajas.
Para mantener la eficacia en combate, los regimientos
se fusionan para mantener los niimeros lo mas cerca
posible de la fuerza total. Aunque en algunos casos se
hacen esfuerzos para fusionar regimientos del mismo
planeta, a veces eso no es posible. Dependiendo del
comandante o de la desesperacién en una guerra en
curso, puede haber menos interés en mantener juntas
las tropas del mismo mundo. Inevitablemente, esto
puede resultar en luchas internas y desconfianza.
Estas diferencias deben ser superadas para asegurar
la eficiencia en el campo de batalla, y los Comisarios,
si estan presentes, castigan ferozmente a aquellos
que alteran la “unidad del regimiento”. A pesar de

las dificultades potenciales para mezclar regimientos
de mundos diferentes, a menudo hay beneficios,
intencionados o no, al hacerlo.

Cuando se fusionan regimientos con habilidades
similares, frecuentemente aseguran que la utilidad de
los regimientos especializados se maximice. Cuando
el 8762 de los Incursores del desierto de Tallarn se
fusionaron con el 1122 de las Ratas de alcantarilla de
Athonia, ambos se beneficiaron de las habilidades

del otro en la guerra en ttineles. Aprendieron las
técnicas mineras avanzadas de cada uno y las tacticas
de combate cuerpo a cuerpo. Tal era su competencia
que todo su regimiento, recién nombrado 12 de

los Tuneleros de Ghubelion, mundo en el que
lucharon, luché durante meses mediante comando

en la antigua red de ttineles de la mina de gas de
Ghubelia. Tuvieron un enorme éxito en sus constantes
luchas contra un creciente Culto Genestealer, que
no cesé hasta que ellos mismos sufrieron suficientes
bajas como para ser fusionados con otro regimiento.

Mordia y el 432 de los Perros Quimicos de Savlar se
fusionaron apresuradamente tras la desastrosa batalla
de la Meseta de Lyoprine, se esperaba que la estricta
disciplina de los mordianos se contagiara a los
toscos y simples soldados de Savlar. Estas esperanzas
finalmente no se cumplieron. Enviados a acciones
desesperadas en retaguardia contra los Tiranidos a la
marcha, o para cortar la sinapsis de las bestias lideres
que dirigian a las criaturas menores, pocos de estos
comandos tuvieron éxito en sus misiones. Cientos de
ellos fueron despedazados y masticados por voraces
abominaciones tiranidas, incluso mientras estaban
discutiendo y echandose la culpa entre ellos. |

|



UN MILLON DE REGIMIENTOS

El Astra Militarum consiste en regimientos de infanteria, blindados y artilleria, asi como en formaciones
auxiliares de pseudohumanos y fuerzas especiales de élite. Es una inmensa fuerza de combate que

proviene de todo el Imperio.

KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG

Los Korps de la Muerte de Krieg luchan para expiar
un intento de rebelién en su mundo natal hace
siglos, y buscan batalla en las zonas de guerra mas
peligrosas. Tras el fracaso de la revuelta, el deseo

de expiacién de los supervivientes llevé a los Altos
Sefiores de Terra a ordenar a Krieg someterse a los
diezmos mas altos posibles, y ahora se dedica por
completo a alimentar los ejércitos del Astra Militarum.
Para continuar produciendo este gran niimero de
tropas, Krieg hace un uso extensivo de programas de
filtrado genético para evitar mutaciones. Los Korps
de la Muerte sobresalen en las largas batallas de
desgaste y la guerra de trincheras, y sus regimientos
de asedio son conocidos por su fanatismo. Son
guerreros intransigentes que desprecian ideas como
la retirada o la rendicién. En la Zona de guerra
Octarius, los comandos de Korps de la Muerte lanzan
incursiones para destruir depésitos de municiones
orkos, se infiltran en las colmenas para erradicar y
destruir a los Cultistas Genestealers y llevan a cabo
misiones de purga a bordo de pecios espaciales.

TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

Antes de que su mundo fuera destruido durante la
132 Cruzada Negra de Abaddon, todo cadiano era
criado desde su nacimiento para ser un soldado.

A partir de los cinco afios ya sabian disparar y
volver a montar un rifle laser. Sus vidas eran de

un adoctrinamiento militar total. Los regimientos
de Cadia siguen siendo famosos por su coraje,
dedicacién, habilidad, y cinico humor. Aunque su
mundo fue destruido, muchos regimientos cadianos
estaban luchando en guerras por todo el Imperium
al ocurrir la catastrofe, por lo que siguen luchando.
Ahora reclutan en otros mundos gentes que puedan
aguantar la severidad de su entrenamiento para
mantener vivas sus tradiciones y su forma de guerrear.

TROPAS DE LA JUNGLA DE CATACHAN

Catachan es uno de los mundos letales mas notorios
del Imperium. Cada centimetro de su paisaje esta
cubierto de selvas mortiferas donde cada planta es
un depredador y bestias peligrosas acechan en cada
rincén. La gente de Catachan es increiblemente

robusta, tanto mental como fisicamente, para
sobrevivir hasta la edad adulta. Las dificultades de

su mundo los hacen astutos e ingeniosos, lo que los
lleva a ser orgullosos, agresivos y solitarios. Saben que
su mundo los hace excepcionales. El pragmatismo

es clave para estos guerreros, ya que para sobrevivir
deben olvidar las actividades superfluas y sus lideres
evitan los privilegios del rango y comparten las
dificultades de sus tropas. Muestran su rango a través
de tatuajes y la mayoria de los combatientes llevan
un pafiuelo rojo para simbolizar el juramento de
sangre que hace cada regimiento recién fundado.

LEGION DE AGERD DE ARMAGEDDON

Gran parte del paisaje del mundo colmena de
Armageddon esta cubierto de yermos de ceniza
contaminada, donde el aire estd lleno de toxinas
corrosivas que pueden pudrir los pulmones de un
humano. Asi, las fuerzas de Armageddon van a la
guerra vestidas con ropa protectora, incluyendo
gabardinas, guantes, viseras y respiradores. Los
habitantes de los mundos colmena que reclutan

son frecuentemente supervivientes de guerras entre
bandas, y muchos son tan competentes con las armas
de fuego que no necesitan mucho entrenamiento
adicional en el manejo de armas al ser reclutados por
el Astra Militarum. El propio Armageddon ha sufrido
en brutales guerras contra los Orkos, y por eso sus
lideres ha formado un gran niimero de regimientos
de la Legién de acero. Los factorums de Armageddon
pasan cada segundo de cada dia fabricando armas y
armaduras, lo que hace que sus regimientos del Astra
Militarum estén muy bien equipados.

PRIMEROS NAGIDOS DE VOSTROYA

Los vostroyanos luchan por la absolucién de una
antigua y milenaria vergtienza, y adn hoy es una
gran fuente de orgullo para ellos hacerlo. Entregan
al primogénito de cada familia a las fuerzas bélicas
imperiales, armado con armas hechas a mano por
artesanos militares en las fundiciones de su mundo.
Su determinacién por compensar sus fracasos
pasados asegura que los regimientos de Vostroya se
caracterizan por su orgullo, terquedad y valentia, y el
duro clima de Vostroya asegura que todo soldado sera
duro y resistente. Tampoco es raro que los soldados



de Vostroya muestren cibermejoras tras ser heridos, ya
que parte del cénclave gobernante de Vostroya esta
formado por representantes del Adeptus Mechanicus.

TROPAS ARTICAS DE VALHALLA

Las Tropas Articas de Valhalla se caracterizan por

su estoicismo, terquedad, comportamiento severo y
agallas indomables. Sus modales y maneras se han
perfeccionado a lo largo de milenios por la dureza de
su congelado mundo natal, asi como por los ataques
orkos que han sufrido. La vida es dura en Valhalla.
La supervivencia es ardua, y ocupa gran parte de la
atencion de sus habitantes. Por ello, su gente tiene
una actitud vital practica y seria, consciente que

la vida vale poco en su congelado mundo natal.
Toleran poco la debilidad y castigan incluso los
delitos menores con la muerte. Como resultado, no
se conmueven por los horrores del campo de batalla
y son obstinadamente decididos incluso frente a los
mas fuertes asaltos cuando luchan en la defensa.

INGURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN

Los Incursores del Desierto de Tallarn son guerrilleros
de gran movilidad maestros en operaciones de ataque
y retirada. Procedentes de un mundo cubierto de
desiertos donde los recursos son escasos, los tallaranos
se han convertido en un pueblo ingenioso, pragmatico,
paciente y decidido. La necesidad de arreglarselas con
lo puesto los ha convertido en grandes artesanos, que
se enorgullecen de producir equipo con un uso tanto
practico como ceremonial. Gran parte de la poblacion
de Tallarn vive en cavernas para evitar las condiciones
increiblemente duras de la superficie, por lo que sus
regimientos en el Astra Militarum han perfeccionado
sus habilidades para luchar en estrechos confines

y tineles, y sus uniformes estan perfectamente
disefiados para los ambientes desérticos.

GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA

La Guardia de Hierro de Mordia es un sélido muro de
tropas magnificamente entrenadas y pristinamente
uniformadas. Sus regimientos son expertos en
disparar precisas rafagas de laser desde un muro

de bayonetas pulidas y letalmente afiladas. Su
respeto al entrenamiento y el uniforme es impecable
y sus estandares son increiblemente altos. Muchos
enemigos los han subestimado, considerandolos
erréneamente arrogantes o pomposos, y han pagado
un alto precio por su error. Para los mordianos, su
precision y exigente atencion a los detalles solo los
hace més competentes.

“MATADLOS A TODOS. GON GRANADAS,
BAYONETAS, RIFLES LASER, PALAS 0 VUESTROS
MIEMBROS AMPUTADOS, ME DA IGUAL”

- Mayor Vern Lansk,
8482 de Infanteria mecanizada
de los Korps de la Muerte




ARMAS Y EQUIPO DEL

ASTRA MILITARUM

Los comandos del Astra Militarum portan una amplia variedad de equipo en sus misiones. Para parte del
mismo reciben semanas de entrenamiento avanzado para manejarlo con soltura, mientras que otro procede
de las manos de compafieros muertos en su lucha por la supervivencia. El Imperium produce armas tanto a
distancia como de combate, capaces de hacer frente a cualquier tipo de enemigo.

Las armas laser disparan rayos de energia laser
explosiva. Cuanto més grande es el arma, mas potente
es el disparo. Independientemente del tamario, la
mayoria son armas muy fiables, lo que las convierte
en la herramientas de guerra favorita en el Imperium.
El rifle laser es el arma estandar del Astra Militarum,
y se produce en una gran variedad de modelos. Las
Tropas de la Jungla de Catachan empufian la carabina
laser Mk IV, mientras que las Tropas de Choque de
Cadia usan el fusil laser M36. Algunos rifles laser se
producen por miles de millones. Otros estan hechos

a mano con la dedicacién de una preciada reliquia
familiar. Muchos se disefian a medida para regimientos
especializados, como los entrenados en desembarcos
o la infanteria mecanizada. Muchos soldados del
Astra Militarum personalizan sus armas, dandoles
nombre, haciendo una muesca por baja, pegando
oraciones escritas en pergaminos o escribiendo burlas
al enemigo. Las tropas del Militarum Tempestus
utilizan una variedad de arma laser llamada rifle

laser sobrecargado. Estas armas utilizan una matriz
de potencia de hiperrendimiento que se lleva como
mochila y que el usuario puede calibrar para emitir
rafagas capaces de atravesar la ceramita.

Los lanzallamas son armas de corto alcance que
arrojan nubes altamente volatiles de quimicos
liquidos. Se utilizan para aniquilar al enemigo en
posiciones defendidas, ya que los btinkeres no
protegen contra las rafagas de vapor sobrecalentado,
que fluyen a través de las mas pequenas rendijas de
vision y respiraderos. Los enemigos que se esconden
en cuevas se ven privados de oxigeno al ser consumido
por las llamas, y el prometio gelatinoso que utilizan
se pega a quienes tienen la desgracia de quedar
atrapados en el radio de accion de estas armas.

Las armas de fusion son letales armas antiblindaje
altamente efectivas a muy corto alcance. Cuando se
dispara, el arma sobrecalienta el aire, produciendo un
distintivo y siniestro silbido. Sus feroces explosiones
pueden reducir la roca sélida y las gruesas placas de
blindaje a escoria fundida, y vaporizar el tejido vivo
en un instante. La misma tecnologia se utiliza en las
bombas de fusién, unas cargas que pueden abrasar el
blindaje mas grueso en cuestién de segundos.

Las armas de plasma disparan pulsos de energia
abrasadora muy eficaces contra la infanteria pesada
y los vehiculos ligeros. Sin embargo, generan enormes
temperaturas cuando se disparan y, por lo tanto, son
propensas al sobrecalentamiento, lo que provoca

una repentina liberacién de emergencia de gases
hirvientes. A veces estos resultan mortales para el
que dispara.

Una espada sierra es una cadena motorizada de alta
resistencia, equipada con dientes templados muy
afilados, y unida a una empufiadura, un pomo y un
protector para hacerla mas facil de manejar. Es comiin
en todo el Imperium, y tiene una reputacién horrible
debido al dafio que puede infligir a victimas con poca
armadura. Intimidan a quien se les enfrenta gracias

a su caracteristico zumbido, incluso antes de que sus
dientes afilados muerdan carne. También requieren un
gran coraje, ya que para usar una de manera efectiva
el poseedor debe ser siempre muy agresivo, cortando
y acuchillando. Tales tacticas tienen un riesgo, pues si
su arma es desviada, su filo dentado puede golpear
al portador.

Las armas de energia estan envueltas en la neblina

de un campo de energia disruptora que desintegra
con facilidad armadura, carne y huesos. Las armas de
energia tienen todas las formas y tamanos: hachas,
espadas, mazos, etc. Son armas comparativamente
raras, sobre todo en el Astra Militarum, pero con una
hasta el soldado mas humilde es una amenaza para la
élite del enemigo.

Los comandos del Astra Militarum utilizan una amplia
variedad de otras armas. Los rifles de francotirador
son comunes y perfectos en misiones de asesinato

asi como de reconocimiento gracias a sus miras
telescopicas. La mayoria de las tropas llevan granadas.
Las granadas de fragmentacién son perfectas para
limpiar biinkeres y trincheras debido a la metralla

que liberan al detonar. Las granadas perforantes son
cargas ideales para abrir vehiculos ligeros. Algunos
comandos llevan lanzagranadas, para disparar estos
explosivos al enemigo a una distancia considerable.



LONA DE GUERRA

LA CIUDAD DE PUNONGRANAJE

El Astra Militarum hizo innumerables ataques en territorio orko para desestabilizar a poderosos Jefez durante la Guerra de

Octarius. Uno de esos ataques se conocié como Operacion Partecolumna. Llevada a cabo por selectos comandos de los Korps
de la Muerte, su tarea era destruir la base de poder del Mekaniko, Puiiongranaje Pellizkaazero, y sumir a incontables tribus en

un conflicto entre ellas. Tal evento podria prolongarse durante meses o afios, y darle un tiempo valioso al Imperium.

El Mekaniko habia bautizado la capital en su honor. El
asentamiento, una vasta extension de montones de chatarra,
cubria lo que una vez fueron verdes praderas en el mundo
conocido como Fendatha. La poblacién chabolista orka habia
convertido rapidamente el exhuberante paisaje en un pantano
revuelto. Montones de excrementos y detritus llenaban las
sinuosas calles entre viviendas, talleres mekanikos, cabafias de
matazanoz, mercados de garrapatos, pozos de pelea, estaciones
de bombeo de combustible y refinerias. La principal riqueza

de Pufiongranaje provenia de las vastas reservas de prometio
y otros productos quimicos enterrados en las profundidades
del subsuelo, y el Mekaniko negocié con todo lo que pudo
desenterrar con docenas de tribus y Kaudillos vecinos.

Numerosos kultos a la velocidad habian surgido por todo el
planeta, y los Orkos se iban inquietando. Los espias imperiales
sabian que era solo cuestion de tiempo antes de que los pieles
verdes atacasen mundos humanos en otros lugares. Siendo
Pufiongranaje el puntal de la maquinaria de guerra orka en esta
region, su asentamiento fue marcado como objetivo primario.
Con unos recursos inadecuados para capturar un mundo
dominado en su totalidad por los Orkos, los comandantes
imperiales asignaron un regimiento de los Korps de la Muerte
de Krieg a la tarea. Varios comandos formados por las tropas
maés duras del regimiento debian infiltrarse en la ciudad y
destruir las refinerias, asesinar a los lideres, abrir los corrales de
garrapatos y causar todos los estragos posibles. Era vital, sin
embargo, que paralizaran las extracciones de combustible, ya
que esta era la fuente de recursos clave para cualquier futura
expansion orka. Las estrategias imperiales postulaban que si

la posicion de Pufiongranaje caia completamente, el vacio de
poder y recursos resultaria en colosales luchas internas que
detendrian cualquier expansion de los Orkos por algtin tiempo.

Era una misién que pocos salvo los Korps de la Muerte podian
llevar a cabo. Nadie mas tenia el mismo deseo de ganarse una
muerte gloriosa en nombre del Emperador. Tal fin era casi una
garantia, dada la naturaleza de la tarea. Los Korps de la Muerte
pasaron semanas entrenando y preparandose, practicando
técnicas de infiltracion y sabotaje, asi como combate cuerpo a
cuerpo. Cada comando recibié un objetivo primario asi como
objetivos secundarios. Para algunos, esto significaba asumir las
tareas de otro comando eliminado antes de poder completar
sus misiones.

Miles de Korps de la Muerte se desplegaron en Fendatha en

la oscuridad a kilémetros de la capital de Pufiongranaje. Su
tarea era lanzar un ataque suicida de distraccién para permitir
a los comandos entrar en el asentamiento orko. Se dispersaron,
marcharon de noche y se ocultaron durante el dia. No todos
llegaron a Pufiongranaje. Muchos cayeron en ataques acciden-
tales de Lokoz de la Velozidad o Trinkabestias. Ningtin Orko
informé de atacantes humanos, ya que habian conquistado el
mundo recientemente y pensaron que eran supervivientes.

Apenas la mitad de los comandos llegé a Pufiongranaije,
agotados y con pocas raciones. Muchos llegaron con dias

de retraso, pues debieron abandonar su ruta debdo a
campamentos de pieles verdes o por tener que luchar para
llegar a su objetivo. Jurando venganza por los camaradas caidos
y con oraciones al Emperador en los labios, se infiltraron en el
asentamiento orko a los pocos minutos de comenzar el ataque
de distraccion. La muerte, y la gloria, los esperaban.

17 <
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UNIDOS POR LA MUERTE

Los guerreros de los Korps de la Muerte de los
Comandos de Veteranos de Krieg han pasado
por algunas de las mas horribles batallas
imaginables. Han luchado en trincheras llenas de
barro, junglas repletas de criaturas devoradoras
de hombres y en paisajes urbanos arrasados por
la artilleria. Han visto mas sangre y muerte que
la mayoria de los otros Guardias Imperiales veran
en una docena de vidas.

Todo veterano es un soldado muy habil,

de capacidades probadas en un campo de
batalla tras otro. Muchos de estos guerreros se
convierten en especialistas, como francotiradores,
médicos y expertos en comunicaciones. Estos
individuos son a menudo supervivientes
solitarios de otras escuadras, y pueden actuar
como un grupo de guerreros individuales o como
una unidad en perfecta coherencia. Muchos
tienen cicatrices tinicas ganadas en la batalla.
Otros decoran sus uniformes con emblemas

que representan las guerras en las que han
participado, camaradas caidos, dedicatorias al
Emperador y juramentos de venganza.
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NOMBRES Y GOMPORTAMIENTOS

Esta seccion es una herramienta para ayudarte a generar los nombres de tu comando del Astra Militarum. Si deseas generar al
azar un nombre para uno de tus guardias, tira 1D66 y consulta una de las tablas siguientes. Para tirar 1D66 simplemente tira
dos dados, uno después del otro. El primero representa las decenas y el segundo las unidades, dando un resultado entre 11 y 66.

1D66 SOLDADO

NOMBRES
DE CATAGHAN

1D66 SOLDADO

NOMBRES DE 105
KORPS DE LA MUERTE

1D66 SOLDADO

11 lens

13 Hekler

15  Pavlo

21 Nils

23 Kyser

25 Raphe

31 Lasko

33 Mattias

35 Dansk

41  Tomas

43  Vance

45  Niems

51  Willem

53  Ekhter

55  Dekker

61 Arans

63 Kolm

65 Vesker

11 Gunnarsen

IS Gryit

15  Creiss

21 Storm

23 Winters “el Loco”

25 Hammer

31 “Cabezadura” Jackson

33 "Jefe" Stransky

35 Jacksen

41  Lorson “Colmillos"

43 Wolf

45  Brent

51  "Asesino” Crowe

53 Creek "el Gélido"

55 Steeljaw

61  Hasker “el Flaco”

63 Hawks

65 Carver

11 Kraust

13 Vem

15  Thraust

21  Starnerr

23 slent

25 lurten
31  Kagorik
33  Trymon

35 Tyborc

41  Kraevahn

43 Karis

45  Keist

51 Horrst«
53  Kabil
55 Hebiz
61 Valbek

63 Pajk

65 Guanat

11 Alem

13 Laskair

15  Altarem

21 Dharem

23 Sonnam

25 Shadnan

31  Ushad

33 Ashmyr
35 Haseed

41  Raheim

43  Sahleim
45  Khaleeth
51 Ul'shalem
53 Al'phareim

55  Khabir

61 "Pies Raudos"
63 "Ojo de Halcon”

65 "“Espejismo”



NOMBRE DEL COMANDO

Los comandos del Astra Militarum tienen todo tipo de nombres
de todo origen. Algunos, por ejemplo, reciben el nombre de

su lider, como el Comando Varpok de los Korps de la Muerte
de Krieg. Puedes usar el generador de nombres de estas
paginas para bautizar a tu comando de esta manera. A otros
se les concede un ndmero. Este generador te permite decidir

el nombre de tu comando usando el nombre de tu lidery un
epiteto. Tira en cualquiera de las dos tablas siguientes y afiade
el resultado al nombre de tu lider. Por ejemplo, si el lider de

tu comando se llama Lensk, y luego obtienes Fantasmas en

la siguiente tabla, tu equipo se llamard Fantasmas de Lensk.
Alternativamente, elige el que mas te guste.

1D6 NOMBRE 1D6 NOMBRE
1  Fieles 1 Exploradores

Prescindibles

3 Incursores 3

5  Fantasmas 5  Pirémanos

TRASFONDO

1D6 HISTORIA DE GUERRA

.
i
rigke

At

LRy

1D6 LOCALIZACION
1  Ingenio mortal: Un vehiculo grande y ruidoso
blindado con una gruesa coraza sirve como base de
operaciones del comando. »

3  Binker 42: El comando ha encontrado un btinker
oculto en algun lugar tras las lineas enemigas, desde
el cual atacan al enemigo.

5  Santuario en Rotunda VII: El comando ha
encontrado un santuario olvidado a un santo sin
nombre. En este pequefio santuario descansan y se

preparan para la préxima mision.

PECULIARIDAD DE ESCUADRA

1D6 RASGO

1  Desde el patibulo: Se les ha ofrecido una tltima
oportunidad para ganar la redencion a través del
servicio, asi que esta banda de soldados mortales pero

indisciplinados ha de servir o morir.

3  Malditos bastardos: Incluso sus compafieros de
la Guardia Imperial temen a los asesinos de ojos
frios que forman este comando, y cuya despiadada

reputacion esta bien fundada.

5 Segunda oportunidad: Salvados de la justicia del
Comisario solo debido a su valia en combate, estos
veteranos estan embarcados en una cruzada personal.

1 Silenciosos: Tal vez por una ominosa afeccion, tal
vez resultado de algtin terrible trauma, estos soldados
luchan en un silencio inquietante.

3 Los llorados: Este escuadron fue reportado como
desaparecido en combate hace tiempo, tal vez
erréneamente, tal vez por alguna razén mas oscura.

B

5 Amigo poderoso: No esta claro qué politico imperial
o agente inquisitorial cuida de esta escuadra, pero su
influencia se ve claramente.
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Los Orkos son una de las razas mas peligrosas de la galaxia. Ubicuos, imposiblemente numerosos y motiva-
dos para luchar, son ignorantes, brutos, ingeniosos, resistentes y unos supervivientes natos de una fuerza y
resistencia tan formidables que, si se uniesen de verdad, aplastarian a cualquiera que se enfrentase a ellos.

Los Orkos son criaturas feas y agresivas, cuya tinica
filosoffa es “jlos fuertes mandan!". Se ven a si mismos
como la raza mas dura de la galaxia, y su autocon-
fianza es posiblemente su cualidad mas peligrosa.
Preocupados por muy poco mas que la violencia, su
vida es simple. Los Orkos no se atascan en el autoana-
lisis 0 el miedo al fracaso. Si no tienen éxito en algo,
simplemente vuelven a recolocarse los miembros per-
didos y lo intentan de nuevo, todo ello ayudado por
un sentido del humor que se deleita en la carniceria
extrema. De este modo, logran un éxito increible a
través de la prueba y el error.

La raza “piel verde" es muy jerarquica. Un Orko es feliz
si tiene una batalla que librar, un Orko mas grande
que le diga contra qué luchar y una criatura mas
pequefia a la que patear. Los Orkos, por naturaleza,
obedecen los mas grandes, siempre que tengan un
saludable tono verde, aunque si una tribu esta ale-
jada de la guerra durante demasiado tiempo, su jefe
de guerra puede verse desafiado por sus Noblez, sus
tropas mas grandes y duras. Los métodos elegidos van
desde los instintos mas basicos hasta los explosivos
mas potentes.

Los Orkos adoran guerrear y pelear. Les importan poco
los lujos, aparte de las rebanadoraz mas grandes, las
armas mas ruidosas y los vehiculos mas rapidos. Se
obsesionan con la idea de su préxima adquisicién: a
cuantos se enfrentaran con ella, cuantos intentardn
luchar contra ellos por ella, a qué velocidad podran ir
y a cuantos débiles enemigos podran atropellar con
ella. Suelen atesorar sus botines y presumir de sus
cualidades hasta que su atencién se centra en algo
mas nuevo, mas grande y mas brillante. Cuando los
Orkos no estdn en guerra, estan peleando entre ellos
0 cazando las bestias mas grandes que puedan en-
contrar. Tal es la aptitud y el amor de los Orkos por la
guerra que se hacen mas grandes y fuertes con cada
batalla a la que sobreviven.

Los Orkos son increiblemente duros y apenas sienten
dolor. Pueden seguir luchando aun malheridos e
incluso técnicamente muertos. Las heridas mas graves
no los incapacitan por mucho tiempo, e incluso los
pieles verdes despedazados pueden ser cosidos de

nuevo. La forma encorvada de un Orko es correosa,
musculosa y de color verde, con cicatrices, marcas de
viruela, costras y parasitos. Sus brazos son sinuosos y
sus nudillos tan largos que casi raspan el suelo. Sus
craneos estan fuertemente fibrados y sus grandes
colmillos se parecen a los de las bestias depredado-
ras. Sus voces son tan bestiales como su apariencia:
asperas y llenas de babas, y su vocabulario es siempre
directo e invariablemente brutal.

Sin embargo, los Orkos no son solo maquinas de ma-
tar de mente lenta. Necesitan tecnologia para llegar
a las estrellas, de lo cual se ocupan los Zabelotodoz.
Hay muchos tipos, pero entre los mas importantes
estan los Mekanikoz, los Matazanoz, los Kaporalez y
los Eztrambétikoz. Los Mekanikoz son responsables
de la creacién y mantenimiento de la tecnologia orka.
Los Matazanoz son médicos, aunque su inclinacién
por las cirugias extrafias puede hacer que sus trata-
mientos sean mas peligrosos que tiles. Los Kaporalez
crian a los pieles verdes més pequefiajos, y los dirigen
en batalla. Los Eztrambétikoz son potentes psiquicos
que pueden descargar grandes cantidades de energia
iWaaagh! (energia psiquica generada inconsciente-
mente por los pieles verdes) contra el enemigo.

En la Guerra de Octarius, los rasgos y talentos de los
Orkos se han manifestado més que en cualquier otro
lugar de la galaxia. Muchos se han hecho enormes

y se han llenado de cicatrices. Los Orkos de cada

Klan han tenido innumerables oportunidades de
desarrollar todo tipo de extrafios kachivachez nuevos,
vehiculos rdpidos como el rayo y los akribilladorez
mas espantosos que un Orko haya disparado nunca.
Algunos se han hecho muy ricos arrancando enormes
colmillos de las bocas de los biotitanes tiranidos
muertos, ya que los dientes, o “pifioz”, como los lla-
man, son su moneda. Otros han decorado sus Karros
de batalla con los craneos y las garras de sus mayores
victimas. Los experimentos de algunos Doktores
estan entre las actividades mas extrafias llevadas a
cabo, ya que han intentado suturar partes de cuerpo
tiranidas a los Orkos heridos. Afortunadamente para
el Imperium, todos estos esfuerzos han sido poco més
que percances bastante desastrosos, pero es cuestion
de tiempo que tengan éxito.




“NO L0S SUBESTIMES NUNCA. 5U
APARIENCIA BRUTAL OCULTA UNA ASTUGIA
QUE HA SIDO LA RUINA DE MUCHOS
EJERGITOS. DONDE VEAS HOSQUEDAD,
SOSPEGHA ASTUGIA. DONDE VEAS
TORPEZA, SOSPECHA SUBTERFUGID.

- Coronel Hriskhan Loast,
332 Regimiento de asedio de
los Korps de la muerte
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KOMANDOS ORKOS

Un komando orko es como toda la raza piel verde, pero en miniatura. Como cualquier pefia o jWaaagh!, esta lleno de guerreros
belicosos y gritones que aman la emocion del combate, una enorme potencia de fuego, y correr a la batalla lo mas rapido posible.

Los komandos orkos son obligados y presionados para entrar
en servicio por los mas grandes, malos y fuertes de su raza,
que son los que mandan. A los Orkos no les importa contra
quién luchan, solo que haya lucha y que esta sea buena. Un
komando orko es tan feliz destripando y rociando con grandes
salvas de fuego tanto a sus comparieros pieles verdes como

a humanos o cualquier otra raza con la que estén en guerra.
Para los Orkos, extender el caos es una prioridad singular,
aunque muchos tienen su forma favorita de hacerlo. Puede ser
destruyendo artefactos sagrados y usandolos como chatarra, o
arrancando la cabellera a los guerreros enemigos mas duros.
A los pieles verdes les encanta acercarse a sus oponentes para
mutilarlos y golpearlos con un regocijo asesino. Por supuesto,
el estallido y estruendo de akribilladorez, piztolaz y otras
armas a distancia son algo que pocos Orkos no disfrutan,

y llenan el aire con tormentas de plomo, compensando su
relativamente pobre punteria con una inmensa potencia

de fuego.

Tipico de una raza tan anérquica, sus komandos emplean
muchos y diversos métodos cuando se trata de causar caos

y volar cosas. La Guerra de Octarius dio lugar a miles y miles
de komandos, ya fuera espontaneamente u “organizados” por
los diversos Kaudillos al servicio del Diablo y otros poderosos
Sefiores de la guerra. Los Antorchaz, liderados por Nargrunt
Ezkupefuego, eran unos brutos pirémanos, obsesionados con

prender fuego a las cosas y aullar ante los espectaculares
resultados. En Thedna VIl quemaron graneros llenos hasta
reventar de alimentos para el Astra Militarum. Incontables
tropas imperiales murieron de hambre como resultado. Los
Enkuentradedoz, liderados por Snikrat “Deditoz" Navaja, eran
todos ladrones, habiles “prestatarios” de todo lo brillante,
ruidoso o de aspecto violento. Les gustaba robar cosas de
otros simplemente porque sus victimas las valoraban. En el
mundo de fabricas de Raktus, Deditoz se abrié paso a través
de un almacén mal defendido y rob6 todo tipo de aparatos
tecnolégicos para sus jefes Mekanikoz, llevandose también
algunas cosas para él. Deditoz se quedé con lo mejor, y ahora
lleva una gorra de Comisario manchada de sangre y varias
medallas de guerra imperiales en su pecho como muestra

de su grandeza. Los Chavalez de Bargug era un komando
formado por Orkos tan violentos que resultaron ser mas

una molestia que una fuente de entretenimiento para su
Kaudillo, quien los envié a la brutal zona de aniquilacion del
Barranco Piedrafilada en el montafioso mundo de Darkmont,
para librarse de unos psiquicos. No les dio ninguna tarea en
particular, los dejé matar y destruir a su antojo, pues cualquier
otra cosa seria un indtil desperdicio de esfuerzos.

A veces un Jefe, un Mekaniko o un Matazanoz organiza un
equipo de matanza “ezpezial”, cuando necesitan realizar una
tarea particular. Esto puede ser distraer al enemigo con un




ataque violento, robar algo de valor de una tribu rival o de un
enemigo alienigena, llevar a cabo la voluntad de Gorko y/0
Morko, o cualesquiera otras tareas invariablemente violentas
y destructivas. Los Chikoz bomba se formaron a partir de un
grupo de Orkos dispares que profesaban un amor fanatico por
las explosiones de todo tipo. Fueron enviados a destruir una
ingente torre de agua en Raktus, y cada uno portaba su peso
en explosivos. A ninguno le faltaba una extremidad biénica,
una mano o una cara, todas sustituyendo partes del cuerpo
perdidas en sus propias explosiones. Sin embargo, los Chikoz
bomba fueron traicionados. Una pefia de traidores Gretchin
(una numerosa y diminuta variedad de pieles verdes) se chivé
de sus planes al Kaudillo rival Gorkug Kokoférreo, que se dio
cuenta de que toda su tribu seria arrasada si la torre de agua
era destruida. Por consiguiente, reunié a sus mas astutos
tipejoz en una escuadra llamada los Garrapatojoz Avizorez,
por el rostro particularmente feo del lider de la mafia y lo
sorprendentemente observadores que eran los Orkos bajo su
mando. Les encargd asesinar a los Chikoz bomba, mientras
expresaba su sincero agradecimiento a sus chivatos Gretchin
al no devorarlos en el acto.

La naturaleza simple de los Orkos, con su amor por la
violencia y la lucha, implica que muchos komandos orkos se
agrupan de forma organica, incluso sin la influencia de un piel
verde particularmente poderoso que necesite que hagan un
trabajo. Los Orkos con preferencias particulares y habilidades
similares se encuentran de manera natural, ya sea en sus
destartalados campamentos o en el campo de batalla. A

menudo, estas personalidades similares se enfrentan y pueden
llegar hacerse pedazos unos a otros en una furiosa pendencia,
un comportamiento que puede distraerlos, incluso a los Orkos,
del hecho de que hay enemigos que derrotar en otro lugar

o de la promesa de un botin especialmente bueno. Por ello,

se necesita un Orko mas grande para golpear las cabezas de
cualquiera de los suyos que esté desvariando demasiado.

Algunos komandos orcos pueden incluso ser reunidos tras 27
una profecia o visién compartida por Gorko, Morko, 0 ambos.
Despiertan de sus ensofiaciones, se limpian la babilla de

las comisuras y deambulan sin saber ni importarles donde
van. Cuando estos pieles verdes se encuentran, proceden

a llevar a cabo la voluntad de sus dioses, sabiendo
instintivamente lo que es y cémo hacerlo. Sus comparieros
Orkos los llaman Taraoz, pero los Taraoz no se dan cuenta,

ni les importa si lo hacen. Los Ojozlokoz eran uno de esos
komandos, tan afectados por sus visiones que sus 0jos
giraban constantemente mientras murmuraban tonterias
incomprensibles. Alejandose de su tribu, se adentraron en

el mundo de la cordillera mas formidable de Darkmont,
conocida como la Espina Dorsal. Alli lucharon con ufias y
dientes contra los komandos de un culto Genestealer. Ningtn
Orko sabe qué le paso a los Ojozlokoz originales, aunque
saben que los estragos causados allanaron el camino para
que el Kaudillo Kagrit Pifiorrojo llevara a sus Chikoz a las
montafias, pisoteara el culto y tallara grandes efigies a Gorko
y Morko en las cimas de los picos mas altos.




10S KLANEZ ORKOS

Los Orkos se dividen en Klanez. Mientras que una tribu esta formada por todos los Orkos de una zona
determinada, el Klan de un Orko lo determinan sus inclinaciones. Los Klanez ignoran las fronteras tribales,
son tan naturales para los Orkos como respirar, y todos tienen sus costumbres, colores preferidos y glifos.

HAEHA ZANEHI[NIA al enemigo, y por ello los Hacha Zangrienta se han

ganado la reputacion de ser chuzma traizionera a
ojos de otros Orkos. Los komandos Hacha Zangrienta
suelen estar formados por diferentes especialistas
orkos, pues sus Kaudillos sopesan (sorprendentemente
con antelacién) los obstaculos que pueden encontrar
al llevar a cabo sus deseos. El rasgo mas inusual
entre los Hacha Zangrienta es que a veces comercian
con mundos imperiales aislados, y hasta luchan por
ellos, aunque cuando estos mercenarios han ganado
la batalla, a menudo se vuelven alegremente contra
sus patrones.

Los Orkos del Klan Hacha Zangrienta son
considerados por muchos pieles verdes como “no-tan-
orkos", pues usan, con gran efecto en batalla, tacticas
mas habituales de otras razas como planificacion,
infiltracién o maniobras. Los Hacha Zangrienta incluso
creen que la retirada es algo que puede hacerse a
propdsito, para su propio beneficio, y llevaran a cabo
retiradas escalonadas para atraer al enemigo a una
trampa. Ven el ser derribados a tiros antes de llegar

al combate como perderse sin sentido una buena
pelea, asi que muchos de ellos se camuflan, y de
manera natural muchos Orkomandoz son del Klan
Hacha Zangrienta. Estos Orkomandoz usan todos los EI]H

trucos sucios y argucias que se les ocurran para burlar Grandes hordas de infanteria que aplastan al
]

enemigo con agresién pura. Ese es el estilo Goff,
brutal, directo y violento. Los Orkos Goff son
tipicamente méas grandes que los Orkos de otros
clanes, a los que consideran inferiores, y aprovecharan
cualquier oportunidad para iniciar una pelea, incluso
entre ellos mismos. Todo en ellos est4 orientado
hacia la violencia directa. Llevan cascos con cuernos
(que también sirven como armas) para simbolizar su
agresividad. Odian el camuflaje. Portan la cabeza

del toro como su simbolo, porque sienten una fuerte
afinidad con las bestias malhumoradas, violentas

y flatulentas. Muchos Goff tienen cicatrices de
batalla, a menudo horribles. Los més grandes y mas
endurecidos en la batalla son conocidos como Kurtioz
por las graves heridas que han sufrido y sobrevivido.

101 MALVADO

Obsesionados con la velocidad y los vehiculos
rapidos, el Klan Zol Malvado embadurna todo en
rojo pues cree que asf ird mas rapido. Pintan en
sus armaduras, vehiculos, armas, rayos, flechas
y calaveras en llamas, indicadores de su amor
por la alta velocidad y su capacidad para
alcanzarla. A los Zol Malvado les gustan tanto
los vehiculos de muchos tipos, asi como el
olor de los gases de escape que salen de ellos,
que incluso quienes no estan a bordo de sus
cacharros acorazados corren répido y se lanzan
de cabeza a la pelea, haciendo sus propios ruidos
guturales y sorprendentemente convincentes como
los de un motor. Los pieles verdes del Zol Malvado




rara vez se quedan en un lugar por mucho tiempo, y
siempre buscan chatarra mejor. Les gusta especialmente
una buena persecucion, y a veces le dan al enemigo
una ventaja deportiva, para hacerla més entretenida.

KRANED DE MUETTE

No hay Orko mejor que los Kraneo de Muette para
saquear un campo de batalla y crear armas y tanques
a partir de basura. Son los carrofieros y gorrones
supremos, siempre usando su astucia y sus dedos
ligeros. Muchos Kraneo de Muette son Zakeadorez,

los mas armados de todos los Orkos, principalmente
porque les roban las mejores armas a todos los demas.
Los Kraneo de Muette luchan muy duro para asi poder
saquear lo mas rapido posible, despojando a todos de
todo en el campo de batalla. Adeptos a tomar cosas
prestadas de sus comparieros Orkos y no tan buenos
en devolverlas, los Kraneo de Muette se han ganado la
reputacién de ser de poca confianza. Su gran ingenio
lleva a muchos a convertirse en Mekanikoz y este
ndmero seria atin mayor si no fuera por el hecho de
que su fascinacion por las cosas nuevas solo dura lo
que tardan en adquirirlas. No hace falta decir que los
Kréneo de Muette tienen una percepcién muy vaga de
la propiedad personal, pringando del azul de su Klan
cualquier cosa a la vista para marcar su propiedad. Por
supuesto, si otro Orko afirma que un objeto es suyo, un
Kréaneo de Muette simplemente sefialara el color (que
a menudo alin estara secandose) como indicacién de
propiedad. Si los Craneos de la Muerte se aferran a un
objeto lo suficiente para que no sea robado por otro
miembro del clan, lo marcaran con el glifo del Krdneo
de Muette. El azul no es solo un color de propiedad,
sino que ademas da buena suerte. Sorprendentemente,
parece funcionar, pues algunos Kraneo de Muette

han logrado hazafias imposibles y sobrevivido cuando
deberian haber sido despedazados o desintegrados.

LUNA MALVADA

Los Orkos del Klan Luna Malvada son fabulosamente
ricos en comparacion con los deméas pues sus pifioz
crecen mas rapido que los de los demas. Tienen
reputacion de ostentosos, ya que adornan sus armas
con decoraciones llamativas y las cubren con un bafio
de oro. Les gusta tanto el oro que muchos cambian sus
pifioz por versiones de oro. Los Luna Malvada muestran
piercings y joyas burdas, y si encuentran algo que
parezca valioso, encontraran la manera de atornillarlo a
su equipo, sus vehiculos o a si mismos. Los Noblez Luna
Malvada adoran los zapatos de oro, los estandartes
llamativos, y tienen muchos escurridizos sirvientes
Gretchin. La enorme riqueza de los Luna Malvada hace

que estén mejor equipados que muchos otros Klanez, lo
que ayuda enormemente, ya que les encanta descargar

grandes cantidades de fuego sobre el enemigo. También
son mercaderes, ya que a menudo adquieren cosas que

muchos otros Orkos encuentran interesantes.

MORDIZKO DE VIBORA

Los Orkos Mordizko de Vibora son muy tradicionales. Se
embadurnan de barro y pinturas de guerra, poniendo
su fe en armas simples en las que saben que pueden
confiar: garrotes pesados, huesos afilados, rebanadoraz
hendidas y akribilladorez oxidados unidos con una
cuerda. Aunque los Mordizko de Vibora desprecian

la tecnologia y son considerados anticuados por los
demas, cuando desatan su furia tribal, respaldados

por una creencia obstinada en su propia dureza, pocos
pueden resistirla. Antes de la batalla, sus pefias de
Chikoz cantan y gritan al entrar en frenesi. Sin embargo,
no van solos. Muchos de ellos son expertos criadores
de garrapatoz y kanijoz, los cuales superan claramente
al resto de bestias y kanijoz de resto de Orkos. Hay
proporcionalmente mas Trinkabeztiaz entre las filas

de este Klan que cualquier otro. Un gran nimero de
garrapatos son parte de las atronadoras cargas de los
Mordizko de Vibora, en las que apartan, aplastan y
comen todo lo que encuentran a su paso.

KORZARIOL

Algunos Orkos, por exilio, guerra, o eleccion, dejan sus
Klanes, convirtiéndose en mercenarios piratas conocidos
como Korzarioz. Notorios piratas, estos Orkos surcan el
vacio causando caos, emboscando barcos y llevandose
cualquier botin capturado a sus guaridas. Todo tipo de
Orkos pueden unirse a un komando de Freebooterz, lo
que hace que estas agrupaciones sean mas conflictivas
que las de los Klanes establecidos. Estan formados por
aquellos que no pueden, no quieren o no encajan en
la sociedad orka “normal”, aunque un rasgo emerge
frecuentemente entre ellos: la avaricia. Esto crece con
el tiempo, y muchos Korzarioz se convierten en Tipejoz
Vazilonez. Estos mercenarios pieles verdes fuertemente
armados son famosos por su riqueza y arrogancia y

les encanta vaporizar a sus enemigos con rafagas de
sus akribilladores personalizados, conocidos como
mazakradorez. Los Korzarioz son muy individualistas,
llevan colores chillones y trofeos espeluznantes.
Muestran el simbolo del Orko Pirata en todas partes.
Los korzarioz a menudo venden sus servicios al mejor
postor, uniéndose a los Kaudilloz orkos que mejor
paguen con la esperanza de conseguir una buena pelea
y conseguir mucho botin.




> 30




——

as enormes gotas de sudor caian por la cara del

sargento Laikon mientras avanzaba. A cada paso

le seguia el sonido del agua embarrada, que le
llegaba hasta los muslos, en un cauce bordeado por
gruesos pastos de hierbanavaja. Cada hoja era tan alta
como €l por lo menos. Un calor abrasador lo asalté a
ély al resto de su escuadrén. La estrella local acababa
de salir por el horizonte, y el metal de su arma estaba
demasiado caliente para tocarlo con las manos. Su
uniforme, empapado de sudor, se pegaba a él con
fuerza. El antes pélido azul de los Tiradores de Valiad
ahora estaba oscuro por la humedad, y los rodales
blancos indicaban donde su sudor se habia secado,
lo cual dificultaba atin mas sus movimientos. Aunque
Laikon y su escuadréon eran seguramente las tinicas
criaturas inteligentes por alli, el aire estaba plagado de
sonidos de péjaros, anfibios e insectos que graznaban,
croaban y gorjeaban. Laikon habia aprendido a dejar
de estremecerse al sentir algo moverse entre sus
pies, pero siempre ofrecia una oracion privada de
agradecimiento al Emperador cuando las turbias aguas
no lo engullian. Habia oido hablar de tropas que
habian sido engullidas y comidas vivas por krokonoides
en otros sectores. “Por favor, Emperador, que nunca nos
envien alli, dondequiera que sea".

Nadie en su escuadrén habia sido capaz de secarse
completamente durante semanas. No tenia ni idea
de si quedaria algo de sus pies cuando el regimiento
finalmente llegara a tierra firme, “si alguna vez
llegamos a terreno firme", pensé. El 132 de los
Tiradores de Valiad habia pasado ya dos meses en
interminables patrullas por los pantanos ecuatoriales
de Phundil, buscando cualquier sefial de los Orkos, y
todavia no habian encontrado ninguno. A pesar de
ello, el regimiento habia tenido un ntimero significativo
de bajas por insolacién y mordeduras de serpientes
venenosas e insectos.

“{Trono!" grit6 una voz detras de él. Laikon se dio la
vuelta. Pethion presentaba un vistoso corte a lo largo
del brazo. Estaba sangrando mucho.

";Cuanto tiempo llevas aqui, Pethion?”, pregunté
Laitha. "jNo te acerques a la hierba!" Laitha se le
adelantd, tan rapido como podia en ese pantano. Tenia
la cara cubierta de ampollas por las quemaduras del
sol y su uniforme daba tanta pena como el de Laikon.

Laikon compartia sus frustraciones, pero permitir esas
actitudes no era bueno. Aunque sus misiones habian
sido infructuosas y miserables, todavia tenfan un
trabajo que hacer.

"Hebitha, véndalo”, dijo Laikon al médico del
escuadrén. El ndmero de patrullas enviadas y el
ntimero de lesiones que podian sufrir implicaba que
practicamente todo escuadrén tenfa al menos un
soldado con entrenamiento médico extra, o unas
cuantas vendas extra que atin no se habian podrido
con la humedad.

Gran parte de la escuadra se habia detenido para
ver por qué habia tanto alboroto. Las tropas en
retaguardia los habian alcanzado, y ahora todos
observaban agrupados cémo vendaban a Pethion,
sin preocuparse en absoluto de lo que ocurriese a
su alrededor.

“Si hubiese Orkos aqui ahora para ver esto, nos
masticarian y ni siquiera lo sabriamos, pensé. Por
suerte no hay ninguno”.

Durante unos segundos, Laikon se quedé mirandolos,
en parte sorprendido por su falta de disciplina, en
parte no.

"Se estan relajando. Estan exhaustos, tristes y
aburridos”, pensd. Nunca pensé que ocurriria, pero
una parte de él deseaba que el Comisario Van Req
estuviera aqui. EI Comisario habia recibido un buen
mordisco después de que una arafia del tamafio de un
pufio decidiera que su sombrero era un lugar adecuado
para dormir. Estaba atado a una cama en el cuartel
general, convencido de que la cirujana del regimiento
era su madre, y que el obispo jefe era un perrete
rebelde. Aunque Laikon siempre se habia reido cuando
las tropas bromeaban sobre ello, como lo hacian a
menudo, no pudo evitar estremecerse.

"Podria haber sido cualquiera de nosotros", pensé.
Hebitha acabé de vendar el brazo de Pethion.

“"Dejad de mirar con cara de bobos", dijo Laikon al
equipo. "Moveos y estad alerta. Un tanque podria
habernos acechado aqui y nadie se habria enterado.
Laitha, ve al frente. El resto, sequidla. Mantened el
ritmo. Vigilad vuestro sector. Si veis u ois algo extrafio,
no gritéis. Dos clicks del voco. Vamos".

Laikon siguié a Laitha. El escuadrén prosiguié. Nadie
decia nada. Cada vez que Laikon se giraba, veia que
practicamente todo el escuadrén caminaba con la
cabeza gacha, luchando contra el lodo, sudorosos.
Cada soldado libraba su propia batalla personal contra
el paisaje y sus ganas de rendirse. Aunque su disciplina
a veces fallase, no podia quejarse de su resistencia.
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“Tengo suerte de liderarlos"”, pensé.

Finalmente llegaron a un gran arbol. Era algo tan
inusual en este paisaje que estaba marcado en los
mapas que les habian entregado. Era el final de su
zona de patrulla. Hora de regresar.

Laikon despert6 el espiritu de maquina de su voco,
para conectar con el cuartel general de la compafiia.

‘Aqui Laikon. Alcanzado el punto de retorno.
Iniciamos la ruta de regreso. Nada que informar”.

Cort6 el vocoenlace.

Hizo el signo del aquila rapidamente. Gracias al
Emperador, pensé. Aunque esta campafia habia
sido muy ardua, estaba agradecido de no haberse
encontrado con Orkos. Habia visto suficientes pieles
verdes en Derenden Il que se estremeci6 al pensarlo.
Era el tinico que quedaba del peloton que comenzd
esa campana.

Laikon se dio la vuelta, el resto del pelotén le siguid.

Cuando el dltimo de los Valiadeses giré y comenz6 a
andar, el Orko se incorporé del agua marrén oscura
con un silencio que contradecia totalmente su figura
brutal y fuertemente musculosa. Los trapos que
componian su ropa eran del color de un camuflaje
tosco. Aferraba una pesada cuchilla en cada mano.
Sonrid, con la suciedad de sus colmillos brillando a la
luz del sol.

* % %

Un poco mas tarde, Laikon y su escuadra llegaron a
un punto de descanso. El agua solo llegaba hasta

el tobillo aqui, y la brecha entre los penachos de
hierbanavaja se ensanchaba dando lugar a un
circulo en el pantano. Un pufiado de arbustos incluso
ofrecia la posibilidad de un poco de sombra. A
medida que cada soldado llegaba a la zona, sudando
la gota gorda y jadeando, Laikon los distribuia
alrededor del circulo, asegurandose de nuevo de que
mantuvieran un espacio disciplinado y también de
que pudieran vigilar el area circundante.

Hebitha entré con dificultad, con el rifle laser
apoyado en los hombros.

Uno mas, penso Laikon. Solo faltaba Tethlus.

Tethlus nunca llegé. Debia haber estado solo unos
metros tras Hebitha.

Es el mas fuerte del equipo, no puede haberse
quedado atras, penso Laikon.

";Dénde esta Tethlus?" pregunté Laikon.

“Probablemente dejo caer el arma y no pudo
encontrarla en el pantano”, dijo Laitha. “Le dije que
se hiciera con una nueva correa cuando se le pudrié
la otra”.

“Iba cerca de mi", dijo Hebitha.
“¢Cuando lo viste por tltima vez?" pregunté Laikon.

“No estoy segura. Recuerdo que se detuvo para sacar
su cantimplora, eso es todo. No sé cuando”.

“Negligente”, pensé Laikon. “Nadie se detiene en
patrulla. Nadie deja a nadie por su cuenta”.

“Ven conmigo Laitha", dijo Laikon sacudiendo

la cabeza. No tenia sentido reprender a nadie...
todavia. Este fracaso era la gota que colmaba el
vaso. Una vez todos estuvieran juntos, los reprenderia
por ello. “Vamos a buscarlo. Y a su rifle laser".

Sonrid, débilmente.

Nada mas dejar el circulo tenian que trazar una
esquina afilada en las avenidas de hierba que habian
estado siguiendo. Las rutas eran como un laberinto,
pero Laikon podia distinguir las sefiales de por dénde
acababa de pasar el equipo, principalmente por el
barro revuelto. El y Laitha caminaron por lo menos
doscientos metros, sin sefiales de Tethlus.

Laikon se detuvo. Encendié el voco de todo el
escuadron. “No esta con vosotros, jverdad? ;Encontré
otra forma de llegar?"

“No, Sargento”, dijo Hebitha.

“Tethlus, informa”, dijo. No hubo respuesta. Su
enfado con su escuadra se convirtié en preocupacion.

Luego vinieron dos clicks de voco del resto de
la escuadra.

“Laitha, atrds, ahora", ordené. “Répido y en silencio”.
El corazén le iba a mil. La cacofonia de los ruidos

de las criaturas del pantano sonaba mucho mas
peligrosa. Cada crujido de la hierbanavaja en el




viento podia traicionar la presencia de un asesino.

"Por favor, Emperador, no dejes que los xenos estén
aqui, en tu Santo Nombre, te lo ruego”.

Cuando Laikon regresé con el resto del escuadron, se
los encontré a todos en pie y en circulo, con los rifles
apuntando al denso follaje.

“;Qué pas6?” preguntd Laikon.

“Ruidos. No eran ruidos de pantano”, dijo Pethion.
Después de tres meses patrullando alli, la tropa
habian aprendido mucho. Sabian lo suficiente sobre
los pantanos para saber lo que no sonaba a nativo.
Algo estaba pasando.

Laikon llamé al cuartel general de la compaiia.
"Sargento Laikon informando. Tengo un soldado
desaparecido y mi escuadra ha identificado
sonidos inusuales, no normales para el terreno”.
Era lo mejor que podia hacer, y sabia que sonaba
poco convincente.

"Probablemente haya sido una terroconstrictora”,
dijo el comunicador. “Hay miles ahi fuera. Vuelva
sargento. No podemos perseguir a soldados perdidos
en el pantano o sequir ruidos inusuales”.

Laikon maldijo en voz baja. Tethlus podria estar en
problemas. No aceptaba abandonarlo aqui. Pero

no veia qué mas podia hacer. Podrian pasar dias
buscando y no encontrar ningtin rastro de él aqui. No
se rendiria todavia.

“Haré un barrido rapido”, dijo Laikon antes de pasar
al canal de la escuadra. “Escuadra, vamos a volver

a buscar a Tethlus. Estad atentos. Mantened la
disciplina. Tethlus, si puedes oir esto, vamos a por ti.
Haz todo lo que puedas para comunicarte”.

Laikon avanzé por la avenida verde, seguido por la
escuadra con sus armas preparadas. Los oidos y los
ojos de Laikon se esforzaban por captar cada sonido
y vista. Sabia que el resto estaba haciendo lo mismo.

Laikon se quedé helado al doblar otra esquina.
Delante de él habia un Orko sonriente, blandiendo
dos enormes cuchillas y vistiendo trapos de
camuflaje. La sangre goteaba de las comisuras de su
boca y del filo de sus armas. En un instante, Laikon
supo el destino de Tethlus. Estaba tan sorprendido
al ver al piel verde que no pudo hacer nada durante
mas de un segundo. El corazén se le desbocé.

Tl

"iOrkos!", gritd, antes de levantar su arma hacia
bruto que tenia delante. El Orko cargé.

En ese momento los sonidos del pantano se vieron
ahogados por rugidos bestiales, gritos humanos,
agudos pulsos de laser y detonaciones de las armas
del piel verde.

Laikon se ech atras, disparando, pero su rifle 33 4
léser no tenfa practicamente ningtin efecto sobre

la enorme criatura que corrfa hacia él. Chocé con

Laitha, lo que casi derriba a ambos.

En ese momento el piel verde estaba sobre ellos.
Con un solo golpe corté a Laitha por la mitad,
derramando sus tripas en el agua, de un color marrén
espeso debido al barro removido por el violento
combate mezclado con el carmesi de las visceras
recién derramadas. Con un enorme movimiento de
retroceso, la criatura golpeé a Laikon a un lado,
derribandolo. Mientras el sargento caia al agua

del pantano, vio a Pethion clavar su bayoneta en

el cuello de un Orko que portaba una cantidad
excesiva de explosivos. Entonces el Guardia recibié
un disparo en el estdmago y fue derribado por otro
Orko, que hundié su hoja a través de Pethion desde
el hombro hasta el diafragma. Hebitha cargé contra
la criatura que habia derribado a Laikon. No tuvo
ninguna oportunidad. El Orko se abalanzé sobre
ella, lanzéndola al pantano y clavéndole una de sus
espadas. La sangre salpicé toda su cara.

Laikon traté de ponerse en pie, atin mareado. Sin
poder evitarlo, fue arrastrado por uno de los Orkos,
que lo habia agarrado por el cuello. Golped con
fuerza, tratando de liberarse. Alcanzé su cuchillo,
pero otro Orko le agarr6 la mufieca y se la rompié.
Hubo un crujido repugnante y Laikon grité con
agonia. Del brazo le sobresalia un hueso roto y
afilado. Estaba sangrando profusamente. El resto del
equipo estaba muerto.

El Orko que habia visto primero se le acercé. El

piel verde agarré la cabeza de Laikon, inclinandola
hacia arriba para que lo mirara a los ojos. Su piel era
correosa, y estaba cubierta de suciedad y sangre.

“Me guztaria zaber ma sobre la baze humaneja... me
lo vaz a kontar t6".




>

Rajador Orkomando Zueltadakka Frankotiradork




| Los Orkomandoz suelen ser considerados
‘| particularmente extrafios por el resto de los
Orkos. En lugar de atacar a los enemigos de
l frente en cargas masivas, o corriendo a la linea
del frente en kamionez destartalados, prefieren
‘ ({ emboscar a sus enemigos y sembrar el panico 35 v
\J tras las lineas enemigas. En comparacion
= con otros Orkos, los Orkomandoz tienen una
o ',J perspectiva considerablemente mas organizada
i y militarista.

3 - PO 3
-
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Es comtin que cada Orkomando de una

pefia tenga un papel especializado, como un
frankotiradork, un chiko kobete o un zueltadakka.
Con bastante frecuencia, los Orkomandoz
tendran apodos apropiados al papel que han
desempeniado, como Llamitaz, Kortakuelloz o
Bombaz. Antes de llevar a cabo las misiones, los
Orkomandos mancharan sus rebanadoraz para
evitar el brillo y se pintaran con camuflaje. La
preferencia por el estilo y el tipo de disfraz varia
de un Orkomando a otro. Algunos cubren su
carne con sangre, suciedad y estiércol, mientras
que otros utilizan el follaje en diversos grados.
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Orkomando

Orkomando

Orkomando
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NOMBRES Y COMPORTAMIENTOS

Esta seccion es una herramienta para ayudarte a generar los nombres de tu komando de Orkos. Si deseas generar al azar un
nombre para uno de tus chikoz, tira 1D66 y consulta una de las tablas siguientes. Para tirar 1D66 simplemente tira 2D6, uno
después del otro. El primero representa las decenas y el segundo las unidades, dando un resultado entre 11 y 66.

NOMBRES ORKOS

1D66 EL PRIMER KACHO

1D66 EL ZEGUNDO KACHO

1
12
13
14
15
16
21

22
23
24
25
26
31

32
33
34
35
36
41

42
43
44
45
46
51

52
53
54
55
56
61

62
63
64
65
66

Urzog
Snikrat
Kalaverorg
Gorgrok
Droknog
Grodd
Disforzog
Tipejo
Ruggat
Zargruk
Stugbrog
Snarkrat
Zagblag
Devoraboks
Zarknezio
Dhakadak
Nargrunt
Mocoliente
Gharagh
Urlakk
Zogger
Slazbag
Karagarrapato
Ugul
Kolmilludo
Nakboz
Skarzot
Kroggler
Grukk
Fragbad
Traknug
Grizgutz
Shrokbog
Kraznag
Gragnatz
Blokrotz

1
12
13
14
15
16
21

5,
23
24
25
26
31

32
33
34
35
36
41

42
43
44
45
46
51

52
53
54
55
56
61

62
63
64
65
66

Drakka

Grug

Pizakanijoz
Machakakraneoz
Pizakaraz

el Durezaz
Pateagrots
el Cherif
(no ze zabe)
Pifioznegroz
el Martillo
Ghazbhag
Acerolmillo
Pufiodaga
Muerdegarrapatoz
el Pizoteador

el Pikakaraz
Grunealto
Muerdekaraz

el Maniako

Botaz de azero
Filodezgarrador
Maztikaumanoz
Botaférrea
Ezkupellamaz
Matamundoz
Pizaplaztador
Partepiernaz
Grankolmillo
Malkolmillo
Mokero
Deztilador
Partehuezoz
Kazkakokoz
Ojoperdido
Ojolizto



NOMBRE DEL KOMANDO

Para generar el nombre de tu komando Orko, tira primero en
la tabla izquierda, y luego en la derecha. Alternativamente,
elige un nombre de komando usando cualquiera de las
opciones que prefieras. Si lo deseas, puedes nombrar a tu
komando de otra manera. Podrias nombrarlos en honor a su
lider, como la Pefia de Zogger. También puedes usar su arma
preferida como inspiracién, por ejemplo Loz Achicharradorez.

1D6 NOMBRE 1D6 NOMBRE

1

3

5

Chavalez 1 Ezkurridizoz

Graziozoz 3 Elegantez

Chikoz 5  Brutalez

TRASFONDO

1D6 ZUZ KOZAz

El puiio del Jefe: Ningtin Kaudillo que se precie
admitird que usa asesinos a sueldo para aniquilar a
sus enemigos, pero eso no lo hace menos cierto.

Orkoz de la jungla: Abandonados o simplemente
olvidados por su tribu, estos Orkomandoz se han
vuelto mas duros, malvados y escurridizos gracias a su
experiencia en cuanto a superviviencia.

Ekzperimento niimero trez: ;Debe un Matazanoz
juguetear con los craneos de un pufiado de Orkos? No.
;Lo ha hecho? Evidentemente.

1D6 ZITIO
1  Zumergible: Un zubmarino hecho de chatarra y

atornillado por un Chapuzaz que surca los canales

quimicos de la zona de guerra.

3  Kueva de garrapatoz: Himeda y oscura pero bien
localizada, en esta caverna o kubil se ha desarrollado
una pequefia plaga de garrapatos..

5 Konduktoz: Una marafa de oscuros conductos,
tineles y alcantarillas plagados de hongos desde los
que acechar.

PECULIARIDAD DE ESGUADRA

1D6 ORKERIAZ

1 Camuflaje zakeado: Esta pefia ha escamoteado
unas capas de camaleonina, algo de técnologia
de camuflaje T'au o similar, y lo ha vuelto atn

mas peligroso.

3  Zakeadorez: Esta pefia no deja nada atrés a no ser
que esté bien atornillado al suelo si puede improvisar
armas, trampas o bombas a partir de ello.

5 Bomberoz: Unidos por su amor (y alarmante
habilidad) por hacer explotar cosas, son unos genios
con los explosivos.

i
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LAS REGLAS

Bienvenidos a la seccién de reglas de Kill Team: Octarius. En las siguientes paginas encontraras todo el contenido de reglas

para esta expansion de Warhammer 40,000: Kill Team.

OPERAGIONES TACTICAS

En la siguiente pagina encontrarads mas operaciones tacticas
disponibles para jugar con comandos de GUARDIAS
VETERANOS® y ORKOMANDOZ®, a fin de reflejar mejor

los objetivos y estilos de lucha de estas dos facciones.

LISTAS DE EJERCITO

En las paginas 42-52 y 58-66 encontraras las listas del
ejército para los comandos de GUARDIAS VETERANOS® y
ORKOMANDOZ® respectivamente. En ellas se introducen
nuevas reglas para llevar estos comandos de élite a la zona
de aniquilacién y librar escaramuzas contra tus enemigos.
Constan de:

* Comando: El comando disponible para esa faccion,
incluidos los requisitos para seleccionarlo.

* Habilidades: Cualquier habilidad importante que tenga el
comando de esa faccion.

* Ardides estratégicos: Ardides estratégicos disponibles al
usar ese comando.

* Ardides tacticos: Ardides tacticos disponibles al usar
ese comando.

* Tarjetas de datos: Las reglas para cada agente disponible
en el comando de esa faccion.

* Equipo: Una seleccion de equipo con el que los agentes de
esa faccion pueden equiparse.

ZONA DE ANIQUILAGION OCTARIUS

En las paginas 72-74 encontraras todas las reglas de la Zona
de aniquilacion Octarius, y detallan los elementos de terreno
que incluye, asi como todos los rasgos relevantes de cada uno
de esos elementos de terreno.

-

S

OPERAGIONES ESPECIALES

En las paginas 53-57 y 67-71 encontrarés las reglas de
operaciones especiales para los comandos de GUARDIAS
VETERANOS® y ORKOMANDOZ® respectivamente. Estas
te proporcionan nuevas reglas para el juego narrativo en las
campafias de operaciones especiales. En cada una de las
secciones encontraras el siguiente contenido:

* Honores de batalla: Honores de batalla tinicos disponibles
para los agentes de esa faccion que ganen un rango, sin
importar la especialidad elegida.

* Equipo inusual: Lista de equipo inusual que puedes anadir
a las provisiones de esa faccion.

* Recursos: Recursos estratégicos tinicos que puedes afiadir a
la base de operaciones de ese comando.

* Requisiciones: Requisiciones especificas que puedes
usar para apoyar al comando de esa faccién en sus
operaciones especiales.

* Operaciones especiales: Operaciones especiales que puedes
asignar al comando de esa faccion.

PACK DE MISIONES
OPERAGIONES ENGUBIERTAS

En las paginas 75-93 encontrards un nuevo pack de misiones
titulado Operaciones encubiertas: Guerra de Octarius. Este
pack de misiones incluye nueve emocionantes y nuevas
misiones para tus partidas de Warhammer 40.000: Kill Team
que pueden usarse con cualquier secuencia de misiones, por
tanto son adecuadas para cualquiera de las tres modalidades
de juego.




DPERACIONES TAGTICAS

Si todo agente de tu comando tiene la clave GUARDIA Si todo agente de tu comando tiene la clave ORKOMANDO® ,
VETERANO®, puedes usar las siguientes operaciones tacticas puedes usar las siguientes operaciones técticas de Orkomando
de Guardia veterano en el momento de la secuencia de en el momento de la secuencia de misién especificado.

misién especificado.

BOTAS SOBRE EL TERRENO iVUéLALO EN MIL PEDAZOZ!

Guardia veterano - Operacién tdctica de faccion 1 Orkomando - Operacion tdctica de faccion 1
Puedes revelar esta operacién tactica al final de cualquier Puedes revelar. esta operacion tactica en el paso de reyelar
Punto de inflexién. blancos del primer Punto .de inflexion. Tg oponente elige un
; ; : elemento de terreno que incluya cualquier parte con el rasgo
* Al final de ese Punto de inflexion, si hay mas agentes Pesado para ser su baluarte.
amigos que enemigos a @ o menos de tu zona de ; : ' i 3
descenso, y hay mas agentes amigos que enemigos « Si un agente amigo efectua la accion de jVuélalo en mil
i
completamente a @) o menos de la zona de descenso pedazos!, obtienes 2PV.
de tu oponente, obtienes 1PV. Los agentes amigos pueden efectuar la siguiente accién
* Si logras la primera condicién al final de cualquier Punto de misién:

de inflexién posterior, obtienes 1PV.

: iVUELALO EN MIL PEDAZOZ! 2PA
RAPIDO, ;AL OBJ ETIVO! Un agente puede efectuar esta accion mientras esté a A

Guardia veterano - Operacion tdctica de faccion 2 o menos del baluarte de tu oponente. Un agente no puede
Puedes revelar esta operacion tactica en el paso de revelar efectuar esta accién mientras esté a () o menos de algtin
operaciones tacticas de cualquier Punto de inflexion. agente enemigo. Aparte de la accién de Correr, un agente no

puede efectuar ninguna otra accién durante una activacion en

« Al final de cualquier Punto de inflexion, si los agentes : 5
la que realice esta accién.

amigos controlan dos 0 més marcadores de objetivo, y
ademas controlan mas marcadores de objetivo que los

agentes enemigos, obtienes 1PV. TAKTIKAS DE CHOKE

* Silogras la primera condicién al final de cualquier Punto de 2 =
o 2 2kl 7 2 g Orkomando - Operacion tdctica de faccion 2
inflexion posterior, obtienes 1PV adicional. EET ;
Revela esta operacion tactica al final del primer Punto

GLORIA EN LA MUERTE de inflexion.

Guardia veterano - Operacién tdctica de faccion 3 » Si algtin agente enemigo resulté incapacitado durante el

Revela esta operacion tactica al final de la batalla. primer Punto de inflexién, obtienes 1 PV. :
« Al final del segundo Punto de inflexién, si los agentes

amigos controlan mas marcadores de objetivo que los
agentes enemigos, obtienes 1PV.

{MANTENED LA POSICION!

Orkomando - Operacion tdctica de faccion 3
Puedes revelar esta operacion téctica en el paso de revelar
operaciones tacticas de cualquier Punto de inflexion.

* Si resultaron incapacitados mas agentes amigos que
enemigos, pero obtuviste mas puntos de victoria de los
objetivos de misién, obtienes 2PV.

* Al final de cualquier Punto de inflexién (excepto el cuarto),
si tres 0 mas agentes amigos estan a @y o menos de la
zona de descenso de tu oponente, obtienes 1PV.

Si logras la primera condicion al final de cualquier Punto de
inflexion posterior (excepto el cuarto), obtienes 1PV.

o

WYL 1IN

SY1314 SY1 - SNIYYIa0

<



N

S1INT3V - ONYHILIA viOHYNI

COMANDD DE
GUARDIAS VETERANDS

A continuacién encontraras una lista de los agentes que componen un comando de GUARDIAS VETERANOS®, incluido,
cuando sea relevante, cualquier equipo con el que esas miniaturas deban estar equipadas. En la pagina contigua encontraras
reglas adicionales para complementar un comando de GUARDIAS VETERANOS® con agentes y recursos tacticos adicionales.

“DEJAD QUE VENGAN LOS PIELES VERDES.
AGENTES CUANDO HAYAN SID0 ELIMINADOS, CLAVAD
oll5 GABEZAS EN PIGAS, COMO ADVERTENGIA
Un comando de GUARDIAS VETERANOS® consta de 10 agentes PMIA ms n[“nsn
GUARDIA VETERANO® y 1 opcién de apoyo auxiliar (consultar - General Varn Kresk, 672 de asedio

pagina siguiente). de los Korps de la Muerte

Los 10 agentes GUARDIA VETERANO® se eligen ast:

» 1 agente SARGENTO VETERANO equipado con una de las
siguientes opciones:
* Bolter; bayoneta.
« Pistola bdlter, pistola laser o pistola de plasma; espada sierra o
arma de energia.

» 9 agentes GUARDIA VETERANO® elegidos de la siguiente lista:

+ VETERANO SOLDADO
- VETERANO SOLIDO equipado con una de las

siguientes opciones:

Bélter o rifle laser; bayoneta.
Pistola bélter o pistola laser; espada sierra.

- VETERANO FANATICO ) . ¥
- VETERANO MEDICO o
« VETERANO DE COMUNICACIONES - '
« VETERANO DE DEMOLICIONES
- VETERANO MATON
- VETERANO FOGUEADO >
« VETERANO FRANCOTIRADOR
« VETERANO OJEADOR
» VETERANO TIRADOR equipado con una bayoneta

y un lanzagranadas
» VETERANO TIRADOR equipado con una bayoneta

y un rifle de fusion
« VETERANO TIRADOR equipado con una bayoneta

y un rifle de plasma
« VETERANO TIRADOR equipado con una bayoneta

y un lanzallamas

TN e
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Los agentes VETERANO “SOLDADO" pueden elegirse un maximo de
9 veces, y el resto de los agentes un maximo de 1 vez.



APDYD AUKILIAR

El apoyo auxiliar consta de los agentes y recursos tacticos
que complementan a los comandos. Las opciones de apoyo
auxiliar listadas a continuacién solo pueden asignarse a
comandos de GUARDIAS VETERANOS®, y solo como se
especifica en la pagina anterior.

VETERANOS SOLDADD

Este apoyo auxiliar son 4 agentes VETERANO SOLDADO.

RECURSOS TACTICOS
DE GUARDIAS VETERANOS

El apoyo auxiliar consta de 2 recursos técticos. Los recursos
tacticos no son agentes, con los que no estén registrados en
tu hoja/placa de datos. Cada vez que elijas este recurso, elige
dos opciones de la siguiente lista para usarlas en batalla.
Puedes elegir cada opcién una vez.

* Descarga de artilleria

* Ataque aéreo localizado
* Misil guiado

* Ataque rasante

Si tienes alguin recurso tactico que pueda ser usado, durante
la fase de tiroteo, cuando actives un agente amigo apostado,
puedes usar uno de tus recursos tacticos en su lugar. Elige
uno de tus recursos tacticos y resuelve sus efectos. Cuando lo
hagas, considera ese recurso como un agente amigo. Después
de hacerlo, tu oponente activara uno de sus agentes de forma
normal. No puedes usar méas de un recurso tactico por Punto
de inflexion, y cada recurso tactico que tengas puede usarse
una vez por batalla.

Barrera de artilleria

Realiza una accién de Disparo usando la siguiente arma a
distancia. A efectos de linea de visién, comprueba visibilidad y

cobertura desde un agente amigo GUARDIA VETERANO®. Nota:

a efectos de las reglas especiales de esta arma, considera que
ese agente amigo GUARDIA VETERANO® es quien efecttia la
accion de Disparo.

Barreradeartilleria” | ‘ 6 b+ 2/3

Bombardeo, area O, indirecto

Ataque aereo localizado

Realiza una accién de Disparo usando la siguiente arma a
distancia. A efectos de linea de vision, comprueba visibilidad y

cobertura desde un agente amigo GUARDIA VETERANO®. Nota:

a efectos de las reglas especiales de esta arma, considera que
ese agente amigo GUARDIA VETERANO® es quien efecta la
accion de Disparo.

Ataque aéreo 5
Reglas especiales

Bombardeo, area O

Misil guiado
Realiza una accion de Disparo usando la siguiente arma a
distancia. A efectos de linea de vision, comprueba visibilidad y

cobertura desde un agente amigo GUARDIA VETERANO®, Nota:

a efectos de las reglas especiales de esta arma, considera que
ese agente amigo GUARDIA VETERANO® es quien efectia la
accion de Disparo

Nombre B
Misil guiado 4. Stedll
Reglas especiales 2
FP1

Ataque rasante

Elige un agente enemigo en la linea de vision de un agente
amigo GUARDIA VETERANO® para que sea la referencia.
Luego coloca un marcador de Ataque rasante en cualquier
lugar de la zona de aniquilacion (si tienes un borde de zona de
aniquilacién, no se puede colocar més cerca de tu borde que
la distancia a la que esté de ese borde la referencia). Traza una
linea imaginaria, de 1 mm de ancho y con una altura ilimitada
por arriba y por abajo, entre cualquier punto de la peana de

la referencia y el centro de ese marcador de Ataque rasante.
Realiza una accién de Disparo usando la siguiente arma a
distancia contra la referencia y contra cada agente cuya peana
cruce esa linea. Para esos ataques a distancia, al determinar

si otro agente es un blanco valido y si esta tras cobertura,
comprueba visibilidad y cobertura desde la referencia, y si
recibe cobertura por terreno ligero u otro agente, en su lugar se
considera que tiene una orden de Trabarse para ese ataque.

Nombre : AP
Ataque rasante 6 4+

o rines
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HABILIDADES

Los agentes GUARDIA VETERANO® LIDER en un comando de
GUARDIAS VETERANOS® tienen la siguiente habilidad:

ORDENES DE GUARDIA

Una vez en cada fase de estrategia, cuando es tu turno de usar un ardid
estratégico, si este agente esta en la zona de aniquilacion, puede dar una
Orden de Guardia. Si lo hace, todo agente amigo GUARDIA VETERANO®
visible para él y a {'» 0 menos de él, recibe una Orden de Guardia.

Cada vez que un agente amigo da una Orden de Guardia, elige una
Orden de Guardia de las siguientes para que tenga efecto hasta el final
del Punto de inflexion.




ARDIDES ESTRATEGICOS ARDIDES TAGTICOS

Si tu faccion es GUARDIA VETERANO®, puedes usar los Si tu faccién es GUARDIA VETERANO®, puedes usar los

siguientes ardides estratégicos durante la partida. siguientes ardides tacticos durante la partida.

iSOBRECARGAD LOS LASERES! 1PMBMLIDERAZGO INSPIRADOR 1PM

Hasta el final del Punto de inflexion, sustituye el perfil de Juega este ardid tactico durante la activacién de un agente

los rifles |&ser con que estén equipados los agentes amigos GUARDIA VETERANO® LIDER. Ese agente da una Orden

GUARDIA VETERANO® por el siguiente: de Guardia (pag. 44) a todo agente amigo GUARDIA
VETERANO® visible para él y a @ o menos de él.

Nombre A H D

Rifle laser sobrecargado .

Al atacar con esta arma, elige uno de los siguientes perfiles para EXPIACION EN LA MUE RTE 1PM

realizar cada ataque: Juega este ardid tactico cuando un agente amigo GUARDIA

- Estandar 4 “4+ 23 VETERANO® apostado esté incapacitado. Ese agente no se

& Sobrecargado 4 4+ 2/3 retira de la zona de aniquilacién hasta el final de tu proxima
activacion y no cuenta como herido.

Reglas especiales

Estandar: -

DISPAROS COMBINADOS 1PM

Juega este ardid tactico tras tirar tus dados de ataque para un

ataque a distancia realizado por un agente amigo GUARDIA
jA CUBI ERTO! 1PM VETERANO®. Si el blanco de ese ataque es un agente

Sobrecargado: FP1, sobrecalentamiento

Hasta el final del Punto de inflexién, cada vez que se realice enemigo que fue elegido como blanco por otro agente amigo
un ataque a distancia contra un agente amigo GUARDIA GUARDIA VETERANO® con un ataque a distancia durante
VETERANO®, si esta tras cobertura, mejora su atributo ese Punto de inflexién, puedes repetir cualquiera o todos tus
Salvacién en 1 para ese ataque a distancia. dados de ataque para ese ataque a distancia.

{AHORA, POR ESE HUECO! 1PM

Cada agente amigo GUARDIA VETERANO® en tu zona de
descenso puede efectuar una accion libre de Correr, pero
debe terminar ese movimiento mas cerca de la zona de
descenso del enemigo.

Hasta el final del Punto de inflexién, cada vez que un agente
amigo GUARDIA VETERANO® combata, antes de tirar los
dados de ataque para ese combate, puedes retirar uno como
un impacto normal con éxito sin tirarlo.

/A\
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VETERANO SOLDADO

Los veteranos del Astra Militarum tienen una gran » s 30 2 2
experiencia en combate, adquirida durante meses o afios ¥z
de dura lucha. Armados con rifles Idser y bayonetas, han Fd s.l '
afrontado terribles peligros una y otra vez. : 2
5+ 1
NOMBRE R HP/EA D RE !
<> Rifle laser Ao o2 - -
X Bayoneta 3 4+ 273 - -
HABILIDADES ACCIONES UNICAS

, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO SOLDADO AV@ V

VETERAND SARGENTD Ew oo IR

Los Sargentos lideran en batalla escuadras de ‘ : 3C 2 1
veteranos. Calmados bajo presion e indiferentes a los 0%\~
horrores de la guerra, son sélidos lideres que luchardn s : l’ SAL I
con unas y dientes para lograr la victoria y ver a sus
camaradas sobrevivir para luchar otro dia. o 3 b+ 8
NOMBRE A HP/HA D - R !

<> Bolter 4 3+ 34 - -

<> Pistola bélter 4 3+ 34 Alc. @ -

<> Pistola de plasma Cada vez que se elija esta arma para realizar un ataque a distancia, elige uno de los perfiles siguientes para atacar.
- Estandar 4 3+ 5/6 Alc. @, FP1 -
- Sobrecarga 4 3+ 56 Alc. @, FP2, Sobrecalentamiento -

<> Pistola laser 4l Alc. @ -

X Bayoneta 4 2/ - -

X Arma de energia 4 3+ 4/6 Letal 5+ -

X Espada sierra 4 3+ 34 Equilibrada -

Ordenes de Guardia (pag. 44)

, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, LIDER, VETERANO SARGENTO x U QW




VETERANO FRANGOTIRADOR

Tiradores expertos de habilidades afinadas en las
duras condiciones de diversos campos de batalla, los

Veteranos Francotiradores son tiradores de primera Rz “L ” l
especializados en abatir soldados enemigos clave a \ :
distancias extremas sin ser vistos. . $ > b+ 7
NOMBRE A HP/HA D RE !
<> Rifle laser de cafion largo 4 2 33 - HM3
X Bayoneta 3 4+ 23 - -

HABILIDADES ACCIONES UNICAS

Francotirador: Cada vez que este agente es activado, siemprey
cuando no realice una accion de Movimiento normal, Carga o
Retroceder durante esa activacion, su Rifle laser de cafion largo
obtiene la regla especial Silenciosa para esa activacion.

, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO FRANCOTIRADOR AE J g :7

VETERANO TIRADOR

Con experiencia y habilidad en el manejo de diversas L 17 : ) 1
armas especializadas, a los tiradores se les llama si St ' B da:td
un sargento quiere reducir a cenizas un nido de xenos, e eAl l
convertir en lodo fundido un biinker o abatir infanteria
pesada para la que los rifles Idser son insuficientes. = 7
NAME A BS/WS D SR !
& Lanzagra nadas Cada vez que se elija esta arma para realizar un ataque a distancia, elige uno de los perfiles siguientes para atacar:
- Frag Lo T 20 Area C -
- Perforante 4 4+ 4/5 FP1 -
<> Lanzallamas 5 24 2/2 Alc. ®, Rafaga O -
<2 Rifle de fusion 4 4+  6/3 Alc. @, FP2 HM4
<> Rifle de plasma Cada vez que se elija esta arma para realizar un ataque a distancia, elige uno de los perfiles siguientes para atacar:
- Estandar 4 4+ 5/6 FP1 -
- Sobrecarga 4 4+  5/6 FP2, Sobrecalentamiento -
X Bayoneta 3 4+ 2/3 - -
HABILIDADES ACCIONES UNICAS

®, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO TIRADOR AV@ :7

L]

S01Y0 10 SYLIrYYL - ONVHILIA VIOHYAY



Vv

S01Y0 10 SYLIrYv1 - ONYHILIA HIOHYAD

VETERAND SOLIDO

Incluso los mejores Sargentos necesitan un solido consejo
tdctico, y sus Solidos son expertos. Experimentados y lideres
capaces por derecho propio, se puede confiar en ellos para

llevar a cabo las drdenes del Sargento en batalla, asi como
contribuir a la formulacion de un sélido plan de batalla.

NOMBRE A HP/HA D
<> Bolter 4 3reEeqi
<> Pistola bolter 4 3+ 34
<> Pistola laser 4 3013
<> Rifle laser 4 3+ 23
X Bayoneta 4 4+ 273
X Espada sierra 4 4+ 3/

Segundo al mando: Si un agente amigo VETERANO SARGENTO

ha sido incapacitado y retirado de la zona de aniquilacion, puedes
designar a este agente como nuevo lider. Silo haces, hasta el final
de la batalla, obtiene la clave LIDER. y |a habilidad Ordenes de
Guardia (pag. 44).

Alc. @ -
Alc. @ -
Alc. @ -

Equilibrada -

Directiva: Cada vez que este agente es activado, si no ha sido
designado como nuevo lider, puedes elegir un agente amigo
apostado GUARDIA VETERANO® visible para ély a ® 0 menos de
él. Después de que acabe la activacion de este agente, activa a
ese otro agente, y considera su atributo Activacioén en grupo como
1 para esa activacion.

GUARDIA VETERANO®, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO SOLIDO

VETERANO DE DEMOLIGIONES

muchos comandos necesitan expertos en explosivos, y los
Veteranos de Demoliciones lo son. Temerarios por naturaleza, a

menudo tienen que ponerse en peligro para plantar sus minas
remotas en el punto dptimo y hacer anicos su objetivo.

NOMBRE A HP/HR D
<> Rifle laser 4 4+ 2/3
<> Mina remota 4 2+ 5/6
X Bayoneta 3 4+ 23

*Detonar: Cada vez que este agente realice una accién de Disparo
usando su mina remota, haz un ataque a distancia con esta arma
contra cada agente a M 0 menos del centro de su marcador de
mina. Al realizar esos ataques, cada agente se considera visible,
pero al determinar si esta cubierto, trata el marcador de mina de
este agente como el agente activo. Entonces retira el marcador de
mina de este agente. Un agente no puede realizar un ataque con
esta arma al efectuar una accion de Disparos defensivos, 0 si su
marcador de mina no esta en la zona de aniquilacion.

Ya sea volando depositos de municiones o reventando defensas,

FP1, Detonar¥, Silenciosa -

Plantar mina (1PA): Coloca un marcador de mina a A\ o menos de
este agente, y luego efecttia con él una accion libre de Correr. Este
agente no puede efectuar la accion de Plantar mina mientras esté
en la zona de amenaza de un agente enemigo, o si su marcador

de mina ya esté en la zona de aniquilacion. Si este agente resulta
incapacitado y es retirado de la zona de aniquilacion, retira su
marcador de mina.

GUARDIA VETERANO®, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO DE DEMOLICIONES




| GUARDIA VETERANO®, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, MEDICO, VETERANO MEDICO

VETERAND FANATICO

Los Fandticos son guerreros profundamente espirituales,
que a menudo afirman haber sobrevivido a los horribles
campos de batalla que han experimentado solo gracias

a la intervencion directa del propio Emperador.

NOMBRE A HP/HA D
<> Rifle laser 4 4 23
X Bayoneta 3 4+ 23

El Emperador protege: Cada vez que se realice un ataque a
distancia contra este agente, en el paso de tirar los dados de
defensa de ese ataque a distancia, puedes repetir cualquiera o
todos tus dados de defensa.

Manual de campaiia (1PA): Hasta el final del Punto de inflexion,
mientras un agente amigo GUARDIA VETERANO® esté a [l o
menos de este agente, ese agente amigo tendra la moral alta.
Mientras un agente tenga la moral alta, cada vez que combata o
ataque a distancia, en el paso de tirar los dados de ese combate
o ataque a distancia, puedes elegir uno de tus resultados de 5+, el
cual sera considerado un golpe critico.

VETERAND MEDICD

Los esfuerzos del Veterano Médico es todo lo que se
interpone entre la vida y una muerte miserable para los
soldados de su escuadra. Equipados con poco mds que el
equipo médico bdsico, se esfuerzan por mantener a sus
camaradas vivos en las condiciones mds peligrosas.

NOMBRE A HP/HR D
<> Rifle laser 4 452 2/3
X Bayoneta 3 4 233

iMédico!: Una vez por Punto de inflexion, la primera vez que un
agente GUARDIA VETERANO® amigo resulte incapacitado mientras
es visible para este agente, estando a lll o menos de él y fuera

de la zona de amenaza de todo agente enemigo, si este agente
también esta fuera de la zona de amenaza de todo agente enemigo,
podra revivir al agente amigo incapacitado. El agente deja de estar
incapacitado, pasa a tener 1 herida restante, descarta el resto

de los dados de ataque si fue un ataque a distancia, y ademas
puede efectuar una accion libre de Correr, pero debe terminar

ese movimiento a A\ 0 menos de este agente. Resta 1 del LPA de
ambos agentes.

AGCIONES GNIEAS :

Botiquin (1PA): Elige un agente amigo GUARDIA VETERANO® a
A o menos de este agente y visible para él. Ese agente recupera
2D3 heridas perdidas. Un agente no puede ser elegido para esta
habilidad si ha sido revivido usando la habilidad jMédico! durante
el mismo Punto de inflexion. Este agente no puede efectuar

esta accion mientras esté en la zona de amenaza de algln
agente enemigo.

=
fe=}
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VETERANO DE COMUNICAGIONES

Los Veteranos de Comunicaciones son profesionales
consumados que acompanan a sus lideres donde sea
necesario cargando equipo pesado con el que recibir y

transmitir comunicaciones vitales para que camaradas y
superiores entiendan la inevitable confusion de la batalla.

<> Rifle laser 4 44+ 23
X Bayoneta 3 4 23

Transmitir érdenes: Una vez en cada Punto de inflexion, cuando
este agente reciba una Orden de Guardia, podra transmitirla.

Si una orden es transmitida, resta 1 del LPA de este agente y
todos los agentes amigos GUARDIA VETERANO® en la zona de
aniquilacion reciben esa orden.

DIA VETERANO®, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO DE COMUNICACIONES

Seiial (1 PA): Elige un agente amigo GUARDIA VETERANO®
visible para este agente y a @ o menos de él. Suma 1 a su LPA.
Este agente no puede efectuar esta accion si esté en la zona de
amenaza de alglin agente enemigo.

VETERAND MATON
La guerra y la lucha son justo lo que algunos necesitan.
Los Matones son ese tipo de personas, y no les cuesta

mirar a los ojos a las interminables y malévolas amenazas

de la galaxia con un garrote de trinchera en la mano,
listos para apalearlo todo hasta la muerte.

NOMBRE A HP/HA D
<> Rifle laser 4 4t 7/3
X Bayoneta 3 3+ 23
X Garrote de trinchera 3 34 -23/3

HABILIDADES

Matén: Una vez en cada Punto de inflexion, cuando este agente
combata, en el paso de resolver los impactos con éxito de

ese combate puedes ignorar el dafio que le haya infligido un
impacto normal.

- Aturdir
ACCIONES UNICAS

{ANO®, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO MATON




VETERAND FOGUEADD L op AW

Algunos veteranos son resistentes mds alld de lo p i 30 2 1
normal. Estas tropas son de acero tanto en cuerpo como e’
en mente, usando bionicos en lugar de las partes del & m I
cuerpo perdidas en batalla. A pesar de las terribles @ ;
heridas que han sufrido, siguen luchando sin rendirse. 5+ 7
NOMBRE A HP/HA D RE !
<> Rifle laser 4 4+ 2/3 : =
X Bayoneta 3 4+  2/3 - -
X Brazo bionico 3 4+  4/5 - -
HABILIDADES ACCIONES UNICAS

Endurecido por la guerra: Cada vez que este agente deba perder -
una herida, tira 1D6; con 5+ no perdera esa herida. Puedes ignorar
cualquiera o todos los modificadores al LPA de este agente.

, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO FOGUEADO x U ‘W

VETERAND OJEADOR foul - IPA MG

Los Ojeadores dirigen el decisivo fuego pesado en batalla. , 1
Estos veteranos poseen una gran concentracion, y guian con 1

precision las salvas de mortero desde lineas seguras, incluso
bajo una inmensa presion, bloqueando el ataque enemigo o
inmovilizdndolo en sus defensas con ellas.

NOMBRE A HP/HA D RE !
<> Rifle laser 4 4 23 - -
<> Barrera de mortero 5 4+  2/3 Bombardeo, Aparatoso, Area (), Silenciosa -
X Bayoneta 3 4+ 23 - z
HABILIDADES ACCIONES UNICAS

- Ojeador (2 PA): Elige un agente enemigo visible para este agente,

entonces elige otro agente amigo apostado
con un atributo Activacion en grupo de 1 visible para este

agente y a (O o menos de él. Después de que esta activacion
finalice, puedes activar ese agente amigo, y durante su proxima
activacion tratara a ese agente enemigo como si tuviese la orden
de Trabarse. Este agente no puede efectuar esta accion si esta en
la zona de amenaza de algin agente enemigo.

, ASTRA MILITARUM, <REGIMIENTO>, VETERANO OJEADOR !‘s% v
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Los agentes GUARDIA VETERANO® de tu comando pueden
equiparse con elementos de la siguiente lista como se
especifica en la secuencia de misién. El equipo marcado con
* solo puede elegirse un maximo de una vez, y los agentes no
pueden equiparse con mas de un elemento.

BATERIA SOBRECARGADA [2PE]

Modifica las armas a distancia de este agente para la batalla
como sigue:

+ Suma 1 al atributo Dafio de los rifles laser y pistolas laser
con los que esté equipado este agente.

ROSARIO* [2PE]

El agente obtiene la siguiente habilidad para la batalla:

Rosario: Una vez por batalla, en el paso de resolver los impactos
con éxito de un ataque a distancia o de combate, puedes ignorar
el dafio infligido a este agente de un dado de ataque.

HACHA DE MANO [2PE]

El agente esta equipado con esta arma de combate:

Nombre A HAR D
Hacha de mano 3 4+ 3/5

PALA DE TRINCHERA [2PE]

El agente obtiene la siguiente habilidad para la batalla:

Cavar trinchera: Mientras este agente esté completamente en
tu zona de descenso, cada vez que un agente enemigo realice
un ataque a distancia, si estd a mas de @) de este agente,

este agente se considera tras cobertura por terreno Ligero.

Este agente perdera esta habilidad si efecttia una accién de
Movimiento normal, Carga, Retroceder, o Correr.

GRANADA DE FRAGMENTACION L[2PE]

El agente esta equipado con esta arma a distancia para
EREIEER

Nombre A HA D
Granada de fragmentacion 4 3+ 23

Alc. ¢, Limitada, Area @, Indirecta

GRANADA PERFORANTE L[3PE]

El agente esta equipado con esta arma a distancia para la
batalla. No puede realizar un ataque a distancia con este
arma si efecttia una accién de Disparos defensivos.

Nombre Rl e
Granada perforante 4 3+ 4/5

Alc. ©, Limitada, Indirecta, FP1

CRONOMETRO* L[3PE]

El agente obtiene la siguiente habilidad para la batalla:

Cronémetro: Una vez por batalla, después de tirar para
determinar la iniciativa, este agente puede usar esta
habilidad. Si lo hace, puedes repetir la tirada.

MAPA TOPOGRAFICO* [3PE]

El agente obtiene la siguiente habilidad para la batalla:

Mapa topografico: Durante la secuencia de la mision, si
este agente amigo fue elegido para desplegarse, después de
resolver la opcién que elegiste para el paso de exploracion,
puedes elegir y resolver una opcién adicional de exploracién.
Esta debe ser una opcion distinta de la que elegiste
originalmente, y la iniciativa sigue estando determinada por
la elegida originalmente.




GUARDIA VETERAND
DPERAGIONES ESPEGIALE

En las siguientes paginas encontraras las reglas
para las campaiias de Operaciones especiales en las
que hayas elegido GUARDIA VETERANO® como tu
clave de faccion.

HONORES DE BATALLA T4

Cada vez que un agente GUARDIA VETERANO® e HJ“ REPARADD. NO ( “
obtiene un honor de batalla, en lugar de determinar gl : T : T ‘ ‘
uno de su especialidad, puedes determinar uno de la : :

tabla Especialista Guardia Veterano a continuacién. argento de arne 2 de

Puedes tirar 1D6 para determinar aleatoriamente el gera de los Korps deé |2 erie, dirgiendose
honor de batalla (volviendo a tirar si no es adecuado), S U L DI Gl :
o puedes elegir uno. Como con cualquier honor de
batalla, un agente no puede tener el mismo mas

de una vez (si se obtiene un resultado duplicado, se
vuelve a tirar hasta obtener un resultado diferente).

ESPECIALISTA GUARDIA VETERANO

1D6 Honores de batalla

Capaz bajo presion: Si este agente tiene una orden de Ocultarse y esta
tras cobertura proporcionada por terreno ligero, los agentes enemigos no
pueden tratarlo como si tuviera una orden de Trabarse como resultado de
un punto aventajado.

Descarado: Cada vez que este agente reciba una Orden de Guardia,
2 puedes elegir qué orden recibe (puede ser una orden diferente a la que
reciben otros agentes amigos).

Especialista en asedios: Elige una de las armas a distancia de este

3 agente. Obtiene la regla especial Sin cobertura.

a Aguanta lo que le echen: Mientras este agente esté a () o menos del
centro de un marcador de objetivo, aumenta su atributo Defensa en 1.

5 Veterano condecorado: Mejora el atributo Habilidad de Proyectiles de

las armas a distancia de este agente en 1 (hasta un maximo de 3+).

Letania final: Cuando este agente resulte incapacitado, puedes usar el
ardid tactico Expiacion en la muerte sin gastar ningtin punto de mando
6 si este agente es el GUARDIA VETERANO® elegido. Si lo haces, en la
proxima activacion de ese agente, cambia los atributos de Habilidad de
Proyectiles y la Habilidad de Armas de sus armas a 2+ respectivamente.
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EQUIPD INUSUAL

Cada vez que determines un elemento de equipo inusual para afiadir a tus provisiones, si tu faccion es GUARDIA
VETERANO®, puedes determinar uno de la tabla siguiente en lugar de uno de otra fuente. Para ello, puedes
tirar 1D6 para determinar aleatoriamente el equipo inusual (volviendo tirar si no es adecuado), o puedes elegir
uno. Como con cualquier equipo inusual, tus provisiones no pueden incluir mas de uno de cada elemento (si se
obtiene un resultado duplicado, tira de nuevo hasta obtener un resultado diferente).

1. ARMA DE PRIMERA [2PE]
Elige una pistola bélter o pistola laser con la que esté
equipado el agente, la cual obtiene las siguientes
mejoras para la batalla:

 Mejora su atributo de Habilidad de Proyectiles en 1.

« Suma 1 a su atributo Ataques.

2. SABLE PRECIADO [1PEI]

Elige una arma de energia con la que esté equipado
el agente, la cual obtiene la regla especial Equilibrada
para la batalla.

3. IMAGEN DE SATELITE L[2PE]

Solo para agentes VETERANO DE COMUNICACIO-
NES. El agente obtiene la siguiente habilidad para la
batalla: “Cada vez que este agente realice la accién
de Seiial, puede elegir cualquier agente amigo en la
zona de aniquilacion, en lugar de uno visible para él y
a @ o menos de é1."

4. LETANIA DEL SACRIFICIO
LSPE]

Solo para agentes VETERANO FANATICO. El agente
obtiene la siguiente accién Unica para la batalla:

LETANIA DEL SACRIFICIO 1PA

Hasta el final del Punto de inflexién, mientras un agente
amigo GUARDIA VETERANO® esté a @ o menos de
este agente, estara inspirado por el sacrificio. Mientras
un agente esté inspirado por el sacrificio, cada vez que
combata o sea el blanco de un ataque a distancia, en

el paso de tirar los dados de ataque de ese combate o
ataque a distancia, puedes convertir uno de los impactos
criticos de tu oponente en un impacto normal.

5. HONOR DEL REGIMIENTO
EZPE]

El agente obtiene la siguiente habilidad para la
batalla: "Al final de la activacién de este agente,

si no efectud una accién de Disparo durante

esa activacion, hasta el comienzo de su siguiente
activacion estard motivado por el honor. Mientras un
agente esté motivado por el honor:

« Al determinar el control de un marcador de objetivo,
trata su LPA como 1 més alto (hasta un maximo de 3).
Ten en cuenta que esto no es un modificador.

* En el paso de Resolver impactos con éxito de un
ataque a distancia o combate, cada vez que se
inflija dafo al agente reduce a la mitad el dafio
que se aplica (redondea al alza).

6. DIAGNOSTICADOR [2PE]

Solo agentes VETERANO MEDICO. El agente obtiene
las siguientes habilidades para la batalla:

« Cada vez que este agente efectia la accién de
Botiquin, el agente amigo elegido recupera
1D3+3 heridas perdidas, en lugar de 2D3.

 Después de la batalla, en el paso Actualizar lista
de datos de la secuencia de mision, si este agente
no resulté incapacitado durante la batalla puedes
repetir dos chequeos de bajas como resultado de
este Médico, en lugar de 1.




REGURS0S

Cada vez que afiadas un recurso estratégico a su base de operaciones, si tu facciéon es GUARDIA VETERANO®,
puedes elegir un elemento de la lista siguiente en lugar de elegir uno de otra fuente. Como con cualquier recurso

estratégico, no puedes tener mas de uno de cada.

BOMBARDEQ PRELIMINAR

La base del comando estd equipada con una vocored
enlazada a baterias de artilleria tras las lineas amigas.
Usdndolas, pueden solicitar bombardeos de artilleria
para debilitar las posiciones del enemigo.

Al comienzo del paso de desplegar agentes de la
secuencia de la mision, puedes solicitar un bombardeo
preliminar. Si lo haces:

* Elige un elemento de terreno que incluya cualquier
parte con el rasgo Pesado. Los agentes enemigos
no pueden desplegarse con la orden de Trabarse en
ese elemento de terreno a 4\ o menos de él.

* A menos que se haya elegido un VETERANO
OJEADOR amigo para el despliegue, debes elegir
la opcion Fortalecer en el paso de exploracion de
esta batalla.

SUMINISTRO DEL MUNITORUM

La base de operaciones del comando es reabastecida
regularmente por el Munitorum.

En la fase de estrategia del primer Punto de inflexion,
afiade 1PM adicional a tu reserva.

CENTRO DE INGENIERIA AVANZADA

La base del comando tiene instalaciones para construir
alambre de espino y todo tipo de equipo defensivo que
pueda obstaculizar al enemigo.

En el paso de exploracion, si eliges la opcién Fortificar
o si se eligi6 un VETERANO DE DEMOLICIONES ami-
go para el despliegue, al resolver tu eleccién puedes
poner un marcador de Fortificar a @ o menos de tu
zona de descenso.

« Cada vez que un agente efecttia una accion de
Correr, no puede moverse a [Jlij o menos de
un marcador de Fortificar (a menos que pueda
Volar, en cuyo caso no puede iniciar o terminar
el movimiento a [ o menos de un marcador
de Fortificar).

« Cada vez que un agente efecttia una accién de
Carga, si se mueve a [l o menos de un marcador
de Fortificar, resta () a la distancia que puede
mover para esa accion (a menos que pueda Volar,
en cuyo caso resta () solo si comienza o termina
ese movimiento a [J] o menos de un marcador
de Fortificacién).
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En una campaia de Operaciones especiales, si tu faccién es GUARDIA VETERANO® puedes usar las siguientes

requisiciones ademas de las procedentes de otras fuentes.

RECLUTAS SIN FIN 1PR

MEDALLA DE DISTINCION  1PR

Las interminables guerras del Astra Militarum producen
un gran nimero de Veteranos para reemplazar las
muchas bajas que sufren los comandos.

Adquiere esta requisicion tras una partida en la que uno
0 mas agentes amigos GUARDIA VETERANO® fallaron
un chequeo de bajas y murieron. Por cada agente
amigo GUARDIA VETERANO® que muera de esta
manera, puedes usar la requisicion Agente asignado
sin gastar ningtin punto de requisicion. Cada agente
que afadas a tu hoja como resultado debe ser un
agente VETERANO SOLDADO.

ASCENSO EN COMBATE 1PR

Segtin completan mds misiones, los Guardias
Veteranos adquieren habilidades que benefician
enormemente a su comando.

Adquiere esta requisicién antes o después de una
partida. Elige un agente amigo VETERANO SOLDADO
con el rango de Experto, Curtido o Venerado. Elimina

a ese agente de tu hoja y reemplazalo por un nuevo
agente de tu faccion (excepto un agente VETERANO
SARGENTO). El nuevo agente tiene el mismo niimero
de puntos de experiencia que el VETERANO SOLDADO
(elige sus honores de batalla segtin corresponda) y las
mismas Cicatrices de batalla (si procede).

Cada vez que elijas una Operacion especial para tu

comando, si tu faccion es , puedes

elegir una de las que figuran en la pagina contigua en
lugar de una de otra fuente.

Los Guardias Veteranos realizan regularmente actos de
extraordinaria valentia, y muchos reciben medallas o
elogios por sus logros.

Adquiere esta requisicién cuando un agente amigo
GUARDIA VETERANO® obtenga el rango de
Venerado. Puedes elegir el siguiente honor de batalla
para ese agente, en lugar de elegir uno de otra fuente:

Medalla de distincion: Cambia el LPA del agente a 3.




VIGTORIA O MUERTE

Tus veteranos se despliegan para emprender una temeraria misidon més apropiada
de una patrulla o pelotén de combate. Sin embargo, su fe en el Emperador es
absoluta y pagaran cualquier precio para lograr la victoria, ya que EL los

guiara, o caeran en Su nombre.

Contra todo riesgo, tus veteranos deben luchar como nunca
lo han hecho.

Ganar seis partidas.

Todo plan personal queda a un lado cuando tus veteranos
se ponen en peligro para completar sus drdenes. Puede
que caigan y se conviertan en una mera nota a pie de
pdgina en el informe de guerra, pero la mano guiadora del
Emperador hard que puedan luchar otro dia.

Completa una partida en la que obtuviste puntos de
victoria por la operacion tactica Gloria en la muerte.

Cada agente amigo que haya sido seleccionado para el
despliegue gana 1 PX.

Cada agente amigo que haya resultado incapacitado
en batalla gana 1 PX.

Cada agente amigo que haya resultado incapacitado,
pero haya completado cualquier accién de mision

en batalla y/0 haya obtenido puntos de victoria por
controlar un marcador de objetivo en batalla, gana 1 PX.
Cada agente amigo que supere un chequeo de bajas
tras la batalla, si ha obtenido 3 PX de las distinciones
anteriores, no se ve limitado a 3 PX como resultado de
haber superado el chequeo de bajas.

A efectos del Beneficio de Operaciones especiales de
una misién, esta Operaci6n especial se considera una
Operacién especial de Unidos por el honor.

Durante muchos meses, dos fuerzas han librado una guerra de desgaste y sus
comandantes han elaborado un plan para salir del punto muerto. Los comandos
atacaran los puntos débiles de lLa linea enemiga, allanando el camino para un
asalto mayor. Cuando Llegue el momento, se uniran a la gran ofensiva.

Al hacer retroceder al enemigo y asegurar el drea, tu
comando debe recurrir a su fuerza para avanzar por las
lineas enemigas.

Completa cinco partidas en las que obtuviste puntos de
victoria por la operacion tactica Botas sobre el terreno o
iRépido, al objetivo!

= Obtienes tres puntos de requisicion.

« Puedes afadir un elemento de equipo inusual a tus
provisiones, o puedes incrementar tu capacidad de
recursos en uno.

A efectos del Beneficio de Operaciones especiales de
una mision, esta Operacion especial se considera una

OPERACION 23 OFENSTVATTOTALTIIIIT  Operacion especial de Asegurar distrito.

Con varias rutas hacia las posiciones enemigas
aseguradas, la gran ofensiva comienza. Tratando de
asegurar su propia seccion de la linea enemiga, tus fuerzas
se ponen a cubierto y atacan.

Completa una partida en la que obtuviste puntos de
victoria por la operacion téctica Izar la bandera.
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A continuacién encontrards una lista de los agentes que componen un comando de ORKOMANDOS®, incluido, cuando sea
relevante, cualquier equipo con el que esas miniaturas deban estar equipadas.

“AVER CHAVALEZ, EZKUGHADME. LOZ HUMANOZ
A E E N 'l' [ s TIENEN UNA GRAN KAJA BRILLANTE QUE DA DE
WETNR 0 PR A PR, L B
» 1 agente NOBLE ORKOMANDO elegido entre los siguientes: BIEN DE Illlﬂ, LEZ LANZAMOZ llllh[l HAZIA KE

* Equipado con una piztola y gran rebanadora.
* Equipado con una piztola y garra d'energia. LA KAJA REVIENTE KOMO EL BIIEEY II[ MUGROT
EN EZE KAMPO DE MINAL, Y YAZTA, iUN BUEN
> 9 agentes ORKOMANDO® elegidos de la siguiente lista: TRABAJO! éALGUNA PREGUNTA? ¢NO? EZO ME
: ORK?JI\SI:(B:)IIJ\;)A : PARECIA... iCHIKOZ...AL TURRON! iWARAGH!”
+ KAN ND
- Jefe Noble Gazrot Pizakanijoz, minutos
* RAJADOR antes de la infame Catastrofe de la fusién del
+ ORKORIETE Generatorum Beta-2
* FRANCOTIRADORK
+ ZUELTADAKKA '
+ TELEKO ¥

* ACHICHARRADOR
+ CHIKO KOBETE
* GARRAPATO BOMBA

Los agentes ORKOMANDO pueden elegirse un
maximo de 9 veces, y el resto de los agentes un

maximo de 1 vez. =,
{5
\
HABILIDADES *’7‘%
\i:"l; e
Los agentes ORKOMANDO® de un comando de \

ORKOMANDOS® (excepto agentes GARRAPATO
BOMBA) tienen la siguiente habilidad:

DEGOLLADOREZ

Este agente puede efectuar una accién de Carga aunque tenga
una orden de Ocultarse.




ARDIDES ESTRATEGICOS

Si tu faccion es ORKOMANDO® puedes usar los siguientes
ardides estratégicos durante la partida.

Los agentes amigos ORKOMANDO® que no estén en linea
de visién de agentes enemigos, o que tengan una orden de
Ocultarse y estén a mas de @ de todo agente enemigo,
pueden efectuar inmediatamente una accién libre de Correr.
Solo puedes usar esta estratagema una vez.

DAKKA'! ;DAKKA! ;DAKKA! 1PM

Hasta el final del Punto de inflexion, cada vez que un agente
amigo ORKOMANDO® realice un ataque a distancia, en el
paso de tirar los dados de ataque de ese ataque a distancia,

si guardas alguin impacto critico, puedes elegir uno de tus im-
pactos fallidos y guardarlo como un impacto normal con éxito.

iWAAAGH! 1PM

Hasta el final del Punto de inflexion, cada vez que un agente
amigo ORKOMANDO® combata, en el paso de tirar los
dados de ataque de ese combate, cuando guardes dos o mas
impactos normales, puedes elegir uno de esos impactos y
guardarlo como un impacto critico en su lugar.

EZKONDIDO 1PM

Hasta el final del Punto de inflexion, cada vez que se realice un
ataque a distancia contra un agente amigo ORKOMANDO®,
antes de tirar los dados de defensa para ese ataque a distancia,
si tiene una orden de Ocultarse, puedes guardar uno como una
tirada de salvacion con éxito sin tirarlo.

ARDIDES TACTICOS

Si tu faccion es ORKOMANDO® puedes usar los siguientes
ardides tacticos durante la partida.

ZOLO EZ UN RAZGUNO 1PM

Juega este ardid tactico en el paso de resolver impactos

con éxito de un ataque a distancia o combate, cuando un
agente amigo ORKOMANDO® (excepto agentes KANIJO
KOMANDO) vaya a sufrir dafio de un dado de ataque. Ignora
el dafio infligido por ese dado de ataque.

iMACHAKAZLOZ! 1PM

Juega este ardid tactico al final de la fase de tiroteo. Elige un
agente amigo ORKOMANDO®, el cual podré efectuar una
accion libre de Combatir.

TIPEJO EZKURRIDIZO 1PM

Juega este ardid tactico en el paso de desplegar agentes de la
secuencia de mision. Elige un agente amigo ORKOMANDO®
(excepto agentes GARRAPATO BOMBA). Ese agente puede
desplegarse con una orden de Ocultarse en cualquier lugar
del campo de batalla que esté a A\ 0 menos de terreno
pesado y a mas de W de todo agente enemigo y de la zona
de descenso enemiga.

O
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ORKOMANDO

Los Orkomandos personifican la virtud orka de la
aztuzia juzta. Pocas cosas los hacen mds felices que
acercarse sigilosamente a un enemigo desprevenido

y cortar, acuchillar y disparar antes de que el enemigo
pueda devolver el golpe.

NOMBRE A HP/HR D ' RE !

<> Piztola 4 s34 Alc. @ :
X Rebanadora 4 3+ 4/5 - -
HABILIDADES ACCIONES UNICAS

I
—*[ ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, ORKOMANDO

RAJADOR

A los Rajadorez les encanta meterse de lleno en la
accion (incluso para los estdndares orkos), y abrirse
camino a través de los enemigos con todo tipo

de kuchilloz.

NOMBRE A HP/HA D RE !
<> Kuchilloz arrojadizoz 4 3+ 25 Alc. ®, Silenciosa -
X Rebanadoraz gemelaz 4 3+ 45 Implacable -

-

iEz lo mejor ke zabez hazer?: Cada vez que este agente

combata, si perdi6 alguna herida en ese combate pero no resultd
incapacitado, puedes tirar 1D6; con 4+, el agente enemigo al que
se enfrent6 en ese combate sufre 2 heridas mortales. |

 ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, RAJADOR




ORKORIETE

Los Orkorietes tienen la tarea de irrumpir en lugares
y enemigos por igual y destrozarlos con sus Arietez
de azedio. Es algo que les encanta, y aquellos que los

ven en accion y sobreviven pronto aprenden a temer
especialmente a estos brutales pieles verdes.

NOMBRE A HP/HR D RE !

<> Piztola 4 4+  3/4 Alc. @ -
X Ariete de azedio 3 3+ 5/5 - Brutal

Embestida: Cada vez que este agente combate, si hizo un -
movimiento de carga durante esa activacion, su ariete de azedio
obtiene la regla especial Impacto critico para ese combate.

Romper defensas: Cada vez que este agente realice una accion de
| Movimiento normal, Correr o Carga, puede mover a través de

| partes de elementos de terreno de una longitud no superior a A

| como si no estuvieran alli.

| ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, ORKORIETE

FRANKOTIRADORK

Aunque pocos orkos tienen la paciencia para ser
Frankotiradork, los que lo hacen son expertos en encontrar
los mejores lugares para disparar al enemigo, matar al

objetivo y disfrutar viendo a los supervivientes agitarse y
entrar en pdnico en la confusion causada.

NOMBRE A HP/HA D RE ! ?
<> Gran akribillador kon mira lazer 6 3+ 2/2 - HM2
X Pufioz 3 3+ 34 - -

: jChiipaoz eza! (2PA): Realiza una accion libre de Disparo con este
agente usando su akribillador kon mira lazer. Después de realizar
el ataque a distancia contra el blanco, este agente puede realizar
un ataque a distancia contra cada uno de los blancos validos a O
o menos del blanco original. Cada vez que este agente haga un
ataque a distancia para esta accion, resta 2 al atributo Ataques de

su akribillador kon mira lazer para ese ataque de disparo.

El zitio perfezto (2PA): Realiza una accion libre de Disparo con
este agente usando su akribillador kon mira lazer, incluso si tiene
una orden de Ocultarse.

—{ ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, FRANKOTIRADORK

S01Y0 10 SYLIrYY1 - DONYINON
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ZUELTADAKKA SEely .

El sonido y el rugir del dakka es musica para los oidos Oy e ¥ ‘ 1

de muchos Orkos, sobre todo para los Zueltadakka. Se
deleitan descargando grandes cantidades de balas contra
el enemigo, destruyendo coberturas ligeras, haciendo
correr al rival y desencadenando un infierno.

IIllHIII[ A HP/HA D RE !
<> Dakkatralladora 5 4+  3/4 Balaz a mogollon* -
X Pufioz 3 3+ 34 - -
HABILIDADES ACCIONES NICAS
*Balaz a mogollén: Cada vez que un agente realice un ataque a iDakka a toda mecha! (1PA): Realiza una accion libre de Disparo y
distancia con esta arma, en el paso de tirar los dados de ataque una accion libre de Correr con este agente en el orden que quieras.

de ese ataque a distancia, si el blanco esta a @ o menos de él,
puedes repetir cualquiera o todos tus dados de ataque.

, ORKO, <KLAN>, ZUELTADAKKA '@"gﬁ @ v

TELEKD SEos " ox

{
No hay excusa para no seguir el plan del Jefe, por . 2 1

cuerdo que parezca. Los Telekos realizan la funcion X

. . . - » A
de asegurar que ningtin Orko “olvide” las drdenes en = g : ‘ : l
batalla transmitiendo las instrucciones del Jefe.

NOMBRE A HP/HA D RE !
<> Piztola kalambrazo 6 4+ 11 Alc. @ Aturdir, HM2
X Pufioz 3 3+ 34 - -
HABILIDADES ACCIONES UNICAS
Tengo un plan, chavalez: Una vez por Punto de inflexion, durante Ezkuchadme (1PA): Elige un agente amigo visible
su activacion, este agente podré efectuar una accion de misién o para este agente y a @ o menos de él. Suma 1 a su LPA. Este
de Recoger por 1PA menos (hasta un minimo de 0). agente no puede efectuar esta accion si esta en la zona de

amenaza de algln agente enemigo.

, ORKO, <KLAN>, TELEKO A@ ‘é‘ V



Los Achicharradores son piromanos obsesionados con
los incendios: cuanto mds extensos y ardientes, mejor.
Los de los Orkomandos muestran gran paciencia,

conscientes de que la espera hace que la devastacion
g causada por sus kema kema sea aiin mds satisfactoria.

NOMBRE A HP/HA D
| <> Kema kema 5 2450.2/2
i X Pufioz 3 3+ 3/4
~ HABILIDADES

| ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, ACHICHARRADOR

Alc. ®, Rafaga O

CHIKO KOBETE

Desde lugares ocultos, los Chikoz Kobete disparan

sus proyectiles contra biinkeres, silos de combustible,
depositos de municiones o incluso contra grupos de
enemigos desprevenidos, todo ello con una amplia sonrisa
al ver los estragos que han causado.

NOMBRE A HP/HA D
<> Lanzakobetez 5 4+ 45
X Pufioz 3 3+ 3/4
HABILIDADES

Chiko Boom: Cada vez que este agente efectiia una accion de
Disparo durante su activacion, en el paso de tirar dados de
ataque del ataque a distancia de esa accidn, si no movio durante
esa activacion, puedes volver a tirar cualquiera o todos tus dados
de ataque.

10

RE
FP1

—g ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, CHIKO KOBETE

Explosion 1
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KANIJO KOMANDO

Para que los Grots duren mucho tiempo en la brutal
realidad de la sociedad orka, tienen que aprender a
mentir, enganar, robar, escabullirse, espabilar y planear,

rasgos todos ellos valiosos para los comandos.

‘ NOMBRE A HP/HR D
| X Rebanadora de Grot 3 5+ 1/4

Ezkurridizo: Este agente no puede tener la orden de trabarse.
Ademas, se considera que este agente siempre tiene una orden
de Ocultarse, independientemente de cualquier otra regla (p. ej.,

\
\
l
l
[ punto aventajado).

|
|

2
i
\
!

Gancho pa’ trepar (1PA): Elige un punto en un elemento de terreno
que sea visible para este agente (considera ese punto como un
blanco previsto). Realiza una accion de Movimiento Normal |
libre con este agente y muévelo en linea recta con un atributo
Movimiento ilimitado como si pudiera VOLAR. Debe terminar ese
movimiento a A o menos de ese punto.

'ﬁ ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, KANIJO KOMANDO

NOBLE

Orkomandos, son lo suficientemente brutales y astutos
como para liderar a los mds traicioneros de su especie.

~ NOMBRE A HP/HA D
i < Piztola el e
X Gran Rebanadora 4 2+  5/6
X Garra d'energia 4 3+ 57

iManoz a la obra!: Cada vez que este agente sea activado, puedes
elegir un agente amigo ORKOMANDO® visible para ély a o
menos de él. Suma 1 al LPA del agente elegido.

Ezkurridizoz entre los ezkurridizoz, estos tipejoz, los Noblez "3

Brutal -

| ORKOMANDO®, ORKO, <KLAN>, NOBLE




GARRAPATO BOMBA

Los Garrapatos Bomba son de lo mds peligroso de su
especie. Ademds de ser depredadores voraces, como su
nombre indica cargan con todo tipo de explosivos. En

batalla corren hacia el enemigo, haciendo saltar a sus
tropas por los aires y destruyendo sus defensas.

NOMBRE A HP/HA D
<> Dinamita 4 3+ 5/6
X Mordizquitoz 3 4+  4/5

*Garrapato bomba: Este agente puede efectuar una accion de
Disparo con esta arma mientras esté en la zona de amenaza de
algdn agente enemigo. Cuando este agente efectlia una accion
de Disparo y elige esta arma a distancia, efectlia un ataque a
distancia con esta arma contra cada otro agente visible para él
y a() o menos de él (incluso si tiene agentes amigos en su zona
de amenaza). Todos ellos son blancos validos y no pueden estar
tras cobertura. Después de todos estos ataques a distancia, este
agente resulta incapacitado y no puede tirar por su habilidad
iBOOM!. Este agente no puede realizar un ataque a distancia con
esta arma al efectuar una accion de Disparos defensivos.

ANDO®, ORKO, <KLAN>, GARRAPATO BOMBA

RE !
FP1, Garrapato bomba* P2

iBOOM!: Si este agente resulta incapacitado, tira 1D6; con 3+
realiza un ataque a distancia usando su dinamita.

Eztipido: Este agente no puede efectuar acciones de mision,
ni la accion de Recoger, ni tener la orden Ocultarse. No puede
equiparse con equipo alguno. En juego narrativo, no puede
obtener (ni perder) experiencia y supera automaticamente los
chequeos de bajas.

S01Y0 10 SYLIrYY1 - DONYINON
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Los agentes ORKOMANDO® de tu comando (excepto los
agentes KANIJO ORKOMANDO) pueden equiparse con
elementos de la siguiente lista como se especifica en la
secuencia de mision. El equipo marcado con * solo puede
elegirse un maximo de una vez, y los agentes no pueden
equiparse con mas de un elemento.

REBANADORA [2PE]

El agente esta equipado con el arma de combate Rebanadora
para la batalla (ver tarjeta de datos de Orkomando, pag. 60).

PIZTOLA [2PE]

El agente esta equipado con el arma a distancia Piztola para
la batalla (ver tarjeta de datos de Orkomando, pag. 60).

ARPON* L[3PE]

El agente esta equipado con esta arma a distancia para
la batalla:

Nombre ko)
Arpon 4 4+ 45
Reglas especiales !
Alc. Aturdir

MARTILLO PILON* L[3PE]

El agente esta equipado con esta arma de combate para
la batalla:

Nombre G | R
Martillo pilén 4 3+ 4/A
Reglas especiales !
- Aturdir

GRANADA DE HUMO ESPE]

El agente puede efectuar la siguiente accion durante
la batalla:

Coloca el centro de un marcador de humo en un punto
situado a o menos de este agente. Ese marcador crea un
area de humo con un radio (medido desde el centro de ese
marcador) de @ y una altura hacia arriba ilimitada (pero no
hacia abajo). Hasta el final del Punto de inflexion, un agente
no es visible si la linea de cobertura trazada hacia él cruza un
area de humo. Este agente solo puede efectuar esta accion
una vez, y no puede efectuarla si esta en la zona de amenaza
de algtin agente enemigo.

GRANADA ATURDIDORA [2PE]

El agente puede efectuar la siguiente accién para la batalla:

Elige un punto del campo de batalla situado a © ' 0 menos
de este agente. Tira 1D6 por cada agente a @ de este punto,
restando 1 al resultado de los que no sean visibles para este
agente; con 4+, resta 1 al LPA de ese agente. Este agente solo
puede efectuar esta accién una vez, y no puede efectuarla si
esta en la zona de amenaza de algtin agente enemigo.

BOMBAZ PALO [2PE]

El agente esta equipado con esta arma a distancia para
la batalla:

Nombre P

A | 0
Bombaz palo 4 3+ 2/4

Alc. O, Area @, Indirecta, i
Limitada

DINAMITA [4PE]

El agente esta equipado con esta arma a distancia para
la batalla:

Nombre A HP
4 - 3

]
Dinamita + 5/6

Alc. ©, Area @, FP1, -
Indirecta, Aparatosa. Limitada

KUERDA PA' ZUBIR (0 BAJAR) [1PE]

El agente obtiene la siguiente habilidad para la batalla:

Kuerda pa’ zubir (o bajar):

« Cada vez que este agente ascienda o descienda por un
elemento de terreno, al trepar la primera distancia vertical
de hasta 3 @ que recorra solo cuenta como @ para
ese ascenso.

« Este agente no necesita estar a /\ o menos de una parte
fisica por la que se pueda trepar de un elemento de terreno
para poder trepar por él.

« Cada vez que este agente se deja caer, la ubicacion prevista
puede ser cualquier distancia vertical desde el nivel
que ocupa.

« Cada vez que este agente se deja caer, cuenta como la
mitad cualquier distancia vertical que recorre para ese
dejarse caer.



DRKOMANDG
DPERAGIONES ESPEGIALES

En las siguientes paginas encontraras las reglas para
las camparias de Operaciones especiales en las que
hayas elegido ORKOMANDO® como clave de faccion.

HONORES DE BATALLA [gITTATTTARLT:

SOLTAZ ALGUNAS LLAMAS
Cada vez que un agente ORKOMANDO® obtiene : ‘ } ‘ 1 N |
un honor de batalla, en lugar de determinar uno de MBOZKAR. ZVER )17 BUENI
su especialidad puedes determinar uno de la tabla D K[ UERDA;
Especialista Orkomando a continuacién. Puedes tirar
1D6 para determinar aleatoriamente el honor de efe Kraneog Dra

batalla (volviendo a tirar si no es adecuado), o puedes
elegir uno. Como con cualquier honor de batalla, un
agente no puede tener el mismo méas de una vez (si
obtienes un resultado duplicado, tira de nuevo hasta
obtener un resultado diferente).

ESPECIALISTA ORKOMANDO

1D6 Honores de batalla

Dezollador: Cada vez que este agente combata, cuando guardes los
1 dados de ataque de ese combate, puedes elegir uno de tus resultados de
5+ y guardarlo como un impacto critico.

Irritable: Mientras que este agente haya perdido alguna herida, suma 1 a
los atributos Dafio de sus armas de combate.

Deztruktivo: Cada vez que este agente realice una accion de Combate,
3 si efectud una accién de Carga durante esa activacion, sus armas de
combate obtienen la regla especial Implacable para ese combate.

Zaltarin: Cada vez que este agente sea el blanco de un ataque a
distancia, antes de lanzar los dados de defensa para ese ataque a distancia,
4 si estd tras cobertura y tiene una orden de Ocultarse o estd Apostado, |
puede guardar dos dados como salvaciones normales con éxito como i
resultado de la cobertura (en lugar de uno). S

Dedoz largoz: Antes de la batalla, al elegir equipo de tus provisiones,

5 puedes elegir un elemento de equipo para este agente por 1 PE menos
(hasta un minimo de 0).

¢ [Ezpa ) bataﬂa, al mucno o al final de la actNasqw: . dﬁ
este agﬁnte: 2

Ve
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EQUIPD INUSUAL

Cada vez que determines un elemento de equipo inusual para afiadir a tus provisiones, si tu faccion es

0 NDO®, puedes determinar uno de la tabla siguiente en lugar de uno de otra fuente. Para ello, puedes
tirar 1D6 para determmar aleatoriamente el equipo inusual (repitiendo la tirada si no es adecuado), o puedes

elegir uno. Como con cualquier equipo inusual, tus provisiones no pueden incluir mas de un elemento de cada (si
se obtiene un resultado duplicado, tira de nuevo hasta obtener un resultado diferente).

1. ARMAZ BRILLANTEZ [2/3PE]

Elige una piztola, una dakkatralladora o un gran
akribillador con el que esté equipado el agente. Esa
arma obtiene la regla especial FP1 para la batalla. Si
elegiste una piztola, este equipo inusual cuesta 2PE,
de lo contrario, cuesta 3EP.

2. 0JO DE MORKO [1/3PE]

Elige una piztola, una dakkatralladora, un gran
akribillador o un lanzakobetez con el que esté
equipado el agente. Mejora el atributo Habilidad

de proyectiles de esa arma en 1 para la batalla. Si
elegiste una piztola, esa arma pierde la regla especial
de Alc. @ para la batalla y este equipo inusual cuesta
1PE, de lo contrario, cuesta 3PE.

3. ZUZURRADORA DEL DIABLO
[2PE]

Una piztola con la que el agente esté equipado
obtiene las siguientes mejoras para la batalla:

* Regla especial Letal 4+.
» Regla especial Silenciosa.

4. REBANADORA DE SKRAGA
E2PE]

Una rebanadora, gran rebanadora o unas rebanadoraz
gemelaz con las que esté equipado el agente obtienen
la regla especial letal 5+ para la batalla.

5.  BEBERZIO DE HONGOZ [2PE]

El agente obtiene las siguientes habilidades para
la batalla:

» Antes de la batalla, elimina una Cicatriz de batalla
que tenga el agente.

* Durante la batalla, el agente no puede
sufrir lesiones.

* Después de la batalla, el agente supera su chequeo
de bajas.

6. KAZKO DE LOZ LIZTOZ
EERE]

Gana 1PM para la batalla.




Cada vez que afiadas un recurso estratégico a su base de operaciones, si tu faccion es ORKOMANDO®, puedes
elegir un elemento de la lista siguiente en lugar de elegir uno de otra fuente. Como con cualquier recurso

estratégico, no puedes tener més de uno de cada.

DEPOZITO DEL BOTIN

Estos Orkomandos tienen su base repleta de las cosas
que han zakeado, lo cual les da una gran ventaja
cuando van a la guerra, ya que pueden tomar el arma
mds adecuada para la mision, que a menudo es la
mds grande que pueden tomar.

En el paso de elegir equipo de cada secuencia de
mision, elige una de las siguientes opciones:

 Durante esta batalla, los agentes amigos
ORKOMANDO® pueden efectuar acciones de
Granadas aturdidoras y Granadas de humo
dos veces, en lugar de una.

« Durante esta batalla, las bombaz palo y la dinamita
con la que estan equipados los agentes amigos
ORKOMANDO® pueden ser elegidas para ser
usadas dos veces como resultado de la regla especial
Limitada, en lugar de solo una.

* En esta partida, puedes equipar a los agentes
amigos ORKOMANDO® con piztolaz y rebanadoraz
por 1PE, en lugar de 2PE.

GLIFOS DE TERRITORIO

Los Orkos marcan su territorio y honran a Gorko y
Morko con glifos toscos, salpicaduras de pintura y
trofeos del campo de batalla.

Al inicio del paso de desplegar agente de la secuencia
de misién, puedes colocar un marcador de glifo a ®
o menos de tu zona de descenso. Si ambos jugadores
disponen de este recurso, el atacante coloca primero
su marcador.

A menos que desplieguen completamente dentro
de su zona de descenso, los agentes enemigos no
pueden colocarse a ® o menos de esa ficha.

= Mientras un agente amigo ORKOMANDO® se
encuentre a g 0 menos de ese marcador, cada
vez que combata, en el paso de tirar los dados de
ataque de ese combate, podras repetir uno de tus
dados de ataque.

MONTON DE EXZPLOZIVOZ

Para los Orkos, las explosiones son agradables y
efectivas. El comando tiene una vasta coleccion de
explosivos en su base y van cargados con ellos siempre.

Los agentes amigos ORKOMANDO® (excepto agentes
GARRAPATO BOMBA) pueden efectuar esta accion:

PONER EKZPLOZIVOZ 2PA

Un agente puede efectuar esta accién mientras se
encuentre a A 0 menos de un elemento de terreno
que incluya alguna parte con el rasgo Pesado. Un
agente no puede efectuar esta accion si es visible y se
encuentra a () o menos de algtin agente enemigo.

Cada vez que un agente amigo efecttia una accion

de jVuélalo en mil pedazos! (pag. 41), Sabotaje
(ver operacion tactica Sabotaje) o la accion de Poner
ekzplozivoz, ese elemento de terreno quedara hecho
escombros. Mientras un elemento de terreno esté hecho
escombros, toda parte de ese rasgo de terreno con el
rasgo Pesado se considera terreno Ligero en su lugar.
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En una campafia de Operaciones especiales, si tu faccion es ORKOMANDO® puedes usar las siguientes

requisiciones ademas de las procedentes de otras fuentes.

CONSTITUCION ORKOIDE 1PR

REPUTACION TEMIBLE 1PR

Los orcos son notablemente duros y capaces de ignorar
la mayoria de las heridas.

Adquiere esta requisicion después de realizar un
chequeo de bajas, un chequeo de recuperacion, o de
determinar una cicatriz de batalla para un agente amigo
ORKOMANDO®. Puedes repetir ese chequeo, o tirar de
nuevo tras determinar esa cicatriz de batalla.

{PILLA EL BOTIN! OPR

Muchos Orkos limpian el campo de batalla de cualquier
cosa que consideren valiosa, ya sean armas, armaduras
o cualquier cosa brillante que les llame la atencion.

Adquiere esta requisicion después de una partida en
la que obtuviste el maximo de puntos de victoria de
los objetivos de misién. Obtienes 1D3 PR. Solo puedes
usar esta requisicion una vez después de cada batalla.

Los Orkos son criaturas brutales que prosperan con la
violencia. Para ellos loz fuertes mandan, y aquellos
Orkos que matan a muchos enemigos rapidamente se
labran una reputacion en sus tribus.

Adquiere esta requisicion en el paso de actualizar

la lista de datos de la secuencia de misién, cuando

se actualice |la experiencia de un agente amigo
ORKOMANDO®. Si ese agente incapacit a tres o mas
agentes enemigos durante la batalla, o incapacité a
dos o mas agentes enemigos incluyendo un LIDER
enemigo en la batalla, ese agente gana 3 PX. Esto no
se ve afectado por los chequeos de bajas superados.
Solo puedes usar esta requisicién una vez después de
cada batalla.

Cada vez que elijas una Operacion especial para tu
comando, si tu faccion es , puedes elegir

una de las siguientes en lugar de una de otra fuente.




ATAKE RELAMPAGD

Tus Orkomandos han de golpear fuerte y rdpido en varios puntos antes de

que el enemigo pueda ganar impulso. Una vez que los agentes enemigos estén
desorganizados, con sus lineas de suministro ardiendo y lLa moral hecha jirones,
tus Orkomandos pueden asestar un golpe definitivo para lograr la victoria.

Tu comando debe recurrir al sigilo y la movilidad para
atacar una serie de objetivos en el drea. Muévete, causa es-
tragos y luego retrocede antes de que lleguen los refuerzos.

Completa cinco partidas en las que obtuviste puntos de
victoria por las Operaciones técticas Taktikas de choke o
iMantened la posicién!

Con el enemigo desorganizado por tus rdpidos asaltos,
tu comando puede dar el golpe final. Asesta el golpe
de gracia y tu comando serd temido en toda la zona
de guerra.

Completa una partida en la que obtuviste puntos de
victoria por la Operacion téctica Ejecucion.

DEZTRUKZION POR DOKIER

+ Cada agente amigo que incapacité a un agente
enemigo durante la batalla gana 1 XP. Esto no se ve
afectado por los chequeos de bajas superados.

« Puedes anadir un elemento de equipo inusual a tus
provisiones, o puedes incrementar tu capacidad de
recursos en uno.

« Ganas un punto de requisicion.

A efectos del beneficio de Operaciones especiales de
una mision, esta Operacién especial se considera una
Operacion especial de Orden de Purga.

Con lLa fuerza principal del enemigo atacando a lLa tribu en otro lugar, tus
Orkomandos han logrado superar las lineas enemigas y pueden lLlevar a cabo su
misién: colocar sus explosivos, encender La mecha y causar un caos total en la

red de suministros del enemigo.

Los objetivos clave estdn relativamente indefensos, jque
comience la destruccion!

Completa cinco partidas en las que obtuviste puntos
de victoria por las Operaciones tacticas Vuélalo en mil
pedazos o Sabotaje.

En lo profundo del territorio enemigo, con el fuego de la
destruccion ardiendo en torno a ellos, tus Orkomandos
deben cruzar las lineas enemigas e informar a la tribu.

Completa una partida en la que obtuviste puntos de
victoria por la Operacion tactica Tras las lineas enemigas.

= Ganas un punto de requisicion.

+ Después de la batalla, todos los agentes amigos
superan los chequeos de bajas y recuperacion.

* Puedes usar la requisicién de Entrega de suministros
dos veces sin gastar ningtin punto de requisicion.

A efectos del beneficio de Operaciones especiales de
una mision, esta Operacién especial se considera una
Operacion especial de Demolicion.

n
=
=
=]
B
=
=
=
=
=
=
(54
2
x|
—




>N

NOIIYTINDINY 10 YN0z

ONIHHIL 10 SY1334 - SnIEYLI0

ZONA DE ANIQUILAGION:
DGTARIUS

Zona de aniquilacién: Octarius es una zona de aniquilacién compuesta por restos y escombros de batalla.
Aunque destartalada, es una posicion defendible que permite usar la cobertura y avanzar con seguridad.
También proporciona numerosos puntos aventajados para acribillar a los enemigos que buscan refugio. Zona de
aniquilacién: Octarius consiste en los siguientes elementos de terreno, detallados a continuacién:

* Cuatro Muros destartalados.
* Un Pozo petrolifero.

* Tres Barricadas destartaladas
 Tres Montones de chatarra

MURD DESTARTALADD

Un Muro destartalado es un elemento de terreno que incluye partes con diferentes rasgos.

Franqueable y ligero
|
\

|

Punto aventajado

Pesado




POZ0 PETROLIFERD

Un Pozo petrolifero incluye una parte
con el rasgo punto aventajado. El resto
de partes tienen el rasgo pesado..

¥
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BARRICADA DESTARTALADA

Todas las partes de un elemento de terreno Barricada destartalada tienen los rasgos ligero y franqueable.
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MONTON DE CHATARRA

Todas las partes de un Monton de chatarra tienen los rasgos ligero y escarpado.

Escarpado: Un agente no puede trepar por esta parte del elemento de terreno. En su lugar ha de lanzarse por
encima. Para ello, un agente ha de efectuar la accién de Lanzarse por encima o Cargar por encima.

LANZARSE POR ENCIMA 1PA

Un agente puede efectuar esta accién mientras
esté a A\ 0 menos de una parte de un elemento de
terreno que tenga el rasgo escarpado. Esta accién
se trata como una accién de Movimiento normal.
Mueve al agente activo siguiendo las mismas reglas
que en una accién de Movimiento normal con las
siguientes excepciones:

* Mueve al agente como si pudiera VOLAR y tuviera
un atributo de movimiento ilimitado.

+ Debe terminar el movimiento a 4\ o menos de
una parte de este elemento de terreno que tenga el
rasgo escarpado.

¢ Puede moverse a la zona de amenaza de un agente
enemigo, pero no puede terminar su movimiento en
la zona de amenaza de ningtin agente enemigo. Si
esto no es posible, no puede efectuar esta accion.

Un agente no puede efectuar esta accion si esté en la
zona de amenaza de alglin agente enemigo. Ademas,
un agente no puede efectuar esta accién en la misma
activacién en que efectu6 la accién de Movimiento

normal, Retroceder o Cargar.

CARGAR POR ENCIMA TPA

Un agente puede efectuar esta accion mientras esté
a A o menos de una parte de un elemento de terreno
que tenga el rasgo escarpado. Esta accion se trata
como una accién de Carga. Mueve al agente activo
siguiendo las mismas reglas que en una accién de
Carga con las siguientes excepciones:

* Mueve al agente como si pudiera VOLAR y tuviera
un atributo de movimiento ilimitado.

* Debe terminar el movimiento a 4\ o menos de
una parte de este elemento de terreno que tenga el
rasgo escarpado.

Un agente no puede efectuar esta accion si tiene una
orden de Ocultarse o si estd a A o menos de agentes
enemigos. Ademds, un agente no puede efectuar esta
accién en la misma activacion en que efectué una
accion de Movimiento normal o Retroceder.




PACK DE MISIONES OPERAGIONES
ENGUBIERTAS: GUERRA DE OGTARIUS

En las paginas 76-93, encontraras nueve misiones del pack de
misiones Operaciones encubiertas: Guerra de Octarius. Estas son
misiones narrativas y fuertemente tematicas que se desarrollan
en la Zona de guerra Octarius, y que contienen una mezcla de
reglas y objetivos de mision simétricos y asimétricos. En el caso
de los tltimos, esto significa que atacante y defensor tendran
diferentes objetivos que alcanzar y diferentes estrategias

para conseguirlos. Todas las misiones utilizan una disposicion
especifica del terreno de Zona de guerra Octarius, adaptada
para mejorar la misién en cuestion. Los parametros de
puntuacién de los objetivos de mision varian a lo largo del pack
de misiones, por lo que tener una amplia variedad de agentes
te permitira elegir los mas adecuados para cada mision, y han
sido disefiados para sumergirte en la historia de tus agentes,
tratando principalmente de recompensar a los jugadores que los
usan como parte de una camparia de Operaciones especiales.
Por tanto, son especialmente adecuados para el juego narrativo.

TABLA 1

1D3 Mision

Cada misién va acompafada de una breve y sencilla
descripcion, de ninguna manera exhaustivas, para animarte

a imaginar lo que tu comando esta tratando de lograr. Por
ejemplo, la “informacién” que tu comando de Tiranidos podria
haber recuperado podria ser, de hecho, la biomateria de un
peligroso depredador que desean traer de vuelta para ser
consumido por el resto del enjambre y asi crear nuevos y mas
mortales, organismos. Un “artefacto” de chatarra orka podria
ser en cambio un tesoro de piedras espirituales perdidas hace
mucho tiempo que tu comando de Asuryani esta desesperado
por recuperar. Depende de ti: puedes interpretar lo que sigue
como creas mas adecuado para tu comando.

Para determinar al azar una misién de Operaciones
encubiertas: Guerra de Octarius un jugador tira un 1D3 para
determinar una de las siguientes tablas, y el otro jugador tira
1D3 para determinar la misién de esa tabla.

1 Reconocer el terreno

2 Biisqueda y recuperacion

3 Conseguir combustible

1 Eliminar el objetivo

2 Saboteadores

3 Entrega de suministros

1 Emboscada
2 Evacuacion
3 Romper defensas

VAN
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Esta zona de aniquilacién estd en un punto vital de terreno elevado, con vistas
tanto a tus lineas como a las enemigas. Quien obtenga el control de la zona tendra
un punto de vista insuperable desde el que observar los movimientos enemigos.

REGLAS DE MISION DBJETIVO DE MISION

Los agentes pueden efectuar la siguiente accién Cada vez que un agente amigo realice la accién de
de misién: Reconocer la zona, obtienes un ntimero de PV segtin
qué Punto de reconocimiento fue reconocido por tus

RECONOCER LA ZONA 1PA fuerzas, como se muestra a continuacién (hasta un

Un agente puede efectuar esta accién mientras esté maximo de 6 PV por jugador por Punto de inflexién).

en los puntos aventajados de uno de los elementos

de terreno denommados Puntg de’reconoamlentol Punts de PV Obtenidos PV Obtenidos
A-D (ver mapa), siempre que ningtin agente enemigo
esté en el punto aventajado del mismo elemento

reconocimiento por el atacante por el defensor

de terreno. Si un agente efecttia esta accion, hasta A 0 3
el final del Punto de inflexién no puede efectuar
ninguna otra accion. Cada vez que un agente efectia B 1 2
esta accién en un elemento de terreno, hasta el final
del Punto de inflexién ese Punto de reconocimiento se c 2 1
considera reconocido. Cada Punto de reconocimiento

. solo puede ser reconocido por tus fuerzas una vez en D 3 Y

cada Punto de inflexion.

EQUIPO DE MISION

Los agentes pueden equiparse con:

SERVOAUGUR [1PE]

Un agente con este equipo puede efectuar acciones
en un Punto de inflexion en el que haya efectuado la
accién de Reconocer la zona.
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.- CAMPANA DE OPERAGIONES ESPEGIALES —

Si juegas esta mision como parte de una campana de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
mision también se aplican:

1

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES
Si obtuviste 3 o mas PV de Operaciones tacticas Lineas enemigas controladas: Si llevas a cabo
del epigrafe Reconocimiento durante esta batalla, la Operacién especial Escapada o Infiltrarse en
obtienes 1 punto de requisicién adicional. el enemigo, al final de la batalla, si los cuatro
puntos de reconocimiento fueron reconocidos
por tus fuerzas durante el mismo Punto de
inflexion, reduce en 1 el niimero de partidas
necesarias para completar la operacién 1 de esa
Operacién especial.

Borde de la zona de aniquilacién del atacante

VI NOISIW - SINDISIN 10 ¥3vd - SIYYII0 10 VHdIn3
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Punto de
reconocimiento A

8 e e p
Punto de
Centro de la zona ! reconocimiento B

de aniquilaciodn

Punto de
reconocimiento D

Zona de descenso del defensor

Borde de la zona de aniquilacién del defensor
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Uno de nuestros agentes portaba un raro y misterioso artefacto que

oculté en unos montones de basura de esta zona de aniquilacién antes de
que Lo mataran los pieles verdes en una emboscada. Esto aseguré que el
artefacto no haya caido aln en manos enemigas. Tu tarea es localizarlo y
recuperarlo, asi como recuperar cualquier otro elemento valioso.

REGLAS DE MISION

Los agentes pueden efectuar la siguiente accién
de misién:

BUSCAR RELIQUIAS 1PA

Un agente puede efectuar esta accion mientras se
encuentre a A\ o menos de un Montn de chatarra
que controle y que no ha sido registrado por un
agente amigo durante este Punto de inflexién (para
determinar si se controla un Montén de chatarra,
tratalo como si fuera un marcador de objetivo grande,
pero mide A\ a cualquiera de sus partes, en lugar de
(U a su centro). Hasta el inicio del siguiente Punto de
inflexion, ese Montdn de chatarra ha sido investigado
por tus agentes. Cada Montén de chatarra puede

ser investigado un maximo de cuatro veces durante

la batalla (recomendamos poner un dado en cada
marcador de objetivo para recordar cuantas veces
puede ser investigado). Cada vez que se efectlia esta
accion, si la Reliquia no ha sido descubierta todavia,
tira 1D6: con 6+, la Reliquia ha sido descubierta y
debes colocar un marcador de objetivo que represente
la Reliquia a A del agente que la descubrid.

Asegurar la Reliquia: Puede efectuarse la accion de
Recoger sobre el marcador de objetivo de la Reliquia.

Mientras un agente transporte el marcador de objetivo

de la Reliquia, no puede efectuar acciones de Correr.

EQUIPO DE MISION

Los agentes pueden equiparse con:

ARQUEOAUSPEX L[1PE]

Cada vez que un agente con este equipo realice |a
accion de Buscar reliquias, suma 1 a la tirada para
ver si se descubre Reliquia.

DBJETIVO DE MISION

+ Cada vez que un agente amigo realice la accién de
Buscar reliquias, obtienes 1PV (hasta un maximo
de 3PV por jugador por Punto de inflexion).

* Si un agente amigo descubre la Reliquia, obtienes
1PV adicional.

« Si un agente amigo controla el marcador de
Reliquia al final de la batalla, obtienes 2PV
adicionales (en cambio, obtienes 3PV si un agente
amigo transporta el marcador de Reliquia).
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GAMPANA DE OPERAGIONES ESPEGIALES

Si juegas esta mision como parte de una campana de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
mision también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES

Si obtuviste 3 o mas PV de Operaciones técticas Reliquia recuperada: Si llevas a cabo la

del epigrafe Reconocimiento durante esta batalla, Operacion especial Recuperar arqueotecnologia

obtienes 1 punto de requisicion adicional. o Rescate, al final de la batalla, si un agente
amigo lleva la Reliquia y esta en tu zona de
descenso, reduce en 1 el nimero de partidas
necesarias para completar la operacién 1 de esa
Operacién especial.

Zona de descenso del
atacante

Centro de lLa zona

Zona de descenso
del defensor

sjueoeje 1ap ugLoejitnbLue ap euoz e} ap apJog
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Nuestras reservas de prometio son desesperadamente bajas.

Infiltrate en

La estacidén de bombeo de prometio en esta zona y Llévate Lo que puedas

como sea.

REGLAS DE MISION

Los agentes pueden efectuar la siguiente accion
de mision:

TOMAR PRESTADO 1PA

Un agente puede efectuar esta accién mientras esté a
A\ 0 menos de la Tuberia de salida de combustible en
el lateral del Pozo petrolifero, si la controla y ningtin
otro agente ha extraido combustible durante este
Punto de inflexién (para determinar si se controla la
Tuberia de salida de combustible, tratala como si fuera
un marcador de objetivo, pero mide A a cualquiera
de sus partes, en lugar de () a su centro). Hasta el
inicio del siguiente Punto de inflexién, el combustible
estara siendo extraido. Si un agente efectlia esta
accion, hasta el final del Punto de inflexién, no podra
efectuar ninguna otra accién. Cada vez que se efectuia
esta accién, coloca un marcador de objetivo de
Combustible refinado a A del agente que la efectud.

Recoger combustible: La accién de Recoger se
puede efectuar sobre cualquier marcador de objetivo.
Mientras un agente transporte un marcador de
objetivo, no puede efectuar acciones de Correr.

Prometio volatil: Cuando un agente amigo realice
un ataque de disparo contra un blanco que transporta
un marcador de objetivo, si en el paso de tirar los
dados de ataque de ese ataque a distancia guardas
algtin impacto critico, el bidén de combustible puede
explotar. Tras resolver todos los ataques a distancia

de ese agente para esa accién, antes de retirar a los
agentes incapacitados, tira 1D6 por cada bidén de
combustible que podria explotar: con un 6, todos los
agentes a () o menos del agente que transporte ese
marcador de objetivo sufren una herida mortal. El
marcador de objetivo que transportaba la miniatura es
entonces retirado de la batalla.

EQUIPO DE MISION

Los agentes pueden equiparse con:

AUTOEXTRACTOR L1PE]

Cada vez que un agente con este equipo realice la
accion de Tomar prestado, siempre y cuando no
transporte ningtn otro marcador de objetivo, no
coloques un marcador de objetivo de Combustible
refinado a 4\ o menos de ese agente; en su lugar,
ese agente transporta automéaticamente ese marcador
de objetivo.

[IBJHWI] DE MISION

Cada vez que un agente amigo realice la accion de
Tomar prestado, obtienes 1PV.

* Al final de la batalla, por cada marcador de
objetivo que controlen los agentes amigos,
obtienes 2PV.

» Al final de la batalla, si controlas uno o mas
marcadores de objetivo de Combustible refinado,
ganas 3PV adicionales.




CAMPANA DE OPERACIONES ESPECIALES

Si juegas esta mision como parte de una campafia de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
misién también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES m <
Si obtuviste 3 0 mas PV de Operaciones tacticas Combustible refinado: Si llevas a cabo la
del epigrafe Seguridad durante esta batalla, Operacion especial Asegurar el distrito o Rescate,
obtienes 1 punto de requisicién adicional. al final de la batalla, si un agente amigo
transporta la Reliquia de combustible refinado
y esta en tu zona de descenso, reduce en 1 el
ntimero de partidas necesarias para completar la
operacion 1 de esa Operacion especial.

Zona de descenso del
atacante

]
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Un comandante enemigo estd en la zona supervisando personalmente las etapas finales

de la preparacién de un plan aun desconocido. Si puedes detener el plan, o incluso
asesinar al lider, sera un golpe certero que impulsard los esfuerzos de guerra en
curso. EL comandante estard protegido. Habrd que luchar para llegar hasta él.

REGLAS DE MISION

Comandante: Antes de que los jugadores
desplieguen sus comandos, el defensor debe designar
una miniatura como su Comandante. Si alguno de
sus agentes es un LIDER, debe elegir uno de ellos. El
Comandante debe desplegarse completamente en |a
zona objetivo, y debe comenzar la batalla dentro de
esta zona (no puede usar ninguna habilidad ni opcién
de exploracion para salir de esta zona antes de que
comience la batalla).

Los agentes pueden efectuar la siguiente accién
de mision:

REVISAR LOS PLANES 1PA

El Comandante del defensor puede efectuar esta
accién mientras esté completamente en la zona
objetivo. Si un Comandante efecttia esta accién, hasta
el final del Punto de inflexién no puede efectuar
ninguna otra accion.

Ataque sorpresa: El atacante decide quién tiene la
iniciativa en el primer Punto de inflexion.

EQUIPO DE MISION

Los agentes del defensor pueden equiparse con:

MEDICAE AUTOMATICO L[1PE]

Una vez en cada Punto de inflexién, un agente
equipado con un medicae automético puede efectuar
la siguiente accién:

ADMINISTRAR MEDICINA 1PA

Un agente puede efectuar esta accion mientras su
comandante esté visible y a A o menos de él. Cada
vez que se efectda esta accion, ese Comandante
recupera 2 heridas perdidas.

DBJETIVO DE MISION

+ Cada vez que el Comandante del defensor realice

la accién de Revisar los planes, el defensor
obtiene 2PV.

« Al final de la batalla, el jugador que controla la

zona objetivo obtiene 3PV. Un jugador controla

la zona objetivo si el LPA combinado de todos los
agentes amigos en la zona objetivo es mayor que el
LPA combinado de todos los agentes enemigos en
la zona objetivo.

» Al final de la batalla, si al Comandante del

defensor le quedan todas las heridas, el defensor
obtiene TPV.

« Al final de la batalla, si el Comandante del

defensor esta herido, el atacante obtiene 6PV (si
el Comandante del defensor esté incapacitado, el
atacante anota 9PV en su lugar).
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~ CAMPANA DE OPERRGIONES ESPECIALES :

Si juegas esta mision como parte de una campafia de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
misién también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES

Si el atacante obtuvo 3 o mas PV de Objetivo eliminado: Si el atacante lleva a cabo la
Operaciones tacticas del epigrafe Buscar y Operacion especial Eliminacién u Orden de Purga, al
destruir durante esta batalla, obtiene 1 punto final de la batalla, si el comandante enemigo estaba
de requisicion adicional. incapacitado al final del sequndo Punto de inflexion,
Si el defensor obtuvo 3 0 mas PV de reduce en 1 el nimero de partidas necesarias para
Operaciones técticas del epigrafe Seguridad completar la operacion 1 de esa Operacion especial.

durante esta batalla, obtiene 1 punto de

ST e Solo un rasguiio: Si el defensor lleva a cabo la
requisicion adicional.

Operacién especial Celebrar el ritual o Asegurar
distrito, al final de la batalla, si su comandante

no esta incapacitado ni ha sufrido dafio antes del
tltimo Punto de inflexion, reduce en 1 el nimero de
partidas necesarias para completar la operacion 1
de esa Operacion especial.

Zona de descenso
del atacante

iLentro de la zona
@l aniquilacion

Zona
objetivo
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Tu distraccién ha tenido éxito.

La mitad de los centinelas de la instalaciodn

-
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de comunicaciones, vitales para nuestros enemigos, estan en otra parte. Nunca
ha habido una mayor oportunidad de derribar esta infraestructura. Entra,
golpea fuerte y destriyela, antes de que descubran la argucia.

REGLAS DE MISION

Argucia: Después de que el defensor haya elegido su
comando, debe dividirlo en dos fuerzas, con el mayor
ndmero posible de miniaturas en cada una. El atacante
entonces elige una de estas fuerzas: esa fuerza ha sido
engafiada con una argucia y los agentes en ella no
comenzaran la batalla en la zona de aniquilacién, sino
que llegaran mas tarde durante la batalla.

Es un sefiuelo, regresemos a la base: Al inicio de
la fase de estrategia del segundo Punto de inflexién,
el defensor tira 1D6 por cada agente en la fuerza
que fue engafada con una argucia por el atacante.
Con 4+, ese agente regresa a la zona de aniquilacion
y el defensor puede desplegarlo en cualquier punto
que esté completamente en su zona de descenso,
completamente a [lll o menos de un borde del campo
de batalla, y a mas de A\ de todo agente enemigo.
Al inicio de la fase de estrategia del tercer Punto de
inflexion, todos los agentes restantes del defensor que
fueron engafiados regresan a la zona de aniquilacién
y se despliegan en cualquier punto completamente a
B o menos de cualquier borde del campo de zona de
aniquilacién y a mas de A\ de todo agente enemigo.

Los agentes del atacante pueden efectuar la siguiente
accién de mision:

PONER EXPLOSIVOS

Los agentes del atacante pueden efectuar esta accion si
estan a A\ o0 menos de la instalacion vital. Un agente
no puede efectuar esta accion si esta en la zona de
amenaza de algtn agente enemigo. Cada vez que se
efecttia esta accion, esa estructura sufre 1 punto de
dario (si el agente esta en lo alto del punto aventajado
de la instalacién vital al efectuar esta accion, esta sufrira
2 puntos de dafio en su lugar). Si un agente efectia esta
accion, hasta el final del Punto de inflexién, no puede
efectuar ninguna accion de Carga o Disparo.

EQUIPO DE MISION

Los agentes del atacante pueden equiparse con:

CARGAS DE FUSION L1PE]
Cada vez que un agente equipado con cargas de
fusion realice la accién de Poner explosivos, |a
instalacion vital sufrird 1 punto de dafio adicional.

Los agentes del defensor pueden equiparse con:

VOCO DE EMERGENCIA [1PE]

Cada vez que tires para ver si un agente regresa a la
zona de aniquilacion, si ese agente esta equipado con
un voco de emergencia, suma 1 a la tirada.

g < g nr ’»iﬂu‘h«;

OBJETIVO DE MISION

Al final de la batalla, los jugadores obtienen un
ndmero de puntos de victoria dependiendo de cuantos

puntos de dafo sufrid la instalacién vital tal como se
detalla a continuacioén:

Daiio sufrido
por la

PV obtenidos
por el defensor

PV obtenidos

- Coiiea or el
instalacion vital o g

1-3 4 8
4-6 8 4
7+ 12 (1}
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CAMPANA DE OPERAGIONES ESPECIALES 5

Si juegas esta misién como parte de una campaia de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
misién también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES
Si el atacante obtuvo 3 o mas PV de Defensa integra: Al final de la batalla, si el
Operaciones tacticas del epigrafe Infiltracion defensor ha llevado a cabo la Operacion especial
durante esta batalla, obtiene 1 punto de Unidos por el honor o Asegurar distrito y la
requisicion adicional. instalacién vital no ha sufrido ningtin punto de dafio,
Si el defensor obtuvo 3 o méas PV de reduce en 1 el nimero de partidas necesarias para
Operaciones tacticas del epigrafe Seguridad completar la operacién 1 de esa Operacion especial
durante esta batalla, obtiene 1 punto de
requisicion adicional. Arrasado hasta los cimientos: Al final de |a

batalla, si el atacante lleva a cabo la Operacién
especial Demolicién o Infiltrarse en el enemigo y si la
instalacion vital ha sufrido 7 o méas puntos de dafio,
reduce en 1 el niimero de partidas necesarias para
completar la operacion 1 de esa Operacion especial.

Borde de la zona de aniquilacién del atacante

Zona de descenso del atacante
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Instalacién

Zona de descenso del defensor S B S s e vl :

Borde de la zona de aniquilacién del defensor

a
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Unos suministros vitales estan Llegando, pero el enemigo tratara

de interceptarlos. Despeja de enemigos las tres posibles zonas de
aterrizaje. Si fallas, estaremos perdidos.

REGLAS DE MISION

Llegan suministros: Al inicio de la fase de
estrategia del tercer Punto de inflexién, los jugadores
determinan al azar uno de los marcadores de objetivo
en el campo de batalla y lo retiran del campo de
batalla. Al comienzo de la fase de estrategia del
cuarto Punto de inflexion, los jugadores determinan
aleatoriamente uno de los dos marcadores de objetivo
que quedan en el campo de batalla y lo retiran del
campo de batalla. EI marcador de objetivo restante
representa los suministros recibidos.

EQUIPO DE MISION

Los agentes pueden equiparse con:

BALIZA L1RPE]

Una vez en cada Punto de inflexién, un agente
equipado con una baliza puede efectuar la siguiente
accion de misién:

ACTIVAR BALIZA 1PA

Un agente puede efectuar esta accion mientras esté a
A\ o menos de un marcador de objetivo que controle.
Cada vez que se efecttia esta accion, ese marcador de
objetivo obtiene 1 punto de baliza (recomendamos
que lo marquéis con un dado de diferente color

junto a ese marcador de objetivo). Si al determinar
aleatoriamente qué marcador de objetivo debe
retirarse del tablero el marcador de objetivo elegido
tiene 1 0 mas puntos de baliza, reduce en 1 el niimero
de puntos de baliza en ese marcador de objetivo y
luego determina aleatoriamente un marcador de
objetivo de nuevo (si este marcador de objetivo es
elegido de nuevo al azar, y atin tiene 1 0 mas puntos
de baliza, repite este proceso hasta que se elija un
marcador de objetivo sin puntos de baliza que retirar).

OBJETIVO DE MISION

Al final de cada Punto de inflexién, los jugadores
obtienen puntos de victoria por cada objetivo que
controlen dependiendo del Punto de inflexién, de la
siguiente manera:

PV obtenidos por cada

!’unto:le marcador de objetivo
inflexion
controlado
1 2
2 2
3 3
4 6
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- CAMPANA DE OPERACIONES ESPECIALES :

Si juegas esta mision como parte de una camparia de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
misién también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES

Si obtuviste 3 0 mas PV de Operaciones tacticas Asegurado en persona: Si llevas a cabo la

del epigrafe Seguridad durante esta batalla, Operacién especial Recuperar arqueotecnologia

obtienes 1 punto de requisicion adicional. o Unidos por el honor, al final de la batalla, si un
LIDER de tu comando controla el marcador de
objetivo de Suministros entregados, reduce en 1 el
ntmero de partidas necesarias para completar la
operacién 1 de esa Operacién especial.

Borde de La zona de aniquilacién del atacante

Zona de descenso del atacante

Zona de descenso del defensor

Borde de la zona de aniquilaciéon del defensor
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Tus fuerzas han preparado una emboscada para una patrulla enemiga y estan
esperando el momento perfecto para atacar. Desgraciadamente, la presa

5

-

.
=

se ha dado cuenta del peligro y, a menos que ataques ya, se perderd toda

esperanza de una rapida victoria.

REGLAS DE MISION

Posiciones ocultas: En esta mision, el atacante
debe desplegar primero a todos sus agentes mediante
un despliegue oculto. Para ello, primero asigna un
niimero tinico a cada agente amigo de tu comando.
Luego, en lugar de desplegar al agente en la zona

de aniquilacién, coloca un marcador con el niimero
de ese agente boca abajo (como alternativa, puedes
colocar un nimero o un dado junto al marcador,
siempre y cuando corresponda a uno de tus agentes
y sea secreto). El atacante debe desplegar sus
marcadores entre sus dos zonas de descenso lo mas
uniformemente posible. Cuando todos los marcadores
de despliegue oculto del atacante se hayan
desplegado, el defensor entonces despliega todo su
comando de manera normal.

Una vez hecho, los marcadores de despliegue oculto
del atacante se ponen boca arriba y se reemplazan
con el agente correspondiente.

El elemento sorpresa: El atacante decide quién
tiene la iniciativa en el primer Punto de inflexion.

Escape: Los agentes del defensor pueden salir por el
borde de la zona de aniquilacién del atacante. Si lo
hacen, se dice que han escapado y no participan mas
en esta misién, pero no cuentan como incapacitados a
ningun efecto de reglas.

EQUIPD DE MISION

Los agentes del atacante pueden equiparse con:

SENUELO [1PE]

Por cada agente en tu comando equipado con un
sefiuelo, puedes desplegar un marcador de despliegue
oculto adicional al desplegar tus fuerzas. Este
marcador no tendra ndmero, y se retira al sustituir los
marcadores que no sean sefiuelo por agentes.

Los agentes del defensor pueden equiparse con:

ESCANER L[2PE]

Por cada agente en tu comando equipado con un
escaner, puedes, antes de colocar cualquiera de tus
agentes durante el despliegue, elegir un marcador
de despliegue oculto en la zona de aniquilacion. El
atacante debe ponerlo boca arriba, y si es un agente,
sustituirlo por el agente correspondiente.

OBJETIVO DE MISION

» Cada vez que uno de los agentes del defensor
escape, el defensor obtiene 2PV.

« Cada vez que uno de los agentes del defensor
resulta incapacitado, el atacante obtiene 2PV.
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. - CAMPANA DE OPERACIONES ESPECIALES =

Si juegas esta misién como parte de una campaa de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
misién también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES
Si el atacante obtuvo 3 PV 0 mas de Emboscada perfecta: Si el atacante lleva a
Operaciones tacticas del epigrafe Buscar y cabo la Operacion especial Orden de purga o
destruir durante esta batalla, obtiene 1 punto Eliminacién, al final de la batalla, si todo agente
de requisicion adicional. enemigo resulté herido o incapacitado, reduce en
Si el defensor obtuvo 3 PV o mas de 1 el niimero de partidas necesarias para completar
Operaciones tacticas del epigrafe Seguridad la operacion 1 de esa Operacion especial.
durante esta batalla, obtiene 1 punto de
requisicién adicional. Evasién: Si el defensor lleva a cabo la Operacion

especial Rescate o Escapada, al final de la batalla, si
mitad o mas de sus agentes escap6 de la emboscada,
reduce en 1 el nimero de partidas necesarias para
completar la operacion 1 de esa Operacién especial.

Zona de descenso
del atacante A

Zona de descenso
del defensor
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Aguantad,

Llegando. Saldréis de esta.

la fuerza de rescate y el transporte de evacuacidén estéan
No dejéis que Lla informacidén conseguida caiga

en manos enemigas, cueste Lo que cueste.

REGLAS DE MISION

Rodeados: En esta mision, el defensor no tiene un
borde de la zona de aniquilacién. Al contrario, todos
los bordes de la zona de aniquilacién cuentan como
borde de la zona de aniquilacién del atacante.

Fuerte: Los cuatro elementos de terreno Muro en esta
misién se combinan para crear un tnico Fuerte. Los
agentes no pueden entrar en este Fuerte, sino que
deben escalar a su punto aventajado.

Fuerza de rescate: Después de que el defensor haya
elegido su comando, debe dividirlo en dos fuerzas, con
el mayor niimero posible de miniaturas en cada una.
El atacante debe elegir una de estas fuerzas, la cual
sera la fuerza de rescate y no comenzara la batalla en
la zona de aniquilacién, sino que llegara mas tarde.
Llamaremos a los agentes del otro grupo espias.

Llegan refuerzos: Al comienzo de la fase de estrategia
del segundo Punto de inflexion, el defensor tira 1D6 por
cada agente de la fuerza de rescate: con 4+, ese agente
ha regresado a la zona de aniquilacién y el defensor
puede desplegarlo en cualquier punto completamente a
B o menos de cualquier borde del campo de batalla y
fuera de la zona de amenaza de todo agente enemigo.
Al inicio de la fase de estrategia del tercer Punto de
inflexion, todos los agentes restantes de la fuerza de
refresco del defensor regresan a la zona de aniquilacion
y se despliegan en cualquier punto completamente a
B 0 menos de cualquier borde del campo de batalla y
fuera de la zona de amenaza de todo agente enemigo.

Poca municién: Cada vez que un espia realice una
accion de Disparo o Disparos defensivos, tras
resolverla, tira 1D6: con 1-2, coloca un marcador al lado
de ese agente indicando que esta sin municién. Ese
agente no puede efectuar ninguna accién de Disparo
o Disparos defensivos con las armas que figuran en
su tarjeta de datos mientras tenga el marcador.

Los espias pueden efectuar la siguiente accién
de mision:

REPARTIR MUNICION Y RECARGAR 1AP

Cada vez que se efectlia esta accion, puedes quitar el
marcador de sin municién de este agente.

EQUIPO DE MISION

Los agentes del atacante pueden equiparse con:

INHIBIDORES [C1PE]

Una vez por Punto de inflexién, cuando el defensor
tira para ver si un agente de la fuerza de rescate
regresa a la zona de aniquilacién, un agente equipado
con un inhibidor puede usarlo. Si lo hace, el defensor
debe restar 1 de la tirada.

Los agentes del defensor pueden equiparse con:

MAS BALAS [1PE]

Una vez por batalla, la primera vez que se falla una
tirada de municion para este agente, esa tirada de
municién se considera pasada en su lugar.

DBJETIVO DE MISION

* Al final de cada Punto de inflexién, el defensor
obtiene 1 punto de victoria por cada uno de sus
espias que se encuentre en un punto aventajado de
un elemento de terreno que esté completamente en
su zona de descenso (con un maximo de 3 PV por
Punto de inflexion).

* Cada vez que uno de los espias del defensor resulte
incapacitado, el atacante obtiene 3 PV.

* Al final de la batalla, por cada espia del defensor
que se encuentre en el campo de batalla y esté
herido, o que esté en el campo de batalla pero no
en un punto aventajado de un elemento de terreno
que esté completamente en su zona de descenso, el
atacante obtiene 1 PV.
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.- GAMPANA DE OPERACIONES ESPEGIRLES —

Si juegas esta misién como parte de una campana de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
misién también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES

Si el atacante obtuvo 3 o mas PV de iNo habra prisioneros!: Si el atacante lleva a
Operaciones tacticas del epigrafe Infiltracién cabo la Operacién especial Orden de purga o Unidos
durante esta batalla, obtiene 1 punto de por el honor, al final de la batalla, si todo espia del
requisicion adicional. defensor resulté herido o incapacitado, reduce en 1
Si el defensor obtuvo 3 o mas PV de el ndmero de partidas necesarias para completar la
Operaciones tacticas del epigrafe operacion 1 de esa Operacion especial.

Reconocimiento durante esta batalla, obtiene 1

R a Fuga: Si el defensor lleva a cabo la Operacién
punto de requisicién adicional.

especial Rescate o Asegurar distrito, al final

de la batalla, si ninguno de sus espias resulto
incapacitado y todo ellos estan en la zona de
descenso del defensor, reduce en 1 el niimero de
partidas necesarias para completar la operacion 1
de esa Operacién especial.

Zona de descenso del atacante
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Manana, el ejército atacard las lineas enemigas con fuerza. Para allanar
el camino debes romper las defensas del enemigo. AL amparo de la

oscuridad, mina toda la zona. Tienes libertad operativa total, y, si se
da la oportunidad, destruye cualquier otra cosa de valor que encuentres.

REGLAS DE MISION DBJETIVO DE MISION

Los agentes pueden efectuar la siguiente accién » Al final de cada punto de inflexion, obtienes 1PV
de misién: si uno o mas agentes amigos estan completamente

en la zona de descenso del enemigo.
MINAR ZONA 1AP * Al final de cada punto de inflexion, obtienes 1PV
Un agente puede efectuar esta accion mientras esté a si controlas el marcador de objetivo del punto
A\ o menos de un marcador de objetivo que controle, aventajado del Pozo petrolifero.
que esté en la zona de descenso del enemigo y que * Al final de la batalla, obtienes 4PV por cada
no haya sido ya minado. Si un agente efectiia esta marcador de objetivo de la zona de descenso del
accién, hasta el final del Punto de inflexion, no puede enemigo que fue minado.
efectuar ninguna accién de Carga o Disparo. Cada * Al final de la batalla, obtienes 2PV por cada
vez que un agente realice esta accion, se dice que el marcador de objetivo de tu zona de descenso que
marcador de objetivo ha sido minado- no fue minado.

EQUIPD DE MISION

Los agentes pueden equiparse con:

GARFIO DE AGARRE [1PE]

El agente obtiene la siguiente habilidad:

€€ NOISIW - SINOISIW 30 ¥3vd - SNIHYLI0 30 vHYIN3

Garfio de agarre:

* Cada vez que este agente ascienda o descienda
por un elemento de terreno, al trepar, la primera
distancia vertical de hasta 3() que recorra solo
cuenta como () para ese trepar.

- Este agente no necesita estar a A\ 0 menos de una
parte fisica que se pueda trepar de un elemento de
terreno para poder trepar por él.

 Cada vez que este agente se deja caer, la ubicacion
prevista puede ser cualquier distancia vertical desde
el nivel que ocupa.

 Cada vez que este agente se deja caer, cualquier
distancia vertical que recorre cuenta como la mitad

para la caida.
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CAMPANA DE OPERACIONES ESPECIALES

Si juegas esta misién como parte de una campaia de Operaciones especiales, las siguientes reglas de
mision también se aplican:

BENEFICIO DE OPERACIONES TACTICAS BENEFICIO DE OPERACIONES ESPECIALES
Si obtuviste 1PV 0 mas de Operaciones tacticas del ~ Defensas superadas: Si llevas a cabo la

epigrafe Seguridad o TPV o méas de Operaciones Operacion especial Demolicion o Infiltrarse en
tacticas del epigrafe Infiltracién durante esta el enemigo, al final de la batalla, si has minado
batalla, obtienes 1 punto de requisicién adicional. ambos marcadores de objetivo del enemigo

y tienes al menos dos agentes en la zona de
descenso de tu oponente, reduce en 1 el ndmero
de partidas necesarias para completar la operacion
1 de esa Operacion especial.

Zona de descenso
del atacante

el Puntp aventajado del
Pozo pefrolifero

b

A

Josuajap jop uoLdejiLnbLue ap euoz el ap apJog
sjueoeje 1a2p ugLoejinbirue ap euoz e) ap apJog

Zona de descenso
del defensor
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DEL COMANDO:

A

| NOMBRE DEL JUGADOR:

CLAVE DE FACCION:

CLAVE SELECCIONABLE:

BASE DE OPERACIONES:

HISTORIA: il

PECULIARIDADES:

.

PUNTOS DE REQUISICION ~ CAPACIDAD DE RECURSOS

++ GUARDIA VETERANO - LISTA DE DATOS NARRATIVOS ++

DIARIO DE OPERACIONES ESPECIALES: -

S

v n g s

PROVISIONES:

RECURSOS ESTRATEGICOS:

)

NOTAS:

>
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++ HOJA DE DATOS NARRATIVOS ++

scente: TIPE)O

++ HOJA DE DATOS NARRATIVOS ++ o
B&G

PERIS

AGENTE: PERMISOS PUNTOS DE EXPERIENCIA
TIPO DE AGENTE: ESPECIALIDAD
AKUQYV
.

HONORES DE BATALLA: v D
CICATRICES DE BATALLA: V’ D

W
NOTAS:

w /4

W | ]

\\\ W U
\/

PUNTOS DE EXPERIE

Akop

mpo DE AGENTEO KE ZABE HAZER

ESPECIALIDAD

A9V

ronores DE BRABIIDADEZ EZ.PEZJALEZ.

cICATRICES DE ERAJOZ

NOTAS:

Violo gl\“vt

9%t

A B B R B
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EL IMPERIUM SOLO CONTENDRA A LAS HORDAS XENOS
CON SANGRE DE MARTIRES.

iCONTEMPLAD LA ZONA DE GUERRA OCTARIUS!

La extensa zona de guerra Octarius es una picadora
de carne en la que ejércitos enteros son consumidos
en un infernal conflicto apocaliptico. La region esta
rodeada por los dominios del Emperador, testigos de
primera mano de las matanzas entre Orkos y Tiranidos.
Aunque el Imperium no esta directamente involucrado
en la voragine, debe defenderse de los atacantes que
salen de ella y organizar la ofensiva para mantener

a los xenos a raya. Estos costosos esfuerzos son
llevados a cabo por un enorme nimero de tropas,
muchas de las cuales pertenecen a escuadras de élite
conocidas como “comandos”. A lo largo de miltiples
mundos, desde desiertos abrasadores hasta junglas
asfixiantes, ciudades en ruinas y paramos industriales,
los Guardias Imperiales veteranos se enfrentan a
hordas de Orkomandos en una lucha eterna por la
supremacia. En cada choque, el destino de ejércitos, e
incluso de mundos enteros, depende de sus acciones.

En el interior encontraras:

Una recopilacion de relatos acerca de la aterradora
guerra octariana, de sus causas y de los mundos
involucrados.

Una descripcion detallada de los gloriosos
regimientos del Astra Militarum del Imperium y
la enorme ola verde de la raza orka, asi como los
comandos que se baten en duelo.

* Reglas para desplegar a los Astra Militarum
Veteranos y a los Orkomandos y para prepararlos
para las peligrosas misiones que los esperan. Incluye
hojas de datos para varios agentes exclusivos,
asi como requisiciones, operaciones especiales y
recursos lnicos de cada comando.

* Exquisitas fotografias de las miniaturas de los Korps
de la Muerte de Krieg y los Orkomandos.
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