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INTRODUCCION

T e R S e ST TR e S e e T e U P

v

ngeles de Muerte es el tercer volumen de la serie Codex

Warhammer 40,000 dedicado a los Marines Espaciales.

El primero describia la historia y el trasfondo del
Capitulo de los Lobos Espaciales: y el segundo describia al
Capitulo de los Ultramarines. Este Codex, a diferencia de los dos
anteriores, describe a dos Capitulos de Marines Espaciales: los
Angeles Oscuros y los Angeles Sangrientos. Aunque los dos
Capitulos son diferentes en muchos aspectos, ambos arrastran un
oscuro y terrible secreto desde hace miles de afios. desde los
tiempos de la Herejia de Horus.
Los Angeles Oscuros fueron la primera Legion de Marines
Espaciales, creada por el propio Emperador hace mds de 10.000
afos. Sus guerreros lucharon en la Gran Cruzada que unifico los
mundos dispersos de la Humanidad y amplid las fronteras del
Imperio, que han permanecido pricticamente inalteradas desde
entonces. Cada uno de los guerreros del Capitulo corresponde al
modelo arquetipico del Marine Espacial consagrado: austero y
poco propenso a dejarse dominar por la ira, pero tenaz e
implacable una vez dominado por su espiritu de lucha.

Los Angeles Oscuros, a diferencia de la mayorfa de Capitulos de
Marines Espaciales, no tienen un mundo natal. Su base de
operaciones es una gigantesca fortaleza-monasterio espacial
denominada simplemente “La Roca”, La Roca era un asteroide
que fue excavado y transformado en un navio espacial de
proporciones titdnicas: ninguna otra nave espacial, excepto los
pecios espaciales mds grandes. puede compardrse con €l en
tamafio. La Roca navega lentamente a lo largo del Imperio,
cambiando continuamente de curso y direccion, apareciendo en
un lugar v desvaneciéndose para volver a aparecer en otro punto
situado a miles de anos luz de distancia. Algunos creen que La
Roca no puede controlarse del mismo modo que una astronave

Imperial, y que se mueve al azar a través del espacio Disforme,
mientras que otros creen que su ruta estd determinada por el
capricho o la voluntad del Gran Sefor Supremo de los Angeles
Oscuros. Como podra verse en las paginas que siguen, ninguna de
estas hipatesis puede estar mds alejada de la realidad...

Los Angeles Sangrientos son uno de los veinte Capitulos ori-
ginales de Marines Espaciales creados en la Primera Fundacion.
Los Angeles Sangrientos poseen una larga y orgullosa historia: el
valor y el sacrificio personal de su Primarca Sanguinius durante
la Herejia de Horus son legendarios. Cuando el Emperador se
teleportd abordo de la nave de combate de Horus para librar su
combate final con el Sefior de la Guerra, Sanguinius estaba
también alli. Desafortunadamente. se vio separado de su Senor y
tuvo que enfrentarse en solitario al Sefor de la Guerra. Aunque
Horus le ofrecio un lugar junto a €l, y numerosos planetas para
que los gobernard, Sanguinius rechazé el ofrecimiento, sabiendo
que al negarse firmaba su propia sentencia de muerte. Sanguinius
no era rival para Horus en el momento midximo de su poder
demoniaco, y el Seior de la Guerra le maté en combate singular.

Tal vez fue éste, mds que ningan otro, el suceso gue marco mdas
radicalmente el futuro del Capitulo. Aquéllos que comparten el
modelo genético de Sanguinius pueden sentir adn algunas veces
el eco de su terrible muerte. Este eco Psiguico les hace enloquecer
y les lleva a un estado de furia asesina, mientras que sus almas se
ven sacudidas por visiones siniestras.

Numerosos Capitulos sucesores tienen su origen en los Capitulos
de los Angeles Oscuros y de los Angeles Sangrientos. Estos
Capitulos fueron creados a partir del modelo genético de sus
progenitores, y son muy parecidos a ellos en lo que se refiere a su
organizacion y cardcter. Este libro describe brevemente a estos
Capitulos: se presenta toda la informacion necesaria sobre su
organizacion y detalles sobre como pintarlos, para ayudar a los
jugadores experimentados a organizar ejércitos de uno de estos
Capitulos sucesores, si asi lo desean.

Este Codex incluye toda la informacion necesaria para organizar
un ejército de f\n\ucles Oscuros o de Angeles Sangrientos; la
historia detallada de los dos Capitulos, la lista de ejército de
ambos Capitulos, como pintar las miniaturas y todas las reglas
especiales que deben aplicarse a cada Capitulo, También se
describen varios personajes famosos por su contribucion a la
historia de cada Capitulo, ademds de presentarse las reglas
especiales aplicables a cada uno de ellos.

El Codex Angeles de Muerte ¢s también una gufa (til para
aquellos jugadores que deseen disefar sus propios Capitulos de
Marines Espaciales. ya que es una buena muestra de cuan
diferentes y variados pueden ser los Capitulos de Marines
Espaciales aunque superficialmente puedan parecer iguales.
Crear un Capitulo propio es una alternativa atractiva para muchos
jugadores. ya que pone a prueba la habilidad de los jugadores
para transformar y pintar sus miniaturas, ademds de ejercitar al
maximo su imaginacién e ingenio. Por ello, crear un Capitulo
original es una experiencia muy gratificante, jaunque obtener un
resultado satisfactorio requiera mucho trabajo duro!
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LOS MARINES ESPACIALES

n el despiadado universo del Cuadragésimo Primer

Milenio, enemigos terribles amenazan la existencia de la

humanidad. Razas alienigenas, como por ejemplo los
Orkos y los Tirdnidos nas solares enteros; mientras
tanto. el alma de cada ser humano esti bajo el asedio continuo de los
poderes demoniacos de los dioses del Caos, Sobreviviendo tini
camente gracias al formidable poder Psiquico del Emperador
inmortal. el Imperio de la Humanidad se enfrenta sin tregua a
innumerables enemigos. El Imperio Humano cuenta también con
poderosas fuerzas armadas: la Guardia Imperial. las gigantescas
médquinas de guerra de las Legiones de Titanes y los guerreros mis
mortiferos de todos: los Marines Espaciales de las Legiones Astartes.

Tasan sist

Un Marine Espacial es un guerrero formidable: el producto final de
un intenso adiestramiento v de la manipulacion genética. Este proceso
transforma a hombres seleccionados, procedentes de todas las
sociedades guerreras de la galaxia conocida, en superhombres
convertidos en auténticas miquinas de matar y equipadas con las
mejores armas que la humanidad es capaz de disenar,

Al nacer. todos los Marines Espaciales son humanos normales. La
conversion en stiper guerreros se consigue mediante la implantacion
de drganos manipulados genéticamente. creados a partir de modelos
genéticos de los propios Primarcas. Una vez implantados. estos
Grganos crecen v modifican la estructura genética del paciente, al que
se inyectan hormonas seleccionadas para contribuir a su crecimiento,
asi como expandir el tejido muscular y fortalecer la estructura sea,
mientras que otras substancias creadas genéticamente son intro
ducidas en el corriente sanguineo del Marine Espacial para provocar
oftros cambios por todo su cuerpo. Este proceso requiere muchos afios
y tan solo puede intentarse durante el periodo de desarrollo fisico del
Marine Espacial. Esto significa que todos los Marines Espaciales
deben ser reclutados a edades muy tempranas y que deben iniciar su
entrenamiento antes de alcanzar la edad adulta.

Hurues

LOS CAPITULOS DE
MARINES ESPACIALES

Los Marines Espaciales estdn organizados en Capitulos. Cada
Capitulo es un ejéreito autosuficiente, que dispone de sus propias
astronaves y suministros, ¥ capaz de responder inmediatamente ante
cualquier amenaza a la seguridad del Imperio. La historia de muchos
de estos Capitulos se remonta a los origenes del Imperio, hace mis de
diez mil afos, cuando el Emperador atin vivia entre los hombres. En
esa época, el Emperador creo a los Primarcas, veinte seres superiores
enerales y camaradas durante la

e inmortales que debian ser sus g
Gran Cruzada para reunificar los mundos del hombre,

Los Primarcas eran creaciones del propio Emperador, y poseian
poderes completamente desconocidos en el universo actual. Los
primeros Marines Espaciales del incipiente Imperio también fueron
creados en esa época. En esos primeros tiempos, los Marines
Espaciales estaban organizados en unidades militares denominadas
Legiones, Cada Legion estaba al mando de un Primarca, y era
considerablemente mds grande que los Capitulos de Marines
Espaciales de la actualidad.

in seguido siendo
mes de sus gestas

Los nombres de algunos de los Primarcas |
conocidos a lo largo de los milenios, y las narr
son legendarias. Nombres como Leman Russ, Rogal Dorn y
Sanguinius, el Primarca Alado, son recordados con reverencia en
todos los mundos habitados por el hombre, siendo respetados con un
fervor sélo superado por el profesado al propio Emperador, Otros
nombres son maldecidos por todos los hombres, pues varios
Primarcas se rebelaron contra el Emperador y se unieron a Horus, el
mis poderoso de los Primarcas, cuando éste alzo su estandarte contra
toda la humanidad. Durante la terrible era de oscuridad conocida
como la Herejia de Horus, estos Primarcas fueron seducidos por el
Caos y atacaron al Imperio en una guerra que finalizo con la muerte
de Horus y la colocacion del mortalmente herido Emperador en su
Trono Dorado.

LA HEREJIA DE HORUS

Horus fue el mds poderoso de los Primarcas y el general en quien mds
confiaba el Emperador. Nadie podia imaginar que detrds de las
victorias de Horus habia algo mis que un gran valor. Los acon-
tecimientos posteriores demostraron que Horus servia a un sefior de la
oscuridad, y que su lealtad a la humanidad habia sido falsa desde el
principio. De alguna forma, sus genes habian sufrido mutaciones:
corrompieron al Primarca ¥ su Legion. Aunque aparentemente
luchaban a favor de la humanidad, Horus y las tropas bajo su mando
eran en realidad esclavos de los Dioses del Caos. Horus esperd el
omento adecuado para rebelarse contra el Emperador, atacando la
ierra con sus Legiones en un intento de destruir al Emperador de un
sélo golpe. Entre nueve y once Legiones se unieron a Horus, es decir,
mas de la mitad de todas las fuerzas de los Marines Espaciales,
incluidos los ejércitos méds experimentados y endurecidos en combate
del Imperio.

Seria muy largo describir el ataque de Horus contra la Tierra y su
subsiguiente derrota. Es suficiente decir que la guerra concluy6
cuando el Emperador se teleporté a bordo de la nave de combate de
Horus y maté al traidor. Sin embargo, antes de morir, Horus consiguio
infligir una herida mortal al Emperador. ademds de matar a
Sanguinius, el Primarca de los Angeles Sangrientos.

Las heridas infligidas por Horus al Emperador eran graves. pero de
alguna forma sobrevivio el tiempo suficiente para que su cuerpo fuera
introducido en el Trono Dorado, el cual le ha mantenido con vida
durante 10.000 afios. Las vencidas Legiones de Traidores fueron
expulsadas de la Tierra y escaparon hacia una region de la galaxia
denominada el Ojo del Terror. Desde entonces han estado lanzando
incursiones continuas contra el Imperio, y con el paso del tiempo,
lentamente, han ido corrompiéndose mas y mds fisicamente, a causa
de la influencia de los Dioses del Caos. Actualmente, nadie pone en
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duda las intenciones de los dioses que adoran, ni los malignos efectos
que provoca esta siniestra alianza sobre la mente y el cuerpo humano.
No se trata simplemente de las mismas Legiones de Traidores que
atacaron la Tierra hace muchos milenios, sino también de los mismos
Marines Espaciales, condenados a luchar por sus oscuros Sefiores por
toda la eternidad.

EL CODEX ASTARTES

La Herejia de Horus puso en evidencia que el material genético de
varias de las primeras Legiones de Marines Espaciales era defectuoso,
Estas imperfecciones se habian multiplicado, acentudndose, por la
necesidad de mantener el elevado nimero de efectivos de las
gigantescas Legiones de Marines Espaciales durante las sangrientas
guerras de ese periodo. Los poderes del Caos consiguieron apro-
vecharse de estos defectos para que Horus y muchos de los Marines
Espaciales a sus ordenes se rebelaran contra el Emperador. Después
de la derrota de Horus, se decidié reorganizar la estructura de las
fuerzas armadas del Imperio para que en el futuro no pudiera ocurrir
una catdstrofe de caracteristicas similares,

Esta mision fue llevada a cabo casi exclusivamente por el Primarca de
los Ultramarines, Roboute Guilliman, cuyo Cadex Astartes sento las
bases de la organizacién y las tdcticas de los nuevos Capitulos de
Marines Espaciales. El Codex Astartes implicé la disolucion de las
viejas Legiones para reorganizar a los Marines Espaciales en unidades
de combate més pequenas denominadas Capitulos, que representarian
una amenaza menor si se corrompian. La mayoria, pero no la
totalidad. de los Capitulos estin compuestos aproximadamente por un
millar de guerreros, organizados en diez companias de cien guerreros
cada una. Algunos Capitulos pueden ser mucho mds grandes o
pequeiios de lo habitual, superdndose normalmente el nimero de
guerreros si el Capitulo toma parte en alguna guerra prolongada o que
implique un gran desgaste de efectivos.

Las Legiones de Marines Espaciales originales fueron divididas,
credndose un Capitulo que conservo el nombre de la Legion original y
varios Capitulos con nuevos nombres. No se sabe a ciencia cierta
cuiantos Capitulos fueron creados después de la Herejia de Horus.
Muchos archivos Imperiales han quedado destruidos, v en los 10.000
afos transcurridos desde entonces han sido creados v destruidos
muchos Capitulos. Lo tinico que puede afirmarse es que existe un
millar de Capitulos dispersos por todo el Imperio. A consecuencia de
la incierta historia de los Capitulos de los Marines Espaciales, la
siguiente lista no es completa. pero incluye todos los Capitulos que se
sabe fueron creados después de la Herejia de Horus, en la denominada
Segunda Fundacion.

No todos los Capitulos cumplen rigurosamente la estricta
organizacion ni los modelos tdcticos del Codex Astartes. Aquéllos que
lo respetan normalmente son denominados Capitulos Codex, ya que
siguen fielmente las directrices del Codex Astartes como modelo para
su organizacién y simbologia tictica. De todos los Capitulos Codex,
el mds antiguo y conocido es el de los Ultramarines, el Capitulo del
Primarca Roboute Guilliman. Muchos de los restantes Capitulos
Codex descienden de la linea genética de los Ultramarines.

Sin embargo, algunos Capitulos no siguen estrictamente las normas
del Codex en cuanto a organizacion, operaciones tacticas y otros
muchos aspectos. Unos pocos Capitulos no siguen el Codex en
absoluto, como por ejemplo los Lobos Espaciales, que fueron
moldeados por la feroz voluntad de su Primarca segiin los propios
criterios de éste. La mayoria de Capitulos siguen de forma general las

Capitulo Original Sucesores

Lobos Espaciales = Hermanos de Manada.

Ultramarines Guerreros Aguila, Aguilas
Plateadas, Aguilas de Muerte,
Novamarines, Patriarcas de
Ulixis, Cénsules Blancos,
Coénsules Negros, Catadores,
Creadores, Pretores de Orfeo,
Génesis, Aurora (todos estos
Capitulos son denominados
Capitulos Primogénitos o
Primeros Nacidos).

Angeles de Absolucion, Angeles
Redentores, Angeles Venga-
dores (junto a los Angeles
Oscuros, estos Capitulos son
conocidos como los

No Perdonados).

Angeles Oscuros

Pufios Imperiales  Templarios Negros,

Punos Escarlata.

Angeles 3

Sangrientos Angeles Descarnados, Angeles
Sanguinarios, Angeles
Escarlatas.

Cicatrices

Blancas Invasores, Indémitos, Destruc-

tores, Senores de las Tormentas.

Manos de Hierro Garras Rojas, Garras de Bronce.

Salamandras (Ninguno conocido).
Guardia
Implacable Guardia Negra, Despiadados,

Aves de Presa.

directrices del Codex Astartes, pero presentan ligeras variaciones.
Tanto los Angeles Sangrientos come los Angeles Oscuros podrian
englobarse en esta categoria, como podri verse con mayor detalle en
las paginas que siguen.

INFORMACION ADICIONAL

Esta introduccién sobre los Marines Espaciales es necesariamente
breve. El Codex Ultramarines y, en menor medida, el Codex Lobos
Espaciales incluyen mas informacién sobre la creacion de los Marines
Espaciales, la Herejia de Horus y el Codex Astartes. La revista White
Dwarf publica regularmente articulos sobre la historia del Imperio y
las tropas que componen los ejércitos Imperiales.
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LA SERVOARMADURA DE LOS
MARINES ESPACIALES

urante més de 10.000 anos, la Servoarmadura de

Combate ha simbolizado la dedicacion y la férrea

determinacion de las Legiones Astartes. Una Ser-
voarmadura es mucho mds que un simple elemento de equipo:
es un simbolo cuidadosamente decorado y en perfecto estado
de mantenimiento que tiene un profundo significado para el
Marine Espacial que la emplea. Ponerse la Servoarmadura por
vez primera es un momento culminante en la vida de todo
Marine Espacial, La armadura no se consigue fcilmente; el
Marine Espacial debe gandrsela. Todos los nuevos Marines
Espaciales sirven primero en la compariifa de Exploradores, y
s6lo cuando han probado su valia en numerosas batallas
obtienen el privilegio de llevar una Servoarmadura.

Cada Servoarmadura de Combate de los Marines Espaciales es
fabricada artesanalmente por un maestro armero Tecnomarine
con materiales forjados por él mismo v a partir de su propio di-
sefio. Esto significa que, aunque superficialmente todas las ar-
maduras parecen iguales, todas son ligeramente diferentes entre
si, va que reflejan el cardcter del Tecnomarine que las ha creado.

Fabricar una Armadura de Combate es un proceso largo, que
necesita varios meses para completarse. En cada etapa del pro-
ceso deben llevarse a cabo las ceremonias y liturgias adecuadas
para asegurar que la armadura ofrezea toda la proteccion, tanto
espiritual como fisica. El mds miimo error durante el proceso
de construccion puede hacer que la armadura entera deba ser
descartada, y deba empezarse de nuevo el proceso.

Los tipos de armadura mds antiguos estdn asociados con la his-
toria de algunos Capitulos, y a veces con las hazafas de sus
Héroes. Cualquier parte o fragmento de armadura, que pueda
demostrarse perteneciente 4 un héroe legendario del Capitulo,
serd venerado como una valiosa reliquia, Los mejores oficiales
de los Marines Espaciales son recompensados con partes de ar-
maduras antiguas, como una placa pectoral o un casco, gue
pueden tener una larga y famosa historia, y que pueden haber
pertenecido a una larga sucesion de héroes Marines Espaciales.

CONSTRUCCION DE
SERVOARMADURAS

El elemento mds importante en la construccion de una Servo-
armadura de Combate de los Marines Espaciales son las
gruesas placas de blindaje cerdmico que componen la
proteccion bdsica ante los atagues enemigos. Cada una de
estas placas puede tener hasta 3 centimetros de grosor, y su
estructura interna en forma de “panel de abeja” le permite
disipar la energia y contener cualguier dafo sufrido por la
armadura. La armadura es capaz de reducir entre un 50 y un
85 por ciento las posibilidades de que el Marine Espacial

resulte herido con armas de bajo calibre, y proporciona una
buena proteccion contra todas las armas excepto las mds
mortiferas que existen en los campos de batalla del
Cuadragésimo Primer Milenio.

Una Servoarmadura pesa aproximadamente 125 kilogramos, y
seria demasiado pesada incluso para un Marine Espacial si no
fuera por los “servos” de fibra activados por electricidad
integrados en el interior de la estructura de la armadura. Estos
servos amplifican cada movimiento del usuario, permitiéndole
moverse ficilmente y con total libertad. Ademas, la mayoria
de Servoarmaduras cuenta con un neutralizador gravitico que
reduce efectivamente el peso y la inercia de la armadura hasta
el mismo nivel que tendria un ser humano normal.

La planta de potencia de la Servormadura de Combate es una
pequena bateria que se alimenta de una carga atémica
contenida en el Generador de la armadura. El Generador
también contiene todo el equipo adicional necesario para
activar el sistema de soporte vital, reciclar de aire, recuperar
fluidos y varias funciones médicas automatizadas.

El casco de la armadura estd equipado con Sensores
automdticos que permiten al Marine Espacial ver y oir
normalmente, ver en el espectro de luz infrarroja y ultravioleta,
¢ incluso oir en una banda mds amplia de frecuencias. El
Marine Espacial también puede ampliar a voluntad una imagen
o un sonido determinado. Si el Marine Espacial queda expuesto
a luces cegadoras o ruidos ensordecedores, un procesador
computerizado actia como vilvula de seguridad, amortiguando
estos estimulos sensoriales para evitar que el Marine Espacial
sufra ningtin dafio. '

MODELOS DE ARMADURA

Muchas humanos que han tenido contacto con los Marines
Espaciales saben reconocer facilmente los modelos mas
frecuentes de armaduras. Sin embargo, existen otros modelos
de armaduras mas antiguos gue siguen manteniéndose en
servicio cuyo disenio es muy diferente. Algunos Capitulos de
Marines Espaciales utilizan un dnico modelo de armadura,
mientras que otros pueden utilizar varios modelos diferentes.

Muchos de los moedelos de armadura mds antiguos tienen un sig-
nificado especial para algunos Capitulos, que equipan con ellas
a sus guardias ceremoniales o a sus unidades de elite. Otros
Capitulos de Marines Espaciales son menos formales en la
utilizacion de armaduras, mezclando varios modelos de armadu-
ras en sus unidades de combate, con poco o ningun sentido de la
uniformidad. El grado de uniformidad en un Capitulo de Mari-
nes Espaciales varfa mucho de un Capitulo a ofro, y normalmen-
te esta determinado por precedentes histéricos o por la tradicion.

Las primera armaduras de los Marines Espaciales se desa-
rrollaron a partir de la armadura que Hevaban los guerreros
tecno-bérbaros que dominaron la tierra durante la Era de los
Conflictos. Este modelo primitivo de Servoarmadura fue
utilizado por los primeros Marines Espaciales que lucharon
junto al Emperador para unificar los planetas del Sistema
Solar bajo su gobierno personal. Una vez unificado el sistema
terraqueo, y con el proceso de reconstruceion a plena marcha,
se inicio la conguista de la galaxia, Incluso antes de que
finalizaran las tormentas de Disformidad y la Era de los
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Conflictos, el Emperador empez6 a hacer planes para su Gran
Cruzada. Estos planes incluian ¢l reequipamiento de los
Marines Espaciales con una Armadura de Combate mucho
mis sofisticada que se denomino Armadura de la Cruzada o
de Cruzado,

A diferencia de las primitivas Servoarmaduras utilizadas por los
primeros Marines Espaciales, la Armadura de Cruzado era com-
pletamente hermética y disponia de un sistema de soporte vital,
por lo que era adecuada para operar tanto en mundos alienige-
nas como en el espacio profundo. Estaba compuesta por placas
articuladas para facilitar el movimiento. A veces, la armadura se
modificada anadiendo placas fijas de blindaje en el cuerpo ¥
extremidades, o con un casco mds protegido; sin embargo, estas
modificaciones hacian que la armadura fuera demasiado pesada
¢ incomoda para su utilizacion diaria; por lo que se restringic su
utilizacion a acciones de abordaje y combate en tineles.

Este tipo de armadura fue utilizada durante toda la Gran
Cruzada. Muchos consideran gue es la mas eficaz de todas las
armaduras de los Marines Espaciales, aunque era muy dificil
reparar sus placas superpuestas de blindaje. Algunas de estas
armaduras originales fabricadas durante la Gran Cruzada,
después de ser cuidadosamente reparadas y conservadas, siguen
siendo utilizadas por muchos Capitulos de Marines Espaciales,
en pequerias cantidades, para funciones ceremoniales.

La Gran Cruzada durd aproximadamente 200 anos, al final de
los cuales llegd un periodo de consolidacion politica. Los
Marines Espaciales estaban dispersos a lo largo y ancho de la
galaxia, actuando méds como guarniciones gue como ejércitos
en campafia, y su nimero fue reducido para acomodarse a esta
situacion. Gran parte del equipo habia sufrido un gran des-
gaste, incluyendo las antiguas Armaduras de Cruzada. Mien-
tras algunas Legiones de Marines Espaciales prefirieron
conservar sus Armaduras de Cruzada, la mayorfa empezaro a
construir nuevos modelos de Servoarmaduras.

Las nuevas téenicas v los secretos aprendidos por el Maestro
Armero Tecnomarine de un Capitulo fueron compartidos o
copiados rdpidamente por los Maestro Armetos Tecnomarines
de otros Capitulos. Estas innovaciones, combinadas con los
secretos téenicos descubiertos en los nuevos planetas con-
quistados, llevaron al desarrollo de un nuevo modelo de
armadura mds eficiente, aumentando la proteceidn y redu-
ciendo simultineamente el peso de la armadura. Los nuevos
modelos de armadura desarrollados evolucionaron con el paso
del tiempo hasta llegar a convertirse en los modelos mis
extendidos de Servoarmaduras de Combate de los Marines
Espaciales: los modelos Codex.

Las primeras versiones de la Armadura Codex tenfan un as-
pecto rudimentario pero efectivo, con gran parte del sistema
de servos expuesto en el exterior de la armadura. Pudo com-
probarse que esto representaba un punto débil para la arma-
dura, creandose todo tipo de blindajes pectorales adicionales
improvisados sobre el campo de batalla. Los Tecnomarines
pronto empezaron a colocar estos blindajes pectorales en las
Armaduras Codex de forma habitual, confiriéndoles una
apariencia mds limpia al situar el sistema de cableado bajo las
placas de blindaje. La mayorfa de Armaduras Codex llevan el
simbolo del dguila Imperial sobre el blindaje pectoral, lo cual
hace que esta armadura se conozea con los nombres vulgares
de Armorum Impetor o Armadura de Aguila.

En muchas Armaduras de Cruzado, el casco estaba fijado a la
armadura, y la cabeza del usuario se movia libremente en su
interior. En la Armadura Codex, el casco no es fijo, sino que
se mueve junto a al cabeza del guerrero, Esto es un reflejo de
la mayor experiencia de sus constructores en ¢l conector
neuronal y la utilizacion de nuevos materiales disponibles a
medida que el Imperio se extendia.

Las Armaduras Codex utilizan dos modelos de casco. Uno,
generalmente denominado Casco Corvus, fue un diseno
completamente nuevo; el otro, una derivacion del empleado
en la Armadura Acorazado Tdctico de Exterminador, estd
basado en uno de los primeros cascos de Exterminador, con el
mismo tipo de componentes de sensores automatizados que
los empleados en las Armaduras de Exterminador. Los dos
modelos de casco son completamente intercambiables, y un
casco de un modelo puede ser reemplazado por un casco de la
otra version si sufre algtin dafo en combate.

En algunas Armaduras Codex, el hombro izquierdo de la
armadura utiliza un método de construccion especial “tachue-
lado” que se remonta a la Herejia de Horus. En combate, el
lado derecho del guerrero precisa una proteccion adicional
mientras dispara su arma, de forma que el lado izquierdo
puede ser reemplazado por las mds sencillas (y menos
efectivas) placas “tachueladas”. Esta forma de economizar era
muy necesaria en esa época. Mas larde, el hombro “tachue-
lado” se asoci6 a la campana de la Tierra y el heroismo final
de los Marines Espaciales, asi que acabd convirtiendose en un
emblema tradicional de esa época.

Esta ilustracion muestra a los Ultramarines luchando
durante la Herejia de Horus. El Capitan que estd al
fondo estd equipado con una Armadura de Cruzado,
muy frecuente en ese periodo. Los otros Marines
Espaciales estan equipados con las primeras
versiones de la Armadura Codex, con cascos del
modelo Exterminador. También puede apreciarse la
utilizacion de las placas de blindaje “tachueladas” en
el hombro izquierdo y en los cascos, asf como el
vulnerable sistema de servos expuestos en el pecho y
las piernas de las Armaduras Codex.




LOS ANGELES OSCUROS

LOS ANGELES OSCUROS

os origenes del Capitulo de los Angeles Oscuros estin

envueltos en el misterio. No existe ninguna informacion

sobre sus primeros tiempos ni mencion alguna de su
participacién en la Gran Cruzada del Emperador. Todas las
referencias a sus actividades durante los tiempos malditos de la
Herejia de Horus han sido eliminadas de la historia oficial
Imperial. Sin embargo, existe una leyenda que dice que los
Angeles Oscuros estuvieron a punto de sucumbir al poder del
Caos; que una terrible traicién mancillé todas las gestas anteriores
de gran valor del Capitulo, manchando de forma imborrable su
honor. Tan grande fue su deshonra que desde entonces el Capitulo
se ha esforzado por conseguir la absolucion por los pecados
cometidos hace miles de anos.

Los Angeles Oscuros son considerados uno de los mejores
Capitulos de Marines Espaciales, siendo especialmente respetada
su Compaiia Deathwing (Ala de Muerte). Solo los miembros mis
importantes del Capitulo de los Angeles Oscuros conocen el
terrible e ignominioso secreto de lo sucedido hace diez mil afios:
un secreto que ha llevado a los Angeles Oscuros a emprender la
busqueda a través del tiempo y del espacio de la batalla final, que
supondri su redencion o su condenacion definitiva,..

LOS PRIMARCAS

Para entender lo qué les sucedio a los Angeles Oscuros, debemos
retroceder mas de 10.000 afios, a una era anterior a la existencia
de los Marines Espaciales: la era en la que ¢l Emperador creé a
los Primarcas. Este -en su gran sabiduria- creo estos poderosos
superhombres disenados genéticamente para que le ayudaran en
su Gran Cruzada de unificacion de la galaxia. Los genes mutantes

utilizados como estructuras bisicas para crear a estos guerreros de
elite habfan sido refinados y seleccionados durante siglos; y a
pesar de los esfuerzos del Emperador por resguardarles con sus
poderes Psiquicos, los Oscuros Dioses del Caos acabaron
descubriendo el proyecto. Aunque no disponian del poder
suficiente para destruir fisicamente las cipsulas incubadoras en
las que crecian los embriones de los Primarcas, los Poderes del
Caos consiguieron combinar su energia para arrancarlas de la
proteccion del Emperador, dispersando los tanques amnioticos
que contenian a los fetos a lo largo y ancho del espacio Disforme.

Las veinte capsulas de incubacion estuvieron perdidas en el
espacio Disforme durante décadas, o incluso siglos, hasta que
finalmente regresaron al universo material llegando a la superficie
de algunos mundos habitados por humanos en puntos muy
distantes de la galaxia. La capsula de un Primarca, el que seria
conocido como Lion El'Jonson, fundador de los Angeles
Oscuros, descendio en un mundo aislado en la frontera Norte del
Ojo del Terror: el Mundo Muerto de Caliban.

CALIBAN

El medio ambiente de Caliban era verdaderamente hostil y
cruel. En los desolados bosques que cubrian el planeta vivian
criaturas que habian sido deformadas por el Caos: poseian tal
ferocidad que la mera supervivencia diaria era una lucha
continua. Los habitantes humanos de Caliban estaban obligados
a vivir en gigantescas fortalezas y castillos situados en claros
talados en medio de los bosques del planeta. Aislados de la
Tierra por las tormentas del Espacio Disforme que asolaron la
galaxia durante la Era de los Conflictos, la civilizacion de
Caliban sufrio una regresion hasta un estado semifeudal, en el
que la mayoria de sus habitantes estaba sometidos al poder de
una pequefia elite guerrera.

Los nobles de Caliban eran una casta orgullosa y feroz. Criados
desde la infancia para vivir y morir por la espada. eran guerreros
formidables y muy valientes. Estaban equipados con una version
de armadura de combate bastante similar a la utilizada por los pri-
meros Marines Espaciales, y al igual que estos, su armamento prin-
cipal era la Espada Sierra y la Pistola Bolter. Sin embargo, la mayor
parte de la tecnologia avanzada se habia perdido: los nobles
guerreros cabalgaban a la batalla en enormes caballos de guerra.

La vida de los nobles era una lucha constante contra una multitud
de criaturas siniestras que intentaban arrasar sus pequerias
poblaciones. A veces alguna criatura especialmente temible
aparecia en un drea, aterrorizandola, En tales casos, el gobernante
de la comunidad declaraba una caceria contra el monstruo,
acudiendo los nobles de toda el drea para intentar matar a la
criatura. Matar a una criatura en una de estas cacerfas era un gran
honor y significaria la riqueza para el afortunado noble que
consiguiera matar al monstruo, aunque con frecuencia muchos
nobles hallaban una muerte sangrienta y terrible bajo las garras y
las fauces de una abominacion infernal.

EL JOVEN LION

Es en este planeta donde se estrello la cdpsula del joven Primarca.
La mayoria de los demds Primarcas fueron bastante afortunados
al ser encontrados y criados por los humanos nativos del planeta
donde aterrizaron. Pero éste no fue el destino de Jonson, ya que
su cdpsula aterrizé en una region remota e inhéspita de Caliban, a
muchos kilometros de la poblacion humana mds cercana.

Inexplicablemente, Jonson consiguid sobrevivir durante esos
primeros anos en Caliban. Por logica, deberia haber muerto a los
pocos minutos de haber llegado al planeta. Pero Jonson no murié, De
alguna forma, siendo tan sélo un nifo en uno de los Mundos Muertos
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mis peligrosos del Imperio. Jonson no sélo consiguid sobrevivir, sino
que crecid haciéndose alto y fuerte. Nadie puede saber como fue su
existencia durante aquellos siniestros ¥ oscuros dias, pues no habia
nadie que pudiera contemplar los primeros afios de su vida, y Jonson
nunca hablé de esa época. Tan solo puede afirmarse que durante una
década, Jonson solo pudo confiar en sus propios instintos y
habilidades para sobrevivir. Nadie podia ayudarle: sélo podia confiar
en sus propias fuerzas. En ese estado. y después de una década desde
su llegada al Planeta, fue como el Primarca encontré a los primeros
seres humanos.

LA ORDEN

Los valientes caballeros que le encontraron pertenecian a un grupo
conocido simplemente como la Orden. La Orden tenfa una gran re-
putacién en todo Caliban por la honestidad, nobleza e inquebranta-
ble valor en batalla de sus hermanos caballeros. A diferencia de los
demas caballeros de Caliban, los miembros 0 hermanos de la orden
eran seleccionados por sus méritos y no por su herencia. Cualquiera
podia unirse a la Orden, sin importar cudn humilde fuera su origen.
Los grupos de hermanos caballeros de la Orden viajaban a través
del planeta para ayudar a aquéllos que les necesitaran.

En una de estas grandes expediciones, un grupo de la Orden
encontrd al salvaje que vivia en los bosques. Creyendo que era un
monstruo, los caballeros iban a matar al Primarca cuando uno de
ellos, que noté que habia algo més en la criatura de lo que parecia a
primera vista, detuvo a sus compaiieros. El salvador del Primarca,
que se llamaba Luther, y el resto de caballeros regresaron a la
civilizacion, llevindose con ellos al hombre nacido en el bosque.

A causa de su aspecto y del lugar de su descubrimiento, la Orden
llamo al salvaje Lion El'Jonson. que significa “El Leon, el Hijo
del Bosque”. Jonson pudo adaptarse facilmente al modo de vida
de los humanos, aprendiendo a hablar con sorprendente rapidez.
Pero jamas contd nada del tiempo que vivié en el bosque.

En el interior de la fortaleza-monasterio de la Orden, el Primarca

fue asimilado en la sociedad humana de Caliban. Allf, él y Luther
forjaron una gran amistad. Parecia que cada uno compensara los
puntos débiles de la personalidad del otro. Jonson era tempe-
ramental y taciturno; por su parte, Luther era seductor y caris-
matico. Luther era alocado e impetuoso; por su parte, Jonson era
un brillante estratega, imparable una vez habia decidido el curso
de accion a seguir. Ambos conseguian complementarse tan
perfectamente y

¢ formaban un equipo invencible.

Durante los afnos siguientes, Jonson y Luther avanzaron en la
cadena de mando de la Orden. Sus éxitos se convirtieron en
leyenda en Caliban, y la reputacién de la Orden crecid de forma
paralela. El nimero de jovenes guerreros que querian entrar en la
Orden crecio y crecio, de tal forma que tuvieron que construirse
nuevas fortalezas-monasterio. Mientras la Orden crecia en
nimero, Jonson y Luther intentaron iniciar una cruzada contra los
monstruos que infestaban los bosques, para limpiar el planeta de
una vez por todas de su maléfica presencia. La oratoria de Luther
convencio a los Grandes Maestros de los monasterios y a la
mayoria de los nobles del planeta para que se unieran a la cruzada,
pero fue la increible habilidad de Jonson para planificar y
organizar la que consiguio que en el curso de tan sélo una década,
el planeta de Caliban quedara libre de las criaturas monstruosas
que lo habian poblado. Los habitantes del antano peligroso
planeta conocieron una edad dorada.

a cstacion de las nicves y tempestades llegod diez veces al

bosque, hogar del joven Primarca que seria conocido co-

mo Lion El Jonson. En ese tiempo habia completado su
crecimiento fisico por completo: los poderes introducidos

 genéticamente habian acelerado su desarrollo a una velocidad

vertiginosa. Aislado del contacto humano, no podia hablar; solo
podia articular rugidos de colera. rabia o frustracion. Corria
desnudo entre los oscuros bosqucs de pinos, cazando y siendo a su

el mundo tras una marania de pelo rizado y rubio. Sus unas eran
largas y estaban Ilenas de mugre y sangre.

X ocurrio que up dia, este salvaje -mis [eon que hombre- oy6 un
nuevo y extrano sonido. Era un sonido que nunca antes habia
escuchado. El sonido de una risa humana. Dominado por fa
curiosidad, Jonson fue atraido hacia este extrano y nucvo sonido.

Llego hasta una partida de caza acampada en un claro, donde sus
miembros reian y hablaban alrededor del cuerpo sin vida de una de
las feroces criaturas del Caos que poblaban el planeta. Con ojos
desarbitados, Jonson estudio a estas extranas criafuras tan
parccidas a €, pero a fa yez tan diferentes. Estaba tan aturdido por
lo que contemplaba que olvidé su cautela natural. Ese dcsculdo
casi fe costo la vida.

Uno de los caballeros eché una fuéaz mirada hacia el bosque y
descubri6 a Jonson en el [imite del claro. Lo que vio no ¢ra un
hombre, sino algin tipo de bestia salvaje. Instintivamente, ¢l

 proyectiles de Bolter impacté en su bombro izquierdo y explots.

: rap;damcntc rodeado por la parudl de caza. Con la espalda apoyada .

contra i drbol inmenso, Jonson mir6 desafiante el semicirculo de
vez cazado. Su pelo era largo y desalinado, sus tristes ojos miraban

 La historia del Impcrm pedm habcr sido muy diferente si jonwn
_desmonto de su caballo y avanzo hacia Jonson, guarde su pistolay

perfectamente humanas y fa fiera luz de la mtdlgcnaa que

El caballero hablé. “Mirad, ¢s un hombre, no una bestia.” Y dicho.
esto, condujo a Jonson hacia el resto de los caballeros, que
quedamu aturdidos, mirindole con asombro ¢ mcmdulidad El
joven guerrero se [lamaba Luther, y su destino, cf de Jonsony el
de Jos Angeles Oscuros iban a estar incxorablemente cotrelazados
a partir de esc momento. :

.:hball:m-dm_mfu'_n.d{:' su Pisto_ia Bélter-y dispar6 una rifaga de
proyectiles. La sobrehumana rapidez de reaccion de Jonson le salvo
de la muerte, al lanzarse a un fado. Pero incluso asi, uno de los

Particulas de adm:nantm al rojo vivo se incrustaron. pmfundamcnﬂ:
en su carne. Jonson intentd ‘escapar, ta.mhalcindos: pero fue

caballcms que le rot[ezba, dispuesto a v:ndcr cm s vuh

hubiese muerto en ese momento, pero no fue asi; Micntras los
caballeros le apuntaban con sus Pistolas Bolter, uno de eflos grito
“{Alto!” En medio de un silencio mortal, el § joven caba]ftro

deyo caer su Espada Sierra. ]onsm 10 ataco cuando el joven
guerrero se fe acerco. El caballero fevants una mano, y aparto los

cabellos de I cara de Jonson, con lo que revels sus. facciones

brillaba en sus ojos,

11



LOS ANGELES OSCUROS

En reconocimiento por su triunfo ante las criaturas del Caos, Lion
El'Jonson fue proclamado nuevo Supremo Senor de la Orden v
de Caliban. Aunque Luther no expresd abiertamente su
descontento por la concesion de aguel gran honor a Jonson, no
hubiera sido humano si no hubiera sentido un poco de celos. Ese
fue el primer pequeno paso hacia el grave cisma que més adelante
iba a dividir irreconciliablemente al Capitulo de los Angeles
Oscuros. Pero eso ocurriria en el futuro: por el momento, la gente
de Caliban disfruto de un periodo de paz y tranquilidad.

EL EMPERADOR
LLEGA A CALIBAN

Mientras tanto, sin que Jonson ni la gente de Caliban lo
supieran, el Emperador llevaba a cabo su Gran Cruzada a través
de la galaxia. reunificando a la humanidad y liberando a
sistemas planetarios enteros de sus opresores alienigenas. A
medida que la marcha conquistadora del Imperio avanzaba a
través de la galaxia, los Exploradores Imperiales redescubrieron
el mundo de Caliban.

No pasé mucho tiempo antes de que el Emperador se reuniera
finalmente con el Primarca. EI Emperador sinti6 la misma alegria
que hubiera tenido un padre al encontrar a su hijo perdido. La
primera accion del Emperador fue otorgar a Lion El'Jonson el
control de la Legién de los Angeles Oscuros. Este cuerpo de
Marines Espaciales habia sido creado por el Emperador a partir
del modelo genético de su Primarca, y habian luchado por toda la
galaxia, junto a otras fuerzas Imperiales. en la Gran Cruzada.

Caliban fue declarado planeta natal de los Angeles Oscuros, y la
Orden entera ingreso en sus filas. Aquellos caballeros que eran lo
suficientemente jovenes fueron implantados con el modelo
genético de la Legion, mientras que aquellos demasiado viejos
para poder ser transformados en Marines Espaciales se
convirtieron también, gracias a la cirugia, en guerreros de elite
del Imperio. El primero en entrar de esta forma en la Legion fue
Luther, que se convirtio en el lugarteniente de Jonson, tal ¥ como
lo habia sido en la Orden.

Sin embargo, la Gran Cruzada tenia que continuar: habia
incontables mundos humanos que seguian bajo la influencia del
Caos 0 que estaban subyugados por el cruel dominio de alguna
raza alienigena. Por ello, Jonson y muchos de los Angeles
Oscuros partieron con el Emperador para continuar adelante con
la batalla por la humanidad. Luther quedo a cargo del resto de la
Legion como guarnicion en Caliban. A pesar de la importancia
del cargo que ostentaba Luther, éste no satisfacia sus ambiciones
personales.

Mientras la fama de Jonson se propagaba por toda la galaxia y los
informes de sus grandes hazanas y progresos en la guerra llegaban
al planeta natal de la Legion, Luther consideraba que le habian
robado su derecho a la gloria. Deseaba la fama y el
reconocimiento que consideraba le correspondia como igual de
Jonson. Su posicion de gobernador planetario de un planeta
primitivo practicamente olvidado le parecia cada vez mds un
insulto, La semilla de los celos y la disension que habia brotado
en Luther, cuando Jonson fue nombrado Sefior Supremo de la
Orden, crecia ahora en su corazon a medida que la notoriedad y
gloria del Primarca se incrementaban dia tras dia.

LA DESTRUCCION
DE CALIBAN

Entonces llegaron los terribles dias de la Herejia de Horus.
Mientras el Emperador luchaba contra el Sefior de la Guerra
Horus por la posesion de la Tierra, Lion El'Jonson estaba lejos,
luchando por la humanidad junto a Leman Russ. el Primarca de la
Legion de Marines Espaciales de los Lobos Espaciales. Al
enterarse de lo que estaba sucediendo en la Tierra, ambos
generales regresaron a ella lo mds rapidamente posible. Cuando

llegaron a la drbita terrestre vieron que habian llegado demasiado
tarde. Los sucesos habian seguido su terrible curso y la
apocaliptica batalla final habia terminado. Las fuerzas del Caos
habian sido derrotadas, pero habian dejado el Imperio en ruinas.
Pero Jonson todavia tenia que descubrir una dltima y horrible
traicion al regresar 4 su mundo natal, Caliban.

Habian pasado muchos anos desde que Jonson habia abandonado
Caliban, v deseaba ver su planeta natal una vez mas. Cuando las
confiadas astronaves de la flota de Jonson llegaron a la 6rbita de
Caliban, fueron recibidas por una devastadora andanada de los
liseres de defensa planetaria. Muchas naves explotaron envueltas
en llamas, estrellindose en la superficie del planeta como cometas
monstruosos. Aturdido por el ataque, Jonson ordend la retirada e
intenté descubrir lo sucedido.

Una astronave mercante capturada le proporciond la respuesta:
Luther habia utilizado su gran oratoria para convencer a los
Angeles Oscuros bajo su mando de que siguieran el camino del
Caos, sembrando sus propios sentimientos de celos y rabia en los
Angeles Oscuros que habian sido abandonados en Caliban
durante la Gran Cruzada. Luther les habia convencido de que
habian sido ultrajados y de que el Emperador les habia ignorado.

Mientras Jonson y los Marines Espaciales que habian partido con
¢l luchaban por la humanidad a miles de afios luz de distancia, los
sentimientos de odio y celos de Luther habian crecido en su
interior como un cdncer maligno, hasta convertirse en su nico
proposito y motivacion. Luther era un hombre obsesionado.
cuyas neurosis le habian hecho superar el limite de la cordura,
convirtiéndole en el ser mas peligroso que pueda imaginarse.

La furia que sintieron Jonson y los Angeles Oscuros leales al oir
terrible revelacion no tuvo limites. Habian marchado de un
extremo de la galaxia a otro, y cuando creian que la maldicion del
Caos habia sido eliminada de todos los planetas del Imperio,
descubrian que su propio planeta natal y sus propios hermanos,
habian sido corrompidos y se habian rebelado contra ellos. Jonson
ordend atacar inmediatamente el planeta. Los gigantescos
cafiones de la flota destrozaron facilmente las baterias ldaser
defensivas de Caliban, y arrasaron el planeta, obligando a los
Angeles Oscuros rebeldes a refugiarse en sus fortalezas-
monasterio.

Lion El'Jonson sabia que para terminar el conflicto solo
necesitaba efectuar un ataque quirdrgico, asi que dirigio
personalmente el ataque contra el mas grande de los monasterios.
Sabia que encontraria alli a Luther. Asi fue como los dos viejos
amigos, ahora mortales enemigos, se encontraron frente a frente.
Aunque el Primarca poseia poderes sobrehumanos, ambos
oponentes estaban igualados, ya que las considerables habilidades
naturales de Luther habian sido amplificadas ain mas por los
oscuros dioses del Caos.

El combate entre ambos adversarios fue de proporciones titdnicas,
Ambos guerreros. que poseian poderes muy parecidos, se
atacaron entre si una y otra vez, luchando con tal furia en el
interior del monasterio que el gigantesco edificio se derrumba a
causa del combate. Mientras tanto, los gigantescos caiones de la
flota convertian en ruinas las otras fortalezas del planeta. La
propia superficie de Caliban empezé a resquebrajarse bajo la
intensidad del bombardeo.
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Mientras el planeta empezaba a resquebrajarse, la batalla entre
Jonson y Luther alcanzé su punto culminante. Luther, debilitado
por el largo combate, trastabillé y cayé, quedando indefenso ante
el golpe final de la Espada de Energia de Jonson. Pero Jonson no
pudo lanzar ese golpe fatal. En el momento de vacilacion Luther.
ayudado por los poderes del Caos. lanz6 un vielento ataque
Psiquico que derribo a Jonson y le hirio mortalmente. Pero
mientras el Primarca moribundo intentaba levantarse, con sus
nobles rasgos contraidos por el dolor, parecié como si la cortina
que cubria los ojos de Luther se rasgara, dindose cuenta de
repente del verdadero alcance de sus acciones. Habia cometido
una triple traicién: a su amigo, a los Angeles Oscuros y al Em-
perador. La verdad destruy6 el raciocinio que le quedaba y se
desplomé de rodillas junto a Jonson, sin voluntad de continuar
el combate.

El aullido Psiquico de dolor y desesperacién de Luther se propagd
a través del espacio Disforme, y los dioses del Caos se dieron
cuenta de que habfan sufrido una nueva derrota, Los Dioses del
Caos se revolvieron en su furia y frustracion, abriendo una grieta
en el espacio, de la cual surgidé una tormenta de energia de
Disformidad sin precedentes que engullé completamente el
planeta Caliban. En un incontrolable torrente de energia Psiquica,
el espacio Disforme irrumpié en el universo fisico. Aquellos
Angeles Oscuros “descarriados”, que habfan servido a Luther y a
sus clandestinos sefores, fueron absorbidos por el espacio
Disforme y dispersados a través del tiempo y del espacio. El
mundo de Caliban, debilitado por el bombardeo de los Angeles
Oscuros leales fue desgarrado y destruido. El espacio Disforme
absorbio entonces los restos del planeta.

La tnica parte del planeta que sobrevivié a la tormenta de
Disformidad fue la inmensa fortaleza-monasterio en la que
Jonson y Luther habian luchado. Protegido por pantallas de
energfa de gran potencia, el monasterio y un inmenso fragmento
de la superficie de roca de Caliban pudieron salvarse. Cuando la
tormenta amaind, s6lo quedaba esa pequeiia fraccién de lo que
habia sido Caliban, el magnifico planeta natal de los Angeles
Oscuros. ¢

Los Angeles Oscuros tomaron tierra en la superficie de la roca y
observaron horrorizados los restos de su precioso planeta natal.
La gran fortaleza habia sido destruida hasta los cimientos, y de
todos los seres que poblaban Caliban, sélo uno seguia con vida.
Entre las ruinas, los Marines Espaciales encontraron a Luther.

Los Angeles Oscuros no pudieron extraer ninguna informacion
coherente del hombre que una vez habia sido el mejor amigo de
Jonson v segundo en el mando de la Legion. Luther repetia las
mismas palabras una y otra vez: que el Primarca habia sido
raptado por los “Vigilantes en la Oscuridad”™ y que un dia
regresaria para perdonar a Luther por los terribles pecados que
habia cometido. Del poderoso Primarca Lion El'Jonson no habia
rastro alguno.

Después de fa destruccion de Caliban, los Angeles Oscuros esta-
blecieron en la Roca su nuevo hogar: excavaron una extensa red de
habitaciones y salas cn el interior del lecho rocoso, bajo las ruinas de
[ fortaleza-monasterio. Con ¢l tiempo le incorporaron reactores,
posibilitando que la Roca navegara 2 través del espacio Disforme
mientras el Capitulo continuaba su mision secreta a lo largo de

1a galaxia.

En el subsuclo, en las profundidades bajo los escombros de la

fortaleza-monasterio mas grande de la orden, sc esconden muchas
secretos siniestros. Cuanto mis se desciende en el compleo de
tineles, mas cerca se estd de Ia verdad. En el mismo corazon de Ja
titanica Roca sc encuentra su mazmorra mas profunda, y mis oscura.
En su interior, mantenido con vida durante mis de 10.000 anos
dentro de un campo de estasis, languidece el destrozado hombre que
en su dia fue conocido como Luther.

Mediante su conexion con cl espacio Disforme, los Angeles
Oscuros vtilizan 2 Luther como un ordculo duranic sus breves
momentos de fucidez. Todos los Senores Supremos han intentado

LA ROCA

obligar al archihereje a arrepentirse, pero ninguno ha sido capaz de
conseguirlo: Luther insiste en que no necesifa arrepentirse, pucsto
que un dia Lion El'Jonson volveri y le perdonari.

La Roca no permanece en un mismo Jugar por mucho ticmpo: como
miximo durante unas pocas generaciones. Por ello, los Angeles
Oscuros no reclutan a sus miembros en un plancta determinado.

La Orden precisa por fanto de unos estrictos controles de admision
y rigurosas pruchas de lealtad, Los Seiiores de la Orden deben
ascgurarse que todos fos nuevos reclutas del Capitulo se conviertan
en verdaderos Angeles Oscuros. Puesto que los miembros de fa
Orden ticnen una gran diversidad de origenes, fos Angeles Oscuros
basan su sentido de la camaraderia en la herencia del Capitulo. Solo
cuando on candidato Marine Espacial ha superado todas las pruchas
podri ser considerado un verdadero Angel Oscuro. Para entonces,
cstard motivado por la misma verguenza y la misma mision secrefa
que han Hevado a cabo todos los Angeles Oscuros desde la
destruccion de Caliban: dar caza a cada uno de los Descarriados
restablecer ¢l honor del Capitulo,
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EL CAPITULO
EN LA ACTUALIDAD

Esta historia de traicién es un secreto deshonroso para los
Angeles Oscuros. Nadie sabe lo sucedido excepto los Angeles
Oscuros, sus Capitulos Sucesores vy, quizds, el Emperador en su
Trono Dorado. Incluso en el seno del propio Capitulo, pocos
Hermanos Marines saben exactamente qué ocurrio durante esos
terribles dias.

La organizacién del Capitulo de los Angeles Oscuros ha sido
moldeada principalmente por lo sucedido durante su historia. A
consecuencia de ello, su organizacion es diferente a la de
cualquier otro Capitulo. El Capitulo es de naturaleza mondstica, y
dedica mucho tiempo a la adoracion y la plegaria. También
existen diferentes niveles dentro del Capitulo, por los cuales cada
Marine va avanzando gradualmente. Al alcanzar un nivel
superior, aprende un poco mis de la verdad sobre los origenes de
los Angeles Oscuros. La mayoria de los Angeles Oscuros no
saben nada de los origenes del Capitulo. Solo aquéllos que
alcanzan el nivel mds alto llegan a conocer toda la verdad.

El grueso del Capitulo de los Angeles Oscuros estd organizado
siguiendo estrictamente las directrices del Codex Astartes. Sin
embargo, la Primera y la Segunda Companias cuentan con una
organizacion especial. La Segunda Compaiiia es conocida como
Compaiiia Ravenwing, y esti adiestrada para actuar como
formacion maovil especial, equipada por completo con
Motocicletas y vehiculos Land Speeder.

La Primera Compania es la famosa Ala de Muerte, y aunque en
apariencia es igual a cualquier otra Primera Compafiia de Marines
Espaciales, en realidad es una unidad extremadamente
especializada. Un Angel Oscuro conocerd la verdadera historia de
la traicion de Luther tan sélo cuando pase a formar parte del Ala
de Muerte. Mis terrible atin es descubrir que algunos de los
Angeles Oscuros que se unieron a Luther siguen vivos. Estos
guerreros malditos son denominados Angeles Oscuros
Descarriados, o simplemente “los Descarriados™. La eliminacion
de esta mancha en el honor del Capitulo es lo que ha motivado y
dirigido las acciones del Capitulo todo este tiempo. Mientras uno
solo de los Descarriados siga con vida, el honor del Capitulo
nunca podri ser restablecido. Incluso dentro de la Compaiiia Ala
de Muerte existen varios niveles de admision, dentro de los cuales
existen diferentes grados de conocimiento de los hechos.

LOS ANGELES OSCUROS
DESCARRIADOS

Para los Marines Espaciales Angeles Oscuros, la tnica forma de
que pueda perdonarse su pecado, restablecer su honor y recuperar
la confianza del Emperador es encontrar a todos los Descarriados,
conseguir que se arrepientan o destruirlos. Sin embargo, debido a
que los Descarriados fueron dispersados a través del espacio
Disforme hacia todos los confines del espacio y del tiempo, no es
una empresa facil de cumplir para los Angeles Oscuros. A
diferencia de los Inquisidores vy los Caballeros Grises del Imperio,
cuya mision es eliminar a los agentes del Caos activos en toda la
galaxia. los Angeles Oscuros sélo quieren encontrar a los
Descarriados de su Capitulo. Aunque los Angeles Oscuros sean
llamados a llevar diferentes misiones para el Imperio, la busqueda
de sus camaradas Descarriados es una mision constante a la que
No renuncian jamds.

No todos los hermanos Angeles Oscuros traidores sucumbieron al
poder del Caos en el mismo grado. Algunos de los Descarriados
se entregaron por completo a la causa de los Dioses Oscuros,
convirtiendose en auténticos Marines Espaciales del Caos. Estos
Descarriados no pertenecen a un Capitulo concreto, como los
Devoradores de Mundos de Angron, sino que estin dispersos por
el espacio y el tiempo en pequeiios grupos o como individuos
totalmente aislados.

Sin embargo, muchos de los Descarriados pudieron darse cuenta
que sus acciones. durante la destruccion de Caliban, estaban
equivocadas. Disgustados por la influencia corruptora de los
dioses del Caos. e incapaces de reconciliarse a si mismos con su
Orden, iniciaron una existencia solitaria. Muchos de ellos se
convirtieron en mercenarios o piratas. cruzando la galaxia sin
rumbo. Otros intentaron hacer penitencia por los pecados que
habian cometido, y en un intento para hacerlo se han integrado en
sociedades humanas, adoptando un papel de personas normales.
Esto solo dificulta la tarea de los Angeles Oscuros para encontrar
a los Descarriados, pues no pueden identificarse fdcilmente como
tales. Pero los Angeles Oscuros siguen intentando encontrarles.
Para conseguirlo investigan cualquier rumor o leyenda
relacionada con los Descarriados, por si les conduce hasta uno de
sus corruptos hermanos.

Pueden transcurrir afios sin que los Angeles Oscuros oigan ningtin
rumor que les permita encontrar a uno o mds Descarriados. Sin
embargo, cuando lo consiguen y su mision es un €xito, regresan a
la Roca con los Descarriados que hayan capturado. En las
mazmorras més profundas, los Capellanes Interrogadores intentan
conseguir que los Descarriados se arrepientan. A veces lo
consiguen y les permiten morir rapidamente. Pero mds a menudo
de lo que cabria pensar. los Descarriados rehisan arrepentirse. v
sufren una larga y agénica muerte a manos de aquéllos que
quieren salvar sus almas.

EL SECRETO FINAL

Las tinicas personas que saben lo que sucedio realmente en
Caliban hace miles de afos son el Emperador y los propios
Angeles Oscuros. Los Angeles Oscuros nunca revelardn la verdad
a nadie ajeno al Capitulo. ya que no podrian soportar que otros
conocieran la verdad de su terrible pecado. Y mientras tanto. en
las profundidades de su celda, Luther el Traidor habla sobre lo
que ha de suceder. Pero incluso los Sefiores Supremos de los
Angeles Oscuros no saben toda la verdad, aunque puedan creer
que asi es.

Enterrado a mucha mds profundidad, en el interior de la Roca, se
encuentra el secreto final del Capitulo. Solo una persona en todo
el universo estd en posesion de toda la verdad: el propio
Emperador. Oculto en el interior de una cidmara cerrada e
inalcanzable. en el corazén de lo que una vez fue el planeta
Caliban, Lion El'Jonson duerme, esperando junto a los Vigilantes
en la Oscuridad el momento que sea una vez mas necesaria su
ayuda para defender al Imperio de sus enemigos.
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“iArrepiéntete! jArrepiéntete!”

Las palabras del Gran Capellan retumbaron en las
paredes de la cavernosa celda. Los ecos crearon la
impresion de que habia un ejército entero de
Capellanes, en vez de uno solo, interrogando al
Marine Espacial. El Angel Oscuro Descarriado no
dijo nada.

El Capellan paseaba arriba y abajo frente al encade-
nado Angel Oscuro. La luz de las lamparas haloge-
nas se reflejaba sobre la pulida superficie de su negra
armadura, mientras con una mano jugaba con el Ro-
sarius que colgaba alrededor de su cuello. Asmodai
habia servido al Capitulo durante mas de un siglo v,
en todo ese Hempo, sélo dos de los Descarriados se
habian arrepentido de sus pecados ante él.

El Capellan se detuvo frente al cautivo y dio media
vuelta para mirar al agotado prisionero. Unos ojos
oscuros, frios, observaban desde el interior de la
mascara de calavera de la armadura de Asmodai.
“iArrepiéntete!” -dijo el Capellan.

El Descarriado cerré los ojos, intentando evitar la
penetrante mirada del Interrogador.

“Arrepiéntete ahora, y tu muerte serd rapida y relati-
vamente poco dolorosa” -dijo frlamente Asmodai.
“Sigue negandote a admitir tu culpa y morirds en
medio de una gran agonia, de una forma que solo
habras podido imaginar en tus peores pesadillas. {EI
poder de los demonios del espacio Disforme no
puede compararse con la ira del Emperador!”

El Angel Oscuro Descarriado abri6 sus enrojecidos
0jos otra vez y le miro. Las frias y asépticas paredes
de la tenebrosa sala no eran muy halagtienas. La
imponente figura del Capellan Interrogador le
miraba cefiudamente.

El constante goteo de agua desde las huimedas
paredes de la mazmorra desbordaba los oidos del
prisionero. Cerrd los ojos, intentando olvidar el
persistente sonido del agua. El goteo se transforma
en repiqueteo, el repiqueteo en un ruido atronador,
hasta convertirse en los aterrorizados latidos de su
propio corazon golpeando su mente.

Las sombras oscilaron y temblaron entre las fisuras de
la roca, y la sombra mas oscura de la celda se acerco.

“;Quién es tu Sefior?” -pregunto con firmeza
Asmodai.

“No tengo Amo ni Senor”
“iEl Emperador es tu Setior!”

“El Emperador nos abandong, que el Caos maldiga
su alma,”- grit6 el Descarriado, con su espiritu a
punto de sucumbir -“jLion El'Jonson nos traiciono!”

“El Primarca es nuestro salvador!”- rugio el
Capellan. “Lion se sacrifico para que la orden
pudiera sobrevivir. A él se lo debemos todo: nuestro
Capitulo, nuestra fuerza, nuestra salvacion, cada
fibra de nuestro ser. ;¥ te atreves a decir que no
tenemos Senor?” Asmodai escupio, su gutural voz
estaba llena de desprecio.

El Angel Oscuro Descarriado no sabia cuédnto tiempo
habia estado prisionero en La Roca o cuantos dias
habia durado el interrogatorio. Todo lo que sabia es
que queria huir lejos de los constantes ataques y
tormentos a que le sometia el Capellan. Sujetado por
los grilletes de plastiacero, lo tnico que podia hacer
era apartar su cabeza el interrogador.

El Gran Capellan Asmodai volvio a hablar, esta

vez con un tono de voz sin emocion, como si
estuviera recitando palabras que hubiera repetido en
incontables ocasiones: “Puesto que no admites tu
equivocacion y no te arrepientes de tus pecados, no
tengo mas remedio que liberarte de tu culpa por los
métodos que sean hecesarios.”

En ese momento, el Descarriado se dio cuenta del
artefacto que el Capellan habia cogido con la otra
mano. 5Sus numerosas hojas afiladas y pulidas
brillaban rojizas en la tenue luz.

“Es mi sagrado deber salvar tu alma de los Oscuros
Dioses del Caos,” -recito Asmodai. Y salvare tu
alma, aunque mueras en el proceso.”
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LOS ANGELES SANGRIENTOS

ada Capitulo de Marines Espaciales se caracteriza en

gran medida por los atributos y poderes del Primarca del

que desciende. De esta forma, los Lobos Espaciales
reflejan el poder, ferocidad e impetuosidad de Leman Russ. Los
Cicatrices Blancas poseen la aptitud innata para la guerra
relimpago que caracterizaba a Jhagatai Khan, e incluso los
Angeles Sangrientos comparten en cierla forma el tragico final de
su Primarca, el noble Sanguinius.

Sanguinius se distinguié durante el asedio de la Tierra. cuando
parecia que el Palacio Imperial y el planeta entero iba a caer bajo
la suela de hierro del Caos. Fue él quién organizo la defensa final
del Palacio del Emperador y defendio en solitario la Ultima
Puerta, cuando los demds habian huido. Cuando el Emperador se
teleporto a bordo de la nave de Combate de Horus para librar su
confrontacion final con el Sefior de la Guerra rebelde, Sanguinius
también estaba ahi.

La batalla en la astronave infestada de demonios fue despiadada.
Sanguinius se vio separado de su Sefior y se encontré frente a
frente con Horus. Aungue sabia que no podia vencer, Sanguinius
atacd inmediatamente al Sefior de la Guerra. Sanguinius no era
rival para Horus en la cima de su poder demoniaco, y el Sefior de
la Guerra le dio muerte con facilidad. El eco Psiguico de su
terrible muerte todavia puede ser oido por agquéllos que poseen su
modelo genético, provocdndoles la locura y una furia ciega que
les domina, tentando sus almas y nubldndoles la vision.

Muchos creen que este grito Psiquico afecté al propio material
genético, y es responsable de los errores de replicacion que afectan
al Capitulo desde entonces. Otros difunden un oscuro rumor: que el
material genético estaba contaminado desde el principio.
Actualmente, los Angeles Sangrientos son el Capitulo més temido
y el que despierta mds recelos de todos los Capitulos de Marines
Espa 52 sus almas son torturadas por el horror de tales antiguos
sucesos, y sus cuerpos padecen en secreto una sed terrible.

BAAL ;

Los Capitulos de Marines Espaciales estan moldeados no solo por
la personalidad de sus Primarcas fundadores, y por el cadigo que
obedecen. También estin moldeados por los mundos de donde
proceden sus guerreros. Pocos mundos de todo el Imperio tienen
un impacto tan demoledor en las almas humanas como el planeta
Baal y sus lunas habitadas; Baal Primus y Baal Secundus.

Antiguamente, Baal y sus lunas tenian una atmosfera parecida a la
de la Tierra. Baal era un mundo de desiertos de oxido rojo, pero
sus lunas eran un paraiso para los hombres, donde sus habitantes
vivian en armonia con la naturaleza y disfrutaban de una vida fécil
en libertad. Los habitantes de Baal se dedicaban a erigir increibles
monumentos, esculpiendo montafas y convirtiéndolas en estatuas
de sus gobernantes y sus dioses. Sus habitantes incluso se
aventuraron a ir hasta la superficie de Baal, donde levantaron
colonias y monumentos.

Nadie sabe exactamente qué ocurrié para que cambiara éste
idilico estado de cosas, pero lo cierto es que durante los terribles
sucesos que marcaron el fin de la sociedad humana y de la Era
Siniestra de la Tecnologia, las lunas de Baal sufrieron terrible-
mente. Antiguas armas bioldgicas y atémicas fueron lanzadas
contra las ciudades, que se convirtieron en llanuras de cristal
humeante; las exuberantes praderas verdes se convirtieron en
desiertos toxicos; los mares se convirtieron en venenosos lagos de
sedimentos toxicos. Murieron millones de personas en todo el
sistema y, por un instante, parecié que la humanidad iba a extin-
guirse del sistema Baal. Pero de alguna forma, la gente sobre-
vivio. Los supervivientes tuvieron que vivir precariamente en los
limites de los desiertos radiactivos. Se convirtieron en carrofieros
que rebuscaban su alimento entre los despojos de su antaiio
esplendorosa civilizacion. En los siniestros tiempos que siguieron
al colapso de las estructuras establecidas, algunos degeneraron en
algo peor que carrofieros: se convirtieron en canibales.

Con el tiempo, los productos quimicos toxicos y la radioactividad
acumulada en los cuerpos de los supervivientes les convirtieron
en mutantes, balbuceantes parodias de los hombres que fueron
una vez sus antepasados. Algunos se aferraron a su humanidad y
preservaron algo parecido a una conducta racional. Fueron estos
pocos supervivientes los que desarrollaron una nueva y salvaje
cultura que surgié entre las ruinas de la anterior. La dnica
estructura social estable que perdurd fue la tribu. Para los
humanos y los canibales mutantes, los tinicos en quienes se podia
confiar, eran los miembros de su propia tribu.

Los habitantes del Sistema Baal se convirtieron en némadas,
viajando de un lugar a otro, excavando entre las ruinas, intentando
conservar los despojos que habian encontrado. Las tribus
luchaban continuamente entre si. Las alianzas cambiaban cons-
tantemente. Los lentos y los débiles acababan extinguiéndose. Las
lunas, que antiguamente eran como paraisos, eran entonces
auténticos infiernos.

Para los pocos humanos supervivientes, la vida era una
constante lucha por la existencia. Viajaban por la superficie en
vehiculos transformados. esperando desesperadamente que sus
parcheados trajes anti-radiacion les salvaran, rezando para no
oir jamds el persistente chasquido de aviso de sus contadores
Geiger, un sonido que anunciaba una muerte inminente. Durante
un c¢ierto tiempo parecié que la humanidad en Baal estaba
condenada, y que en poco tiempo s6lo quedaria un desierto sin
fin gobernado por las tribus feudales de mutantes. Entonces
llegd una nueva esperanza.
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LA LLEGADA
DE SANGUINIUS

Después que el Emperador creara a los Primarcas, los nifios [ueron
robados de la cdmara donde se encontraban. Las fuerzas del Caos
consiguieron llegar hasta los nifios y arrojarlos al espacio Disforme.
Incapaces de destruirles a causa de las poderosas protecciones colo-
cadas por el Emperador, los demoniacos poderes del Caos hicieron
lo posible por alterar y modificar el trabajo del Emperador para sus
malvados fines. De esta forma, incluso las mejores creaciones del
Emperador quedaron corrompidas desde el principio.

El recipiente que contenia al pequeno Sanguinius aterrizo en la
superficie de Baal Secundus, en un lugar conocido como Caida
del Angel. El pequeiio Primarca fue encontrado por una de las
tribus némadas de humanos que se autodenominaban el Pueblo de
los Purasangres. La vida del joven Sanguinius casi termind en ese
instante y en ese lugar, pues la influencia del Caos le habia
transformado. Unas pequefias alas, como las de un Angel.
emergian de su espalda. Unos querian matar al nifio porque era un
mutante, mientras que otros querian cuidar de él, ya que, excepto
por esa mutacion, era el nifio mas perfecto que habian visto jamas.
Finalmente, prevaleci6 el sentido humanitario y decidieron
quedarse con el pequeno.

El joven Sanguinius crecié rdpidamente y aprendio todo lo que sus
padres pudieron ensefarle. Después de tres semanas, era tan alto
como un nifo de tres anos y podia caminar. Segiin algunas leyen-
das, a esa edad maté a un Escorpion Gigante de Fuego con sus pro-
pias manos. Mientras Sanguinius crecia, sus alas crecian también,
llegando a convertirse en unas majestuosas alas que le per-

mitian volar por encima del desierto. Cuando cumplié un
afio de vida, ya parecia y actuaba como un hombre
joven. Podia caminar sin traje antiradiacion por los
desiertos venenosos y podia romper grandes
rocas de un sélo golpe con
su mano extendida. Pron-
to supero a todos sus
maestros en el ma-
nejo de todo tipo
de armas.

Freetd o

Cuando una grupo de mutantes nomadas sorprendic a la tribu,
Sanguinius les maté a todos, aunque eran mas de un centenar. Era
la primera vez que los miembros del Pueblo de los Purasangres le
veian realmente enfadado, por que las vidas de sus camaradas
estaban en peligro. Cuando la Rabia Negra dominaba a
Sanguinius, era terrible observarle. Sus poderes de Primarca se
mostraron por completo ¥ un halo de luz roded su cabeza.

Sanguinius se distinguié en los decisivos dias y afos que
siguieron. Pronto llegd a ser el lider del Pueblo de los Purasangres
y, bajo su mando, hicieron desaparecer la amenaza mutante.
Durante cierto tiempo la humanidad disfruté de cierta
tranquilidad en la luna Baal Secundus. Sanguinius era adorado
como un dios por sus seguidores. Los habitantes de Baal
Secundus crefan que si le seguian, podrian crear un nuevo paraiso
en su desolada tierra.

Poco tiempo después el destino intervino una vez mds. El
Emperador habia estado buscando a sus hijos perdidos por toda la
galaxia, y sus increibles poderes Psiquicos le llevaron a Baal. Su
astronave aterrizo en el Conclave de la Sangre y se dirigio
directamente hacia el vehiculo-hogar de Sanguinius.

Se sabe que algunos Primarcas lucharon contra el Emperador la
primera vez que le vieron. pero éste no fue el caso con San-
guinius. Inmediatamente reconocié al Emperador, y se arrodillo
ante el Sefior de la Humanidad. El Emperador hizo levantar a
Sanguinius, miré a su pueblo, y vio que eran buenos y nobles. A
los mejores guerreros les ofrecid formar parte de los Marines
Espaciales. El resto fueron honorablemente dejados atrds para
defender los derechos de la humanidad sobre Baal Secundus, El
Emperador llevé a cabo personalmente la complicada operacion
de extraer los codigos de material genético de Sanguinius e
implantarlos en diez mil guerreros. Asi nacieron los Angeles
Sangrientos, uno de los Capitulos de la Primera Fundacion.
Todos se unieron a la flota del Emperador ¥ navegaron por el
Mar de Estrellas para participar en la Gran Cruzada.

LA HUMANIDAD EN BAAL

Desde los tiempos de Sanguinius, los Angeles Sangrientos han
reclutado guerreros entre las tribus mds grandes del Pueblo de los
Purasangres en Baal Secundus y Baal Primus, donde se establecio
una colonia poco después de la Herejia de Horus. Los jovenes del
Pueblo de los Purasangres participan en grandes juegos y torneos,
se enfrentan a numerosos peligros mientras atraviesan el desierto,
y luchan unos contra los otros. Estas pruebas tienen lugar
normalmente una vez por generacién en la Caida del Angel, donde
una gigantesca estatua de Sanguinius contempla las pruebas.

Siguiendo la tradicion, el Dia del Desafio es anunciado por
heraldos que visitan cada una de las tribu en grandes carros
voladores. Los candidatos deben realizar el viaje hasta la Caida
del Angel a través de desiertos radiactivos, un proceso que
elimina a los mds débiles, pues los peligros de estos desiertos son
muchos, y sé6lo los jévenes con unas habilidades y un valor
extraordinarios consiguen llegar hasta el lugar del Desafio. Una
vez alli, deben conseguir una de las aproximadamente cincuenta
plazas disponibles. Aquéllos que lo consiguen montan en los
Carros Alados; aquéllos que no lo consiguen quedan atrds para
proteger el lugar del Desafio, o pueden regresar a sus tribus.

Los jovenes que son aceptados como Aspirantes son conducidos
a la Fortaleza Monasterio de los Angeles Sangrientos en el
planeta Baal. Alli pueden admirar grandes maravillas, ver por
primera vez las caras sin mascaras de sus futuros Hermanos
Marines, y posiblemente descubrir con algo de consternacion sus
afilados colmillos v sus elegantes y atractivos rasgos faciales,
Dicen que en estas primeras etapas no son en absoluto atractivos.
Muchos de los Aspirantes tienen las marcas de sus azarosas
vidas, pues es del todo imposible para un hombre normal vivir en
las lunas y no sufrir la terrible influencia de la radiacion. Muchos
estdn marcados por lacras; la mayoria tienen escasa estatura y
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atrofias, va que su crecimiento ha estado marcado por la
desnutricion y el hambre constante. Otros estardin marcados por
lesiones v tumores malignos.

Todos los Aspirantes deben permanecer en vela en la gran Capilla
del Capitulo. y a continuacion beben del Ciliz Sanguinario que
les trae un Sacerdote Sangriento. Los Aspirantes son informados
de que van a compartir la sangre de su Primarca y beben del Caliz.
Poco a poco caen en un suefio profundo y son llevados por los
Servidores a la Apotecaria, donde el material genético de
Sanguinius es implantado en sus cuerpos adormecidos.

Desde la Apotecaria son trasladados a la Sala de los Sarcofagos,
donde cada uno de ellos es introducido uno de los magnificos
sarcofagos dorados. Se conectan unos nodos de soporte vital ,y
durante todo un ano, son alimentados por via intravenosa con una
mezcla de nutrientes y de la Sangre de Sanguinius mientras el
material genético hace su trabajo.

Muchos mueren en esta etapa, ya que sus CUerpos son incapaces
de soportar la tension de los cambios a los que son sometidos.
Los que sobreviven se desarrollan rapidamente, del mismo
modo que su Primarca. Aumentan su masa muscular y desa-
rrollan los organos internos adicionales que caracterizan a los
verdaderos Marines Espaciales. Durante este proceso también
lienen extranos suenos, pues el material genético implantado
también lleva codificada la memoria de Sanguinius. De esta
forma, la esencia de su Primarca empieza a impregnar las almas
de sus guerreros elegidos. Incluso mds adelante, cuando
duermen y a veces incluso estando despiertos, estos suenos
regresardn para perturbar a los futuros .»"\ngttlc:u Sangrientos.

I

Cuando los Aspirantes despiertan en sus sarcofagos, como
mariposas saliendo de una crisdlida, habrin cambiado. Serdn mis
altos, mas fuertes y tendran poderes sobrehumanos. Sus cuerpos y
facciones reestructuradas habran conseguido una belleza que
evocard su angelical antepasado. Sus sentidos serdn mds agudos y
sus musculos mas fuertes que el acero. Estaran preparados para
ser adiestrados como Marines Espaciales.

LA IMPERFECCION

Aunque muy pocos lo saben, los Angeles Sangrientos son un Ca-
pitulo moribundo, pues sufren de una terrible imperfeccion. Este
Capitulo, en otros tiempos el mas esplendoroso y bendecido de
todos, actualmente rehuye la compania de sus camaradas siempre
que es posible. Se dice que algunos Angeles Sangrientos padecen
una terrible locura suicida provocada por las visiones de muerte
de su Primarca. Se dice gue otros estin afectados por la terrible
Sed Roja. un ansia de sangre que algunos consideran el primer
sintoma de su degeneracion hacia el Caos. Los Angeles San-
grientos dedican muchos esfuerzos a la busqueda de una cura para
su imperfeccion, pero muchos se han resignado al lento y terrible
declive de su Capitulo.

Algunos afirman que el problema se remonta al propio
Sanguinius, que fue mds afectado por el Caos que los demas
Primarcas durante su viaje a través del espacio Disforme, como
queda demostrado por el hecho que tuviera alas (obviamente una
mutacion). Su argumentacion se basa en que el material genético
que le fue extraido era imperfecto incluso antes de que el primer
Angel Sangriento fuera creado, y que por tanto estaban predes-
tinados a sufrir estas terribles consecuencias,

Otros lo niegan, alegando que el propio Emperador confio impli-
citamente en el Primarca alado, y que superviso personalmente la
creacion de los Angeles Sangrientos. Ciertos herejes critican
estas opiniones con el argumento de que el Emperador confio
también en Horus.
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Otros estudiosos afirman que la Imperfeccion radica en el proceso
utilizado para crear a las nuevas generaciones de Angeles
Sangrientos. Afirman que cada generacion ha ido degenerando
lentamente porque los Angeles Sangrientos utilizan el proceso
conocido como Insanguinacion para activar su material genético.
Para entender estos argumentos es necesario saber cudl era el
proceso utilizado originalmente para crear a los Marines Espaciales
de la Primera Fundacion.

Todos los Capitulos de Marines Espaciales utilizan material
genético para iniciar y controlar el proceso de transformacion de
un simple mortal en un Marine Espacial. El material genético esti
codificado con toda la informacion necesaria para transformar las
células ordinarias en los 6rganos especiales que poseen los Ma-
rines Espaciales, vy contiene células replicantes que reconstruyen
el cuerpo de acuerdo con la informacion contenida en el material
genético. Sin embargo, al principio no existia ninglin proceso
estandar para activar el material genético,

En realidad, en la época en que fueron creados los Capitulos de la
Primera Fundacion, el proceso era todavia muy experimental, y se
probaron distintos métodos para provocar y controlar la transfor-
macion. Asi, los Lobos Espaciales utilizaron el ritual conocido
como la Prueba de Morkai, los Pufios Imperiales utilizaron el
proceso conocido como la Mano de la Fe, y los Angeles San-
grientos, la Insanguinacion.

El proceso de los Angeles Sangrientos originalmente se basaba
en inyectar a los Aspirantes pequenas dosis de sangre de su
Primarca. Esta prictica obviamente acab6 con la muerte de
Sanguinius. Sin embargo, un poco de su sangre fue conservada
en el Grial Rojo. La sangre fresca no podia conservarse de este
modo por mucho tiempo, asi que fue inyectada en las venas de
los Sacerdotes Sangrientos, que de esta forma se convirtieron en
portadores vivientes del poder de Sanguinius. Hasta la actua-

lidad, el beber la sangre de los Sacerdotes Sangrientos del Grial
Rojo forma parte del ritual de iniciacion de todos los Sacerdotes
Angeles Sangrientos.

De la sangre de estos Sacerdotes se extrae la sangre que inicia la
transformacion de los Aspirantes en Marines Espaciales. Es
posible, que a lo largo de las incontables generaciones transcu-
rridas desde el tiempo de la Herejia estas células hayan mutado,
lentamente al principio, pero cada vez mds ripidamente, y que los
errores en la replicacion conduzcan a la Imperfeccion,

Sin embargo, otros afirman que puesto que los Angeles San-
grientos proceden de un mundo altamente radiactivo, es inevitable
que se produzca un cierto grado de mutacion. Sean cuales sean las
razones, lo cierto es que esta terrible lacra ha ido incrementindose
en los (ltimos tiempos. Existen pocos archivos que proporcionen
informacién sobre los acontecimientos que tuvieron lugar en los
primeros afios del Imperio o a través del largo periodo de for-
macién de los Angeles Sangrientos.

PECULIARIDADES
DEL CAPITULO

Sanguinius era un visionario. Durante los primeros afios de su vida
desed conducir a su gente a una vida nueva y mejor. Cuando se unio
a la Gran Cruzada trasladé su visién a una obra mayor, pero nunca
abandond su idea. Queria una vida mejor para toda la humanidad, y
acabar con las guerras que habian provocado el colapso de la
civilizacion humana al final de la Era Siniestra de la Tecnologia.

También estaba maldecido con el poder de la profecia y tenia
visiones de lo que iba a suceder. Es casi seguro que supiera que
iba a morir cuando abordé la nave de Horus, pero a pesar de todo
acompaiio al Emperador. Si lo hizo por fatalismo, o por lealtad al
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Emperador, es un recurrente tema de debate para los tedlogos del
Imperio, pero no existe duda alguna para los Angeles
Sangrientos, Estos siempre afirmarian que Sanguinius fue mais
alld del deber, con pleno conocimiento de lo que le ocurriria,

Los puntos de vista de Sanguinius influyeron mucho en la estruc-
tura del Capitulo. Existe una fuerte influencia mistica en las doctri-
nas de los Angeles Sangrientos, y también la creencia de que todas
las situaciones pueden cambiarse para mejor. Después de todo, el
proceso de transformar a un carroiiero desgarbado en un alto,
poderoso y atractivo guerrero es una prueba fehaciente de ello.

Los Angeles Sangrientos ponen en préctica esta creencia en todas
las cosas que hacen: persiguen la perfeccion. Sus obras de arte son
bellas y simétricas. Practican sin descanso sus habilidades
marciales. Al hacerse mds evidente la Imperfeccion, esta creencia
en el cambio se ha convertido en algo bastante mds siniestro. Los
Angeles Sangrientos creen también en la tendencia a la des-
truccion y a la perdicién de la humanidad. Sus doctrinas estan
impregnadas con el sentido de la mortalidad y la fugacidad de la
grandeza del hombre.

Fisicamente, los Angeles Sangrientos son el Capitulo mds
longevo de todos los Capitulos de Marines Espaciales. Una de las
peculiaridades de la Imperfeccion es que ha incrementado consi-
derablemente la esperanza de vida de aquéllos que sobreviven,
por lo que no es extrafio que un Angel Sangriento viva mil afios.
El actual Comandante del Capitulo, Dante, tiene una edad de casi
1.100 afios. Esta gran esperanza de vida permite a los Angeles
Sangrientos perfeccionar sus técnicas tanto en el arte como en la
guerra. Pueden perfeccionar las téenicas que mas les interesen
durante cientos de afios. Como consecuencia de ello, las arma-
duras y estandartes de los Angeles Sangrientos son los mds
ornamentados que jamas se hayan visto.

La particularidad mds extrana de todo el Capitulo quizds sea el
hibito de dormir en los sarcofagos utilizados en su creacion.
Recientemente, los Sacerdotes Sangrientos han creado filtros que
purifican la sangre de sus Hermanos Marines Espaciales.
Mientras un Angel Sangriento duerme en su sarcéfago, su sangre
es limpiada y purificada. El Capitulo espera retrasar asi el largo
proceso de degeneracién hasta que pueda encontrarse una
solucion permanente.

LA COMPANIA
DE LA MUERTE

Los Angeles Sangrientos son tnicos porque en su material
genético estin profundamente grabadas las experiencias de
Sanguinius, y especialmente sus recuerdos de la batalla final con
Horus. A veces alglin acontecimiento o circunstancia especial
puede activar esta “memoria racial”. Estos recuerdos se activan
pocas veces, habitualmente en vispera de una batalla, pero
acostumbra a ser una experiencia fatal para el Angel Sangriento,
cuya mente retrocede sibitamente hasta un pasado distante. La
denominada Rabia Negra le domina, los recuerdos y la conciencia
de Sanguinius se introducen en su mente vy los terribles sucesos de
hace diez mil afios fluyen incontenibles hasta el presente.

Para los otros, un Marine Espacial afectado por la Rabia Negra
parece haber enloquecido de rabia: es incapaz de distinguir entre el
pasado v el presente. y no reconoce a sus propios camaradas.
Puede creer que es el propio Sanguinius poco antes de su muerte, y
que a su alrededor tienen lugar las sangrientas batallas de la
Herejia de Horus. Ademas de los recuerdos de Sanguinius, el
Marine Espacial consigue una pequefia parte de los poderes
sobrenaturales del Primarca, aumentando la ya normalmente
prodigiosa fuerza y vitalidad del guerrero a niveles sobrehumanos.

Para poder mantener bajo control la Rabia Negra, en la vispera de
una batalla los Angeles Sangrientos concentran todos sus
pensamientos en la oracion y en el sacrificio de su Primarca
cientos de afios atrds. Los Capellanes van de guerrero en guerrero,

bendiciendo a cada uno de ellos y observando si alguno de los
hermanos tiene una mirada extrafia, si su habla es enrevesada o
muestra sobreexcitacion. Algunos. casi todos, consiguen dominar
los recuerdos que invaden su mente. Todo el entrenamiento de los
guerreros estd orientado a poder controlar la Rabia Negra, a
relegarla a lo mds profundo de su ser. Pero para algunos, la marca
de Sanguinius es demasiado poderosa: sus recuerdos son dema-
siado fuertes y exigentes. Mientras los Capellanes cantan la
Moripatris. la Misa de la Muerte, los elegidos caen en los brazos
de sus sacerdotes, que se los llevan. Los Marines Espaciales afec-
tados por la Rabia Negra forman una unidad especial denominada
Compania de la Muerte.

Atormentados por los atormentados recuerdos del Primarca de su
Capitulo, los guerreros de la Compaiifa de la Muerte buscan un
solo objetivo: morir en combate luchando contra los enemigos del
Emperador. La Compariia de la Muerte estd equipada con arma-
duras negras decoradas con aspas rojas y cruces de color rojo
sangre, que simbolizan el sacrificio de Sanguinius, La Compaiia
estd al mando de los Capellanes del Capitulo que la dirigen hacia
el enemigo. Los guerreros luchan con la certeza de la muerte y son
completamente inmunes al miedo, ignorando heridas que proba-
blemente derribarian a un hombre normal. Si sobreviven a la
batalla, probablemente moririn por causa de las heridas sufridas
una vez remite la furia asesina. Es preferible que mueran asi, pues
los que sobreviven siempre acaban sucumbiendo la Sed de
Sangre, convirtiéndose en criaturas similares a bestias salvajes
que buscan dvidamente carne y sangre. Es mucho mas preferible
morir de forma limpia y ripidamente que sufrir ese destino...

SED DE SANGRE

La Sed de Sangre es el secreto mds oscuro y la mayor maldicion de
los Angeles Sangrientos, pero también es su mayor salvacion, por-
que les hace humildes y les hace comprender sus propios errores,
convirtiendo a los Angeles Sangrientos en la mds noble de las Le-
eiones Astartes. Habitualmente, la Sed de Sangre viene acompaia-
da por visiones de muerte. Muchos de los que la sufren son ator-
mentados por las visiones de la terrible muerte de su Primarca. Es
posible que esta demencia sea el presagio de un estado terri-
blemente debilitante de la enfermedad, y que por eso los f\ngt]c.&'
Sangrientos se unan a la Compania de la Muerte, prefiriendo una
muerte ripida al servicio de la humanidad en vez de un lento
descenso a la locura y posiblemente, sucumbir a la herejia.

El destino de los desafortunados que sucumben a los efectos de la
Sed de Sangre sélo se conoce en el propio Capitulo, Existen
rumores que hablan de una cdmara secreta en lo alto de la Torre de
Amareo en Baal, y de los terribles aullidos que piden la sangre de
los vivos que pueden escucharse, pero nadie puede asegurar qué
secretos se esconden en ese lugar desolado y maldito,

Se han producido algunos incidentes cuando los Angeles Sangrien-
tos han permanecido estacionados en mundos distantes. En algunos
casos, algunos habitantes del planeta han desaparecido, descubrién-
dose sus caddveres sin una gota de sangre. Es posible que estos inci-
dentes se deban a las acciones de los Adoradores del Caos para
desacreditar al Capitulo. Incluso es posible que los habitantes autdc-
tonos mas supersticiosos hayan ofrecido sacrificios a sus visitantes
de aspecto divino. Sin embargo. también es posible que hayan sido
asesinados por Angeles Sangrientos afectados por la Sed de Sangre.
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on un estruendoso rugir de cohetes, se levanto

una gran nube de polvo en el drea de tierra

resquebrajada donde aterrizé la Escuadra de
Asalto de cinco hombres, El Capitdn de los Angeles
Sangrientos se aproximé a la unidad de la Guardia
Imperial parapetada tras una improvisada barricada
construida con restos de tanques destruidos. “;Cual es
la situacion, Sargento?”

“Una de las unidades supervivientes de los rebeldes de

Varlak sigue resistiendo en el Centro de Mando,” -expli-
coel ‘-]arbenm Mordax de la Guardia de Hierro de
Mordia. “Hemos intentado un ataque contra el binker,
pero los hombres de Varlak estan bien armados, y no
podemos acercarnos lo suficiente sin que nos alcancen
uno a uno.”

El Marine Espacial podia comprobar la veracidad del
informe del soldado de la Guardia Imperial por los
cuerpos de varios Guardianes de Mordia tendidos
inmoviles en el suelo, entre la improvisada barricada y
las ruinas del Centro de Mando. Aunque la rebelién del
Senor de Varlak en Korsk 11 habia sido aplastada,
algunos nucleos de resistencia de los leales al Psiquico
traidor seguian representando una amenaza para las
fuerzas Imperiales en todo el planeta. La mayoria
habian sido aniquilados, pero alli las posiciones
rebeldes eran demasiado fuertes, asi que habian
recurrido a los Angeles Sangrientos.

“Tendria que pedir refuerzos, Senor,” ~dijo Mordax,
viendo al pequeno grupo de Angeles Sangrientos,

El Capitan de los Marines Espaciales se irguid
totalmente frente al soldado de la Guardia Imperial.
“Nos insultas, Guardian de Mordia.” -gruné. “Ya
hablaremos cuando haya acabado con los rebeldes.”

A una senal de su Capitin, la escuadra despegé con sus
Retrorreactores, alejandose de la barricada en direccion
a los rebeldes. Los Marines Espaciales descendieron
sobre el Centro de Mando disparando sus Pistolas
Bolter. La estructura, debilitada por el bombardeo de los
tanques, se derrumbé y los Angeleu Sangrientos
atacaron directamente la posicion donde se habian
escondido los rebeldes. Sin detenerse a pensar cudl seria
su préxima accion, los guerreros de elite empezaron a
disparar contra los rebeldes y a mutilarlos con sus
chirriantes Espadas Sierra.

Con un grito de guerra, Mordax condujo a sus tropas de
la Guardia Imperial al combate. Pero el grito se hel6 en
sus labios cuando llegé al agujero en el muro del biinker
y pudo observar la imagen dantesca que fenia ante sus
ojos. Aunque solo eran cinco Marines Espaciales
enfrentandose a los seis veces mas numerosos rebeldes,

la furia animal apenas contenida de los Angeles
Sangrientos suplié con creces su aparentemente
inferioridad numeérica.

Los cadaveres de los rebeldes yacian esparcidos entre
las ruinas, no solo muertos por los impactos de
proyectiles, sino también mutilados de una forma que
los soldados de la Guardia Imperial habrian esperado
solo de un ataque alienigena, como por ejemplo de
Tiranidos. A un rebelde muerto de un disparo en el
estémago, le habian arrancado el corazén; un poco mas
alla, a otro cadaver le habjan arrancado la cabeza
mientras atn estaba vivo, arrancandole parte de la
espina dorsal. Tal matanza, llevada a cabo en tan poco
tiempo, parecia imposible.

Petrificados por el horror, los Guardias de Mordia
observaban mientras las tropas de elite del Emperador
proseguian con la masacre. Los Marines Espaciales
estaban sedientos de sangre y nada les impedirfa
aniquilar a todos los rebeldes de Korsk. Ya s6lo quedaba
la mitad de los defensores.

El Capitdn de los Angeles Sangrientos, con su armadura
cubierta de sangre y visceras, atacé con su Espada
Sierra, partiendo a uno de los hombres de Varlak por la
mitad desde un hombro hasta la cintura. Uno de los
soldados rebeldes se lanz6 saltando contra uno de los
Angeles Sangrientos mientras dxf-,parab'l su Rifle Laser.
Sin embargo, las descargas de energia del arma del
rebelde no pudieron penetrar la formidable armadura
del Marine Espacial. Revolviéndose contra su atacante
con velocidad sobrehumana, el Angel Sangriento le
golped con su brazo izquierdo. El guantelete blindado
rodeado de crepitante energia impacté de lleno en la
cara del rebelde, rompiendo el casco del soldado en mil
pedazos y fracturandole también la cabeza.

No muy lejos, otro Angel Sangriento levanté por los
aires a otro rebelde, lanzandole a traves de la habitacion
con suma facilidad, v vaciando el cargador de su Pistola
Bolter mientras su adversario caia al suelo. El estomago
y el pecho del rebelde explotaron en una sangrienta
lluvia de intestinos v fragmentos de drganos internos.

En muy poco tiempo todo habia terminado, quedando
tan s6lo una escena dantesca de devastacion y masacre.
Mordax e‘speré intranquilo en medio del silencio mortal
que s siguio a la batalla, mientras el Capitan de los
Angeles Sangrientos avanzaba hacia €l por encima de
los cadéveres de las tropas de Varlak. El soldado de la
Guardia Imperial necesité toda su capacidad de
autocontrol para no salir corriendo ante los dos metros
de altura del guerrero que iba aproximandose hacia €L
Podia imaginar los ojos del Capitan tras el visor de su
casco, ardiendo con apenas reprimida furia. La
necesidad de matar todavia le dominaba.

El Angel Sangriento se detuvo, inclinandose hacia él. Su
visor estaba a pocos centimetros de la cara del Sargento.
Hubo unos instantes de tenso silencio mientras el
Guardian de Mordia se preguntaba qué iba a suceder a
continuacion. Un sonido parecido a un leve grufido
surgit del casco del Marine Espacial- “{Loado sea el
Emperador!” -rugio subitamente y, dando media vuelta,
se marcho con su escuadra del ensangrentado campo
de batalla.

Loado sea ciertamente, pensd Mordax mientras dejaba
escapar un desenfrenado suspiro de alivio.
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FUERZAS DE LOS MARINES ESPACIALES

MARINES ESPACIALES

Los Marines Espaciales son los mejores guerreros de la humanidad.
Disenados genéticamente y completamente leales al Emperador, los
Capitulos de Marines Espaciales representan la mayor esperanza de
victoria para la humanidad en sus interminables guerras por la
supervivencia. Un Marine Espacial es mas fuerte y resistente que un
humano normal, con mayores reflejos y una coordinacion superior.

Todos los Marines Espaciales son fieles a su culto guerrero. Por
ello, los Marines Espaciales son hermanos espirituales, ademas de
hermanos de armas. Esta doble dedicacién como guerreros fisicos
y espirituales es muy importante, y es la que hace que los Marines
Espaciales sean guerreros consagrados.

Todos los Marines Espaciales estdn adiestrados para poder utilizar
cualquier tipo de armamento, pero en combate cada Escuadra estd
equipada como Escuadra de Devastadores, Escuadra de Asalto, o
Escuadra Téctica. Una gran proporcion del armamento de las
Escuadras de Devastadores esta compuesta por armas pesadas; las
Escuadras de Asalto utilizan preferentemente armas de combate
cuerpo a cuerpo, y las Escuadras Tacticas son utilizadas para
llevar a cabo cualquier tipo de mision en el campo de batalla.

Tipo de Tropa M HA HP

Marine 10
Veterano | 10
Héroe 10

Héroe Legendario | 10

REGLAS ESPECIALES

Las siguientes reglas especiales deben aplicarse a todos los Marines
Espaciales y a los personajes Marines Espaciales, incluidos
Médicos, Capellanes, Tecnomarines v Bibliotecarios, pero no deben
aplicarse a Servidores y Exploradores Marines Espaciales,

Chequeos de Desmoralizacion. Los Marines Espaciales son
guerreros completamente consagrados, dispuestos a luchar y a
morir por el Capitulo, si es necesario. Para representar su elevada
moral y determinacion, los Marines Espaciales no estdn sujetos a
las reglas normales aplicables a las tropas desmoralizadas. En
lugar de ello, se aplican las siguientes reglas.

Las unidades de Marines Espaciales efectiian sus chequeos de Des-
moralizacion normalmente. Sin embargo, si no superan el chequeo
no resultan Desmoralizadas y se verdn obligadas a huir como las
demds tropas, sino que quedan Desorganizadas. Los Marines Espa-
ciales desorganizados nunca pueden avanzar hacia el enemigo,
pero pueden disparar, luchar en combate cuerpo a cuerpo y emplear
poderes Psiquicos normalmente. Las tropas Desorganizadas pueden
moverse alejandose del enemigo si se desea, pero no tienen por que
hacerlo, y las miniaturas individuales podrdn pivotar para encararse
al enemigo. Si estan rodeados y por tanto, no pueden moverse sin
acercarse al enemigo, los Marines Espaciales Desorganizados no
podrin efectuar movimiento alguno aparte de pivotar permane-
ciendo alli donde estén.

Los Marines Espaciales Desorganizados que estén luchando en
combate cuerpo a cuerpo no podrin llevar a cabo movimientos de
impulso para enfrentarse a otras miniaturas enemigas. La excep-
¢ion es que podran llevar a cabo un movimiento de impulso para
luchar contra miniaturas enemigas que ya se encuentren en

combate cuerpo a cuerpo con otro Marine Espacial (la lealtad de
los Marines Espaciales hacia sus hermanos de armas es mis
fuerte que su temor). Los Marines Espaciales desorganizados
podrin llevar a cabo el movimiento de impulso para ponerse a
cubierto incluso si esto significa aproximarse al enemigo.

Una vez ha quedado desorganizada, una Escuadra de Marines
Espaciales podri recuperarse de ese estado, superando un che-
queo para reagruparse normal al final de su turno. Se aplican las
condiciones normales: o sea, la Escuadra no puede intentar rea-
gruparse si no se encuentra a cubierto o si las miniaturas amigas
mds préximas estin desmoralizadas,

Si una Escuadra de Marines Espaciales desorganizada no supera un
segundo chequeo de Desmoralizacion, la Escuadra resultard Des-
moralizada y se verd obligada a huir exactamente igual que las
demas tropas. La ventaja de los Marines Espaciales es de hecho que
deben fracasar en dos chequeos de Desmoralizacion antes de
resultar efectivamente Desmoralizados, representindose asi su
resolucion y coraje frente a la muerte. Una vez Desmoralizada, una
Escuadra de Marines Espaciales podri reagruparse como cualquier
otra unidad, y si tiene éxito quedard en condiciones normales para
continuar luchando al igual que los demds tipos de tropas.

Fuego Rapido. Si una Escuadra de Marines Espaciales no efectia
ningln movimiento en absoluto y no se encuentra trabada en com-
bate cuerpo a cuerpo, los Marines Espaciales de la Escuadra en
cuestién podrin emplear Fuego Rapido. Los Marines Espaciales se
afianzan bien y disparan sus Bolters o Pistolas Bolter en rifagas
continuas, Cada Marine Espacial puede disparar su Bolter de Asal-
10, Bolter o Pistola Bolter dos veces en vez de una como es habitual,

Tan s6lo es posible hacer Fuego Rapido con Bolters de Asalto, Bol
ters y Pistolas Bolter; no es posible hacerlo con otras armas, aunque
algunos miembros de la Escuadra de Marines pueden hacer Fuego
Ripido mientras otros disparan una sola vez (si estdn disparando
con Lanzamisiles, Lanzallamas o un s6lo lanzamiento de Granada,
por ejemplo). Cada disparo en Fuego Réipido se resuelve exac-
tamente igual que un disparo normal, excepto por el hecho de gue
cada Marine Espacial dispara dos veces en lugar de una.
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TECNOMARINES

Cada Capitulo envia a parte de sus jovenes guerreros a Marte,
donde son educados por los Tecnosacerdotes del Adeptus
Mecdnicus. Si demuestran ser habiles v estudiosos, los jovenes
Marines son iniciados en los ritos de los Misterios Mecinicos, la
secreta y mistica union del hombre y la maquina, los detalles de la
cual son los mds sagrados secretos de los Tecnosacerdotes.

Una vez han sido iniciados, los Marines Espaciales ya no son
simplemente Marines Espaciales: se convierten en Tecnosacer-
dotes y devotos del Culto al Dios de la Mecdnica. Esta extrana
dualidad de lealtades significa que los Tecnomarines siempre se
mantienen apartados de los demis Marines Espaciales. Son los
sacerdotes del Dios de la Maquinaria, expertos en las ciencias
arcanas, ¥ adeptos a los oscuros secretos de la tecnologia.

Cuando un Tecnomarine regresa a su Capitulo se une a sus com-
paneros Tecnomarines, el cuerpo de técnicos y constructores,
mecinicos e inventores del Capitulo. Para sus compafieros Mari-
nes Espaciales, se trata de personajes misteriosos que poseen
enigmaticas habilidades y siniestros conocimientos. Para llevar a
cabo los trabajos manuales de mantenimiento v construccion, los
Tecnomarines han creado Servidores cibernéticos, extranos
hombres-miquina con miembros de metal y manos transtformadas
en herramientas pesadas.

Tipo de Tropa

M HA HP F

Tecnomaring 0] 5 5 4 4 1 5 1 g

REGLA ESPECIAL

Un Tecnomarine puede intentar reparar una determinada drea da-
fiada de un vehiculo. una Armadura Acorazado, o un arma de
apoyo destruida si puede llegar al vehiculo u arma dafiada durante
la siguiente fase de movimiento después de que ocurrieran los
dafios. No podri llevar a cabo ninguna otra accion durante el
turno: no podrd disparar ni luchar en combate cuerpo a cuerpo
mientras esté intentando reparar el drea, Dreadnought o arma. Al
final del turno debera efectuarse una tirada de 1D6.

Los Servidores han sido creados por los Tecnomarines como
ayudantes y criados. Son una fantistica combinacion de hombre y
magquina, construidos biogenéticamente por los Tecnomarines
para llevar a cabo trabajos determinados. Sus cuerpos se han
desarrollado a partir de células genéticas humanas en recipientes
de nutrientes artificiales, y aunque fisicamente son fuertes y
robustos, sus mentes estin en blanco y son incapaces de
desarrollar pensamientos independientes o de sentir dolor. Los
Tecnomarines insertan bioprogramas en los cerebros de sus
servidores, v reemplazan parte de sus cuerpos con dispositivos
mecdanicos, como grandes garras metalicas, sensores infrarrojos
para los ojos, y cualquier otro instrumento especializado que sea
necesario. Los Servidores manejan muchas de las maquinas de
guerra y otras maquinas construidas por los Tecnomarines.

1D6 Resultado

506 Reparado. El Tecnomarine logra reparar todos los

danos sufridos durante el turno anterior.

364 Reparacion Posible. Los danos son considerables,
pero la situacion no es desesperada, Los danos no
son reparados en este turno, pero si se desea puede
intentarse un turno mis. Al final de este turno
adicional el dafio quedara reparado con una
resultado de 4 6 mds, mientras que un resultado de
3 6 menos indicard que el dafio es superior a las
posibilidades de reparacion. El Tecnomarine no
podri emprender ninguna otra accién mientras
siga llevando a cabo la reparacion,

162 Imposible. El Tecnomarine no puede hacer nada,
excepto recitar una letania por el espiritu de la

miquina que ha pasado a mejor vida,

Servidor 10 | 3 f] 8 4515 4 1 7

REGLAS ESPECIALES

Inmunidad a la Psicologia. La mente de un Servidor estd
efectivamente en blanco vy solo se encuentran en ella los instintos
mas rudimentarios. Los Servidores no pueden ser afectados por el
miedo o el terror, y son inmunes a todos los efectos psicologicos.

Dotacion. En el campo de batalla, los Servidores actian como
dotaciones de armas pesadas. En esta funcién manejan el
armamento y luchan para defenderlo si es necesario. Si su arma es
destruida, se moverin automaticamente junto a otra. formando
una reserva para las dotaciones de las maquinas que todavia estén
operativas. Los Servidores pueden actuar también como
guardaespaldas personales de los Tecnomarines, formando una
unidad de tropas al mando del Tecnomarine. Las dotaciones de
Servidores cuyas armas han sido destruidas pueden unirse a la
guardia personal del Tecnomarine en vez de formar una dotacion
de reserva para otras armas pesadas.

Tirada de Salvacion. El cuerpo mecanizado de un Servidor estd
parcialmente acorazado, lo cual le permite contar con una tirada
de salvacion de 5 6 mas en 1D6,
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: BIBLIOTECARIOS |

Es posible encontrar a muchos mutantes en la sociedad humana:
la mayoria son peligrosos y muy pocos son tolerados en el interior
del Imperio. Una de las clases de mutante mds importante son los
Psiquicos, que pueden ser potencialmente tanto los mas
peligrosos como los mds ttiles de todos los mutantes para el
Imperio. Los jévenes iniciados Marines Espaciales son sometidos
a las pruebas mds rigurosas para asegurar que no infectan con
genes mutantes el modelo genético del Capitulo. Si esto llegara a
suceder. las consecuencias podrian ser terribles, ya que los genes
mutantes podrian afectar al modelo genético del Capitulo,
destruyéndolo o transformdndolo de alguna forma.

A lo largo de los milenios, los Capitulos han desarrollado
mutaciones menores como resultado de efectos transmitidos por
los modelos genéticos. Algunas de estas mutaciones han creado
atributos fisicos o mentales inusuales en algunos Capitulos de
Marines Espaciales. Los Lobos Espaciales, por ejemplo, han
desarrollado colmillos que van haciéndose mis largos a medida
que el Marine Espacial envejece.

Las mutaciones que dotan a los humanos de poderes Psiquicos son
frecuentes en la sociedad humana, por lo que dnicamente las mas ri-
surosas persecuciones de la Inquisicion y los cuidadosos examenes
de los Sefores de Ia Orden del Adeptus Astra Telepdtica pueden
purgar a los mutantes peligrosos del Imperio. Incluso los mundos de
los Marines Espaciales no son inmunes a esta desviacion genética.

Los Médicos de cada Capitulo efectian los exdmenes de la
estructura fisico-genética; el potencial Psiquico de los jovenes
candidatos es examinado por los Bibliotecarios del Capitulo.

Los Bibliotecarios son Psiquicos poderosos, responsables de
todas las comunicaciones interestelares, con el poder de proyectar
sus mentes al espacio Disforme. También son los jueces de la

Dos Cabezas que Hablan, Bibliotecario de

los Angeles Oscuros, se s-am'f;'ca para matar al
Patriarca Genestealer cuya Progenie ha invadido su
planeta natal.

“No podia escapar. La muerte se aproximaba, y esc
pensamiento le hizo detenerse. Sabia lo que debia hacer.
Una parte de su ser cedio ante el ataque del Patriarca;
pero otra parte de su ser liberd su espiritu en el limbo.

Una vez mis s cncontro en el frio lugar, a lo lejos
sinti6 ¢l espiritu del Emperador, brillante y
deslumbrante como una estrells. Los furiosos fantasmas
se encontraban muy cerca. El Patriarca era una entidad
hambrienta, mortifera, decidida 2 esclavizarlo. En algin
punto cn Ja distancia pudo oir el ensordecedor batir del
Ala de Muerte, acercindose para reclamarle.

Demasiado tarde, e Patriarca se dio cuenta de lo que s
proponia ¢ intento romper el vinculo. Dos Cabezas que
Hablan concentro todo su odio, rabia y miedo. y
consigui6 mantener abierta la comunicacion... El vortice
de agonia le arrastr6 hacia Ia oscuridad, arrastrando al
Patriarca con ¢l. E Patriarca muri6, abatido por la
agonia mortal del Bibliotecario.”

Deathwing, William King

poblacién Psiquica del Capitulo, dividiendo a los mutantes
Psiquicos entre aquéllos cuyos poderes son peligrosos y aquéllos
cuyos poderes pueden ser puestos al servicio del Imperio. Tan
solo los mds poderosos de estos posibles Psiquicos Hegardn a
convertirse en Bibliotecarios Marines Espaciales.

Los Bibliotecarios Marines Espaciales son adiestrados para em-
plear sus poderes en combate: para lanzar descargas de energia, pa-
ra analizar las maniobras del enemigo, y para predecir el resultado
de la batalla. Aprenden a leer el Tarot del Emperador y a percibir
los sutiles movimientos de los demonios y otros entes extralempo-
rales en el espacio Disforme. Un Bibliotecario puede sentir las on-
das de choque Psiquico que preceden a la llegada de una astronave,
o las turbulencias formadas en el océano de energfa por las astrona-
ves que se alejan. Todos estos poderes y mas convierten a los Bi-
bliotecarios en los guerreros misticos definitivos, dotados de unas
habilidades que les distinguen de sus hermanos Marines Espaciales.

REGLA ESPECIAL

Bibliotecarios Angeles Oscuros. Todos los Bibliotecarios del Ca-
pitulo de los Angeles Oscuros son destinados a la Compaiia Ala
de Muerte en cuanto son reclutados por el Capitulo. Son los
encargados de proteger las criptas secretas de las profundidades
de La Roca, y ayudan a los Capellanes del Capitulo durante ¢l
interrogatorio de los Descarriados, utilizando sus poderes
Psiquicos para sondear las mentes de los Descarriados y debilitar
sus defensas mentales. Como miembros del Ala de Muerte, 10s
Bibliotecarios Angeles Oscuros son inmunes a los efectos
psicoldgicos. Mds adelante, en esta misma seccion se incluyen las
reglas completas sobre el Ala de Muerte.

Tipo de Tropa

Semantico

Codiciario

Epistolario

Bibliotecario Jefe
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Los primeros Capitulos de Marines Espaciales se fundaron siglos
antes del nacimiento del Culto Imperial y del dominio del Adeptus
Ministorum. Por esta causa, cada Capitulo de Marines Espaciales
tiene sus propios ritos religiosos y sus propios sacerdotes, que son
denominados Capellanes. Aunque el Adeptus Ministorum ha
extendido paulatinamente su influencia sobre los miles de cultos
individuales que existian por toda la galaxia, ha sido incapaz de
influenciar a los cultos de los Marines Espaciales, que actual-
mente siguen siendo tan tozudamente independientes como
siempre. Otros cultos civiles son perseguidos como herejia. y sus
simpatizantes aniquilados por las tropas del Ministorum, pero a
los Capellanes Marines Espaciales no les preocupan los enlo-
quecidos delirios de la Eclesiarquia e ignoran los dictados del
Culto Imperial, prefiriendo sus propias tradiciones ancestrales.

Los Capellanes administran los ritos de su Capitulo, presidiendo
las antiguas ceremonias de Iniciacion y Vindicacion, ademds de
conducir a sus fieles en las plegarias de fe y los salmos sagrados
del Emperador, No hay que olvidar que los Marines Espaciales
son guerreros devotos. Su fe en la divinidad del Emperador es tan
vital para ellos como su habilidad con las armas, v su vida
espiritual es profunda y estricta. Los Capellanes acompanan a sus

Cuando un Capelldn de los Angeles Oscuros ha demostrado su va-
lor es destinado al Ala de Muerte, otorgandosele el titulo de Cape-
Ilin Interrogador. La concesion de este titulo se debe a que su mi-
sion sagrada es la de intentar que los Descarriados que sean captu-
rados se arrepientan de sus actos. Los Descarriados que se arrepien-
ten son recompensados con una muerte ripida y relativamente poco
dolorosa, Los que no quieren arrepentirse morirdn invariablemente
en medio de la agonia del interrogatorio, ya que el Capelldn
Interrogador se veri obligado a utilizar métodos drasticos para que
el hereje comprenda lo equivocadas que eran sus creencias.

Un Capellin Interrogador puede anadir una perla negra a su
Rosarius por cada Descarriado que consiga que se arrepienta. Pero
el poder del Caos es tan poderoso, o la oratoria del Archihereje

hermanos a la guerra, cantando las liturgias de la batalla mientras
muestran el camino a sus compaferos a la consumacion final de
la batalla y la muerte.

TippdeTropa M HA HP

Capellan w e |8 [y s s

Héroe Capellan 10| 6 6 5 5 2 6 e ]

Héroe Legendario
Capellan <4 5 W 7 5 5 3 i 3 | 10

REGLA ESPECIAL

Liderazgo. Los Capellanes son guerreros Marines Espaciales que
inspiran confianza y a la vez son los lideres espirituales del Capi-
tulo. Cualquier unidad de Marines Espaciales que se encuentre a
200 centimetros o menos de un Capelldn y no supere un chequeo
empleando el Atributo de Liderazgo (como por ejemplo un
chequeo de psicologia o un chequeo de Desmoralizacion), podra
efectuar de nuevo inmediatamente el chequeo.

CAPELLAN INTERROGADOR ANGEL OSCURO

Luther es tan convincente, que muy pocos de los Descarriados se
arrepienten antes de morir. El Gran Capellin Molocia, el Capelldn
Interrogador de los Angeles Oscuros més poderoso que jaméds
existio, murio después de 300 afios de servir al Capitulo con tan
solo diez perlas negras en su Rosarius. Hasta la actualidad, ningan
Capellan Interrogador ha conseguido ni siquiera emular esta proeza.

El Capitulo de los Angeles Oscuros esti estructurado en nume-
rosos circulos o conclaves internos. Sélo cuando un f\ngc'l Oscuro
llega al nivel miximo o Circulo Interior, le es revelada la verda-
dera historia del Capitulo. Cuando un Capelldn alcanza este nivel
se le denomina “Gran Capellan™.

Tipo de Tropa M HA HP F
Capellan
Interrogador 7ol | ] e S | et [ e R S

Gran Capellan A e e B 3|7 3 |10

REGLA ESPECIAL

Liderazgo. Los Capellanes Interrogadores son guerreros Marines
Espaciales que inspiran confianza y a la vez son los lideres espi-
rituales del Capitulo. Cualquier unidad de Marines Espaciales que
se encuentre a 20 centimetros o menos de un Capellin y no supere
un chequeo empleando el Atributo de Liderazgo (como por
ejemplo un chequeo de psicologia o un chequeo de Desmora-
lizacion), podri efectuar de nuevo inmediatamente el chequeo.

Inmunidad a la Psicologia. El valor de los Capellanes
Interrogadores de los Angeles Oscuros es legendario, ya que
estdn acostumbrados a enfrentarse a horrores capaces de hacer
enloguecer a cualquier humano normal. Por tanto, no pueden ser
afectados por el miedo o el terror, y son inmunes a todos los
efectos psicolGgicos.
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MEDICOS MARINES ESPACIALES

El futuro de todo Capitulo de Marines Espaciales depende exclusi-
vamente de los implantes organicos que convierten a cada joven
iniciado en un guerrero Marine Espacial. Sin estos implantes y sin
las habilidades biogenéticas necesarias para emplearlos, el Capitulo
acabaria desapareciendo. Cada Capitulo tiene sus propios cienti-
ficos bioldgicos, denominados Médicos. Los conocimientos bioge-
néticos se transmiten de generacion en generacion, y los bancos de
memoria de la Apotecaria del Capitulo contienen archivos con la
historia genética completa del Capitulo. Cualquier indicio de la
aparicion de una mutacion en el modelo genético del Capitulo debe
ser erradicado; toda debilidad en su estructura debe ser eliminada.
Tan s6lo el modelo genético mas sano y puro del Capitulo puede
emplearse para la creacion de nuevos Marines Espaciales.

Los guardianes para la posteridad del modelo genético de cada Ca-
pitulo son los propios hermanos Marines. Cada Marine Espacial
tiene un 6rgano replicador en el interior de su pecho y otro en la
base de su cuello. Los érganos progenoides absorben el ADN
liberado por los otros implantes del Marine Espacial y forman con
¢l células germinales. Si un Marine Espacial muere, estos organos
replicantes deben ser extraidos y las células germinales que
contienen, empleadas para crear nuevos implantes. Si un Marine
Espacial muere en combate, podrd ser reemplazado (pasados unos
cuantos afos), si alguno o ambos de sus 6rganos progenoides son
recuperados; sin embargo. si muere y su cuerpo es destruido o
desaparece, entonces se habra perdido su modelo genético.

Es muy poco frecuente que los Marines Espaciales entren en
combate sin un Médico. Los Médicos son guerreros de gran vigor
y valentia, cuya mision es salvar tantos modelos genéticos de su
Capitulo como sea posible. Si un hermano Marine cae, el Médico
puede ocuparse de sus heridas, intentando detener la pérdida de
sangre. Muchos Marines Espaciales, que de otra forma habrian
muerto, han sobrevivido para luchar de nuevo gracias a los
cuidados de un Médico.

No siempre es posible salvar a todos los Marines heridos. Algunos
quedan tan gravemente heridos que su muerte solo es cuestion de
tiempo; otros mueren instantineamente. En estos casos el Marine
Médico tan solo puede proporcionar descanso a los espiritus de los
agonizantes y prepararles para la muerte, ayuddndoles con la pistola
de alto calibre que emplean para acabar con los sufrimientos de los
agonizantes. Una vez muerto, un Marine Espacial tan s6lo podri
ayudar a vivir a una replica de su modelo genético si éste es
recuperado, por lo que el Médico tiene que asegurarse de que el
modelo regresa al Capitulo extrayendo los 6rganos progenoides del
cuerpo del Marine muerto.

Tipode Tropa M
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En las fases finales de su adiestramiento, cada joven Marine
Espacial es iniciado en la batalla junto a sus hermanos Marines
Espaciales. Su primera experiencia en combate se produce con
los Exploradores Marines Espaciales, un cuerpo de tropas
equipadas con armas ligeras cuya mision es luchar por delante de
las lineas de batalla principales y preparar el avance del Capitulo.

Los Exploradores Marines Espaciales estan equipados con una ar-
madura mds ligera que la de los Marines Espaciales, no cuentan
con armamento tan pesado. Se basan en la velocidad y en la movili-
dad para atacar las posiciones enemigas y para detectar a los enemi-
zos que intenten tender emboscadas a la fuerza principal. Los Ex-
ploradores también pueden preparar trampas y tender emboscadas a
los enemigos desprevenidos e infiltrarse tras las lineas enemigas
para sabotear las lineas de suministro y destruir los almacenes de
municion, propagando la confusién y el panico. Cuando han
demostrado que son valiosos para su Capitulo, los Exploradores
Marines Espaciales estdn listos para unirse a sus hermanos
veteranos como guerreros Marines Espaciales de pleno derecho.

M HA HP
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REGLAS ESPECIALES

Infiltracion. Los Exploradores Marines Espaciales pueden
desplegarse en el campo de batalla empleando la regla de
Inftltracion, tal y como se describe en la seccion Despliegue para
la Batalla del Reglamento de Warhammer 40,000,

Formacion Dispersa. Los Exploradores Marines Espaciales
pueden luchar en Formacién Dispersa, tal y como se describe en
la seccion de Escuadras del Reglamento de Warhammer 40,000,

Recuerda que los Exploradores todavia no son Marines Espaciales
completos, por lo que no deben aplicdrseles las reglas especiales de
Fuego Rapido y Chequeos de Desmoralizacion.
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EXTERMINADORES

Todos los Capitulos de Marines Espaciales conservan cierta canti-
dad de las veneradas y temidas armaduras Acorazado Téctico o de
Exterminador, como son conocidas habitualmente. La armadura es
voluminosa y esti compuesta por un exoesqueleto completo equi-
pado con fibras servomotrices y barras de Adamantio para sostener
la estructura de pesadas planchas de plastiacero y material cerdmi-
co, que componen el blindaje. Un Marine Espacial equipado con
una Armadura de Exterminador puede moverse y actuar con consi-
derable libertad considerando la gran masa de la armadura.

Las Armaduras de Exterminador son muy valiosas y normalmente
muy antiguas, habiendo sido construidas en su mayoria durante la
Era Siniestra de la Tecnologia. Desde esa época, gran parte de la
tecnologia ha sido perdida, y cada Capitulo cuida las Armaduras
de Exterminador con un fervor religioso similar al de las reliquias
y artefactos del Capitulo. Cada Armadura de Exterminador y su
armamento son conservados en una armeria especial situada junto
a la capilla de la Primera Compaiiia, y unicamente los miembros
de la Primera Compania y algunos comandantes veteranos, cui-
dadosamente elegidos, pueden penetrar en esa armeria y utilizar
las Armaduras de Exterminador,

Para un Marine Espacial es un gran honor emplear una Armadura
de Exterminador en combale, y su uso estd reservado a los vete-
ranos mis expertos, Antes de que un Marine Espacial pueda uti-
lizar una Armadura de Exterminador, el Marine deberi ser
ascendido a la Primera Compania del Capitulo.

La Primera Compania del Capitulo estd formada por los Marines
Espaciales mds valientes y heroicos del Capitulo. Muchos de los
miembros de la Primera Compania han sido ascendidos a
Sargento Veterano antes de entrar a formar parte de la Primera
Compania, aunque los Marines Espaciales con menos experiencia
también pueden ser aceptados en la Primera Compaiifa si llevan a
cabo actos de valentia excepcional.

Un Marine Espacial debe someterse a un riguroso entrenamiento
para poder utilizar una Armadura de Exterminador. Una vez
superado el periodo de adiestramiento, el Marine Espacial puede
unirse a la elite del Capitulo, esperiandose de €l que tenga una
actuacion en combate muy superior a la de cualquier Marine
Espacial. La Primera Compariia constituye la columna vertebral
de cualquier accion del Capitulo, y también sirve de ejemplo para

el resto de los guerreros. Por esta causa, la Primera Compania
raramente retrocede o cede terreno durante un ataque, ya que las
consecuencias podrian ser desastrosas.

El mejor ejemplo de esta valentia tuvo lugar durante la Primera
Guerra Tirdnida, cuando la Primera Compaiiia de los Ultramarines
defendia la fortaleza polar del planeta Macragge de las hordas
Tirdnidas. Su heroica actuacion represento la destruccion com-
pleta de la Primera Compaiia de los Ultramarines, pero el resto
del Capitulo, alentado por su abnegacion, asalto la fortaleza, la
reconquistd, ¥ expulso a los Tirdnidos de Macragge.

Los Marines Espaciales equipados con Armadura de Exterminador
estan generalmente equipados con un arma bésica en la mano dere-
cha, que acostumbra a ser un Bolter de Asalto, y un Puiio de Com-
bate en la mano izquierda. Esta combinacion de mortifero poder de
fuego antipersonal y potencia en combate cuerpo a cuerpo con-
vierte al Marine Espacial Exterminador en un guerrero temible. Sin
embargo, esta limitacion en el armamento disponible limita su fle-
xibilidad tdctica. Para contrarrestar esto, los Artificieros del
Adeptus Mecdnicus han diseiiado algunas armas especialmente
devastadoras para complementar a las Armaduras de Exterminador.
Entre estas armas se encuentran el Candn de Asalto, el Lanzallamas
Pesado y el mortifero Lanzamisiles Cyclone de largo alcance; las
Cuchillas Relampago y la combinacion de Martillo de Trueno y
Escudo de Tormenta proporcionan por su parte a los Extermi-
nadores una formidable potencia en combate cuerpo a cuerpo.

Los Exterminadores son habitualmente teleportados al campo de
batalla directamente desde las astronaves de los Marines Espa-
ciales. Esto permite a los Comandantes Marines Espaciales contar
con multitud de opciones ticticas; los Exterminadores pueden ser
teleportados hasta la superficie del planeta para establecer una
cabeza de puente para la fuerza de choque de Marines Espaciales,
o pueden mantenerse en reserva y ser teleportados a la batalla
donde y cuando sea necesaria su intervencion.

TippdeTropa M HA WP F R H I A L
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Marines Espaciales. La regla especial de Fuego Rapido debe
aplicarse a los Exterminadores Marines Espaciales, al igual que la
regla sobre Chequeos de Desmoralizacion.

Armadura de Exterminador. Un modelo equipado con Armadura
de Exterminador dispondra de una tirada de salvacion de 3 6 mas,
al igual que con una Servoarmadura de Combate, pero debido al
masivo grosor de su blindaje, la tirada de salvacion deberd
efectuarse tirando 2D6 en lugar de 1D6.

La Armadura de Exterminador estd equipada con un Sistema de
Punteria interconectado al arma de proyectiles empleada. El
sistema de punteria proporciona un modificador de +1 al disparar.

Todas las Armaduras de Exterminador estin equipadas con una Ba-
liza de Teleportacion para facilitar las operaciones de teleportacion.
La Baliza de Teleportacion es un transmisor que emite continua-
mente una sefial codificada que permite a un teleportador efectuar
con mayor seguridad cualquier teleportacién empleando su sefal
como referencia. Si una Escuadra es teleportada a cualquier punto
del campo de batalla a menos de 15 em de una Baliza de Telepor-
tacion activa (acarreada, por ejemplo, por otra Escuadra), un
resultado de Punto de Mira en el dado de dispersion indicard que
los miembros de la Escuadra no se dispersardn tras teleportarse al
haberse “enganchado™ a la senal de la baliza. Cualquier resultado
de flecha en el dado de dispersion indica que los miembros de la
Escuadra se dispersarin normalmente tras teleportarse.
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LA COMPANIA DE LA MUERTE

Los Angeles Sangrientos tuvieron que utilizar ¢élulas extraidas
del caddver de Sanguinius para poder reconstruir el Capitulo
después de la Herejia de Horus. Esta necesidad ha dejado su
secuela en la psicologia y en la forma de ser y hacer del Capitulo.
como queda patente en la Compaiiia de la Muerte.

Las células extraidas del cuerpo de Sanguinius estaban saturadas
con las experiencias del Primarca en esos tdltimos momentos de
profundo sacrificio. Estas fiinebres visiones del tiltimo combate de
Sanguinius perturban continuamente la mente de los Marines Espa-
ciales Angeles Sangrientos. Estos tenues recuerdos son parcialmen-
te reprimidos por las ceremonias y rituales por los que es famoso el
Capitulo. Sin embargo, algunas veces los Angeles Sangrientos
sucumben a la fuerza de las emociones de su Primarca en el
momento de morir. Cuando esto sucede, generalmente antes de una
batalla, el Marine es incapaz de distinguir el pasado del presente y
queda dominado por la rabia y el valor hasta limites irracionales.

Los Capellanes de los Angeles Sangrientos estdn atentos a cual-
quier indicio de la aparicién de la Rabia Negra, que es como se de-
nomina este fenémeno, separando a los afectados. Estos guerreros
condenados son equipados con una armadura especial y forman
una unidad denominada Compaiiia de la Muerte. Sus guerreros
buscardn la muerte en combate, pues los que consigan sobrevivir
inevitablemente se volverin cada vez mas violentos y transtornados
a medida que vayan sucumbiende a la locura y la desesperacion.

v
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REGLAS ESPECIALES

Herida Adicional. Al alcanzar su estado de exaltacion, el cuerpo
del guerrero es capaz de ignorar temporalmente el efecto de
cualquier herida mortal. Estas heridas pueden matarle solo despugés
de la batalla, cuando su metabolismo vuelve a niveles normales.
Para representar este efecto, los Marines Ewpawiu]cs de la
Compaiifa de la Muerte empezardn la batalla con 2 heridas cada
uno (1 Herida normal +1 Herida adicional temporal). 8i sufren 2
Heridas durante la batalla morirdn. pero si sufren tinicamente |
Herida, sobrevivirin, Sin embargo, después de la batalla, y antes
de calcular qué bando ha vencido, todos los Marines Espaciales de
la Compania de la Muerte deberdn la Herida adicional. Por tanto,
los Marines Espaciales de la Compaiifa de la Muerte que hayan
sufrido 1 Herida durante la batalla moriran al finalizar ésta. Estas
bajas sufridas después de la batalla deberdn contabilizarse al
calcular los puntos de victoria finales.

e

Liderazgo. Excepto en los casos mencionados a continuacion, los
Marines Espaciales de la Compania de la Muerte superaran
automditicamente cualquier chequeo de Liderazgo que deban
efectuar, por lo que nunca quedarin Desorganizados o Desmo-
ralizados. Su Atributo de Liderazgo no deberd utilizarse nunca,
aunque ha sido incluido a efectos comparativos.

Psicologia. Excepto por la Furia Asesina, los Marines Espaciales
de la Compaiiia de la Muerte no estin afectados por ninguna de
las reglas de Psicologia. Nunca deben efectuar chequeos de
miedo, terror. o cualguier otro efecto psicolégico deserito en el
reglamento de Warhammer 40,000,

Furia Asesina. Los Marines Espaciales de la Compania de la Muer-
te estan bajo los efectos de la regla de Furia Asesina, tal y como se
describe en la seccion de Psicologia del reglamento de Warhammer
40,000, pero con una excepeion: los Marines Espaciales de la
Compaiifa de la Muerte nunca podrin efectuar el chequeo para
intentar controlarse y no entrar en el estado de Furia Asesina. Esto
significa que siempre estardn afectados por la Furia Asesina, y que
siempre deberdn cargar contra el enemigo si pueden hacerlo.

Capelldn, La Compaiiia de la Muerte podrd luchar como una
unidad coherente dnicamente mientras esté al mando de un
Capellin de los Angeles Sangrientos. Si estd al mando de un
Capelldn, podrd moverse en formacion dispersa (la distancia
maxima entre miniaturas serd de 10 centimetros). Si la unidad no
esti al mando de un Capelldn, la unidad se desintegrard y sus
guerreros se convertirdn en una masa de individuos incontrolados.
Dejard de aplicarse la regla de coherencia de Escuadras y cada
una de las miniaturas luchard independientemente.

Si esto sucede, cada una de las miniaturas cargard contra el
enemigo mis proximo que tenga a distancia de carga, segun fa
regla de Furia Asesina. Si no hay ningtin enemigo dentro del
alcance de carga, la miniatura efectuard su movimiento normal en
una direccion determinada aleatoriamente (utilizar el Dado de
Dispersién para determinar la direccién). Este movimiento
obligatorio aleatorio deberd efectuarse después de declarar las
cargas, pero antes de efectuar sus movimientos, como sucede con
todos los movimientos obligatorios.
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COMPANIA RAVENWING

Ravenwing es el nombre de la 2! Compania del Capitulo de los
Angeles Oscuros. Es una compania muy especializada, que
normalmente interviene en misiones de exploracion y ataque en
las que la velocidad es mds importante que la potencia de fuego.
Todos los Marines Espaciales de la Compafiia montan en
Motocicletas o Land Speeders, formando unidades especiales
denominadas escuadrones. Cada escuadron estd compuesto por

un miaximo de cinco vehiculos.

En vez del color verde oscuro utilizado por el resto del Capitulo,
los vehiculos de la Ravenwing (Ala de Cuervo) estin pintados de
color negro azabache, que es el origen del nombre de la Com-
paiifa. La Compania Ravenwing estd equipada y entrenada para
llevar a cabo misiones a alta velocidad, por lo que son espe-
cialistas en ataques relampago y operaciones de bisqueda y
destruccion, Este dltimo tipo de mision es muy importante para
los Angeles Oscuros ya que tras localizar algin Descarriado, es
muy importante que éste no consiga escapar.

Tipo de Tropa M HA HP F
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REGLAS ESPECIALES

Marines Espaciales. La regla especial de Fuego Rdpido debe
aplicarse a los Marines Espaciales de la Ravenwing, al igual que
la regla sobre Chequeos de Desmoralizacion.

Pilotos Expertos. Los Marines Espaciales de la Ravenwing estin
constantemente practicando con los vehiculos que utilizan. Dicen
que solamente descienden de sus vehiculos para tomar parte en
los rituales y ceremonias del Capitulo, y que el resto del tiempo
viven, duermen y comen sobre el sillin. A causa de su gran
experiencia, cualquier miembro de la Ravenwing puede repetir la
tirada de dado si no supera un Chequeo de Derrape. Ademas, no
debe adaptar ninguno de los modificadores aplicables por disparar
desde un vehiculo moviéndose a velocidad maxima.

Maniobras Evasivas. Los Marines Espaciales de la Ravenwing
estdn entrenados para efectuar maniobras evasivas continuas con
sus vehiculos mientras avanzan, por lo que son objetivos muy difi-
ciles. Al disparar contra un vehiculo de la Ravenwing, el
modificador a la tirada para impactar a causa de la velocidad del
objetivo deberd aumentarse en -1. De esta forma, al disparar contra
un vehiculo perteneciente a la Ravenwing. que el turno anterior
haya movido a una velocidad comprendida entre 25 y 50
centimetros, deberd aplicarse un modificador de -2: el modificador
serd de -3 cuando el turno anterior el vehiculo haya movido mds de
50 centimetros.

COMPANIA ALA DE MUERTE

La I* Compania, o Compania de Exterminadores, del Capitulo de
Marines Espaciales Angeles Oscuros recibe el nombre de Ala de
Muerte, Originalmente, las armaduras de Exterminador utilizadas
por la Compaiifa Ala de Muerte eran de color negro. pero fueron
repintadas de color blanco en honor a la memoria de una Escuadra
de Exterminadores Angeles Oscuros que consiguid liberar su
mundo natal de la infestacion Genestealer. El Ala de Muerte es
famosa en todo el Imperio por su aspecto caracteristico y su
terrorifico nombre: su valor y sentido del deber son legendarios.

Los Marines Espaciales Angeles Oscuros empiezan a conocer la
historia del Capitulo, asi como su misién de cazar y destruir a
todos los Angeles Oscuros Descarriados sin importar lo que esto
cueste, tan solo cuando son ascendidos a la Compania Ala de
Muerte. Incluso los Marines Espaciales de la Ravenwing
desconocen que los Marines Espaciales del Caos, a los que
normalmente se les ordena perseguir, fueron antiguamente
Angeles Oscuros. Sin embargo, a un Angel Oscuro no se le
ensefia toda la verdad aunque forme parte de la Compaiia Ala de
Muerte. Lentamente, con el tiempo, ird promocionando a través
de una serie de niveles denominados circulos, suponiendo que
sobreviva el tiempo suficiente y que se considere que es
merecedor de la promocién. Cuando un Angel Oscuro es iniciado
en un nuevo circulo aprende un poco mis sobre la verdadera
historia del Capitulo, pero toda la verdad tan solo le sera
comunicada al ingresar en el nivel superior, denominado el
Circulo Interior.

Los Angeles Oscuros del Circulo Interior reciben el titulo
honorifico de Sefior, y realizan las funciones mas importantes del
Capitulo. Cada compaiiia estd al mando de un Sefior del Circulo
Interior. Ademads. un Marine Espacial no puede convertirse en un
Jefe Bibliotecario o en uno de los temidos Capellanes
Interrogadores de los Angeles Oscuros sin ser miembro del

Circulo Interior. Por tanto, solamente un pequefio grupo de los
Angeles Oscuros mds veteranos conocen todos los secretos del
Capitulo, y conocen el horror (y la esperanza) que estan enterra-
dos en las profundidades de La Roca.

Tipo de Tropa M HA HP
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REGLAS ESPECIALES

Exterminadores Marines Espaciales. La regla especial de Fuego
Rdpido debe aplicarse a los Exterminadores de la Compaiia Ala
de Muerte, al igual que la regla sobre Chequeos de
Desmoralizacion. Ademds, también deben aplicarse las reglas
sobre las Armaduras de Exterminador descritas en la seccion de
Exterminadores.

Inmunidad a la Psicologia. El valor de los Marines Espaciales de
la Compaiia Ala de Muerte, incluso frente a algunos horrores que
harian enloquecer a cualquier hombre normal, es legendario. Por
tanto, los miembros del Ala de Muerte no pueden ser afectados
por el miedo o el terror. y son inmunes a todos los efiectos
psicologicos.

Personajes. Hay que tener en cuenta que todos los Sefiores de los
Angeles Oscuros, incluido el Senor del Ala de Muerte y el Sefior
de la Ravenwing, asi como todos los Bibliotecarios, Capellanes
Interrogadores y Grandes Capellanes de los Angeles Oscuros, son
miembros de la Compaiia Ala de Muerte, y por tanto son inmunes
a los efectos psicologicos, como se ha descrito anteriormente.
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Las Armaduras Acorazado (o Dreadnoughts) son enormes maqui-
nas de guerra dos o tres veces mas altas que un hombre, y con un
peso de varias toneladas. Mientras avanzan con grandes zancadas
por el campo de batalla, la muerte ruge desde las bocachas de la
gran cantidad de armas instaladas en su estructura, y sus enormes
brazos metdlicos aplastan v destruyen a todo enemigo que se inter-
pone en su camino; por su parte, los disparos del enemigo rebotan
como la lluvia en su grueso blindaje cerdmico mientras atraviesan
las lineas enemigas. Ninguna ofensiva importante empieza sin que
los Dreadnoughts abran un agujero en las defensas enemigas.

Las Armaduras Acorazado de los Marines Espaciales son
probablemente uno de los modelos mas antiguos de Armaduras
Acorazado que existen; algunas maquinas llevan en servicio
decenas de miles de afios, desde la Era de los Conflictos. Las
Armaduras Acorazado son mdquinas complicadas que requieren
materiales y habilidades especiales para poder construirse, v todas
las Armaduras Acorazado de los Marines Espaciales son veneradas
por si mismas. ya que el arte de su construccion estd casi perdido.

Al igual que la mayoria de Armaduras Acorazado, las empleadas
por los Marines Espaciales tienen configuraciones variables de
afustes de armamento en los brazos. Esto facilita la conversion de
una Armadura Acorazado a toda una serie de armas diferentes que
se adaptan especificamente a las diferentes situaciones tacticas.

Las armas instaladas en los Dreadnoughts de los Marines Espacia-
les son aparentemente similares a las armas pesadas usadas por los
Marines Espaciales o los Marines Espaciales Exterminadores. Sin
embargo, los sistemas de armas de los Dreadnoughts son superiores
en varios aspectos; su construccion es mas robusta, cuentan con un
suministro de municion mayor, y sus sistemas de punteria son mas
sofisticados. Estas mejoras estan parcialmente representadas en la
Habilidad de Proyectiles superior del Dreadnought v en su
capacidad para mover y disparar armas pesadas en el mismo turno,
pero también deberin aplicarse las siguientes reglas especiales al
armamento de las Armaduras Acorazado de los Marines Espaciales.

Armas de Fuego Sostenido

Las Armaduras Acorazado de los Marines Espaciales equipadas con
Canones de Asalto o Bolters de Asalto podrdn ignorar el primer re-
sultado de encasquillamiento obtenido en los dados de Fuego Soste-
nido en cada turno. Esto quiere decir que un Bolter de Asalto nunca
se encasquillard si estd montado en una Armadura Acorazado y que
un Cainon de Asalto sélo se encasquillara si se obtienen dos o mis
resultados de encasquillado en la misma tirada. Sin embargo, si un
Canon de Asalto obtiene tres resultados de encasquillado en la mis-
ma tirada, éste estallard igualmente, destruyendo automdticamente
el Caiion de Asalto, aunque sin causar ningun otro efecto negativo
al resto de la Armadura Acorazado.

Si la Armadura Acorazado estd equipada con dos Bolters Pesados
acoplados, podrin tirarse a la vez todos los dados de Fuego
Sostenido que se deseen (hasta un maximo de cuatro). Podri
ignorarse el primer encasquillamiento de esta tirada de cada
turno, pero no podrd ignorarse el primer encasquillamiento de
cada uno de los Bolters Pesados disparados individualmente.

Canon de Plasma

Un Canon de Plasma puede ser ain mas devastador cuando estd
montado en una Armadura Acorazado, ya que la Armadura
Acorazado puede utilizar parte de su energia interna para recargar
mas rapidamente el arma. Si una Armadura Acorazado equipada
con un Cafion de Plasma mueve y dispara el Candén de Plasma en
el mismo turno, deberd seguirse el proceso normal de recarga. Si
la Armadura Acorazado no mueve durante el mismo turno que
dispara el Canon de Plasma utilizando la potencia mdxima, no
tendrd que seguirse el procedimiento normal de recarga.

Lanzamisiles

Aungue algunas de las Armaduras Acorazado de los Marines Es-
paciales mas antiguas estin equipadas con Lanzamisiles normales,
la mayoria lo han reemplazado por un Lanzamisiles especial capaz
de disparar salvas y que puede lanzar hasta tres misiles
simultineamente. Por desgracia, el Lanzamisiles estd equipado con
un sistema de guia poco fiable que a veces sélo consigue seguir a
alguno o a ninguno de los objetivos adicionales designados.

Cualquier Armadura Acorazado de los Marines Espaciales equipada
con un Lanzamisiles puede optar por efectuar un disparo normal, o
una andanada. La decision de disparar una andanada debe declarar-
se antes de efectuar la tirada de dados. Si se dispara una andanada,
deberi efectuarse una tirada de un dado de fuego sostenido: el
resultado obtenido serd el nimero de misiles que se habrin
disparado realmente. Deberad efectuarse una tirada para impactar
independiente para cada misil; los misiles pueden dispararse contra
diferentes objetivos, pero estos no podran estar separados entre si
por mds de 5 em. Toda la andanada debe ser de misiles de
Fragmentacion o Perforantes, no una combinacion de ambos tipos.
Si se obtiene un resultado de encasquillado en el dado de fuego
sostenido, no se disparara ninguin misil y el Lanzamisiles quedara
afectado de la misma forma que un arma de fuego sostenido.

Multicanén de Fusion

Las Armaduras Acorazado cuentan con un Multicafion de Fusién
con foco variable que permite variar el grosor del haz de energia.
Con esto se sacrifica alcance y potencia para poder someter un
drea mas extensa a una temperatura mds elevada atin.

Cualquier Armadura Acorazado equipada con un Multicanion de
Fusion tiene la alternativa de disparar un haz mis estrecho, pro-
duciendo los efectos normales del Multicafion de Fusidn, o
disparar con un haz ancho, produciendo los mismos efectos que
un Lanzallamas Pesado.

Canones Laser

El sistema de armas compuesto por dos Caiones Liser cuenta
con un sofisticado sistema de andlisis del objetivo que puede
aislar e identificar las diferentes dreas del objetivo. Este sistema
permite a la Armadura Acorazado colocar sus disparos con una
precision milimétrica, atacando el drea deseada del objetivo.

Cualquier Armadura Acorazado equipada con dos Cafiones Léser
efectuard normalmente la tirada para impactar. Si se consigue
impactar contra un vehiculo, debera efectuarse una tirada de 1D6
para determinar la localizacion del impacto como es habitual; el
jugador Marine Espacial podrd entonces sumar +1 o restar -1 al
resultado de esta tirada de localizacién. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que incluso ajustando la tirada de localizacién serd
imposible impactar un drea que esté oculta tras una obstruccion.

Pufo de Combate

El Puiio de Combate instalado en las Armaduras Acorazado
cuenta con servomotores extremadamente potentes que le per-
miten agarrar y despedazar a sus objetivos ademads de golpear
normalmente. Esto es muy itil para desgarrar componentes de
vehiculos, causando danos catastroficos en el drea atacada.

El ataque especial de desgarro tan sélo puede emplearse contra
otros vehiculos, incluyendo otras Armaduras Acorazado. Las
Armaduras Acorazado pueden efectuar un ataque de desgarro por
cada dos impactos causados normalmente. Para resolver un ataque
de desgarro, el jugador Marine Espacial designa una sola drea del
objetivo. La Armadura Acorazado agarra esa drea e intenta
arrancarla. Deberd efectuarse una tirada normal de penetracion. Si
el drea designada es penetrada, ésta resulta desgarrada; deberd
efectuarse la tirada para determinar los dafios normalmente,
aplicando un modificador de +2 en la tabla de dafos.
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FUERZAS DE LOS MARINES ESPACIALES

WHIRLWIND

T D S S e T T G L SO L A s

Aunque el Whirlwind es utilizado tanto por la Guardia Imperial
como por los Marines Espaciales. es menos frecuente entre las
tropas de la Guardia Imperial, que utiliza grandes baterias de
cafiones autopropulsados tipo Basilisk, Bombard y Manticore
como vehiculos de apoyo en sus ejércitos. Sin embargo, para los
Capitulos del Adeptus Astartes, el Whirlwind es mucho mas atil.
El papel principal de los Marines Espaciales como fuerza de
choque movil no les permite utilizar los cafiones estiticos de
artilleria que limitarfan su capacidad de movimiento.

Sin embargo, incluso las tropas de elite como los Marines Espacia-
les precisan de apoyo artillero de precision, especialmente si deben
enfrentarse a las gigantescas hordas Orkas, o si tienen que con-
trarrestar a las rapidisimas fuerzas Eldar. Es vital que la mayor par-
te de las fuerzas del enemigo sean destruidas antes que puedan sa-
car provecho de su superioridad numérica sobre los Marines Es-
paciales. El Whirlwind combina la gran movilidad del Rhino con la
devastadora potencia destructiva del Lanzacohetes Miiltiple.

El Lanzacohetes Multiple del Whirlwind estd cargado con diez co-
hetes. cada uno de los cuales estd propulsado por combustible s6li-
do y tiene una ojiva explosiva de Fragmentacion. El Lanzacohetes
Multiple dispara salvas programadas de dos cohetes simultinea-
mente, utilizando un sofisticado sistema de adquisicion de objetivos
para guiar los proyectiles e incrementar la concentracion de fuego,
proyectando una potencia de fuego mucho més destructiva que la
del misil convencional. Estos factores convierten al Whirfwind en el
arma perfecta para atacar posiciones fuertemente defendidas. abrir
agujeros en la linea enemiga, y apoyar a la punta de lanza del ataque
para poder explotar los puntos débiles que vayan credndose.

LANZACOHETES MULTIPLE
DEL WHIRLWIND

El Lanzacohetes Multiple estd instalado en una torreta giratoria que
proporciona al sistema de armas un dngulo de disparo de 3607, lo
cual le permite pivotar rapidamente para disparar conira cualquier
nuevo objetivo que se presente,

El Lanzacohetes Multiple estd cargado con diez cohetes, progra-
mados para ser disparados en salvas de dos cohetes cada una. En
una batalla normal dispondrd de cohetes suficientes para toda la
batalla. Sin embargo, en batallas mds largas, de seis turnos o mas,
serd necesario llevar cuenta del nimero de cohetes disparados.
Deberdn emplearse marcadores o un dado colocado junto al
modelo, o anotar en un papel la cantidad de cohetes disparados.

Los dos cohetes disparados simultineamente estan programados
para explotar a la vez, credndose una drea mortifera de destruccion
en el punto de impacto de los cohetes. El Lanzacohetes Miltiple
utiliza la plantilla de 8 cm de didmetro de Warhammer 40,000, De-
berd situarse la plantilla del drea de efecto y efectuar la tirada para
impactar siguiendo el procedimiento normal. Si el Lanzacohetes
Miiltiple no alcanza su objetivo, el disparo se dispersard: debera
efectuarse una tirada del dado de Artillerfa, y el dado de Dispersion.
El disparo se dispersard tantos centimetros como indique el dado de
Artillerfa, en la direccién indicada por el dado de Dispersion (hay
que tener en cuenta que los resultados numéricos del dado de Ar-
tillerfa estdn indicados en pulgadas; sus equivalentes en centimetros
son2"=5¢m, 47 = 10 em, 6" = 15 cm. 87 =20 cm, 107 =25 cm).

Si se obtiene un resultado de “Flecha” y Signo de Admiracion
ello indicard que los cohetes son defectuosos y que el fuego de
artilleria no tiene efecto alguno.

Alcance Para Impactar

Corto Largo . Corto Largo Fuerza  Heridas

Obtener un resultado de Punto de Mira y Signo de Admiracion
indica que el Lanzacohetes Miiltiple ha tenido algin problema.
Tendra que efectuarse una tirada de 1D6 y consultarse la Tabla de
Problemas del Lanzacohetes Miltiple presentada a continuacion
para determinar cudl es la averia.

TABLA DE PROBLEMAS DEL
LANZACOHETES MULTIPLE

1D Resuliado

F62 Uin defecto en los tubos del Lanzacohetes causa la

detonacion prematura de los cohetes en el interior del
tubo, EF Whirtwind resulta afectado por la explosion,
que destruye el Whirhwind y mata a su tripulacion. Todas
lag miniaturas situadis en un radia de § centimetros
alrededor del vehieulo sufrivin 1D6 impactos de Fuerza
10 con un modificadora L tirada de salvacion de -3,

364 El inecanismo de disparo estd averiado, por lo que en este
tume no podrd dispararse el Lanzacohetes. Los cohetes no
pueden reutilizarse y por tanto, deben considerimse como
municién perdida, A partir de este tumo, el Lanzacohetes
Multiple tan s6lo podrd ser disparado si priero se
obtiene un resultado de 4 6 mis en una tirada de 116,

4
o
2.

Los cohetes eran defectuosos y no pueden dispararss,
Los cohetes deben considerarse como municidn perdida,
El Lunzacohetes Miltiple podrd volyer a disparar
normalmente a parti del proximo tumo.

Modificador
Salvacion

FUEGO INDIRECTO

El Whirtwind esta equipado con un sofisticado sistema de punteria
y rastreo de objetivos, El sistema utiliza un rastreador biologico y
otro de energia, que le permiten identificar todas las tropas,
vehiculos y posiciones defensivas del enemigo. El rastreador barre
toda el drea, localizando las unidades enemigas y calculando su
posicién sobre el campo de batalla. Esta informacion permite a la
tripulacion del Whirlwind disparar sobre tropas enemigas a las que
no puede ver. Este procedimiento recibe el nombre de Fuego
Indirecto. Hay que tener en cuenta que el rastreador no puede
detectar miniaturas enemigas ocultas, ya que la sefial que muesire el
rastreador no es suficientemente clara como para poder distinguir
un enemigo inmovil situado a cubierto detrds de un obsticulo.

Al efectuar fuego indirecto es posible disparar contra cualguier mi-
niatura enemiga situada dentro del alcance del Lanzacohetes Muilti-
ple, incluso si no puede proyectarse una linea de vision sin obstruc-
ciones desde el Whirlwind hasta su objetivo (hay que tener en cuen-
ta que la regla “Eleccion del Objetivo™ de la pdgina 29 del Regla-
mento de Warhammer 40,000 debe aplicarse de igual forma). Debe-
rd situarse la plantilla de 8 em y efectuarse la tirada para impactar.
Si el disparo no impacta su objetivo, deberd determinarse donde im-
pacta, siguiendo las reglas de Dispersion normales. Generalmente,
las miniaturas situadas por completo bajo la plantilla de Area de
Efecto serin impactadas automdticamente, pero debido a que el fue-

go indirecto es mds impreciso que el fuego directo, las miniaturas o
localizaciones de vehiculos total o parcialmente situadas bajo la
plantilla resultaran impactadas tan solo 8 %e obtiene un resultado de
4,5 6 6 en una tirada de 1D6. Las tiradas para herir y de salvacion
por armadura se efectuaran normalmente.

~ Penetracion

Blindaje Ewec

Area de efecto 8cm
Puede efectuar Fuego Indirecto

1D6+1D4+5
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ANGELES DE MUERTE

Angeles ve Muerte

Los Capitulos de Marines Espaciales conocidos popularmente, aunque no oficialmente, como Angeles de Muerte cuentan entre sus filas
con algunos de los mejores guerreros del Imperio. Los Angeles Oscuros y los Angeles Sangrientos han tenido un papel destacado en la
historia y construccién de Imperio. De hecho, el Capitulo de los Angeles Oscuros fue la primera Legion de Marines Espaciales. Los dos
Capitulos y sus Capitulos Sucesores presentan algunas variaciones importantes en sus uniformes y su organizacion respecto de las normas
descritas en el Codex Astartes.

El Codex es un voluminoso tratado que describe con todo
detalle la organizacidn, estrategia, tdcticas y uniformes de
un Capitulo de Marines Espaciales. Fue creado por el
Primarca de los Ultramarines, Roboute Guilliman, al
finalizar la Herejia de Horus.

Su modelo de reglas y estructuras herdldicas, y la
organizacion eran las propias de su Capitulo de los
Ultramarines. Los Angeles Oscuros y los Angeles San-
grientos mantuvieron la herdldica e iconografia anterior a
la reglamentacion de Roboute, puesto que creyeron que
no mejorarian en nada cambiando sus sistemas tradicio-

Cada Capitulo tiene su uniforme caracteristico, con un color o
combinacién de colores propios, que son otorgados al Capitulo en el
momento de su fundacion. En el caso de los Angeles Sangrientos,
este color es el rojo. En algiin aspecto, cada Capitulo es ligeramente
diferente de los restantes. Cada Capitulo tiene un emblema o
insignia exclusivo, la insignia del Capitulo, que aparece en todas sus
propiedades, sus estandartes de batalla, sus vehiculos, y en la
hombrera izquierda de las armaduras de sus Marines Espaciales,

nales por los descritos en el Codex Astartes.

El Capitulo de los Angeles Oscuros también liene una organizacion
especial que no sigue la normativa del Codex Astartes. como lo
hacen los Ultramarines. Esta organizacion especial en el resultado
de la larga y gloriosa historia del Capitulo, e incluye a las
Compaiifas especiales Ala de Muerte y Ravenwing. El Capitulo de
los Angeles Sangrientos sigue una estructura y organizacién mucho
mds similar a cualquier Capitulo Codex, pero mantiene su propio
sistema herdldico para uniformes y equipo.

Los tres Capitulos descritos a continuacion, junto al Capitulo de
los Angeles Oscuros, formaban parte de la Legion de los An-
geles Oscuros original, antes de la Segunda Fundacion, como se
ha descrito anteriormente. Los cuatro Capitulos son conocidos
genéricamente como los No Perdonados. Los Capitulos An-
geles de Absolucion, Angeles Vengadores y Angeles Reden-
tores comparten el antiguo secreto de los Angeles Oscuros y la
mision del Capitulo para recuperar su honor y borrar la terrible
blasfemia cometida en un momento de su historia.

Los tres Capitulos siguen la pauta de organizacién de los
Angeles Oscuros, y cada uno tiene su propio Circulo Interior,
Todos ellos poseen unidades similares a las Companias Ala de
Muerte y Ravenwing, aunque no tengan el mismo nombre. Los
Capitulos No Perdonados coordinan sus acciones para cumplir
su mision secreta, y no es raro que los Grandes Senores
Supremos de los cuatro Capitulos se retinan en La Roca.

De hecho, los Grandes Sefiores de los Capitulos No Perdo-
nados se retinen asiduamente en asamblea en la Fortaleza-
Monasterio de los Angeles Oscuros.

ANGELES DE ABSOLUCION

La herdldica de
este Capitulo re-
presenta un gran
contraste con la

este color,

Y08 No Perdonados

de los Angeles Oscuros. Todos
los guerreros del Capitulo
utilizan armaduras de color
blanco hueso; todos sus vehi-
culos y equipo estin pintados de

-

ANGELES VENGADORES
Este Capitulo @ @
la  armadura A
negra tradicio-
curos. La Primera Compania
emplea Armaduras de Exter-
atuendos de los monjes del

Circulo Interior son negros

ha mantenido

nal de la Legion Angeles Os-
minador de color negro y los
como el azabache.

Entre los No
Perdonados,
los Angeles
Redentores
tienen una feroz reputacién por
su valentia y dedicacion para
enmendar los antiguos pecados
cometidos por los Angeles
Oscuros. Nada puede disuadir
al Capituloe de abandonar su
misidn de dar caza a todos los

Descarriados.

33




ANGELES DE MUERTE

Capitulos Sucesores ve los Angeles Sangrientos

Los Angeles Sanguinarios, Angeles Dcscarna@os y A_ngc]t:s ANGELES ESCABLATA

Escarlata son Capitulos de la Segunda Fundacion, derivados
directamente de la Legién de los Angeles Sangrientos. El
Capitulo de los Desgarradores y el Capitulo de los Bebedores
de Sangre fueron creados mas tarde, aunque la fecha exacta de
su fundacién ha sido olvidada hace tiempo. Todos estos
Capitulos tienen la dudosa distincion de compartir el material
genético de los Angeles Sangrientos, por lo que también
padecen la Imperfeccion. Por este motivo, el Adeptus Terra se
ha resistido siempre a utilizar este material genético para crear
nuevos Capitulos.

Este Capitulo estd
envuelto en el mis-
terio. Rehiiyen a los
demds Capitulos y su historia
desde la Segunda Fundacidn es
completamente  desconocida.
Cuando aparece en los despachos
de batalla, la conducta del Ca-
pitulo es ejemplar, Nadie puede
imaginarse los tormentos gue el
Capitulo debe sufrir en su aisla-
miento, mientras sufre de las vi-
siones sangrientas de Sanguinius,

Hay que suponer que la creacidn de los Desgarradores y los
Bebedores de Sangre fue anterior al momento en que los efectos
de la Imperfeccion se hicieran evidentes, o en un momento en
que el Imperio necesitaba desesperadamente contar con nuevos
Capitulos. Pueden existir otros Capitulos que deriven de los
Angeles Sangrientos, pero los archivos Imperiales no los
mencionan, y ningtn Capitulo reclama su linaje.

DESGARRADORES

El Capitulo de los
Desgarradores

posee una mere-

cida reputacién

de ferocidad en

combate, Dicen que a veces el
Capitulo entero sucumbe a los
efectos de la furia asesina. Los
Desgarradores parecen recrearse
en su reputacion.

El Capitulo de los ‘
Bebedores de Sangre

es una excepcidn a

los otros Capitulos

descritos en  este

apartado, ya que sigue al pie de
la letra la normativa herdldica
del Codex. Sus uniformes e
insignias son similares a las
utilizadas por el Capitulo de los
Ultramarines.

Se dice que bajo

los brufiidos cas-

cos de los An-

geles Sanguina-

rios se oculta una voluntad de
hierro, pero la verdad es mucho
mds siniestra. S6lo unos pocos
fuera del Capitulo conocen su
terrible secreto, pero a pesar de
ello, poseen una larga y glo-
rinsa historia.

Este Capitulo es uno
de los mds activos
de todos los Marines ‘

Espaciales. Su Se-

fior no puede descansar en paz y
siempre busca una oportunidad
para gue sus lmpas entren en
combate. A consecuencia de ello,
el Capitulo raramente estd al cien
por cien de efectivos, aunque
suple su escasez de tropas con un
fervor extraordinario.

INSIGNIAS DE EJERCITO

w Pz OW A N

El disefio de una insignia de ejército es muy sencillo: generalmente se trata de una forma geométrica
combinada con un icono sencillo. Los Marines Espaciales normalmente pintan la insignia de ejército sobre su greba derecha.
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LOS ANGELES OSCUROS

ORGANIZACION DEL CAPITULO ANGELES OSCUROS

Al finalizar la Herejia de Horus, las inmensas Legiones de
Marines Espaciales que habian sido utilizadas hasta entonces
fueron divididas en unidades mds pequefias denominadas
Capitulos. La mayoria de estos nuevos Capitulos fueron
organizados siguiendo las directrices descritas por Roboute
Guilliman en el Codex Astartes. Sin embargo, los Angeles
Oscuros son uno de los Capitulos que no siguen la estricta
organizacién del Codex.

Un observador externo dificilmente podria encontrar diferencias
entre los Angeles Oscuros y un Capitulo de los que se ajustan
estrictamente al Codex, como los Ultramarines. Los Angcles
Oscuros estdn organizados en diez Compafifas de cien Marines
Espaciales cada una, y cada Compaiiia estd dividida en diez
Escuadras de diez hombres cada una, incluyendo un Sargento.
Ademids de estas tropas bdsicas, cada compaiiia cuenta con su
propio Capitdn, Portaestandarte, Capelldn y Médico.

En la organizaci6n de los niveles mds altos de la cadena de mando
es donde pueden encontrarse més diferencias de organizacion con
la establecida por el Codex Astartes. Todos los Capitulos incluyen
a cierto nimero de oficiales y especialistas que estdn al margen de
la organizacién por Compaiiias. En los Angeles Oscuros, estos
individuos forman parte del Circulo Interior. S6lo los miembros
de este selecto grupo conocen todos los secretos del Capitulo de
los Angeles Oscuros. Los miembros del Circulo Interior pueden
ser asignados a una Compaiifa para luchar junto a ella en una
batalla determinada, Entre estos se incluyen los Bibliotecarios y
los Capellanes Interrogadores del Capitulo, cuya funcion es
vigilar las catacumbas situadas bajo la Roca. Para llevar a cabo
esta sagrada tarea deben conocer todos los secretos del Capitulo
desde el momento de ocupar su cargo.

Ademis del Circulo Interior, el Capitulo de los Angeles Oscuros
incluye un gran niimero de personal auxiliar que no conoce toda la
historia del Capitulo. Muchos son no combatientes de avanzada
edad cuyas funciones van desde encontrar y adiestrar a los
reclutas a administrar el Capitulo. Otros miembros auxiliares del
Capitulo son el Maestro Armero del Capitulo, los Tecnomarines,
el Comandante de la Flota, los Furrieles, el Comandante del
Arsenal, el Comandante de Reclutas y el Comandante de la
Guardia. En realidad existen relativamente pocos Marines
Espaciales que lleven a cabo funciones auxiliares en el Capitulo:
la mayoria de estas tareas las llevan a cabo los siervos humanos
del Capitulo. El grupo mds grande de Marines Espaciales Angeles
Oscuros que desarrolla funciones auxiliares son los Maestros
Armeros y los Tecnomarines del Capitulo. Por ello, estos dos
grupos forman una clase independiente del resto del personal
auxiliar y reciben una consideracién especial.

Cada una de las diez Compaiias que forman el Capitulo estd al
mando de un Sefior de los Angeles Oscuros que ha ascendido
entre las filas del Ala de Muerte hasta llegar a ser miembro del
Circulo Interior, e incluye a los oficiales superiores, como el
Capelldn y el Médico del Capitulo.

De las diez Compaiifas que forman el Capitulo de los Angeles
Oscuros, las dos primeras, denominadas Ala de Muerte y
Ravenwing son especiales, y no siguen la organizacién habitual
descrita por el Codex. La Primera Compaiifa se denomina Ala de
Muerte, y esté formada por tropas veteranas. Originalmente, la

Armadura de Exterminador utilizada por la Compafia Ala de
Muerte estaba pintada de negro, pero después de que una tinica
Escuadra de Exterminadores Angeles Oscuros liberara a su mundo
natal del yugo de una invasion Genestealer, las armaduras fueron
repintadas de color blanco para honrar su memoria. Hay que tener
en cuenta que los miembros de la Compaiifa Ala de Muerte
siempre luchan equipados con Armaduras de Exterminador, y
nunca despliegan como tropas veteranas equipadas con Servoar-
maduras como sucede en muchos otros Capitulos.

Ravenwing es el nombre de la Segunda Compaiifa del Capitulo de
los Angeles Oscuros. Es una formacién altamente especializada,
utilizada para misiones de exploracién y asalto, donde la
velocidad es mds importante que una gran potencia de fuego. Para
poder cumplir estas funciones, todos los Marines Espaciales de la
Compaiiia estdn montados en motocicletas o vehiculos Land
Speeders, formando unidades especiales denominadas Escua-
drones, cada uno de los cuales cuenta con cinco vehiculos. En vez
del habitual color verde oscuro del resto del Capitulo, los vehi-
culos y armaduras de la Compaiifa Ravenwing estdn pintados de
negro azabache, 1o que da nombre a la Compaiifa (Ravenwing
significa Ala de Cuervo). Todas las Compaiifas, a excepeion de las
Compaiiias Ala de Muerte, Ravenwing y la Compaiiia de
Exploradores, disponen de transportes Rhino para todas sus
Escuadras y oficiales.

La Compaiifa Ala de Muerte tiene permanentemente asignados
vehiculos Land Raider para transportar a las Escuadras de
Exterminadores. También es habitual que los Dreadnoughts
formen parte de su compaiifa, incrementando ain mds con su
presencia la potencia de combate de la Compaiiia.

El resto del Capitulo de los Angeles Oscuros estd organizado
segtin las directrices del Codex Astartes. La 3% 4" y 5* Compafiias
son Compaiiias de Batalla, cada una de ellas compuesta por seis
Escuadras Técticas de Marines Espaciales, dos de Asalto y dos de
Devastadores. Estas tres Compaiifas de Batalla componen la linea
de frente principal y generalmente llevan el peso del combate. Las
Escuadras de Asalto de las Compaifiias de Batalla pueden
desplegarse como Escuadrones de Motocicletas, o como
Escuadrones de Land Speeders.

La 6" y 7* Compaiifas son Compaiifas Tdcticas: cada una de ellas
estd compuesta por diez Escuadras Técticas. Estas compafifas
actdan como reserva para reforzar el ataque principal, lanzar
ataques de diversion, o neutralizar cualquier maniobra de
flanqueo del enemigo. La 6" Compaiiia también estd adiestrada
para utilizar motocicletas, y puede desplegarse en su totalidad en
forma de Escuadrones de motocicletas. Similarmente, la 7°
Compaiifa estd adiestrada en la utilizacién de los Land Speeders,
por lo que puede actuar como una formacién de reserva de
vehiculos ligeros.

La 8° Compaiia es una Comparifa de Asalto y estd compuesta por
diez Escuadras d®Asalto. Esta es la Compania mds mévil, y
normalmente estd equipada con Retrorreactores, Motocicletas y
vehiculos Land Speeder. La 8" Compaiifa actia en aquellos
asaltos donde es necesaria una fuerza de combate cuerpo a
cuerpo especializada.

La 9° Compaiifa es una Comparifa de Devastadores, compuesta por
diez Escuadras de Devastadores. Es la Compaififa equipada con una
mayor potencia de fuego, y normalmente es utilizada para reforzar
las defensas o para apoyar los ataques con fuego de largo alcance.

La 10* Compaiia del Capitulo es la Compaiifa de Exploradores,
compuesta por varias Escuadras de Exploradores. Los Explo-
radores son jovenes reclutas transformados parcialmente en
Marines Espaciales. Hasta que su transformacion fisica y su
adiestramiento no se hayan completado, luchardn como Explo-
radores. La Compaiia de Exploradores no tiene un tamafio deter-
minado, ya que no existe una cadencia de reclutamiento especifica.
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Organizacion del Capitulo Angeles Oscuros

CIRCULO INTERIOR
Gran Sefior Supremo
Grandes Sefiores
Capellanes Interrogadores
Bibliotecarios

ALA DE MUERTE

Sefior
Capelldn
Médico
Portaestandarte

Escuadrones:
Motocicletas de
Atague

Land Speeders
Motocicletas

Sefior
Capellan
Médico
Portaestandarte

Escuadras:
20 Escuadras

de Exterminadores

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Land Raiders

RAVENWING

COMPANIA

COMPANIAS DE RESERVA

62

Sefior
Capellan
Médico

Portaestandarte

Escuadras:
10 Tacticas

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Rhinos

72
COMPANIA

Sefior
Capellan
Médico
Portaestandarte

Escuadras:
10 Tacticas

Armas de Apoyo:
Dreadnought
Rhino

COMPANIAS DE BATALLA

32
COMPANIA
Sefior
Capellan
Médico
Portaestandarte

Escuadras:

6 Tacticas

2 de Asalto

2 de Devastadores

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Rhinos

42
COMPANIA
Sefior
Capellan
Médico
Portaestandarte

Escuadras:

6 Tacticas

2 de Asalto

2 de Devastadores

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Rhinos

52
COMPANIA
Sefior
Capelldn
Médico
Portaestandarte

Escuadras:

6 Tacticas

2 de Asalto

2 de Devastadores

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Rhinos

82
COMPANIA

Sefior
Capellan
Médico
Portaestandarte

Escuadras:
10 de Asalto

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Rhinos

COMPANIA

92

Sefor
Capellan
Médico

Portaestandarte

Escuadras:
10 de Devastadores

Armas de Apoyo:
Dreadnoughts
Rhinos

EXPLORADORES

102
COMPANIA

(EXPLORADORES)

Senor
Capellan
Médico

Escuadras:
Exploradores

OTROS

PERSONAL DE ADMINISTRACION ¥ LOGISTICA

RiA
y Servidores




LOS ANGELES OSCUROS

ORGANIZACION DE
LAS ESCUADRAS

Los Marines Espaciales Angeles Oscuros estin organi-
zados en varios tipos de Escuadras diferentes, cada una de
las cuales tiene una funcidn tictica especifica.

La Escuadra Tactica es el tipo mis frecuente en un
Capitulo. Cada Escuadra Tdctica estd al mando de un
Sargento e incluye a otros nueve Marines Espaciales. Las
Escuadras Tdcticas estin equipadas con diferentes
combinaciones de armamento, permitiéndoles asi llevar a
cabo diferentes misiones sobre el campo de batalla.
Generalmente estdn consideradas como la columna
vertebral del atague del Capitulo.

Las Escuadras de Asalto estdn equipadas y adiestradas
para el combate cuerpo a cuerpo. Cada Escuadra estd
formada por un Sargento y nueve Marines armados con
un arma de combate cuerpo a cuerpo en cada mano,
Puede equiparse a toda la Escuadra con Retrorreactores.
Esta combinacion de equipo es la ideal para tropas de alta
movilidad de ataque a corta distancia.

Las Escuadras de Devastadores también estin com-
puestas por diez Marines Espaciales. Con una alta
proporcion de armas pesadas, las Escuadras de Devas-
tadores tienen la misién de proporcionar potencia de
fuego adicional o reforzar las lineas.

Las Escuadras de Exterminadores de la Compafiia Ala
de Muerte estin equipadas con las formidables Armaduras
de Exterminador. A diferencia de los guerreros veteranos
de otros Capitulos de Marines Espaciales, la Compafiia Ala
de Muerte nunca entra en combate con otro tipo de arma-
duras. La combinacién de equipo pesado y la ferocidad en
combate de sus hombres hacen de la Compaiiia Ala de
Muerte una de las unidades mis mortiferas del Imperio.

Las Escuadras de Exploradores estin formadas por un
Sargento Marine Espacial y cuatro Exploradores. El
Sargento es el encargado de adiestrar a los Exploradores y
dirigirles en combate. A esta mision sélo son destinados
los Sargentos con mayor experiencia y veterania,

Todas las Escuadras de Marines Espaciales, excepto las de
Exterminadores y los Exploradores, estin nominalmente
formadas por diez guerreros, pero pueden dividirse en el
campo de batalla en dos Escuadras de Combate inde-
pendientes, Esto les proporciona una mayor flexibilidad.

ARMA PESADA SARGENTO ARMA ESPECIAL  JEFE

_“- et

MARINE ESPACIAL
DE ASALTO |

—
F__‘

MARINE ESPACIAL

DE ASALTO JEI

SARGENTO

ARMA PESADA Jl

ARMA PESADA SARGENTO
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JEFE DE ESCUADRA MARINES ESPACIALES ARMADOS CON BOLTER

JEFE DE ESCUADRA MARINES ESPACIALES DE ASALTO

ARMA PESADA
JEFE DE ESCUADRA ARMA PESADA MARINES ESPACIALES ARMADOS CON BOLTER




= muy ac T

| Ala de Muerte es de la 1 Compaifa, o Compaiifa de Exterminadores, del Capitulo de Marines Espaciales Angeles Oscuros.
Sus miembros tienen una gran experiencia en todo tipo de combate, por lo que la Compaiiia Ala de Muerte es un adversario
temible. La Compaiiia entera, compuesta por veinte Escuadras de Exterminadore s6lo serd enviada a luchar junta contra enemigos
~ muy peligrosos o frente a un gran peligro. La mision mds habitual de la Compaiiia Ala de Muerte es la de llevar a cabo ataques qui-
rirgicos mediante Escuadras individuales, para mostrar el temible poder del Emperador a sus enemigos. Originalmente. las Arma-
duras de Exterminador empleadas por la Compania Ala — ' :
de Muerte estaban pintadas de negro. pero cuando una
tinica Escuadra de Exterminadores de la Companfa Ala
de Muerte liber6 a su mundo natal del yugo de una
invasion Genestealer, las armaduras fueron repintadas
de color blanco para honrar su recuerdo.

Esta apariencia caracte-
ristica y su terrorifica re-
putacién han hecho que la
Compaiifa Ala de Muerte
~sea famosa en todo el Tm-
perio, y su bravura y eson
para alcanzar sus objetivos
E = se haya convertido en le- - = ==
DETALLE DEL SARGENTO gendaria. EXTERMINADOR ALA DE MUERTE

INSIGNIA DE LA COMPANIA

La Compaiiia Ala de Muerte es la mas respetada de

los Angeles Oscuros. Su condicion especial se refle-

a F ja de muchas formas, como por ejemplo la espada

0 rota de la variante del icono del Capitulo Angeles
Oscuros utilizada por la Compaiifa Ala de Muerte.

%

Zltlifil INSIGNIA INSIGNIA DEL
INSIGNIA DE EJERCITO HONORIFICA ALA DE MUERTE
Al iniciarse una guerra o una campaia, los Tecnosacerdoles vz gy
recorren las formaciones de las tropas del Imperio, bendiciendo a F e "-Y_-;'
los guerreros y a sus maquinas. Mientras se entona una ancestral :
letania, se pinta o graba en la armadura o uniforme una insignia
caracteristica en cada Marine Espacial o vehiculo.

ESTANDARTE DE A : 3 : '
LA COMPANIA A * et INSIGNIA DE
ALA DE MUERTE A 4 EJERCITO PUNO SIERRA




@Zumanhante Asrael
Senor Supremo de los Anaeles Oscuros

El Comandante Azrael es el
actual Senior Supremo de
los Angeles Oscuros, y po-
see el titulo honorifico de
Guardidn de la Verdad, ya
gue ¢s el tmico miembro del
Capitulo que puede penelrar
en el nivel mds profundo de

las catacumbas de La Roca. Ca-

da Senor de los Angeles Oscuros
elige a su sucesor entre Jos miembros
del Circulo Interior. Al morir el Sefior
Supremo de los Angeles Oscuros, su
eleccidn es proclamada de forma solemne entregand(} el
Yelmo de Lion vy la Espada-de los Se-
cretos, dos reliquias de gran poder para
los Angeles Oscuros,

El Portador del Yelmo, una extrana
“criatura perteneciente a los deno-
minados Vigilantes en la Oscuridad,
es el encargado de Hevar el Yelno de
Lion alli donde vaya el Sefior Su-
- _premo de_}é_s_-}&ngeles Oscuros. El Vi-
~ gilante tiene un dnico pero poderoso
- poder Psiquico que le protege de cual-
quier tipo de ataque, EL COMANDANTE AZRAEL Y EL PORTADOR DEL YELMO

CE equiel Asmodai
@ran f&’{aeﬁtru be luﬂ iﬁlhlmtecarlus Capellan Interrogador

erqulLI es el actual Gran Maestro de los Blbllotccanm del Actualmente, Asmodai es el mas viejo y el mejor Capellin
Capitulo de los Angeles Oscuros. Ademis es el Custodio del Interrogador de los Angeles Oscuros. Estd completamente
Libio de la Salvacién, que contiene los nombres de todos los decidido a conseguir que cualquier Descarriado que caiga en
Angeles Oscuros Descarriados que han sido capturados por SUS MAanos sé arrepienta,

el Capitulo, —
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Companias de Batalla de los Angeles Oscuros

La 3% 4* y 5" Compaiifas de los Angeles Oscuros son las
Compaiiias de Batalla, que siguen la organizacion estandar de seis
Escuadras Tédcticas, dos de Asalto y dos de Devastadores. Cada
Compafia estd al mando de un Sefior de los Angeles Oscuros y
cuenta con un Capellan, un Médico y un Portaestandarte.

Las Compaiiias se distinguen unas de otras por sus insignias de
Compaiiia. Estas insignias sirven de base para la herdldica de los
Seiiores de la Compania, y aparecen en el hombro derecho de las
Servoarmaduras y estandartes.

MARINE ESPACIAL DE LA 32 COMPANIA

Este es un Marine Espacial de
la 3* Compania. La armadura
de color verde oscuro con las
insignias pintadas de rojo y el
Bolter rojo son habituales en
todo el Capitulo. En la hom-
brera derecha puede verse la
insignia tictica y el nimero de
Escuadra.

Todos los Marines Espaciales del Capitulo Angeles Oscuros
utilizan una version en blanco del emblema de la espada alada en
st hombrera izquierda.

Este icono también aparece en todos los vehiculos y equipo del
Capitulo. Varias versiones del icono aparecen también en muchos
estandartes asociados con el Capitulo, aunque pueden aparecer en
colores diferentes.

CAPELLAN

La armadura del Capellin Angel
Oscuro estd pintada en negro
con un craneo blanco pintado en
la hombrera derecha. Lleva la
insignia del Capitulo en la hom-
brera derecha.

A€

Hombrera
Izquierda

PORTAESTANDARTE DE LA COMPANIA

La armadura del Portaestandarte

) 'H-b.m brera
Derecha

de la Compafiia es de color verde
oscuro, como las tropas norma-
les, pero en la hombrera derecha .g
aparece la insignia honorifica de
la corona de laurel blanco en vez

: ; Hombrera Hombrera
del simbolo tictico. Derecha Izquierda
MEDICO

La armadura de los Médicos Ma-

rines Espaciales es blanca, con la ?

hélice roja habitual de los Médi- a F
cos en la hombrera derecha. La 6

hombrera izquierda es verde y

estd decorada con la insignia del Hombrera Hombrera
Capitulo. Derecha Izquierda

HOMBRERAS DERECHAS

1]2]3
4]5)6

Escuadras Técticas

HaaO

Escuadras de Asalto Escuadras de Devastadores

INSIGNIAS DE COMPANIA

A

Compania Compania

Compania

“Olvidad vuestra vida anterior. Desde hoy sois
simplemente Angeles Oscuros.
Todo lo demas es intrascendente. El Capitulo es
lo iinico que importa.”

Discurso del Comandante Azrael a los nuevos reclutas

de le Compaia de Exploradores
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SARGENTO VETERANO DE LA 32 COMPANIA

‘Estandartes de log
Senores Angeles Oscuros

El Seiior de cada Compaiiia se distingue por su herdldica
caracteristica, que es una variante de la insignia de la
Compaiifa. El Sefor de la Compaiiia luce estos simbolos
en la hombrera derecha y en su estandarte. Ademds la
armadura y el equipo del Capitan acostumbran a estar
adornados con todo tipo de insignias de honor y letanias.

oy
i

BELIAL SHEOL SAMMAEL
Senor de Senor de Senor de
Compaiia Compania Compaiiia

Companias de Reserba
RS T P e T e e g e

Las Companias de Reserva son un elemento vital en los ejércitos
de Marines Espaciales. Pueden desplegarse Compaiiias enteras
para tomar o defender objetivos importantes en batallas cruciales
o campaiias. Las Compaiifas de Reserva también pueden reforzar
las Compafifas de Batalla con algunas de sus Escuadras para
aumentar su efectividad en combate, y para reemplazar las
pérdidas sufridas.

62 COMPANIA

Esta Compaiiia
estd formada por
diez Escuadras
Tdcticas.

AE

Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda

<

72 COMPANIA

Esta Compaiiia a F

estd formada por

diez Escuadras

Técticas. Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda

82 COMPANIA

Esta Compaiiia
esta formada por
diez Escuadras
de Asalto.

Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda

92 COMPANIA

Esta Compaiiia a F
estd formada por
diez Escuadras de
Devastadores. Hombrera Hombrera
Derecha [zquierda
e
43




Hermano Bethor, Portador del Estandarte Sagrado

Los Angc]es Oscuros poseen tres an-
tiguos estandartes que datan de la era de
la Gran Cruzada. Habitualmente tan sélo
uno de ellos se encuentra en campana,
guardandose los ofros dos en el Gran
Salén deLLLa Roca.

El Hermano Bethor es el actual Portador
del Estandarte Sagrado. Fue elegido para
esta sagrada misién por su excepcional
valor durante la Purificacién de Durga-
nion XIII, donde €l solo recuperd el
Estandarte de Batalla de la 3* Compaiifa
después que éste hubiera sido capturado
por Genestealers.

ESTANDARTE

DEL CAPITULO - —a
DE LOS ANGELES INSIGNIA SIMBOLO
DEL LAUREL DEL CAPITULO HERMANO BETHOR

OSCUROS

Tos Tres Estamdartes Sagqrados de log Angeles Oscuros

€1 Estandarte
ve la Retribucion

El estandarie de la Retribucidn re-

€1 Estandarte
ve la Devastacion

€l Estandarte
ve la FFirmesa

Este estandarte refuerza el insuperable
valor y tenacidad del Capitulo. El
estandarte inspira a los Angeles Os-
curos proximos a que ataguen al ene-
migo con mayor determinacién, avan-
zando imperturbables mientras dispa-
ran sin pausa contra el enemigo.

El estandarte de la Devastacion re-
cuerda a los Angeles Oscuros que de-
ben responder siempre a cualquier
atague con la mdaxima letalidad. El
enemigo debe ser aniquilado emplean-
do una potencia de fuego superior y
demoledora.

cuerda a los Angeles Oscuros que o5
enemigos del Emperador no pueden
ser perdonados jamds. El estandarte
inspira a los Angeles Oscuros para
que sigan luchando incluso en cir-
cunstancias adversas, aplastando al
enemigo con la furia de la justicia.
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PBibliotecarios Angeles Oscuros

Los Bibliotecarios Angeles Oscuros estan organizados independientemente
del resto del Capitulo. Siguen codigos de conducta e indumentaria estrictos
que les ayudan a concentrar sus mentes en cumplir con sus arduas misiones.
En el campo de batalla, proporcienan un incalculable apoyo Psiquico,
mientras que en su mundo natal actian como guardianes de las catacumbas

de La Roea, y como tales son siempre destinados directamente a la Compaiifa ESTANDARTE ESTANDARTEDE  ESTANDARTE

Ala de Muerte. DE SEMANTICO

CODICIARIO ~ DE EPISTOLARIO

Teenomarines Angeles Oscuros

Los Tecnomarines Angeles Oscuros llevan la insignia del Capitulo en la hombrera izquierda, y en la hombrera derecha puede verse la
insignia de los Tecnosacerdotes. Son los depositarios de conocimientos especializados, necesarios para el mantenimiento de las armas y el
equipo del Capitulo en funcionamiento. Los Servidores son una extravagante combinacién de hombre y méquina, creados por los Tecno-
marines para ayudarles es sus tareas. Aungue robustos, los Servideres poseen tinicamente un intelecto rudimentario y normalmente estan

restringidos a hacer-funcionar algin tipo de arma o a efectuar los trabajos mas duros.

INSIGNIADE  INSIGNIA DEL

SERVIDOR TECNOMARINE CAPITULO

TECNOMARINE




Dreadnought ve los Angeles Oscuros

El tripulante de un Dreadnought no es un
Marine Espacial normal, sino uno de los
Ancianos; la encarnacion viva del espiritu y
la historia heroica del Capitulo.

N A

"w

ESTANDARTE
DE LA COMPANIA

A
: A‘T*_‘A

& INSIGNIA DE EIERCITO- |

AL

INSIGNIA DE COMPANIA
CON NUMERO DE

e R AGRR : EXTERMINADOR

DENOMINACION
DEL RAZORBACK -

@)

INSIGNIA DE LA
HOMBRERA
DEL ARTILLERO

INSIGNIA DE
LA COMPANIA




Y os Angeles Sangrientos




LOS ANGELES SANGRIENTOS

ORGANIZACION DEL CAPITULO ANGELES SANGRIENTOS

El Capitulo de los Angeles Sangrientos estd organizado segiin las
directrices establecidas por Roboute Guilliman en el Codex
Astartes. Esta voluminosa obra fue escrita poco después de la
Herejia de Horus, cuando las grandes Legiones de Marines
Espaciales que habian luchado durante la Herejia fueron divididas
en pequefias fuerzas de combate denominadas Capitulos.

Un Capitule estd formado por diez Compaiiias de cien Marines
Espaciales. Una Compaiifa estd formada por diez Escuadras de
diez guerreros, uno de los cuales es un Sargento. Ademds de los
soldados, cada Compaiifa cuenta con un Capitan, un Portaes-
tandarte, un Capelldn y un Médico. Un Capitulo también dispone
de numerosos oficiales y especialistas que no estdn incluidos en la
organizacién por Companias, sino que forman parte del
denominado Personal del Cuartel General, y pueden ser asignados
a cualquier Compaiifa para una batalla determinada. Entre el
personal del Cuartel General se encuentran los Bibliotecarios
Psiquicos del Librarius del Capitulo, asi como los Tecnosacer-
dotes v sus Servidores.

Aunque el Codex describe numerosos grados y responsabilidades
para el personal del Cuartel General, pocos de estos oficiales
acompaiian al Capitulo a la guerra. Muchos son no combatientes
de edad avanzada cuya funcion es reclutar y adiestrar a los nuevos
reclutas o se encargan de las tareas administrativas del Capitulo.
Algunos rangos descritos por el Codex son el Anciano del
Capitulo (o Portaestandarte), El Secretario Jefe, El Jefe de
Personal, el Armero del Capitulo, el Comandante de la Flota, los
Furrieles, el Comandante del Arsenal, el Comandante de
Reclutamiento y el Comandante de la Guardia.

Estos oficiales superiores son relativamente escasos, ya que la
mayor parte de las funciones no relacionadas con el combate son
llevadas a cabo por los vasallos humanos del Capitulo. Los dos
grupos principales de combatientes adscritos al Cuartel General
son los Bibliotecarios y los Tecnomarines. Por tanto, estos dos
grupos son diferentes del personal ordinario del Cuartel General y
se describen por separado.

El personal de Cuartel General de los Angeles Sangrientos incluye
oficiales que no pueden encontrarse en ningtin otro Capitulo, y
refleja la naturaleza y el cardcter tinico del Capitulo de los Angeles
Sangrientos. Entre estos oficiales se encuentran los Sacerdotes
Sangrientos, que llevan a cabo los rituales cuando los nuevos
reclutas llegan al Capitulo, y también los Guardianes de las
Reliquias Sagradas del Capitulo, como el Sudario de Sanguinius.

Cada una de las diez Compafifas que forman el Capitulo estd al
mando de un Capitin Marine Espacial, e incluye oficiales
superiores como el Capelldn o el Médico de la Compaiia. La fuerza
de combate de cada compaia estd compuesta por diez Escuadras
de diez Marines Espaciales, cada una bajo el mando de un Sargento.

De las diez Compaiiias del Capitulo, la Primera Compatifa estd
formada por veteranos, e invariablemente es la mas poderosa. La
Primera Compaiifa es la tinica que puede utilizar las escasas y
valiosas Armaduras de Exterminador. Los miembros de la Primera
Compaiia de los Angeles Sangrientos luchan como tropas de
Asalto cuando no estdn equipadas como Exterminadores, en vez de
hacerlo como Escuadras Tédcticas, como sucede en los demis
Capitulos de Marines Espaciales. Todas las Compaiiias. excepto la
Compaiifa de Exploradores, disponen de transportes Rhino para
todas sus Escuadras y oficiales. La 1* Compaiia también dispone
de vehiculos Land Raider para transportar a sus Escuadras de
Exterminadores. También es habitual que los Dreadnoughts
formen parte de Compaiias determinadas para aumentar con su
presencia la potencia de combate de la Compania.

La 2 3", 4! y 5* Compaiifas son Compaiiias de Batalla. Cada una
de ellas estd compuesta por seis Escuadras Técticas, dos Escuadras
de Asalto y dos Escuadras de Devastadores. Estas cuatro
Compaiifas de Batalla forman la linea de ataque principal, y
generalmente llevan el peso del combate. Las Escuadras de Asalto
de las Compaiiias de Asalto pueden desplegarse como escuadrones
de motocicletas o como tripulaciones de Land Speeder.

La 6" y 7* Compaiiias son Compaiias Tdcticas, cada una de las
cuales estd formada por diez Escuadras Técticas. Estas Compafiias
actiian como reserva para reforzar el ataque principal, lanzar
ataques de diversién, o neutralizar cualquier maniobra de flanqueo
del enemigo. La 6° Compaiifa también estd adiestrada para utilizar
motocicletas, y puede desplegarse en su totalidad en forma de
Escuadrones de Motocicletas. Similarmente, la 7* Compaiifa estd
adiestrada en la utilizacién de vehiculos Land Speeders, por lo que
puede actuar como una formacién de reserva de vehiculos ligeros.

La 8 Compaiifa es una Companifa de Asalto y estd compuesta por
diez Escuadras de Asalto. Esta es la Compaiifa mds mévil, y normal-
mente estd equipada con Retrorreactores, Motocicletas y vehiculos
Land Speeder. La 8" Compaiiia actia en aquellos asaltos donde es
necesaria una fuerza de combate cuerpo a cuerpo especializada.

La 9* Compaiifa es una Compaiifa de Devastadores, compuesta por
diez Escuadras de Devastadores. Es la Compaiifa equipada con una
mayor potencia de fuego, y normalmente es utilizada para reforzar
las defensas o para apoyar los ataques con fuego de largo alcance.

La 10* Compaiifa del Capitulo es la Compaiiia de Exploradores,
compuesta por varias Escuadras de Exploradores. Los Explora-
dores son j6évenes reclutas transformados parcialmente en Marines
Espaciales. Hasta que su transformacién fisica y su adiestramiento
no se hayan completado, lucharan como Exploradores. La Compa-
fifa de Exploradores no tiene un tamafo determinado, ya que no
existe una cadencia de reclutamiento especifica.
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Organizacion del Capitulo Angeles Sangrientos
PERSONAL DEL CUARTEL GENERAL s

Sefior del Capll'ulo . T Bibliotecario Jefe
Sacerdotes Sangrientos : [\ y= Epistolarios
Oficiales Superiores == = Codiciarios
Personal Administrativo ik : Semanticos
Personal Logistico Ny

VETERANOS COMPANIAS DE BATALLA

E 2a 32 42 !

COMPANIA COMPANIA COMPANIA COMPANIA COMPANIA
(VETERANOS) Capitén Capitan Capitan Capitan
Capitan Capellén Capellan Capellan Capellan
Capellan Médico Médico Médico Médico

Médico Portaestandarte Portaestandarte Portaestandarte Portaestandarte
Portaestandarte

Escuadras: Escuadras: Escuadras: Esc?uadras:
Escuadras: 6 Tacticas 6 Tacticas 6 Tacticas 6 Tacticas

i 2 de Asalto 2 de Asalto 2 de Asalio 2 de Asalto
Exlermlnaldures 9 de Davastadores 2 de Devastadores 2 de Devastadores 2 de Devastadores

0
10 de Asalto Armas de Apoyo: Armas de Apoyo: Armas de Apaoyo: Armas de Apoyo:

Veteranas Dreadnoughis Dreadnoughts Dreadnoughts Dreadnoughts
Rhinos Rhinos Rhinos Rhinos

Armas de Apoyo: Land Speeders Land Speeders Land Speeders Land Speeders
Dreadnoughts  —o Motocicletas Motocicletas Motocicletas Motocicletas
Rhinos

Land Raiders

COMPANIAS DE RESERVA EXPLORADORES

10°
COMPANIA
69 73 89 {EXPLORADORES) |

COMPANIA COMPANIA COMPANIA COMPANIA c":;;};‘; '

Capitan Capitan Capitan Capitan Médico
Capellén Capellan Capellan Capellan
Médico Médico Médico Médico Escuadras: (i
Portaestandarie Portaestandarte Portaestandarte Portaestandarte Exploradores ; ‘

Escuadras: Esc_uadras: Escuadras: Escuadras:
10 Tacticas 10 Tacticas 10 de Asalto 10 de Desvastadores

Armas de Apoyo: Armas de Apayo: Armas de Apoyo: Armas de Apoyo:
Dreadnoughts Dre‘adnougm's Dreadnoughts Dreadnoughts
Rhinos Rhinos Rhinos Rhinos
Motocicletas Land Speeders Land Speeders Land Speeders
Motocicletas Motocicletas

COMPARNIA DE LA MUERTE DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

La Compaiiia de la Muerte de Angeles Sangrientos es una formacién
ad hoc y no aparece en la Organizacién formal del Capitulo.
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LOS ANGELES SANGRIENTOS

ORGANIZACION
DE LAS ESCUADRAS

Los Marines Espaciales Angcles Sangrientos estan organiza-
dos en varios tipos de Escuadras diferentes, cada una con una
funcién tictica especifica y disenadas para operar en conjunto
ofreciéndose apoyo mutuo y la maxima flexibilidad. Todas las
Escuadras de Marines Espaciales, excepto las de Extermina-
dores y las de Exploradores, estin formadas por diez guerre-
ros, pero pueden dividirse en el campo de batalla en dos Es-
cuadras de Combate de cinco hombres. Esto les proporciona
una mayor flexibilidad.

La Escuadra Tactica es el tipo mas comiin en un Capitulo.
Cada Escuadra Téctica estd al mando de un Sargento, e
incluye otros nueve Marines Espaciales. De estos, la mayoria
estan armados con Bolters, pero uno puede estar armado con
un arma pesada y otro con un arma especial. Esta combinacion
es la mas flexible tdcticamente, y permite a la Escuadra
desempefiar una gran cantidad de misiones.

ARMA PESADA SARGENTO ARMA ESPECIAL

Las Escuadras de Asalto estdn equipadas y adiestradas para
el combate cuerpo a cuerpo. Cada Escuadra estd formada por
un Sargento y nueve Marines armados con un arma de com-
bate cuerpo a cuerpo en cada mano. El armamento mds habi-
tual es un par de Pistolas Bolter o una Pistola Bolter y una
Espada Sierra. Puede equiparse a toda la Escuadra con
Retrorreactores. Esta combinacion de equipo es la ideal para
tropas de alta movilidad de ataque a corta distancia.

Las Escuadras de Devastadores estdn compuestas por un MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL
Sargento y nueve Marines Espaciales. De estos nueve Marines DE ASALTO SARGENTO DE ASALTO |
Espaciales, un maximo de cuatro pueden estar equipados con
armas pesadas, mientras que el resto estd armado con Bolters.
Este tipo de Marines Espaciales es el que dispone de una
mayor polencia de fuego. Los Devastadores son desplegados
alli donde es necesario disponer de potencia de fuego adicio-
nal, especialmente cuando el Capitulo debe enfrentarse a
vehiculos blindados enemigos o posiciones fortificadas.

Las Escuadras de Exterminadores estin equipadas con las
poderosas Armaduras de Exterminador. Estas voluminosas
armaduras incorporan el armamento en su construecion, por 1o
que el Marine Espacial en su interior virtualmente pasa a ser
un pequefio vehiculo blindado monoplaza. Los Angeles
Sangrientos disponen de una cantidad limitada de estas anti-
guas y veneradas armaduras; s6lo los honorables veteranos de
la Primera Compaiiia estin equipados con ellas.

Las Escuadras de Veteranos de los Angeles Sangrientos
estdn organizadas exactamente igual que las Escuadras de
Asalto de las Compaiias de Batalla. Tanto el Sargento como
los nueve Marines Espaciales son Veteranos. Una (nica
Escuadra de Combate de Veteranos Angeles Sangrientos
forma la Guardia de Honor del Comandante del Capitulo.

Las Escuadras de Exploradores estin compuestas por un Sar-

gento Marine Espacial y cuatro Exploradores. El Sargento es el ARMA PESADA SARGENTO ARMA PESADA Ji
encargado de adiestrar a los Exploradores y dirigirles en combate. - —
= S
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LOS ANGELES SANGRIENTOS

MARINES ESPACIALES ARMADOS CON BOLTER

JEFE DE ESCUADRA MARINES ESPACIALES DE ASALTO

ARMA PESADA
JEFE DE ESCUADRA ARMA PESADA MARINES ESPACIALES ARMADOS CON BOLTERS




LOS ANGELES SANGRIENTOS i
=
Companias de Angeles Sangrientos
La 1" Compaiifa estd formada por Veteranos que luchan en propia insignia (como se muestra mds adelante). La insignia de la }
Escuadras de Exterminadores de cinco Marines Espaciales o en Compaiifa estd reproducida en la hombrera derecha de todos los
Escuadras de diez Marines Espaciales Veteranos. Las Escuadras de guerreros, vehiculos, equipo y Dreadnoughts que pertenecen o
Veteranos estin equipadas y luchan como tropas de Asalto. La 2°, estdn asignados a dicha Compafifa. Excepto las insignias de la 1°
3! y 4* Compaiifas son Compaiifas de Batalla y estin compuestas Compafifa, las insignias de las demds Compafiias representan gotas
por varios tipos de Escuadras. Las demds Compaiifas son Compa- de sangre. Cada Capitin de Compaifas de los Angeles Sangrientos
fifas de Reserva, cada una de las cuales estd compuesta por Escua- incluye en su hombrera izquierda y en su Estandarte motivos
dras de un solo tipo. Cada una de estas nueve Compaiiias tiene su heréldicos caracteristicos.
MARINES ESPACIALES DE LA 22 COMPANIA HOMBRERAS DERECHAS
El tipo de Escuadra puede dis-
tinguirse por el color del casco,
que es rojo en las Escuadras |
Tacticas, amarillo en las Es- |
cuadras de Asalto y azul en las
Escuadras de Exterminadores.
Las armas y los rebordes de las o T i Z . o
hombreras son de color negro. 1 Compania 2! Compania 3* Compania
4* Compania 5* Compania 6" Compania
l
|
||
'|
7* Compaiia 8 Compania 9* Compania
Todos los Angeles Sangrientos lle-
van la insignia del Capitulo en su |
hombrera izquierda, de color negro |
los guerreros, y de color amarillo los
Sargentos y Jefes de Escuadra.
SARGENTO JEFE DE ESCUADRA
El reborde de Los Jefes de
las hombreras Escuadra se
de un Sargento distinguen de
de los Angeles los Sargentos
Sangrientos es porque sus
de color rojo. La Estandartes
insignia del estdn pintados
Capitulo es de de color
color amarillo. diferente.
Hombrera Hombrera — Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda Derecha Izquierda
1 Cada Escuadra de la Compaiia estd identificada por una insignia que
INSIGNIAS DE ESCUADRA aparece en la rodilla derecha de sus Servoarmaduras.
1*Escuadra 2! Escuadra 3* Escuadra 4" Escuadra 5% Fscuadra  6*Escuadra 7 Escuadra  8'Escuadra 9 Escuadra  10° Escuadra
s
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LOS ANGELES SANGRIENTOS

PORTAESTANDARTE DE LA 22 COMPANIA

Los Estandartes de
Companiia incluyen
diversas letanias y
honores de batalla. El
motivo central de cada
Estandarte es un
simbolo herdldico que
representa algin
suceso particular o
alguna accion especial
de la larga y épica
historia del Capitulo.

MEDICO DE LA 32 COMPANIA

Estandartes de Capitulo p de Compania

| Los Angeles
Sangrientos
poseen varios
Estandartes
honorificos.
Estos son
llevados a batalla
s0lo en raras
ocasiones, ya que
son demasiado
antiguos y

Il fragiles como

M para sobrevivir a
los rigores del

M combate. El
Estandarte del
Capitulo muestra
el dibujo de
Sanguinius en el
zenit de sus
Estandarte del Capitulo poderes.

Estandarte de
la 2 Compania

SARGENTO VETERANO DE LA 22 COMPANIA

PORTAESTANDARTE DE COMPANIA
La armadura del Portaestandarte
de Compaiiia es roja, con una
corona de laurel verde en la hom-
brera derecha.

Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda
MEDICO
La armadura de Médico es blanca,
con la hélice roja en la hombrera ?
derecha, y la insignia del Capitulo
en la hombrera izquierda.
Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda
CAPELLAN
La armadura del Capelldn es ne-
gra con un crdaneo blanco en la
hombrera derecha, y la insignia
del Capitulo en la hombrera iz-
quierda.
Hombrera Hombrera
Derecha Izquierda
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LOS ANGELES SANGRIENTOS

Capitan Tycho ve log
Anpeles Sanqrientos

Cada Capitdn de los Angeles Sangrientos tiene una
herdldica propia que se reproduce en su hombrera
izquierda y en su estandarte. La insignia de la
Compaiiia estd pintada en la hombrera derecha. Las
armaduras de los Capitanes son conservadas por los
Artificieros del Capitulo, habiéndose convertido a lo
largo de los siglos en gloriosas reliquias.

as Escuadras de Exterminadores no cuentan con insignias individuales como las demas

Escuadras de los Angeles Sangrientos, sino que se distinguen por su nombre. El nombre de la

Escuadra puede leerse claramente en el estandarte del Sargento, junto al nimero de la Escuadra. Los

nombres de las primeras diez Escuadras son: Redemptor,

Invictor, Avengor, Damnator, Venator, Vindictor, Destructor,
= Vexator, Signator, y Praetor.

ESTANDARTE DEL
SARGENTO DE LA
1" ESCUADRA

MARTILLO DE TRUENO Y
ESCUDO DE TORMENTA

EXTERMINADOR CON
LANZAMISILES CYCLONE
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El Capitulo de Marines Espaciales
Angeles Sangrientos sufre de una

- la Muerte es su consecuencia
inevitable, Todos los Marines

por la implantacion del mis-
terioso modelo genético. Este
material genético dirige el desarrollo
del recluta, preparando su cuerpo para

los trasplantes de drganos y el entrenamiento psicologico

necesario para convertirle en un auténtico Marine Espacial.

Sin embargo, el modelo genético de los Angeles Sangrientos

es imperfecto, y aunque los guerreros del Capitulo son tan

poderosos como cualquier otro Marine Espacial cada uno de
ellos lleva consigo la Imperfeccion. La vispera de una batalla,

los Angeles Sangrientos sienten en su interior una rabia
enloquecida y una malsana avidez de sangre que puede llegar
a dominarles. Todos los Angeles Sangrientos reconocen
inmediatamente 1o que les estd sucediendo, y buscan la
absolucién, prefiriendo una muerte heroica en combate a
sucumbir en el pozo sin fondo de la locura.

penosa imperfeccion en su mate-
rial genético, y la Compania de

Espaciales son creados en parte

ESTANDARTE
DEL CAPELLAN

g tormentados por visiones de su gran Primarca Sanguinius, son equipados con armaduras de color negro
azabache y con grandes cruces rojas que simbolizan sus heridas. Los simbolos de la calavera y la sangre
son meticulosamente grabados por los Artificieros del Capitulo mientras los Capellanes entonan su réquiem.

Cada Marine Espacial de la Crmrpfmm de la Muerte
lucha con las armas que le son mds familiares. Estas
armas son pintadas de color rojo y bendecidas por el
Capelldn que les acompaiia. La funcion del Capelldn
es guiar en el campo de batalla a los enloguecidos
Marines Espaciales de la Compafiia de la Muerte para
asegurarse de gue su sacrificio final no sea en vano.




Biblioterarios Angeles Sangrientos

Los Bibliotecarios Angeles Sangrientos siguen las practicas
establecidas en el Codex Imperialis. Estan equipados con las
armaduras azules estindar, con el simbolo del Capitulo en la
hombrera izquierda y las cotas amarillas. Los simbolos negros del
pecho sirven para indicar el rango.

ESTANDARTE DE  ESTANDARTE ESTANDARTE DE
SEMANTICO  DE CODICIARIO  EPISTOLARIO

CODICIARIO

7]

Tecnomarines de [os Angeles Sanqrientos

Como devotos del Culto Mecanicus, los Tecnomarines Angeles Sangrientos viven al margen del resto de sus
hermanos Marines Espaciales. Son los encargados del mantenimiento de todas las armas y maquinaria del
Capitulo. Sus armaduras muestran la herdldica del Capitulo en la hombrera izquierda, mientras que en la
hombrera derecha portan la insignia de Adeptos Tecnosacerdotes. :

SIMBOLO DEL
TECNOMARINE CAPITULO

TECNOMARINE = SERVIDOR




| Comandante Dante es el lider mas veterano e inteligente
de todos los Capitulos de Marines Espaciales. Graciasa la
longevidad de los Angeles Sangrientos, jha dirigido el Capitu-
lo durante mds de 1.100 anos! Como lider es totalmente inmu-
ne al miedo y rebosa energia e iniciativa, Dante aparece con
frecuencia acompanado por su guardia personal de cinco
Angeles Sangrientos Veteranos
equipados con Retrorreactores.

Y [N

Detalles de las insignias de su
guardia personal.

Medico Corbulo
Sacerdote Sangriento

Hephiston
Senor de la Muerte

Corbulo es el mds viejo de los Sacerdotes Sangrientos. Su mision
es proteger el Grial Rojo, que fue el receptor de la sangre de San-
guinius después de su muerte. :

El Jefe Bibliotecario Mephiston inspira temor ¥ respeto al resto de
Angeles Sangrientos. Mephiston adquirié sus poderes superhuma-
nos tras conseguir dominar la Rabia Negra.




anh Speeder ve log Angeles Sanqrientos

El Land Speeder de los Marines Espaciales es una
mdquina de guerra muy rapida. Volando a trayés
de los mortiferos campos de batalla del Cuadra-
gésimo Primer Milenio, el Land Speeder puede
llevar a cabo ataques tras las lineas enemigas.

OB

INSIGNIADE NUMERO DE  INSIGNIA DE
COMPANIA  ESCUADRA  EJERCITO

..*;ﬁi'

=

INSIGNIAS DE COMPANIA Y DE EIERCITO LATRIPULACION TAMBIEN PORTA LAS INSIGNIAS DE EJERCITO

DENOMINACION
DEL WHIRLWIND

INSIGNIA DE
VEHICULO BLINDADO

®)

INSIGNIA DE
COMPANIA

0P

NUMERO DE
IDENTIFICACION




EAYY =T
Dreadnought ve los Angeles Sanarientos

El Dreadnought de los Marines Espaciales es una poderosa armadura personal, equipada con un amplia variedad de
armas mortiferas. Recorre los campos de batalla del Imperio destruyendo a todos los enemigos que se atreven a
enfrentarse a €l. - :

A!

INSIGNIA DE COMPANIA INSIGNIA DE HONO
{(Segundo Dreadnought de : <

MULTICANON DE FUSION  ESTANDARTE HONORIFICO

NUMERO DE
ESCUADRA |

=

INSIGNIA
TACTICA

(V)

INSIGNIA DE
EJERCITO




CARTAS DE EQUIPO DE LOS ANGELES DE MUERTE

EL ESTANDARTE DE LA FIRMEZA 50 puntos

Ty OV Este estandarte refuerza el insuperable valor y

: tenacidad del Capitulo. El estanaarte inspira a los
Angeles Oscuros proximos a que ataquen al ene-

il # migo con mayor determinacion, avanzando im-

perturbables mientras disparan sin pausa contra
el enemigo.

CA R I A D E Cualquier Angel Oscuro situado a 15 centimetros o

menos del Estandarte podra mover hasta 10 centi-

E Q U l P o metros y efectuar Fuego Rdpido en el mismo turno.

SOLO PORTADOR DEL
ESTANDARTE SAGRADO

; EL ESTANDARTE DE LA RETRIBUCION 25 puntos
S oV : ndarte de la Retribucion recuerda a los Angeles
3 ros que 5 del Emperador no pueden
! * ghial erdon é andarte inspira a los Angel,

. : por ta ible que e ause
s : spacial, de forma que ambos cc
. mueran en el mismo turno de combate.

SOLO PORTADOR DEL
- : § ESTANDARTE SAGRADO

EL ESTANDARTE DE LA DEVASTACION 50 puntos

Tl ' : El estandarte de la Devastacion recuerda a los
; ; Angeles Oscuros que deben responder siempre a
. # cualquier ataque con la maxima letalidad.

Cualquier Angel Oscuro situado a 15 centimetros o
menos del estandarte que sea objetivo de una

RT e L carga por parte de cualquier enemigo podra
disparar contra él como si se hallara dispuesto

para efectuar Fuego de Supres

: ' SOLO PORTADOR DEL
ESTANDARTE SAGRADO

-

MASCARA MORTUORIA DE SANGUINIUS 15 puntos

LT La armadura de Dante incluye una mascara de oro
e increiblemente verosimil, que se dice ha sido
- : # iﬂ esculpida con los rasgos faciales de Sanguinius.

Durante el combate parece que cobre vida; un aura
de energia dorada envuelve la cabeza del portador
y el terror atenaza los corazones de sus enemigos.

CA R I A D E : El portador de la mascara causa ferror tal y como

se describe en el Reglamento de Warhammer

EQUI Po 40,000.

~ SOLO COMANDANTE
ANGELES SANGRIENTOS

Copyright © Games Workshop Lid., 1996 Puedes fofocopiar esla pdgina para tu uso personal.




S
CARTA DE
EQUIPO

%;F
| By
CARTA DE
EQUIPO

CARTA DE
EQUIPO

CARTA DE
EQUIPO

Copyright @ Games Workshop Ltd., 1996

CARTAS DE EQUIPO DE LOS ANGELES DE MUERTE

LA PISTOLA INFERNO 10 puntos

Modificador  Pen,
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacién Blindaje Especial
106+103+8 Comaate
Cuerpe a Cusma

e s B 4

SOLO COMANDANTE DANTE
DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

PISTOLA DE PLASMA DE REPETICION 15 puntos

s un arma fabri

istema de suministro (
Precisi [ ior a la de una Pistola de Plasma normal.
El arma no necesits urante un turno entero despues
de disparar: si

Alcance  Para impactar Modificador  Pen.
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacidn Blin Especial

020 2060 +2 = i 1 -1 10 ar-arriba

Especial: Fuego Sostenido: 1D. Combate Cuerpo a Cuerpo

EL GRIAL ROJO

El Grial Rojo se emplea para contener la sangre de los
Sa otes Sangrientos durante fos rituales de iniciacion
a los que st metidos los nuevos Angeles Sangrientos
al unirse al Capitulo. Su presencia en el campo de batalla
tiene un extrano efecto sobre los Angeles Sangrientos,
incrementando los aspectos fisicos y psicologicos mas
directamente vinculados con su Primarca.

100 puntos

Cualguier Ang | Sangriento situado a 30 centimetros o
menos de El Grial Rojo podra sumar +5 a su Atributo de
Movimiento, y el valor de sus Atributos de Fuerza y
Habilidad de Armas se incrementaran en 1 punto cada uno.

SOLO MEDICO ANGEL SANGRIENTO

50 puntos

ituados
or la regla

sOL
SUDARIO DE SANGUINIUS

Puedes fotocopiar estd pagina para tu uso personal.




.
,"' radio alre ; . Las miniaturas gue se e ntren en el
interior del ar a po a dispondran de una tirada de
“ salvacion de 4+ na modificable contra cualqui
de la esfera. Esta tirada de uede ¢ ea

bod

cualquier atague, incluyend ques Psiquicos. Hay que tener en

: irada de salvacion no podra arse si el ataque
CARTA DE

s en el interior d a de energia na podran utilizar

allz nergia personales, ni tan sélo para defend de
E Q u I Po .:- : : e
sible utiliz: una pantalla de energia simultaneamente.

LA ESPADA DE LOS SECRETOS 10 puntos

T ¥ La Espada de los Secretos fue tallada de un blogue de

; obsidiana negra como el azabache. La espada esta tan

. " increiblemente bien tallada gue nunca ha sido mellada ni
i 1! ha perdido su cortante filo a lo largo de milenios.

La Espada de los Secretos es una poderosa arma de
combate cuerpo a cuerpo, cuyas caracteristicas son las

CARTA DE =
2 = Alcance  Para impactar Modificador  Pen.

Corlo Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje Especial

; Sdla Combate # 1 4 D6+ID12+6  Bloguear
. Cusrpa & Cusrpo

SOLO GRAN SENOR SUPREMO
. - DE LOS ANGELES OSCUROS

EL LIBRO DE LA SALVACION  Sin Coste

tirarse su miniatura d
tumbada en el lug
nde se encuentr

S

EQuUIPO [

SOLO GRAN MAESTRO DE LOS
BIBLIOTECARIOS ANGELES OSCUROS

LAS CUCHILLAS DE LA RAZON 25 puntos

ﬁa&. Aungue la funcion principal de Las Cuchillas de la Razon
no es emplearlas como un arma, este artefacto puede
7 ar. 2 utilizarse para atacar. Cualquier enemigo vivo que sufra

al menos una herida causada por Las Cuchillas de la
Razon quedara incapacitado y debera retirarse del campo
de batalla como una baja mas, aunque la victima pudiera

CA RTA D E . resistir aun una o mas heridas.
Alcance  Para impactar Modificador  Pen.

Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje Especial

Solo Combate 5 1 2 10643 Ver arrba
Cuerpo a Cusrpo

SOLO CAPELLANES INTERROGADORES
Y GRANDES CAPELLANES

Copyright © Games Workshop Lid., 1996 Puedes fotocopiar estd pdgina para tu uso personal.




TARJETA DE VEHICULO LAND SPEEDER

DATOS DEL VEHICULO

TRIPULACION:

1 CONDUCTOR

MARINE ESPACIAL

1 ARTILLERO

MARINE ESPACIAL

VALOR EMBESTIDA:
FUERZA 6

1D6 PUNTOS DANOS

-3 TIRADA DE SALVACION
MOVIMIENTO:

VELOCIDAD DE CRUCERO: 25 cm
VELOCIDAD DE COMBATE: 50 cm
VELOCIDAD MAXIMA: 75 cm
TIPO: VEHICULO GRAVITATORIO

REGLAS ESPECIALES: ¥

El Land Speeder de la Compafia Ravenwing no sufre el
modificador de -1 a la tirada de impactar si esta moviéndose a
velocidad maxima. Ademas, las miniaturas enemigas que
disparen contra el Land Speeder sufriran un modificador
adicional de -1 al impactar si el Land Speeder esta movién-
dose a 25 centimetros o mas.

ARMAMENTO:

Un Bolter Pesado con Sistema de Punteria con un angulo
de disparo frontal de 180° y un Caindn de Asalto con Sistema
de Punteria y angulo de disparo frontal de 45°.

DATOS ARMAMENTO

Alcance Para Impactar Modificador Penetracion
Corto  Largo Coro Largo Fuerza Heridas Salvacion  Blindaje Especial
Bolter Pesado  0-50  50-100 106410445 Fuego
Sostenido: 20

Candn de Asalto 0-30 30-80 -3 1D6+1010+8 Fuego
Sostenido: 3D

VALOR EN PUNTOS: 195 puntos

Blindaje
Localizacion Frontal Lateral/Posterior
Tripulacion* Ver mas abajo
Land Speeder 10 12

*Impacta al tripulante mas préxima al atacante

iD6 Tabla de Danos Land Speeder

El Bolter Pesado del Land Speeder resulta destruido y no podrd emplearse.

El Caidn de Asalto del Land Speeder resulta destruido y no podrd emplearse.

Los controles del Land Speeder sufren dafios que hacen dificil controlar el
vehiculo. Tendrd que efectuarse una tirada de 1D6 al principio de cada fase de
movimiento del Land Speeder. Con un resultado de 4. 5 6 6, el conductor consigue
controlar el Land Speeder y éste podrd moverse normalmente. Con un resultado
de 1,2 6 3, el Land Speeder mueve fuera de control durante ese turno.

El reactor del Land Speeder falla y se estrella contra el suelo a una distancia de
5D6 centimetros en una direccion aleatoria. Cualquier miniatura que se encuentre
en el punto del impacto sufrird 1D3 impactos de F6 con un modificador a la tirada
de salvacion de -2. La tripulacién puede saltar al suelo antes de estrellarse, pero
sufrird heridas si el Land Speeder movié a mids de 25 centimetros en su
MOovVImiento previo.

El reactor del Land Speeder explota, matando a la tripulacién. Los humeantes
restos caen al suelo a 5D6 centimetros de distancia en una direccion aleatoria.
Cualquier miniatura que se encuentre en el punto de impacto sufrird 1D3 impactos
de F6 con un modificador a la tirada de salvacién de -2.

El combustible del Land Speeder explota, matando a la tripulacién. Los restos
ardientes caen al suelo a 516 centimelros de distancia en una direccién aleatoria.
Cuando los restos chocan contra el suelo la municién explota, causando 1D3
impactos de F8 con un modificador a la tirada de salvacion de -3, a todas las
miniaturas que se encueniren a 8 centfmetros o menos del punto de impacto.

Tabla de Danos Tripulacién

Efectia una tirada para determinar si el miembro de la tripulacién muere, empleando
las reglas normales de disparo. Cada uno de los tripulantes tiene un valor de
Resistencia de 4. estd equipado con Servoarmadura que le proporciona una tirada de
salvacion de 3+ y posee 1 herida. Si el conductor muere, el Land Speeder se moveri
fuera de control durante el resto de la batalla o hasta que se estrelle contra un obstdculo
gue no pueda sobrevolar, colisione con otro vehiculo o un edificio, hasta que abandone
el campo de batalla. o hasta que el artillero se haga con los mandos. Si el artillero
muere, el Bolter Pesado no podrid emplearse de nuevo, pero el conductor podrd seguir
disparando el Cafion de Asalto del vehiculo.

Puedes fotocopiar estd pdgina para tu uso personal.
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ANGELES DE MUERTE

~ LISTA DE EJERCITO DE LOS CAPITULOS
ANGELES OSCUROS Y ANGELES SANGRIENTOS

continuacion se incluyen dos listas de ejército: la lista

de ejército de los Angclcs Oscuros y la lista de ejército

de los Angeles Sangrientos. Estas listas pueden uti-
lizarse para organizar un ejército de los Angeles Oscuros o de los
Angeles Sangrientos. A menos que se especifique lo contrario, las
siguientes reglas deben aplicarse a ambas listas de ejéreito.

TAMANO DE LA BATALLA

Las listas de ejército de los Capitulos Angeles Oscuros y Angeles
Sangrientos han sido disenadas de forma que pueda organizarse
un ejéreito ajustado a un valor en puntos acordado de antemano
entre ambos jugadores adversarios. No hay un limite superior al
tamaiio del ejército, pero 500 puntos es la cantidad minima de
puntos que permiten contar con una fuerza con verdadero valor
de combate. Un ejército de 1.500 puntos es lo habitual para una
batalla que dure toda la tarde, y 3.000 puntos proporcionarin las
tropas necesarias para jugar una batalla que dure todo el dia. Las
listas de ejército han sido disefiadas para librar batallas entre
ejércitos de unos 3.000 puntos, pero también son vilidas para
organizar ejércitos mayores 0 menores.

Si desean jugarse batallas extremadamente grandes (de mas de
6.000 puntos por bando) puede ser necesario introducir restriceio-
nes adicionales a las proporciones de personajes y armas de apo-
yo. De lo contrario puede ser que la batalla esté dominada por
ellos, y no por las tropas. Los jugadores experimentados deberdn
decidir qué restricciones desean aplicar a su propio criterio.
Hemos comprobado que las mejores batallas son aquéllas que
cuentan con entre 100 y 300 puntos por cada treinta centimetros
de ancho de la mesa de juego. Si la mesa donde tendrd lugar la
batalla mide, por ejemplo, 1m 80 ¢cm de ancho, un ejército de
entre 600 y 1.800 puntos serd el mds adecuado para disputar una
emocionante batalla sin un exceso de miniaturas.

La mayoria de jugadores prefieren organizar su ejército en base a
blogues de 500 6 1.000 puntos, por ejemplo, empezando con un
gnticleo™ de unos 500 puntos al que pueden anadirse regularmen-
te tropas por valor de 500 puntos cada vez. Esto permite planifi-
car apropiadamente las adquisiciones de miniaturas y permite
tener el tiempo suficiente para pintar las miniaturas y probarlas en
la mesa de juego antes de decidir qué es lo siguiente que se
anadira al ejército.

Lo habitual es que cada bando empiece la batalla con el mismo
valor en puntos de tropas: por ejemplo, 2.000 puntos. Cada
jugador empleard la lista de ejército del Codex de Warhammer
40,000 correspondiente y adquirird tropas cuyo valor en puntos
no sea superior al valor total en puntos acordado. El valor total en
puntos efectivamente invertido serd habitualmente inferior al
acordado; con frecuencia serd unos pocos puntos inferior, porque
no habra nada en lo que invertir esos pocos puntos restantes.

EL EJERCITO

Al organizar el ejército de Angeles Oscuros o Angeles
Sangrientos, podran invertirse puntos en tres tipos diferentes de
tropas: Personajes, Escuadras y Armas de Apoyo. Solo esta
permitido invertir cierta cantidad de los puntos en cada una de
estas categorias. Por ejemplo, podré invertirse hasta el 50% de los
puntos en Armas de Apoyo. Estas limitaciones existen para
asegurar que el ejército esté razonablemente equilibrado, y no
esté compuesto Unicamente por personajes, Dreadnoughts o
tanques. La lista que define las limitaciones para cada tipo de
tropas se presenta justo antes de la lista de ejército, bajo el
encabezamiento “Organizacion del Ejército”.

Hay que tener en cuenta que, a excepeion de los Aliados (que se
describen més adelante), todas las tropas que formen el ejército
deberin adquirirse de una misma lista; no podrdn adquirirse, por
ejemplo, personajes de la lista de Angeles Sangrientos y Escua-

dras de la lista de Angeles Oscuros.

Puede invertirse hasta el 50% del total de puntos del ej
personajes. El ejéreito debe incluir como minimo a un personaje,
el Comandante del ejército, tal y como se describe mas adelante,

1to en

La cantidad de puntos que puede invertirse en personajes debe
incluir todo su equipo, y las Cartas de Equipo que posean. Hay
que tener en cuenta que el valor en puntos del equipo se presenta
en la Tabla de Equipo presentada justo antes de las dos listas de
ejército. El valor en puntos total de cada Carta de Equipo se
indica en la misma caria, El nimero miximo de Cartas de Equipo
que puede poseer un personaje se indica en la lista de ejército. en
la descripcion del personaje. En algunos casos estos valores
pueden variar respecto al nimero permitido en Warhammer
40,000, Esto es debido al caricter mas especializado de algunos
personajes como los Capellanes de los Marines Espaciales y
personajes similares.
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EL COMANDANTE DEL EJERCITO

Como ya se ha indicado anteriormente, un ejército de Marines
Espaciales debe estar al mando de un Comandante. El
Comandante puede ser un Capitin Marine Espacial (Sefor de la
Compaiiia Ravenwing o Senor de los Angeles Oscuros en el caso
de un ejército de los Angeles Oscuros), un Capitdn Exterminador
(Senor de la Compaiiia Ala de Muerte en el caso de un ejéreito de
los Angeles Oscuros), o uno de los personajes especiales que
pueden estar al mando del ejército (ver mds adelante).

Si un ejército incluye dos o mds personajes que pueden estar al
mando del mismo, podra decidirse libremente cudl de ellos serd el
Comandante del ejército. Sin embargo, debe indicarse al jugador
adversario qué miniatura representa al Comandante antes de
efectuar el despliegue de las tropas.

SARGENTOS VETERANOS

Cualquier Escuadra puede reemplazar a su Sargento normal por
un Sargento Veterano, un personaje Marine Espacial con valores
de Atributos superiores, y la posibilidad de contar con una Carta
de Equipo. Los Sargentos Veteranos deben permanecer junto a
sus Escuadras, dirigiéndolas como si fueran Sargentos normales;
no pueden abandonarlas y luchar independientemente como los
otros Personajes.

ESCUADRAS

Al menos el 25% del total de puntos del ejército debe invertirse
en la adguisicién de Escuadras. Las Escuadras Tacticas, de
Asalto, de Devastadores, y de Marines Espaciales Veteranos estan
compuestas por 10 Marines. Sin embargo, pueden dividirse en
dos Escuadras de Combate de cinco Marines Espaciales cada una
antes del inicio de la batalla. Si se decide dividir una o mas
Escuadras en Escuadras de Combate, cada unidad de 5 Marines
Espaciales operard como una unidad completamente indepen-
diente durante toda la batalla,

ARMAS DE APOYO

Puede invertirse hasta el 50% del total de puntos del ejército en
Armas de Apoyo. La seccién de Armas de Apoyo de la lista de
ejército indica la cantidad de armas de apoyo, vehiculos,
Dreadnoughts y Aliados que pueden incluirse en el ejército. En casi
todos los casos, la cantidad de armas de apoyo que pueden incluirse
esta determinada por la presencia en el ejército de ciertos
personajes. Por ejemplo, s6lo podrd incluirse un Dreadnought si el
ejército incluye un Tecnomarine. Estas restricciones se indican en
las secciones correspondientes de la lista de ejército.

No se incluyen todos los atributos y detalles especificos de cada
tipo de arma de apoyo, vehiculo y Dreadnought. La informacion
relacionada con estas armas de apoyo y las Tarjetas de Vehiculo
en cuestion se encuentran respectivamente en el Manual de
Equipo de Warhammer 40,000 6 en el suplemento Milenio
Siniestro. Las Tarjetas de Vehiculo también indican el valor en
puntos de cada tipo de vehiculo, aunque el valor en puntos bisico
se presenta en la lista de ejéreito a modo de referencia.

TECNOMARINES Y SERVIDORES

Para poder incluir Dreadnoughts, armas de apoyo o vehiculos de
la seccion de armas de apoyo (excepto motocicletas), el ejército
debe incluir al menos un Tecnomarine. Ademds, el ejército no
podri incluir mds de tres miniaturas de Servidores como dotacion
de las armas de apoyo por cada Tecnomarine incluido en el
ejército (o sea. si el ejército dispone de un Tecnomarine, también
podré tener hasta tres Servidores: si son dos los Tecnomarines,
podri tener hasta seis Servidores, etc.). Sin embargo, hay que
tener en cuenta que el ejército puede incluir miniaturas de
personajes montadas en motocicletas aungque el ejército no
disponga de ningin Tecnomarine.

ALIADOS

Los puntos destinados a adquirir Armas de Apoyo también pueden
utilizarse para adquirir tropas aliadas, como por ejemplo tropas de
la Guardia Imperial o de otros Capitulos de Marines Espaciales.
Los posibles aliados se indican en las listas. Para adquirir tropas
aliadas, deberd consultarse el volumen de la serie Codex War-
hammer 40,000 del aliado que se desee incluir. Pueden incluirse
aliados de un tinico ejército o de varios ejércitos, como se desee.

Al adquirir aliados no existe ninguna restriccion en las categorias
de tropas que pueden adquirirse. De este modo, si se desean invertir
500 puntos en aliados, podrdn adquirirse libremente 500 puntos de
Personajes, 6 500 puntos de vehiculos, por ejemplo. Ademds, las
restricciones normales sobre las tropas que deben incluirse obli-
gatoriamente no deberdn aplicarse a los aliados (por ejemplo, no es
obligatorio adquirir un Comandante del ejército). A pesar de esto, el
resto de restricciones de la lista del aliado deberdn respetarse, y los
tamanios de las unidades tendrdn que ser los correctos. Obviamente,
no podrdn adquirirse aliados de las tropas aliadas.

La inclusion de aliados en el ejército de Marines Espaciales es una
buena forma de expandir el ejército. Permite edificar el nicleo de
un ejército completamente diferente, y variar la rutina de pintado de
miniaturas. El incluir aliados permite también que varios jugadores
puedan combinar sus fuerzas para librar batallas ain mds grandes.

LIMITACIONES
ESPECIFICAS

Las listas de ejército de los Capitulos Angcles Oscuros y Angeles
Sangrientos describen las tropas. los personajes y las armas de
apoyo que pueden ser incluidas en cada ejército respectivamente.
En la mayoria de casos no hay Iimite en el nimero de Escuadras o
personajes que pueden estar presentes a excepcion del impuesto
por la cantidad de puntos acordada entre ambos jugadores. Sin
embargo, ciertos tipos de Escuadras, personajes y Armas de
Apoyo estin limitados en ndmero, o su disponibilidad depende de
algiin factor. Por ejemplo, s6lo podrd incluirse un Capitin
Exterminador en un ejército de Angeles Sangrientos. Estas
limitaciones estdn claramente indicadas en la lista.

PERSONAJES ESPECIALES

A continuacién de cada lista de ejéreito se incluye una seccion de
personajes especiales. En ella estdn descritos algunos de los
Marines Espaciales mds famosos del Capitulo en cuestion; se
presenta su valor en puntos, y las reglas especiales que deben
aplicarse si se emplean en una batalla. El ejército puede incluir a
uno 0 més de estos personajes como miniaturas de personaje
adicionales o, en ciertos casos, como Comandantes del ejército.
El valor en puntos de estos personajes especiales procede de los
puntos disponibles para adquirir personajes.

NUEVAS MINIATURAS

Continuamente aparecen nuevas Miniaturas Citadel de Marines
Espaciales. Los detalles correspondientes a estas miniaturas y
cualquier regla especial propia de cada nueva miniatura apareceran
publicados en la revista White Dwarf en el momento de ponerse a
la venta la miniatura, La revista White Dwarf estd a la venta en
kioscos y tiendas especializadas. En las tiendas Games Workshop y
en el Servicio de Venta Directa Games Workshop podris encontrar,
ademis del dltimo ndmero de la revista, nimeros atrasados.

Normalmente, el articulo -que presenta las reglas especiales para
la nueva miniatura- ofrece toda la informacién perteneciente a la
lista de ejército del Capitulo correspondiente. Sin embargo, en
algunos casos, como nuevas opciones de armamento para
vehiculos ya existentes, solamente se mencionan los cambios
relevantes que deben aplicarse a los atributos ya existentes en la
lista de ejército, si quiere emplearse la nueva opcion.
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DIVISION EN ESCUADRAS DE BATALLA

Las unidades fundamentales de los ejércitos de Marines Es-
paciales estan compuestas por diez Marines Espaciales y se de no-
minan Escuadras. Cualquier Escuadra puede luchar como una
unidad especifica de tropas al mando de un Sargento, o puede

dividirse en dos Escuadras de Combate de igual tamaifio antes del
inicio de la batalla. Si se divide la Escuadra, resultarin de ello dos
unidades de cinco guerreros en vez de una unidad de diez gue

rreros. Una de las unidades estard al mando del Sargento, y la

segunda estard al mando del segundo guerrero mis experimentado
de la Escuadra, que es denominado Jefe de Escuadra.

Los Jefes de Escuadra tienen el mismo Perfil de Atributos que los
guerreros normales, pero pueden distinguirse porque llevan un es-
tandarte dorsal similar al de los Sargentos. Las dos mitades de
una Escuadra dividida operan como dos unidades completamente
independientes durante toda la batalla. Estas unidades se
denominan Escuadras de Combate.

_EL LEON YEL LOBO

:Una ez el Empcradarhubo hallado a sus h:;os pcrdldos. sc dedmo a
reunificar los innumerables reinos interestelares de 1a humanidad. Las
Legiones del Empenador recorrieron a galaxia levando la verdadera fea

lugar guernas apocalipticas, pues en esa época muchos dudaronde [a
 palabra del Emperador y rechazaron su luz protectora. Algunos eran
- hombres honorahles, que: estaban simplemente equivocados: otros.
 tirgosy traidores que quérian conservar su poder a toda costis y otros
habian prestado atencion & las insinvantes promesas de los demonios, y
levantaron sus estandartes contra toda fa humanidad. Los Marines
i Espaculcs ticharon sin desfallecer contra una magotablc suceston de
‘enemigos, pues cm miy pndcmﬁcs y sus comandautcs mvcmbl:s

No solo tuvieron que ¢ mfz:mars: contra humanos rcncgados sina
~ rambien contra Orkos, Eldar y olros seres demasiado terribles para ser
_nombrados. Fue una época cn la que un ‘hombre podia conseguir gloria y
 respeto sirviendo al Emperador. Fue un época de oscuridad, de terribles
- masactes y de gestas beroicas, Pero también fue una época de esperanza,

| promesa de un Imp:rln estable ¥ pacnf:w y Ia libertad dc la tirania de
os podm'cs oscuros ¥ sus sirvientes. : :

 Enestacrade hnrror y heroismo, los anams recotrian la galaxia como
dioses mortales. En esos dias anteriores a a Caida, Horus era el hijo
. preferido del Empendor. y el Sedior de la Humanidad tenia motivos
para estar orgulloso de 1. Homs babia Hevado los eyércitos de 1
 humanidad de victoria en victoria. Horus cra noble y drrogantc; era
- n:spctzdo y venerado por todos: era el mis valiente entre los valientes
iz yc] mis podcrgso entre los poderosos. Sus palabras eran sabias y sus
_ opiniones siempre babt&n sido meditadas y eran razonables. Siempre
a sus promesas y cumplia sus Y nunca habia sido

derrotado en combate.

i Home mmpm fue el me;otdc los Primarcas, aunque habia otros con
 un prestigio muy similar: [aghatai Khan de los Cicatrices Blancas, astuio
genio de los ataques relimpage; ¢l alado Sangumlus deojocerteroy
corazon puro; Leman Russ de fos Labos. Espmalcs tmpctuoso. feroz e
_intrépido; y por supucsto el taciturno Lion ElJonson, cuyos silencios
ocultaban una profunda sabiduria. Los Primarcas eran hermanos. y como-
sucede entre todos los hermanos, habia cierta rivalidad entre ellos. ya que
&stos rivalizaban por conseguir mayor gloria y Hlamar la atencion del
‘Emperador. Como sucede habitualmente entre hermanos, entre elfos
* habia fuertes vinculos de union, pero también habia una cierta
: _;uunos:dad A veces se producian disputas que perduraban durante muf,ho
 tiempo. La mis famosa y duradera de todas fue Ia que enfrentd a
Russ y Jonson.

' Du::n que Jos dos Primarcas sintieron aversion mutua desde ef mismo
_instantc en que se vieron por primera vez ca la gran sala cubierta de

. que Jonson era altivo y reservado. Jonson consideraba que Russ era

~ todo el tiempo que estuvicron en fa Tierna, ¥ aunque en sa época Jonson
. apenas | hablaba, Russ fue el mm:n que lo tomé como una afrenta personal.

Aungue Jonson ena reservado, también era un valizste ¥ podcmo Lider,
Durante 1 Gran Cruzada, tan solo ¢l y Horus consiguieron mis victorias
que Russ. El verse asi. -supmda— :xa.spm‘: a Russ, qu: slzmprc cstaba

qu:cnes c[msu:mn cscucharlts ¥l mu:rte 1Ics que se negaTon. Tvicron : =

puesel Fmpcrado: estaba junto 3 1os hombres. El Empcndor teprescntaba _ '

. marmol del Salén del Trono Imperial en la Vieja Tierra. Russ consideraba.

factancioso y tosco. Dicen que apenas intescambiaron una palabra durante

preacupada por su honor y su fama, siempre dispuesto 4 relatar Ja noble

saga de sus hazanas. Esta situacion llegé a convertisse en una confron-
tacion abierta en el mundo de Dulan, cuando los Angeles Oscuros y fos
Lobos Espaciales fucron enviados para atacar In Fortaleza Carmesi del
Tirano Dusath. Durath habia insultado personalmente al Emperador, y
habia sacrificado a diez mil creyentes en uo ritual 2 su dios demoniaco
para que éste le concediera Ia victoria. Ambos Primarcas querian atribuirse
el mérito de haher acabado con Durath.

Russ, testamudo como siempre, consideraba que era el quicn debia dirigic

e atague. Durath habia dicho que Russ era la mascota del Emperador, y

que Ie armancaria ef corazon al Patriarca para dar de comer a su maseota. El
Senor de Fenns estaba furioso y decidido 4 borrar esa mancha cn su
honor, Russ juro solemnemente que mataria personalmente a Durath y le
arrancaria tambien ef corazon. Estaba tan furioso que ordeno 1 Jonson que
se manttiviera al margen y dejars que sus Lobos Espaciales atacarin solos

1a Fortaleza Carmesi. Jonson, que habia planeado el ataque durante
muchos dias, y que habia explorado personalmente todos los puatos

dehiles de 1a fortaleza, ignoro I orden ¢ inicio el ataque. Los Angeles
Oscuros atacaron la poderosa fortaleza v Jonson mato a Durath en
_mmbaté singular en lo alto de Ia torre. Russ, atrapado ca el yiolento
combate que tenia lugar al pic de las murallas, sélo pudo contemplar el
combate impotente, aullando de rabia y frustracion.

‘Russ estaba tan furioso que al acabar fa batalla cvando Jonson se seato

triunfante en fa sala del trono de Durath- se adelanto y golped al Angel

 Osciro, En 1a gran sala se formo un amplio circulo en el que ambos

Primarcas pelearon micntras sus hombres les observaban y animaban.
Ambos Iucharon durante un dia y una noche; ambos tenian la misma fuerza
y los mismos refleros sobrehumanos. Russ era ligeramente mas fuerfe, pero
Jonson era un poco mis ripide. por lo que ambos estaban muy igualados.

Jonson y Russ habian aprendido 4 Tuchar en combate cuerpo a cuerpo bijo
Ia ensefianza del Emperador y del Senor de 12 Guerrs Horus. Ambos
conocian tados los ardides y todas Jas fintas posibles. La lucha prosiguio
por toda [a fortaleza y por las murallas, Despues de un dia de combate,
ambos adversarios aun se hallaban frente a frente, cxhaustos, entre Jas
ruinas de |a Fortaleza de Durath. Russ, que normalmente s enfurecia
deprisa pero que también podia alegrasse con I misma facilidad,
descubrio el lado divertido de lo que habia sucedido y se echo a rein

Por o que a €] sc referia, Ja pelea habia acabado: cada Primarca habia
tenido suoportunidad contra el otro, y el honor estaba satisfecho.

Stn embargo. Jonson no estaba contento; lc costaba mucho enfadarse, pero
también ena dificil que olvidara, y consideraba que el primer golpe de
Russ habia sido lanzado a traicion. Mientras Russ reia, Jonsen se acerco y
I dio un golpe que lo deyo inconsciente. EI cucrpa inconscicnte de Rusy
fue sacado de la fortaleza por sus hombres micntras Jos Angeles Oseuros
les observaban burlonamente. Jonson ya consideraba satisfecho su honor

Cuando Russ recobro la conciencia. Jos Angeles Oscuros se habian
marchado, respondiendo 4 s Hamada del Emperador de participar en la
campana de Alisore. Russ juro que se vengaria de Jonson por agquel golpe
bajo. Asi empezo un odio ancestral que ha perdurado durante siglos.
Actualmente, cuando los Lobos Espaciales se encuentran con los Angeles
Oscuros, los respectivos representantes de cada Capitulo sc enfrentan
entre si para recrear el ancestral duelo y para que el honor de ambos
Capitulos pueda quedar satisfecho.

67




ANGELES DE MUERTE

LA LISTA DE EQUIPO

La lista de ejército presenta el armamento y el equipo que cada per-
sonaje o Escuadra puede adquirir invirtiendo el coste én puntos adi-
cional indicado. Este coste estd indicado en la Lista de Equipo pre

sentada justo antes de las listas de ejército. La Lista de Equipo estd
dividida segiin las diferentes categorias. y en algunos casos, se indi-
ca cualquier restriceion adicional (por ejemplo, la de que una minia

tura tan s6lo puede equiparse con un arma pesada). Ademds, no to-
das las tropas pueden utilizar cualquier arma o articulo de equipo.
Los personajes, por ejemplo, no pueden equiparse con armas pesa-
das. Estas restricciones se indican claramente en la Lista de Equipo.

LAS CARTAS DE EQUIPO

Las miniaturas de personajes pueden equiparse con articulos
especiales de equipo mediante la adquisicion de Cartas de Equipo.
La cantidad de Cartas de Equipo que puede poseer un personaje
estd especificada en la descripcion del personaje. El valor en
puntos de las Cartas de Equipo estd impreso en la propia carta.

Las Cartas de Equipo se incluyen en Warhammer 40,000 y en el
suplemento Milenio Siniestro. Regularmente aparecen nuevas
Cartas de Equipo en la revista White Dwarf y posteriores
volimenes de la serie Codex Warhammer 40,000, Hay que tener
en cuenta que el nimero de Cartas de Equipo disponibles de un
tipo determinado sirve para restringir deliberadamente la cantidad
de dichos artefactos presentes en un ejército.

Al organizar el ejército, no podrd incluirse una misma Carta de
Equipo més de una vez. Esta restriccion no impide que el jugador
oponente cuente con la misma Carta de Equipo. ya que pro-
bablemente tendrd su propio juego de cartas. Es por tanto posible
y permitido que dos miniaturas de personajeg de bandos
adversarios posean un artefacto idéntico.

Hay que tener en cuenta que el uso de algunas Cartas de Equipo
estd restringido a ciertas razas o tipos de tropas, tal ¥y como espe-
cifican las propias cartas. Algunos artefactos pueden utilizarse tan
s6lo una vez y tras ello, deben descartarse (como por ejemplo las
Granadas de Vortice).

ARMADURAS

Los Personajes pueden equiparse con Armaduras de Ex-
terminador en vez de Servoarmaduras y armamento normales.
Si se elige esta opeidn, no estard permitido adquirir mas objetos
de las Listas de Equipo para ese personaje, ni tan s0lo otras
armas pesadas o de combate cuerpo a cuerpo de Exterminador.

Armadura de Exterminador con Bolter de Asalto,
Sistema de Punterfa y Puno de Combate. ...... .. 49

Armadura de Exterminador
con Cuchillas Reldmpago . .. .. SoEles el

Armadura de Exterminador con Martillo
de Trueno y Escudo de Tormenta ... .ocoonnens 35

Armadura de Exterminador con Bolter de Asalto,
Sistemna de Punteria y Puno Sierra, ... ... .. o

Armadura de Exterminador con Bolter de Asalto,
Sisterna de Punterfa y Espada de Energia . ... ... 45

ARMAS ESPECIALES

Una miniatura podrd equiparse con un Arma Especial, tan solo
si la descripeion de la lista de ejército especifica que asi puede
hacerse. Cada miniatura tan solo puede equiparse con una de
estas armas.

Bolter e 00 i e
Lansallmas sl idi i S el 9
Riffe de FUSION o .0 ovie i dn v i b al 8
Rifle de Plasma ... 0.0 Sy G e 8

LISTA DE EQUIPO

A continuacién se presenta el equipo adicional gque puede ser empleado por los personajes y guerreros Marines Espaciales. Todas
las restriceiones aplicables a las armas se presentan en la misma lista. Hay que tener en cuenta que algunos de los objetos son
{ros ejéreitos o razas: los Marines Espaciales cuentan con una
capacidad de suministro de estos objetos muy superior a la de los demds ejércitos, por lo que estan incluidos en la lista de equipo
como articulos de equipo que pueden adquirirse direciamente. Estos objetos no deben considerarse Cartas de Equipo y por ello no
cuentan contra el limite del personaje de poseer cierto niimero de Cartas de Equipo.

adquiridos habitualmente en forma de Cartas de Equipo por o

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO
Una miniatura puede equiparse con und o mis Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo, tan s6lo si la descripeion de la lista
de ejéreito especifica que asi puede hacerse, Cada miniatura
puede equiparse con cualquier cantidad de estas armas.

Espada Sierra .. .. 0o . a2
Hacha de Energia ... ..., e
Pufio de Combate .. ....... e ol
Porrade Energia ... ... niyn g6
EspadadeEnerg!'a..........‘..._...“...6
Pistola Bolter ... oo ovii iy e
Pistola Lanzallamas . . ... ... .0 cveinaee. - 1
Pistolade Plasma ... o oo biins S e

ARMAS DE COMBATE CUERPO

A CUERPO DE EXTERMINADOR

Los Marines Espaciales Exterminadores pueden equiparse con
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo de Exterminador. tal y
como se indica en la lista de ejército. Un Exterminador con
Martillo de Trueno y Escudo de Tormenta o con Cuchillas Re-
lampago, no podrd equiparse con ninguna otra arma.

Espada de Energia (solo Sargentos) ... .. ... sin coste
Cuchillas Reldmpago (unpar) ......... .. .. sincoste
Puiio Sierra . ... .. Pl S 2

Martillo de Trueno y Escudo de Tormenta . ....6
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ARMAS PESADAS DE EXTERMINADOR
Los Marines Espaciales Exterminadores pueden equiparse
con Armas Pesadas de Exterminador, tal y como se indica en
la lista de ejército.

Cada miniatura sélo puede equiparse con una de estas armas,
Todas las armas de esta lista cuentan con un Sistema de
Punteria integrado ya incluido en el valor en puntos,

Bolter de Asalto y Lanzamisiles Cyclone ... ... 59

Catonde Asalt o0 oas oviils Vi 41

Lanzallamas Pesado ............. S sl
ARMAS PESADAS

Una miniatura podra equiparse con un Arma Pesada tan sdlo
si la descripcion de la lista de ejeército especifica que asi puede
hacerse. Hay que tener en cuenta que los Personajes no pueden
equiparse con armas pesadas de esta lista,

Cada miniatura puede equiparse con una unica arma pesada.
Todas las armas de esta lista cuentan con un Sistema de
Punteria integrado ya incluido en el valor en puntos.

Cafon Amtomatico oo i s icii s i ngh
Bolter Pesado .. ... ..... s e )
Proyectiles Hellfire para
el Bolter Pesado .. ... .0 i G +5
Cafidn Laser: v ioiiai s e 45

Lanzamisiles con Misiles de
Fragmentacion y Perforantes .. ... ........ cea 45

Misiles de Fusién para
el Lanzamisiles. ... .0 o0 Viaaeaiia iahD

Misiles Defoliantes para

el Lanzamisiles ... .. .. Sl S
Misiles de Plasma para
R e L R R e e +5
Multicanon de Fusion, .. .... S e .. B5
Candn de Plasma ......... s LAl
GRANADAS

Cualquier personaje puede equiparse con las siguientes
granadas, tal y como se describe en la lista de ejército. Las
demds miniaturas no pueden utilizar las siguientes granadas, a
menos que la lista de ejército las incluya como opeidn para las
tropas en cuestion.

Una miniatura puede equiparse con granadas de todos los
tipos que se desee,

Si una miniatura adquiere granadas de cualquiera de los
siguientes tipos, se considerara que cuenta con suficientes
granadas para toda la batalla.

Granada Cegadora . ... ... e 2
Granadas de Fragmentacién. ... ... . ... 2
Granadas Perforantes . o0 ool 00 3
Granadasde Fusion . ... ... .. .. .. s S
Granadasde Plasma . .. .. ... ..... e 3
Granadas de Fogonazo Fotonico . .......... ... 2

ARMAS DE EXPLORADOR

Los Exploradores pueden adquirir las siguientes armas tal y
como se indica en la lista de ejército. Una miniatura de Explo-
rador puede equiparse con cualquier numero de estas armas.

Rifle Antomatic o0 o0 vl ool i b 1
Bolter. o e i3
EspadaSietrd - 0000l i 0 SR e
Rifle de Agujas de Francotirador. . ... ......... 10
Esdopeta . oo oot e e 2
Espadao Havha .. 0o i s 1

ARMAMENTO DE LOS DREADNOUGHT

Los Dreadnoughts pueden equiparse con dos armas cualquiera
de las indicadas en la siguiente lista, Hay gue tener en cuenta
que esta lista incluye algunas armas que no estin disponibles
para los modelos normales, pero han sido incluidas en esta
lista para aquéllos que quieran modificar o transformar sus
modelos. Deberd consultarse la seccion dedicada a los
Dreadnoughts. Todas las armas de los Dreadnoughts estin
equipadas con Sistemas de Punteria.

Multicanon de Fosiéon .. .. ... iy S 635
Puiio de Combate con Bolter

de Asalto incorporado ... ....... . I 15
CanondeAsalto. 00 ol DG ca s 45
Lanzamisiles con Misiles de -
Fragmentacion y Perforantes . .. ........ ci L as
BobleCancnlaser (.0 o i 30
Doble BolterPesado o000 i eriici i 30
Lanzallamas con Bolter

de Asaltomeorporado oicaen e i anc 30
CatondePlasima o s iivs viviivi s .40
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LISTA DE EJERCITO ANGELES OSCUROS

T L e e e e e i

ORGANIZACION DEL EJERCITO
Hasta la mitad del valor en puntos total del ejército puede desnnarse a adqumr_ .
Personajes de la seccion de Personajes de la lista de e_|erc:1b0 S

Personajes 50%

‘Escuadras 25% +

Armas de Apoyo  50%

Al menos la cuarta parte del valor en puntos total del ejército debe destinarse a
adquirir Bscuadras de la seccién de Escuadras de la lista de € JErC]iO, aunquc
puede destinarse mads de la cuarta parte. : .-

Hasta la mitad del valor en puntos total del ejército puede destmarse a .
adquirir armas de apoyo y aliados de la seccion de Armas de Apcyo de
la lista de ejército. . -
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PERSONAJES

0-1 SENOR DEL ALA
DE MUERTE. ... .. .. . 140 puntos

El Seinor del Ala de Muerte es el comandante de la Primera
Compaiiia del Capitulo de los Angeles Oscuros. Puede ser el
Comandante del ejército, si se desea. Para poder adquirir el Sefior
del Ala de Muerte, el ejército debe incluir una o mds Escuadras de
Marines Espaciales del Ala de Muerte.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L

Sefior del : G
AadeMugrte 10 7 ¥ 8.5 -3 7 3 10

ARMAMENTO Bolter de Asalto y Espada de Energia.

ARMADURA Armadura de Exterminador (tirada de
salvacion 3+ en una tirada de 2D6).

EQUIPO El Seiior del Ala de Muerte puede tener hasta
tres Cartas de Equipo.

El Sefior del Ala de Muerte puede disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo, en la seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo de Exterminador,

ESTRATEGIA  Si el Seror del Ala de Muerte es el
Comandante del ejército, su Factor de
Estrategia serd de 3.

ESPECIAL Si el Seiior del Ala de Muerte es el Coman-
dante del ejército, cualquier unidad de
Angeles Oscuros situada a 30 centimetros o
menos de él podra utilizar su Atributo de
Liderazgo al efectuar cualquier chequeo de
Liderazgo. Ademas, el Senor del Ala de
Muerte es inmune a los efectos psicologicos,
tal ¥ como se describe en las reglas especiales
de la Compania Ala de Muerte en la seccion
Fuerzas de los Marines Espaciales.
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0-1 SENOR DE LA
RAVENWING . . . ... ... 115puntos

El Sefior de la Ravenwing es el Capitin de la Compania Raveawing
de los Angeles Oscuros. Puede ser el Comandante del ejéreito, si se
desea. Para poder adquirir al Sefior de la Ravenwing, el ejército
debe incluir uno o mas escuadrones de Marines Espaciales de la
Ravenwing. Hay que tener en cuenta que si el ejército incluye algtin
otro personaje que pueda ser el Comandante del ejército (como por
ejemplo el Sefior del Ala de Muerte), deberd especificarse cudl de
ellos es el Comandante del ejército.

Tipode Tropa M HA HP - F R H |
Seiior de la ; - S
Ravenwing w7 75 b9 g 30

ARMAMENTO
ARMADURA
EQUIPO

Pistola Bolter, Granadas de Fragmentacion.
Servoarmadura (tirada de salvacion 34).

El Sefior de la Ravenwing puede tener hasta
tres Cartas de Equipo.

El Sefior de la Ravenwing puede disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo, en las secciones de Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales
y Granadas.

El Senor de la Ravenwing puede entrar en
combate en una Motocicleta por un coste
adicional de 420 puntos, o en un Land Speeder
de la Ravenwing por un coste adicional de
+120 puntos. Si entra en combate en un Land
Speeder, el Seior de la Ravenwing serd el
conductor del vehiculo, y el artillero serd un
tripulante normal de la Ravenwing.

ESTRATEGIA Si el Seiior de la Ravenwing es el
Comandante del ejército, su Factor de

Estrategia sera de 5.

ESPECIAL Si el Sefior de la Ravenwing es el Coman-
dante del ejército, cualquier unidad de An-
geles Oscuros situada a 30 centimetros o
menos de él podra utilizar su Atributo de
Liderazgo al efectuar cualquier chequeo de
Liderazgo. Si el Sefor de la Ravenwing
conduce una Motocicleta o un Land Speeder,
deberin aplicarse las reglas especiales de la
Comparifa Ravenwing descritas en la seccion
Fuerzas de los Marines Espaciales. Ademas,
el Sefior de la Ravenwing es inmune a los
efectos psicoldgicos. tal y como se describe
en las reglas especiales de la Compaiiia Ala
de Muerte en la seccion Fuerzas de los
Marines Espaciales.

0-1 SENOR DE LOS ANGELES
OSCUROS .. ... .. .. .....115 puntos

Cada compaiifa del Capitulo de los Angeles Oscuros estd al man-
do de un Senor de los Angeles Oscuros del Circulo Interior del
Ala de Muerte. El Senor de los Angeles Oscuros puede ser el Co-
mandante del ejército, si se desea. Hay que tener en cuenta que si
el ejército incluye algiin otro personaje que pueda ser el Coman-
dante del ejército (como por ejemplo el Sefior del Ala de Muerie),
deberd especificarse cudl de ellos es el Comandante del ejército.
TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Sefordelos S o

AngelesOscuros 10 7 7 5 5 8 7 3 10

ARMAMENTO
ARMADURA
EQUIPO

Pistola Bolter, Granadas de Fragmentacion.
Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

El Sefior de los Angeles Oscuros puede tener
hasta tres Cartas de Equipo.

El Sefior de los Angeles Oscuros puede
disponer de equipo adicional adquirido en la
Lista de Equipo, en las secciones Armaduras,
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas
Especiales y Granadas.

El Seor de los Angeles Oscuros puede entrar
en combate en una Motocicleta por un coste
adicional de +20 puntos,

Si el Sefior de los Angeles Oscuros es el
Comandante del ejéreito, su Factor de
Estrategia serd de 5.

ESTRATEGIA

Si el Sefior de los Angeles Oscuros es el Co-
mandante del ejército, cualquier unidad de
Angeles Oscuros situada a 30 cm o menos de ¢l
podra utilizar su Atributo de Liderazgo al
efectuar cualquier chequeo de Liderazgo. Ade-
mds, el Sefior de los Angeles Oscuros es inmu-
ne a los efectos psicolégicos, tal y como se des-
cribe en las reglas especiales de 1a Compaiiia
Ala de Muerte en la seccion Fuerzas de los
Marines Espaciales.

0-1 PORTAESTANDARTE
DE COMPANIA ... ... .. .. 55 puntos

El gjército de Marines Espaciales puede incluir un Portaestandarte
de Compaiiia. El estandarte es portado por un Marine Espacial
Veterano, seleccionado especialmente por su habilidad y coraje.

ESPECIAL

TipodeTropa M HA
Portaestandarte 10 5

ARMAMENTO
ARMADURA
EQUIPO

Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

El Portaestandarte puede tener una Carta
de Equipo.

El Portaestandarte puede disponer de equipo
adicional adquirido en la Lista de Equipo en las
secciones Armaduras, Armas de Combate Cuer-
po a Cuerpo, Armas Especiales y Granadas.

El Portaestandarte puede entrar en combate en
una Motocicleta por un coste adicional de
+20 puntos.

ESPECIAL Cualquier unidad de Angeles Oscuros situada a
30 cm o menos del Portaestandarte podri efec-
tuar de nuevo cualquier chequeo de Liderazgo

que haya fallado.
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CAPELLAN

NRIETaND et e v i 53 puntos
Capellan Interrogador . . . . . 84 puntos
GranCapellan. .. ....... 140 puntos

Los Capellanes llevan a cabo los ritos de su Capitulo. ofician las
antiguas ceremonias de Iniciacion y Vindicacion, y cantan las
liturgias de batalla cuando sus hermanos marchan a la guerra. En
el Capitulo de los Angeles Oscuros, los Grandes Capellanes
tienen el sagrado deber de convencer a los Descarriados -que son
capturados- de que se arrepientan de sus crimenes antes de
concedérseles el bendito perdon de la muerte,

TipodeTropa M HA WP F R H I A L
Capellan ; .
Veterano w s .85 4 4 3 51 3
Capelian -

Interrogador 100 6o b a0 oD ol
GranCapellan. ' 10 ¢ ¢ 5 & 3 7.3 10
ARMAMENTO
ARMADURA
EQUIPO

Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Todo Capelldn estd equipado con un Crozius
Arcanum y un Rosarius (tirada de salvacion
de 4+ sin modificar). El coste de estos
artefactos ya estd incluido en su valor en
puntos.

Un Capellin puede tener hasta dos Cartas
de Equipo.

Los Capellanes pueden disponer de equipo
adicional adquirido en la Lista de Equipo, en
las secciones Armaduras, Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales

v Granadas.

El Capellin puede entrar en combate en una
Motocicleta por un coste adicional de
+20 puntos.

ESPECIAL Los Capellanes Interrogadores y los Grandes
Capellanes son inmunes a los efectos
psicologicos, tal y como se describe en la

seccion Fuerzas de los Marines Espaciales.

BIBLIOTECARIO

BEMANHC . .o oottt e 53 puntos
Cagieiatio. .. e S e 97 puntos
Epslglanms s sn e on 152 puntos
Jefe Bibliotecario . ... .. .. 210 puntos

Los Bibliotecarios de los Marines Espaciales estan adiestrados
para utilizar sus poderes Psiquicos naturales para lanzar mor-
tiferos ataques Psiquicos contra el enemigo. Los Bibliotecarios de
los f\ngclc.«; Oscuros son los encargados de proteger las criptas
secretas que hay en las profundidades de La Roca y de ayudar a
los Capellanes del Capitulo durante el interrogatorio de los
Descarriados, utilizando sus poderes Psiquicos para registrar las
mentes de los Descarriados v debilitar sus defensas mentales.

“Seméntico 10 4 4 4 5 T
Epistolaio 10 6
Jefe Bibliotecario 10

F
4
5

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 34).

Un Bibliotecario puede adquirir hasta el
siguiente nimero de Cartas de Equipo:
Semantico (1); Codiciario (2); Epistolario (3):
Jefe Bibliotecario (4).

Los Bibliotecarios pueden disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo, en las secciones Armaduras,

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas
Especiales y Granadas.

El Bibliotecario puede entrar en combate en
una Motocicleta por un coste adicional de
+20 puntos.

ESPECIAL Los niveles Psiquicos de los Bibliotecarios
son: Semdntico (Nivel Psiquico 1); Codiciario
(Nivel Psiquico 2); Epistolario (Nivel Psiquico
3): Jefe Bibliotecario (Nivel Psiquico 4).

Los Bibliotecarios Angeles Oscuros son
inmunes a todos los efectos psicologicos, tal y
como se describe en la seccion Fuerzas de los
Marines Espaciales.

MEBDICOD . i o 40 puntos

Los Médicos asisten a los heridos y su misién también incluye la
recuperacion de los irremplazables modelos genéticos de los
guerreros Marines Espaciales muertos,

TippdeTropa M HA HP _ He | A _L

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion,
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Un Médico estd equipado con un Medibot, y
ademads puede tener una Carta de Equipo.

Los Médicos pueden disponer de equipo adicio-
nal adquirido en la Lista de Equipo en las sec-
ciones Armaduras, Armas de Combate Cuerpo a
Cuerpo, Armas Especiales y Granadas.

El Médico puede entrar en combate en una
Motocicleta por un coste adicional de

+20 puntos.
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TECNOMARINE .. ... ... .. .. 33 puntos

Los Tecnomarines tienen profundos conocimientos sobre
reactores y maquinas. Son los encargados del mantenimiento de
los vehiculos y las armas de apoyo del Capitulo, y los que reparan
aquellos que resultan dafiados en combate.

TipodeTropa M
Tecnomarine 10§

HE: F B R Rk

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Un Tecnomarine puede tener hasta tres Cartas
de Equipo.

Los Tecnomarines pueden disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en las secciones Armaduras,

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo,
Armas Especiales y Granadas.

Un Tecnomarine puede entrar en combate en

una Motocicleta por un coste adicional de
+2() puntos.

ESPECIAL Pueden adquirirse hasta tres Servidores para
operar como dotaciones de las armas de apoyo

por cada Tecnomarine presente en el ejército.

SARGENTOS
VETERANOS .. . . .. D +5 puntos

Cualquier Escuadra Tdctica, de Asalto, de Devastadores o de
Exploradores puede reemplazar su Sargento normal por un
Sargento Veterano por un coste adicional de +5 puntos. Los
Sargentos Veteranos han sobrevivido a numerosas campaiias;
tienen una extensa experiencia y conocimientos guerreros.

TipodeTropa M HA HP F R H |
SargentoVelerano 10 5 5 4 4 1 5 1 8§
ARMAMENTO El mismo que el Sargento al que sustituya.
ARMADURA
EQUIPO

La misma que el Sargento al que sustituya.
Un Sargento Veterano puede tener una Carta
de Equipo.

Un Sargento Veterano puede disponer del
equipo adicional que pueda adquirir el
Sargento al que sustituya.

ESCUADRAS

ESCUADRA DEL
ALA DE MUERTE .. ... ... .. 340 puntos

Cada Capitulo de Marines Espaciales dispone de una pequefia
cantidad de Armaduras de Exterminador; se trata de formidables
armaduras con armamento integrado en la propia estructura, Estas
armaduras son muy escasas y veneradas, por lo que tan s6lo los
Marines Espaciales Angeles Oscuros de la Primera Compaiiia del
Capitulo tienen el honor de poder emplearlas.

Tipo de Tropa

M H
Exterminador 10 !

S PR S Y

ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Exterminador del Ala de Muerte y 4 Marines

Espaciales Exterminadores del Ala de Muerte.

ARMAMENTO Puiio de Combate y Bolter de Asalto con
Sistema de Punteria.

ARMADURA

Armadura de Exterminador (tirada de
salvacion 3+ en una tirada de 2D6).

EQUIPO Una miniatura puede reemplazar su Bolter
de Asalto por un arma adquirida en la Lista
de Equipo en la seccién Armas Pesadas

de Exterminador.

Tantas miniaturas como se desee pueden
reemplazar su Pufio de Combate por un arma
adquirida en la Lista de Equipo en la seccién
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

de Exterminador.

La totalidad de la Escuadra puede ser tele-
transportada al campo de batalla por un coste
adicional de +50% su valor total en puntos.

ESPECIAL Los Marines Espaciales del Ala de Muerte son
inmunes a los efectos psicoldgicos, tal y como
se describe en la seccion Fuerzas de los

Marines Espaciales.

ESCUADRA DE ASALTO. . . 300 puntos

Las Escuadras de Asalto estin equipadas con armas de combate
cuerpo a cuerpo como Pistolas y Espadas Sierra. Con frecuencia
estan equipadas con Retrorreactores que les permiten superar
las dreas de terreno dificil, y moverse mds ripidamente que las
tropas normales.

TipodeTropa M HA HP F R H
MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8

ESCUADRA

Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial y 9 Marines Espaciales.

ARMAMENTO Pistola Bolter, Granadas Perforantes y
Granadas de Fragmentacion.

ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede disponer de armas
adicionales adquiridas en la Lista de Equipo en
la seccion Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo.

Hasta dos miniaturas pueden disponer de un
arma adicional adquirida en la Lista de
Equipo en la seccion Armas Especiales.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Cegadoras por un coste
adicional de +20 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas de Fusion por un coste
adicional de +50 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Retrorreactores por un coste adicional de
+50 puntos (si la Escuadra se divide en dos
Escuadras de Combate al inicio de la batalla,
una o ambas Escuadras de batalla podrin
equiparse con Retrorreactores por un coste
adicional de +25 puntos por cada Escuadra de
combate de 5 guerreros}.
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ESCUADRA TACTICA .. . .. 300 puntos
Las Escuadras Ticticas son muy flexibles y ticticamente
adaptables. Son el tipo fundamental de Escuadra en la mayoria de
Capitulos de Marines Espaciales.

Tipo de Tropa
MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8

M HA HP F R H

ESCUADRA

Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial y 9 Marines Espaciales.

ARMAMENTO Bolter, Pistola Bolter y Granadas
de Fragmentacion.

ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Una miniatura puede reemplazar su Bolter por
un arma adquirida en la Lista de Equipo en la
seccion Armas Pesadas.

Una miniatura puede reemplazar su Bolter por
un arma adquirida en la Lista de Equipo en la
seccion Armas Especiales.

El Sargento Marine Espacial puede disponer
de equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Perforantes por un coste
adicional de +30 puntos.

ESCUADRA DE
DEVASTADORES. ... .. ... .. 300 puntos

Las escuadras de Devastadores estan equipadas con gran cantidad
de armas pesadas, que utilizan para destruir los vehiculos y
fortificaciones del enemigo.

M HA NP F R H | A L
4 4 1 & 1 B

Tipo de Tropa
Marine Espacial 10 4 4

ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial y 9 Marines Espaciales.
ARMAMENTO Bolter, Pistola Bolter y Granadas
de Fragmentacion.
ARMADURA Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).
EQUIPO Hasta cuatro miniaturas pueden reemplazar

su Bolter por un arma adquirida en la Lista de
Equipo en la seccion Armas Pesadas.

El Sargento Marine Espacial puede disponer
de equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

ESCUADRA DE
EXPLORADORES .. .. ... ... 100 puntos

El equipo de los Exploradores es mis ligero que el del resto de Ma-
rines Espaciales. Estdn adiestrados para despejar el avance de los
Marines Espaciales, lanzar incursiones contra posiciones defensivas
vitales, y poner a prueba la potencia de fuego del enemigo.

TipodeTropa M HA HP F L
Sargento 10 ¢ 4 4 8 1 4 | 8
Exploradores 10 4 3 4 2 1 4 1 T

ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un
Sargento Marine Espacial y 4 Exploradores
Marines Espaciales.

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.

ARMADURA Armadura de Explorador (tirada de
salvacion 44).

EQUIPO Cualguier miniatura puede contar con un

arma adicional adquirida en la Lista de
Equipo en la seccion Armas de Exploradores.

Una miniatura puede disponer de un arma
adicional adquirida en la Lista de Equipo en
la seccion Armas Especiales o en la seccion
Armas Pesadas.

El Sargento Marine Espacial puede disponer
de equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Perforantes por un coste
adicional de +15 puntos.

74



RT30Y 5 EJERCITO ANGELES OSCUROS |

:

ESCUADRON DE LAND SPEEDERS
DE LA COMPANIA RAVENWING

195 puntos por miniatura

Los Land Speeders de la Compania Ravenwing estin equipados
con una combinacién de armas caracteristica que les permite
disparar a un alcance superior que los Land Speeders normales de
los Marines Espaciales. De esta forma la Ravenwing es capaz de
mantenerse a distancia y seguir disparando mientras los
escuadrones de Motocicletas de Ataque lanzan su ataque.

TippdeTropa M HA HP F R H | A

Marine Espacial -
delaRavenwing 10 4 4 4 4 1 4 1 8

ESCUADRA Un Escuadrén de vehiculos Land Speeders

estd compuesto de | a 3 Land Speeders

de la Ravenwing.

ARMAMENTO Cada Land Speeder estd equipado con un Ca-
fion de Asalto y un Bolter Pesado equipados
con Sistema de Punteria. Cada tripulante
Marine Espacial estda armado con una Pistola
Bolter v Granadas de Fragmentacion.

ARMADURA
ESPECIAL

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).
Cuando la Ravenwing dispara o es el objetivo
al que dispara el enemigo, deben aplicarse las
reglas especiales descritas en la seccion
Fuerzas de los Marines Espaciales.

ESCUADRON DE MOTOCICLETAS

DE LA COMPANIA RAVENWING

55 puntos por miniatura
El Capitulo de los Angeles Oscuros dispone de una compaiiia
maovil especialmente equipada, denominada Ravenwing. que
permite a los Angeles Oscuros utilizar grandes formaciones de
tropas motorizadas.

TippdeTropa M HA HP F R H |

Marine Espacial - : :
delaRavenwing 10 4 4 4 4 1 4 1 8
ESCUADRA Un Escuadrén de Motocicletas estd compues-
to por de 3 a 5 Marines Espaciales montados
en Motocicletas de Marine Espacial.
ARMAMENTO Cada Motocicleta estd equipada con dos
Bolters acoplados y estos estdn dotados de
Sistema de Punteria. Cada Marine Espacial
estd equipado con una Pistola Bolter y
Granadas de Fragmentacion.

ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualguier miniatura puede disponer de equipo
adicional adquirido en la Lista de Equipo en la
seccion Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo.

Hasta dos miniaturas pueden disponer de un
arma adicional adquirida en la Lista de
Equipo en la seccion Armas Especiales.

La Escuadra entera puede equiparse con
Granadas Cegadoras por un coste adicional
de +2 puntos por miniatura.

La Escuadra entera puede equiparse con
Granadas Perforantes por un coste adicional
de 43 puntos por miniatura.

ESPECIAL Cuando la Ravenwing dispara o es el objetivo
al que dispara el enemigo, deben aplicarse las
reglas especiales descritas en la seccion

Fuerzas de los Marines Espaciales.

ESCUADRON DE MOTOCICLETAS
DE ATAQUE DE LA COMPANIA
RAVENWING . . .. 120 puntos por miniatura

Algunos de los escuadrones de la Ravenwing disponen de
Motocicletas de Ataque para apoyar con su potencia de fuego a
los escuadrones de Motocicletas con armamento mas ligero.

TipodeTropa M HA HP F R H

Marine Espacial

delaRavenwing 10 4 4 4 4 1
ESCUADRA Un Escuadron de Motocicletas de Ataque estd
compuesto de 1 a 3 Motocicletas de Ataque
de la Ravenwing.

ARMAMENTO Cada Motocicleta de Ataque estd equipada
con dos Bolters acoplados y un Multicaiion de
Fusion equipados con Sistemas de Punteria.
Cada tripulante Marine Espacial estd
equipado con una Pistola Bolter y Granadas
de Fragmentacion.

ARMADURA Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

EQUIPO Cualguier miniatura puede disponer de equipo
adicional adquirido en la Lista de Equipo en
la seccion Armas de Combate Cuerpo
a Cuerpo.

ESPECIAL Cuando la Ravenwing dispara o es el objetivo

al que dispara el enemigo, deben aplicarse las
reglas especiales descritas en la seccion
Fuerzas de los Marines Espaciales.




ALIADOS

Un ejército de los Angeles Oscuros puede luchar junto a tropas alia-
das adquiridas de las listas de ejército de los volimenes de la serie
Codex Warhammer 40,000 indicados a continuacion. Deberd consul-
tarse el Codex Warhammer 40,000 correspondiente al ejército para
los detalles exactos de éste.

Cualquier lista de ejército de Marines Espaciales, Guardia Imperial, o
Agentes Imperiales.

Nota: Los A ngeles Oscuros se niegan a luchar junto a no
huwmanos, excepto en circunstancias muy especiales, por lo
gue no pueden luchar aliados a Squats o Eldar como es
frecuente con otros Capitulos de Marines Espaciales
HIERoS estricios.

Aungue entre los Capitilos de los Angeles Oscuros y los Lobos

Espaciales existe una ancestral animosidad, esto no les impide
aliarse para luchar contra los enemigos del Imperio.

TARANTULA .. .. .. 20 puntos + armamento
Si el ejército de los Angeles Oscuros incluye al menos un Tec-
nomarine, también podran incluirse Tardntulas. La Tardntula es un
sistema de armamento defensivo semiautomadtico, utilizado habi-
tualmente para proteger instalaciones o formar la primera linea de
defensa de un complejo de fortificaciones. Una Tardniula puede
equiparse con diferentes tipos de armamento.

Tipo de Tropa M HA HF F R H | & L
Servidor sloesl i e e e e L
DOTACION La dotacion de una Tardniula estd formada por

un Servidor,

ARMAMENTO  Una Tardntula puede equiparse con armas
adquiridas de la lista presentada mas adelante.
Todas ellas estin equipadas con Sistema de Pun-
teria. El Servidor no cuenta con ningtin arma
adicional, pero puede luchar normalmente en
combate cuerpo a cuerpo.

ARMADURA El Servidor cuenta con anatomia blindada
(tirada de salvacion inherente de 5+).
OPCIONES Una Tardntula puede armarse con dos
armas pesadas del mismo tipo, a elegir entre
las de la siguiente lista, invirtiendo el coste en
puntos indicado.
Arma Coste en Puntos
2 Cationes Laser acoplados, ......convvemsivoons +55

1 Multicandén de Fusion (Nota: cuenta como
un Multicaiion de Fusion, no como dos) ... ... .. +65

2 Lanzamisiles acoplados con Misiles

SUDSTDEITOPANIERL . v ¢ ioniries enisniomanislolamimy iy DD
2 Canones Automiticos acoplados. . ...........+50
2 Bolters Pesados acoplados, . . . vvvvvnansnnn. . 30

ARMAS DE APOYO

ARMADURA ACORAZADO
(DREADNOUGHT). .. ... ... 115 puntos

+ armamento
Si el ejéreito incluye al menos un Tecnomarine, también pueden
incluirse Armaduras Acorazado (Dreadnought).

TippdeTropa M HA HP F __ AL

Dreadnought 15 6 6 7 5 3 10

ARMAMENTO Un Dreadnought puede estar equipado con
dos armas, o combinaciones de armas,
adquiridas en la Lista de Equipo en la seccion
Armamento para Dreadnoughts. En esta lista
también se presenta el coste en puntos de cada
arma o combinacion de armas.

OPCIONES Una Armadura Acorazado puede equiparse
con Descargadores de Granadas, cargados con
Granadas de Fragmentacion o Granadas
Cegadoras por un coste adicional de

+3 puntos.

LASER MULTITUBO
RAPIER . . . .. <o Mt e E 65 puntos

Si el ejército de los Angeles Oscuros incluye al menos un
Tecnomarine, también pueden incluirse Laseres Multitubo Rapier

Tipo de Tropa M HA HP F R H | A L
.. Rl o

Servidor a0 3 4 4 b

DOTACION

La dotacién de un Laser Multitubo Rapier
estd compuesta por un Servidor.

ARMAMENTO Laser Multitubo Rapier equipado con Sistema
de Punteria. El Servidor no cuenta con
ninguna arma adicional. pero puede luchar
normalmente en combale cuerpo a cuerpo.

El Servidor cuenta con anatomia blindada
(tirada de salvacion inherente de 5+).

ARMADURA

WHIRLWIND. .. .. ... ... ... .. 150 puntos
Si el ejército de los Angeles Oscuros incluye al menos un Tecno-
marine, también pueden incluirse vehiculos Whirtwind. El Whir-
Iwind es una variante del Rhino que ha sido equipada con un Lan-
zacohetes Miiltiple. En su interior transporta los cohetes y el sis-
tema de punteria/rastreo de los mismos. El Whirlwind es utilizado
para proporcionar fuego artillero de apoyo a medio alcance.

TipodeTropa M HA HE F R H Bty e &
MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial.
ARMAMENTO Un Lanzacohetes Miiltiple. Cada miembro
de la dotacion esta armado con una
Pistola Bolter.

ARMADURA  Todos los miembros de la dotacion estan
equipados con Servoarmaduras (tirada de
salvacion 3+).

OPCIONES El Whirlwind puede equiparse con

Descargadores de Granadas cargados con
Granadas de Fragmentacién o Granadas
Cegadoras por un coste adicional de

+5 puntos.




TSN d EJERCITO ANGELES OSCUROS |

TANQUE
LAND RAIDER ... .. . .. .....220 puntos

El Land Raider es un vehiculo acorazado de combate multiuso,
capaz de transportar una Escuadra de 10 Marines Espaciales 6 5
Exterminadores. El ejército de Marines Espaciales debe incluir al
menos un Tecnomarine para poder incluir vehiculos Land Raider.

Tipo de Tropa M HA HP F R H Al

MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y dos artilleros
Marines Espaciales.

ARMAMENTO Dos Cafones Laser acoplados en cada
barquilla lateral y dos Bolters Pesados
acoplados en un afuste exterior. Todas estas
armas estdn equipadas con Sistemas de
Punteria. Cada miembro de la dotacion estd
armado con una Pistola Bolter.

ARMADURA  Todos los miembros de la dotacion estén
equipados con Servoarmaduras (tirada de

salvacion 3+).

TRANSPORTE El Land Raider estd disefiado para transportar
una Escuadra de 10 Marines Espaciales 6 5
Exterminadores.

OPCIONES El Land Raider puede equiparse con Descar-
gadores de Granadas cargados con Granadas
de Fragmentacion o Granadas Cegadoras por

un coste adicional de +5 puntos.

TANQUE PREDATOR ... ... .90puntos
Si el ejéreito de Angeles Oscuros incluye al menos un Tecnoma-
rine, también pueden incluirse tanques Predator. El Predator es
una variante bastante frecuente del Rhino. Ha sido reforzado con
planchas de blindaje adicional y equipado con una torreta cerrada.
Estas transformaciones han convertido al Rhine en un vehiculo de
combate sin capacidad de transporte. Muchas veces se equipa
también a los Predator con barquillas laterales de armamento.

Tipo de Tropa
Marine Espacial 10 4

M o HE HP F RN L AL
48 & 1 g0 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial por cada sistema de arma-
mento (tres, si dispone de barquillas laterales).

ARMAMENTO Un Caiién Automitico instalado en la torreta
y equipado con Sistema de Punteria. Cada
miembro de la dotacion estd equipado con
una Pistola Bolter.

ARMADURA  Todos los miembros de la dotacion estdn
equipados con Servoarmaduras (tirada de
salvacion 3+).

OPCIONES El Predator puede equiparse con dos

barquillas laterales (una a cada lado). En cada
barquilla puede instalarse una de las
siguientes armas: Cafdn Liser por +45
puntos, Bolter Pesado por +13 puntos. o
Lanzallamas Pesado por +25 puntos.

El Predator puede equiparse con
Descargadores de Granadas cargados con
Granadas de Fragmentacion o Granadas
Cegadoras por un coste adicional de +5 puntos.

El Predator puede reemplazar el Cafion
Automatico habitual de la torreta por dos
Canones Laser acoplados por un coste
adicional de +30 puntos.

TRANSPORTE DE TROPAS
RHINO .. ... ... . ... Sl s . 50 puntos

El ejército de Angeles Oscuros debe incluir al menos un
Tecnomarine para poder incluir transportes de tropas Rhino. El
Rhino es €l vehiculo omnipresente en los parques de vehiculos de
los Capitulos de Marines Espaciales de toda la galaxia, También
ha servido como base para inpumerables variantes y
conversiones.

Tipo de Tropa M HA HE F R H
Marine Espacial 10 4 4 4 4 1

DOTACION

ARMAMENTO Dos Bolters acoplados con Sistema de
Punteria. El conductor estd equipado con una
Pistola Bolter.

Un conductor Marine Espacial.

ARMADURA  Todos los miembros de la dotacion estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de

salvacion 3+).

TRANSPORTE El Rhino esta disenado para transportar una
Escuadra de 10 Marines Espaciales 6 5
Exterminadores.

OPCIONES

El Rhino puede equiparse con Descargadores
de Granadas cargados con Granadas de
Fragmentacion o Granadas Cegadoras por un
coste adicional de +5 puntos.

RAZORBACK. .. . ... .. ... ... 150 puntos

El ejército de Angeles Oscuros debe incluir al menos un
Tecnomarine para poder incluir algin Razorback. El Razorback
es un Rhino cuyo compartimento de la tripulacién ha sido
parcialmente reemplazado por una torreta y un artillero.

Tipo de Tropa HL HP F B H L
Marine Espacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial.

ARMAMENTO Un Caiién Laser y dos Canones de Plasma
acoplados instalados en una torreta, todos
ellos equipados con Sistemas de Punteria.
Cada miembro de la dotacién estd armado
con una Pistola Bolter.

ARMADURA Todos los miembros de la dotacion estan
equipados con Servoarmaduras (tirada de

salvacion 3+).

TRANSPORTE El Razorback esta disenado para
transportar una Escuadra de batalla de 5
Marines Espaciales.

OPCIONES El Razorback puede equiparse con Descar-
I
vadores de Granadas cargados con Granadas de
?Z‘ o 4
Fragmentacion o Granadas Cegadoras por un

coste adicional de +5 puntos,




COMANDANTE AZRAEL, GRAN SEF;IOR SUPREMO DE LOS
ANGELES OSCUROS, GUARDIAN DE LA VERDAD
140 puntos + Cartas de Equipo

Cualguier ejército de Angeles Oscuros puede incluir al Comandante
Azrael, Si el ejército incluye al Comandante Azrael, éste serd el
Comandante del ejército.

El Comandante Azrael es el actual Gran Sefor Supremo de los
Angeles Oscuros, y ostenta el titulo honorifico de Guardidn de la
Verdad, va que es el inico miembro del Capitulo que puede
penetrar en las criptas mds profundas de La Roca.

Cada Gran Sefior Supremo de los Angeles Oscuros elige a su
sucesor de entre los miembros del Circulo Interior. Al morir el
Gran Sefor Supremo de los Angeles Oscuros, su eleccion es
proclamada de forma solemne entregdndole el Yelmo de Lion y la
Espada de los Secretos, dos reliquias de gran poder para los
Angeles Oscuros.

TippdeTropa M HA HP F R H I A L
Azrael e roal oy 5 48

ARMAMENTO  Azrael estd armado con la Espada de los
Secretos y una Combi Arma compuesta por un
Bolter v un Rifle de Plasma. Azrael también
estd armado con una Pistola Bolter, Granadas
de Fragmentacion y Granadas Perforantes.

ARMADURA El Comandante Azrael estd equipado con una
Servoarmadura de Combate que le propor-
ciona una tirada de salvacion de 3 6 mas.
Ademis estd protegido por el Yelmo de Lion.

EQUIPO Azrael es un Héroe Legendario y por tanto
puede equiparse con hasta tres Cartas de
Equipo, que deben ser la Espada de los
Secretos, el Yelmo de Lion y su Combi Arma.

FACTOR DE

ESTRATEGIA El Comandante Azrael es un comandante de
tropas astuto ¥ muy experimentado. Su Factor
de Estrategia es de 6.

REGLAS ESPECIALES
MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rdpido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse a Azrael normalmente.

ALA DE MUERTE: El Comandante Azrael es miembro del Ala
de Muerte y por tanto es inmune a todos los efectos psicolégicos.

PORTADOR DEL YELMO: El Portador del Yelmo, una extrana
criatura perteneciente a los denominados Vigilantes en la Oscu-
ridad, es el encargado de llevar el Yelmo de Lion alli donde vaya
el Gran Sefior Supremo de los Angeles Oscuros. Siempre que
Azrael mueva, el Portador del Yelmo deberd colocarse a una
distancia maxima de 5 centimetros de su posicion final, incluso si
Azrael ha sido teleportado o transportado por algin poder
extraordinario. El Vigilante tiene un tinico pero poderoso poder
Psiguico que le protege de cualquier forma de ataque, por lo que
es imposible danarle de ninguna forma. Sin embargo, este ser
tampoco podri atacar de forma alguna. Si Azrael muere o es
retirado del campo de batalla, el Portador del Yelmo también
debera ser retirado, pero reaparecerd si Azrael vuelve a aparecer.

EL YELMO DE LION 25 puntos
El Yelmo de Lion es un artefacto defensivo que segiin se dice
pertenecio al propio Lion EI' Jonson. Tiene forma de un casco
alado de Marine Espacial. En su interior se encuentra un ar-
tefacto que proyecta una pantalla esférica de energia defensiva.

El Yelmo de Lion proyecta una esfera de energia de 8 cm de
radio. Las miniaturas situadas en el interior del drea cubierta por
la esfera dispondrin de una tirada de salvacién de 4+ no
modificable contra cualquier ataque procedente del exterior de
la esfera. Esta tirada de salvacién puede aplicarse a cualquier
ataque, incluidos los ataques Psiquicos, Hay que tener en cuenta
que la tirada de salvacién no podrd efectuarse si el ataque tiene
su origen en el interior de la burbuja.

Las miniaturas no pedrdn utilizar sus pantallas de energia per-
sonales, ni tan s6lo contra enemigos que ataquen desde el
interior de la esfera, ya que es posible utilizar mds de una pan-
talla de energia simultineamente.

SOLO GRAN SENOR SUPREMO
DE LOS ANGELES OSCUROS

LA ESPADA DE
LOS SECRETOS 10 puntos

La Espada de los Secretos fue creada después de la
desaparicion de Jonson, pero no por eso es menos poderosa.
Fue tallada en un blogue de obsidiana negra como el
azabache. La Espada esid tan increiblemente bien tallada que
nunca ha sido mellada ni ha perdido su cortante filo a lo largo
de los milenios. También es el iinico medio por el que puede
accederse a las criptas de los niveles mas profundos de La
Roca, ya que para entrar en la siniestra mazmorra donde estd
encerrado el hereje Luther debe introducirse la Espada de los
Secretos en una grieta del muro de piedra.

La Espada de los Secretos es una mortifera arma de combate
cuerpo a cuerpo que tiene las siguientes caracteristicas:

Fuerza Heridas Modif. Pen. Especial
Salv. Blindaje
6 1 -4 1D6+1D12+6 Blogquear
SOLO GRAN SENOR SUPREMO
DE LOS ANGELES OSCUROS
COMBI ARMA 10 puntos

Una Combi Arma es una combinacion de dos armas bdsicas,
que en este caso son un Bolter y un Rifle de Plasma.

En cada fase de disparo puede dispararse alternativamente
una de las dos armas de la Combi Arma segiin las reglas
normales, o disparar ambas armas contra el mismo objetivo,
aplicando un modificador de -1 a la tirada para impactar de
ambos disparos.
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EZEKIEL, GRAN MAESTRO DE LOS BIBLIOTECARIO, CUSTODIO DEL
LIBRO DE LA SALVACION, GURDIAN DE LAS LLAVES
210 puntos + Cartas de Equipo

Un ejéreito de Angeles Oscuros puede incluir a Ezequiel como
Bibliotecario Jefe.

Ezequiel es el actual Gran Maestro de los Bibliotecarios del
Capitulo de los Angeles Oscuros. Ezequiel perdic su ojo izquierdo
hace muchos afios. en la batalla por la Puerta Sulariana luchando
contra las hordas de Waa Groblonik. La herida fue sanada
rédpidamente, implantindose un sencillo ojo biénico. De esta forma
Ezequiel pudo regresar al combate a tiempo para dirigir el
contraataque que finalmente derroté al ejército de Groblonik.
Ezequiel se negd a que su ojo bidnico fuera reemplazado por un
implante mds sofisticado y discreto, como muestra de respeto hacia
aquellos de sus camaradas que murieron durante la batalla.

ESPADA PSIQUICA 10 puntos
Las estrias cristalinas que recorren la hoja de la Espada
Psiquica atraen a la iridiscente energia Psigquica a
st alrededor.

Al final de la fase Psiquica puede almacenarse en la Espada
Psiquica una carta de energia que no se haya utilizado, en
vez de colocarse en el mazo de descarte de cartas de Disfor-
midad. La carta almacenada puede recuperarse del arma y
usarse en posteriores fases Psiquicas. En combate cuerpo a
cuerpo, la Espada Psiquica aumenta el Atributo de Fuerza
de quien la empuiie en un valor igual a su nivel de maestria
y hiere automaticamente a Demonios, impidiéndoles
ademis efectuar su tirada de salvacion. Quien la empufia
también puede invertir la carta de Energia almacenada para
obtener un +2 adicional a su Fuerza y un -2 a la tirada de
salyacion por armadura en combate cuerpo a cuerpo. La
Espada Psiguica puede emplearse para Bloguear.

SOLO PSIQUICOS

Ezequiel ostenta el titulo de Guardidn de las Llaves, como
reconocimiento a la funcién primordial de los Bibliotecarios
Angeles Oscuros de guardianes de las catacumbas de La Roca.
Ademis es el Custodio del Libro de la Salvacion, donde estdn
anotados los nombres de todos los Angeles Oscuros Descarriados
que han sido capturados por el CdeILll() Este libro tiene una gran
significacion cultural para los Angeles Oscuros. Ezequiel no se
separard del libro hasta que muera, momento en el que pasard a
manos del siguiente Gran Maestro de los Bibliotecarios.

ARMAMENTO Ezequiel estd armado con una Espada Psi-
quica. Ezequiel también estd armado con una
Pistola Bolter, Granadas de Fragmentacion y
Granadas Perforantes,

ARMADURA Ezequiel estd equipado con una Servoarma-
dura de Combate que le proporciona una

tirada de salvacion de 3 6 mas.

EQUIPO Ezequiel es un Jefe Bibliotecario, y por tanto
puede equiparse con hasta cuatro Cartas de
Equipo, que deben ser Espada Psiguica,
Capucha Psiquica, Ojo Bidnico y el Libro de

ta Salvacion.

HABILIDAD

PSiQUICA Ezequiel es un Jefe Bibliotecario, por lo que

su Nivel de Maestria es de 4.

REGLAS ESPECIALES
MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rapido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

ALA DE MUERTE: Ezequiel es miembro del Ala de Muerte y
por tanto es inmune a todos los efectos psicologicos.

EL LIBRO DE LA SALVACION Sin Coste
En el Libro de la Salvacién estdn escritos todos los
nombres de los Descarriados que han sido capturados por
los /\nqm’m Oscuros durante la Gran Cruzada. El libro
tiene una profunda significacion cultural para los Angeles
Oscuros, por lo que nunca permitirdn que caiga en manos
del enemigo.

Si Ezequiel muere, no deberd retirarse su miniatura del
campo de batalla. La miniatura tendra que dejarse tumbada
sobre el lugar donde haya muerto. El primer Angel Oscuro
en llegar al punto donde se encuentre el cuerpo de Ezequiel
podra recuperar el libro si no lleva a cabo ningin ataque.
Hasta que el libro haya sido recuperado, todos los Angeles
Oscuros serdn inmunes a los efectos psicolégicos, no
podran quedar Desmoralizados, y pudmn afiadir +1 a su
Habilidad de Armas. Sin embargo, si los Angelex Oscuros
no han conseguido recuperar el libro al finalizar la batalla,
perderdn 10 puntos de victoria.

SOLO GRAN MAESTRO DE LOS BIBLIOTECARIOS
ANGELES OSCUROS
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CAPUCHA PSIiQUICA 25 puntos

Una Capucha Psiguica es de hecho una complicada madeja
de finoy cables v cristales incorporados en un casco o
colocada directamente sobre la cabeza. La Capucha Psiquica
incrementa la habilidad de un Psiquico de interferir las
manipulaciones de la Disformidad que lleve a cabo otro
Psiguico. ayuddndole a dispersar un poder Psiguico.

Un Psiquico equipado con la Capucha Psiguica podri efec-
tuar de nuevo la tirada de dados al intentar dispersar un
poder Psiquico,

SOLO PSiQuiIcOs

0JO BIONICO

U'n Ofo Bidnico es un reemplazo techoldgico para wh ofo
perdido a cansa de una herida o una enfermedad. En muchos
aspectos es superior al ojo oviginal, proporcionande una
vision mds perfecta y permitiendo ver en wna gama mis
amplia de especiros de luz; eso significa que el uswario puede
ver en la oscuridad, detectar radiacion a simple vista, efc.

5 puntos

Cualguier miniatura equipada con un Qo Bidnico podrd aplicar
un modificador de +1 a la tirada para impactar y podrd detectar
tropas ocultas, emisiones de energia por parte de vehiculos,
Psiquicos, ete. a una distancia de hasta 60 centimetros.

HERMANO BETHOR, PORTADOR DEL ESTANDARTE SAGRADO

35 puntos + Cartas de Equipo

Cualquier ejército de Angeles Oscuros puede incluir al Hermano
Bethor como Portaestandarte de Batalla.

Los Angeles Oscuros tienen tres estandartes muy antiguos, que
fueron utilizados por primera vez durante la Gran Cruzada. La
tradicion exige que tan solo uno de ellos sea utilizado en combate
mientras los otros dos permanecen en el Gran Salén de La Roca.
El Hermano Bethor es el actual Portador del Estandarte Sagrado.
El Hermano Bethor fue seleccionado para esta sagrada mision
después de haber demostrado su valor durante la purificacion de
Durganion XII1, donde consiguio recuperar -sin ayuda de nadie-
el Estandarte de la 3* Compania que habia sido capturado por una
progenie Genestealer,

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Bethor R s S e L L T

ARMAMENTO Bethor estd armado con una Pistola Bolter.
Granadas de Fragmentacion y Granadas
Perforantes.

ARMADURA  Bethor estd equipado con una Servoarmadura
de Combate que le proporciona una tirada de

salvacion de 3 6 mas.

EQUIPO Bethor es un Veterano, v por tanto puede
poseer una Carta de Equipo, que siempre debe
ser uno de los estandartes sagrados de los

Angeles Oscuros.

MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rdpido v Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.,

ALA DE MUERTE: Bethor es miembro del Ala de Muerte y
por tanto es inmune a todos los efectos Psicologicos.
ESTANDARTE DE BATALLA: Cualquier Angel Oscuro
situado a 30 centimetros 0 menos del Hermano Bethor podra
efectuar de nuevo cualquier chequeo de Liderazgo que no haya
superado. Ademads, el Hermano Bethor podri elegir el estandarte
que portari de entre los tres descritos a continuacion.

EL ESTANDARTE DE

LA FIRMEZA 50 puntos
Este estandarte refuerza el insuperable valor v tenacidad
del Capitulo. El estandarte inspira a los ,fin,i.’c!(’.s' Oscuros
proximos que ataguen al enemigo con mayor deter-
minacion, avanzando imperturbables mientras disparan
sin pausa contra el enemigo.

Cualquier Angel Oscuro situado a 15 centimetros o menos
del Estandarte podra mover hasta 10 centimetros v efectuar
Fuego Rapide en el mismo turno.

SOLO PORTADOR DEL ESTANDARTE SAGRADO

EL ESTANDARTE DE

LA RETRIBUCION 25 puntos
El estandarte de la Retribucion recuerda a los ﬁin,qv!(’s Os-
curos que los enemigos del Emperador no pueden ser per-
donados jamds. El estandarte inspira a los Angeles Os-
curos para que sigan luchando incluso en circunstancias
adversas, aplastando al enemigo con la furia de la justicia.

Cualquier Angcl Oscuro situado a 15 centimetros 0 menos
del estandarte causard siempre 1 impacto como minimo en
combate cuerpo a cuerpo, incluso si pierde o empata el
combate contra su oponente. Hay que tener en cuenta que
por tanto es posible que el enemigo cause una o mds heridas
en el Marine Espacial, de forma que ambos contendientes
mueran en el mismo turno de combate.

SOLO PORTADOR DEL ESTANDARTE SAGRADO

EL ESTANDARTE DE

LA DEVASTACION 50 puntos
El estandarte de la Devastacidn recuerda a los .rh;l_qr*h’.\'
Oscuros que deben responder siempre a cualguier atague con
la maxima letalidad.

Cualquier sﬂngcl Oscuro situado a 15 centimetros o menos del
estandarte, que sea objetivo de una carga por parte de
cualquier enemigo, podra disparar contra él como si se hallara
dispuesto para efectuar Fuego de Supresion.

SOLO PORTADOR DEL ESTANDARTE SAGRADO




SAPPHON, GRAN SENOR DE LOS CAPELLANES,
DESCUBRIDOR DE LA VERDAD
160 puntos + Cartas de Equipo

Cualquier ejército de Angeles Oscuros puede incluir a Sapphon como
Gran Capelldn.

Sapphon es en la actualidad Gran Senor de los Capellanes del Ca-
pitulo de los Angeles Oscuros. Sapphon no fue ascendido a la po-
sicién de Gran Sefor por su edad o por su habilidad como Interro-
gador (Asmodai es superior a €] en ambas), sino por su habilidad
como lider guerrero, Se dice que cuando Sapphon acompaiia a los
Angeles Oscuros al combate, incluso estos valientes e indomitos
guerreros se sienten fortalecidos por su presencia y llevan a cabo
acciones de atin mds extraordinario valor.

Tipo de Trop M HE R W 4 A L
Sapphon W7 5k 30 g )

ARMAMENTO  Sapphon esti equipado con un Crozius Arca-
num y una Espada de Energia, Ademas también
estd equipado con una Pistola Bolter, Granadas
de Fragmentacion y Granadas Perforantes.

ARMADURA  Sapphon estd equipado con una Servoarma-
dura de Combate que le proporciona una
tirada de salvacion de 3 6 miis. Ademas,
puesto que es un Capelldn, estd equipado con
un Rosarius que lleva incorporada una
Pantalla de Conversion.

Cualguier ejército Angel Oscuro puede incluir a Asmodai como
Capelldn Interrogador.

De todos los Capellanes Interrogadores vivos de los Angeles
Oscuros, Asmodai es el mds viejo y el que ha logrado mis
conversiones. Asmodai estd completamente decidido a obligar a
todos los Descarriados que caigan en sus manos a arrepentirse.

MoHA HPE R H | A& L
5.6 2

Tipo de Tropa
Asmidai 0 6 A 5§

ARMAMENTO Asmodai estd equipado con un Crozius
Arcanum. Ademis también esta armado con
una Pistola Bolter, Granadas de
Fragmentacion y Granadas Perforantes.

ARMADURA  Asmodai estd equipado con una
Servoarmadura de Combate que le
proporciona una tirada de salvacion de 3 6
mas. Ademds, puesto que es un Capellin, estd
equipado con un Rosarius que lleva
incorporada una Pantalla de Conversion.

EQUIPO Asmodai es un Héroe, y por tanto puede po-
seer hasta dos Cartas de Equipo. Una de ellas
debe ser obligatoriamente las Cuchillas de la
Razon. Asmodai puede equiparse ademads con
otro objeto, adquirido de la forma habitual.

Asmodai puede disponer de equipo adicional
adquirido en la Lista de Equipo en las
secciones Armaduras, Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales

y Granadas.

ASMODAI, CAPELLAN INTERROGADOR

EQUIPO Sapphon es un Héroe Legendario, y por tanto
puede contar con hasta tres Cartas de Equipo,

que pueden adquirirse de la forma habitual.

REGLAS ESPECIALES
MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rdpido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

ALA DE MUERTE: Sapphon es miembro del Ala de Muerte y
por tanto es inmune a todos los efectos psicoldgicos. Ademis,
nunca puede quedar Desmoralizado.

LIDERAZGO: Los Capellanes inspiran un gran respeto y temor, y
Sapphon mds que ningtin otro. Cualquier Angel Oscuro situado a
20 centimetros 0 menos de Sapphon podrd efectuar de nuevo
cualquier chequeo de Liderazgo que no haya superado. De esta
forma tendri una segunda oportunidad de superar, por ejemplo, un
chequeo de Desmoralizacién o un chequeo de psicologia. Ademds,
cualquier unidad que esté al mando de Sapphon serd inmune a todos
los efectos psicologicos y nunca quedard Desmoralizada.

84 puntos + Cartas de Equipo

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rapido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

ALA DE MUERTE: Asmodai es un Capellian Interrogador, y por
tanto es inmune a todos los efectos de psicologia.

LIDERAZGO: Los Capellanes inspiran un gran respelo y terror,
por lo que cualquier Angel Oscuro situado a 20 centimetros o
menos de Asmodai podré efectuar de nuevo cualquier chequeo de
Liderazgo que no haya superado. De esta forma tendrd una
segunda oportunidad de superar, por ejemplo, un chequeo de
Desmoralizacion o un chequeo de psicologia,

LAS CUCHILLAS DE LA RAZON

Las Cuchillas de Razon son un horvipilante artefacto arcano
que parece un cuchitlo, pero tiene nuwmerosas cuchillas bruni-
das y muy afiladas. Grabados en las cuchillas hay numerosos
circuitos newrales extremadamente finos gue causan un dolor
agonico sobre cualguier fibra nerviosa que corten.

25 puntos

Aungue la funcidn principal de Las Cuchillas de la Razon no es
emplearlas como un arma, este artefacto puede utilizarse para
atacar. Cualquier enemigo vivo que sufra al menos una herida
causada por Las Cuchillas de la Razdn quedard incapacitado y
debera retirarse del campo de batalla como una baja mds,
aungue la victima pudiera resistir atin una o mas heridas.

Fuerza Heridas Modif. Pen. Especial
Salv. Blindaje
5 1 -2 1D6+3 Ver reglas

SOLO CAPELLANES INTERROGADORES
Y GRANDES CAPELLANES
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Escuadras 25%+

la cuarta parte si se desea

Armas dg

ORGANIZACION DEL EJERCITO

Personajes  50%

Hasta la mitad del valor en puntos total del ejército puede destinarse a adquirir Personajes
de la seccion de Personajes de la lista de ejército.

Al menos la cuarta parte del valor en puntos total del ejército debe destinarse a adguirir
Fscuadras de la seccion de Escuadras de la lista de ejército, aunque puede destinarse mas de

Apoyo Hasta la mitad del valor en puntos total del ejército puede destinarse a adquirir armas de
apoyo y alindos de la seccion de Armas de Apoyo de la lista de ejército.

PERSONAJES

0-1 CAPITAN
EXTERMINADOR ... . .. 125 puntos

El Capitin Exterminador es el Capitin de la Primera Compafia
del Capitulo. El Capitin Exterminador puede ser el Comandante
del ejército, si asi se desea. Hay que tener en cuenta que el ejército
debe incluir al menos una miniatura para actuar como
Comandante del ejército. Para poder adquirir un Capitdn
Exterminador, el ejército debe incluir una o mis Escuadras de
Marines Espaciales Exterminadores.

Tipo de Tropa
Capitan
Exterminador) 100 7 78 5 3 3 10

ARMAMENTO Bolter de Asalto y Espada de Energia.

ARMADURA Armadura de Exterminador (tirada de
salvacion 3+ con 2D6).

EQUIPO El Capitan Exterminador puede tener hasta
tres Cartas de Equipo.

El Capitan Exterminador puede disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo. en la Seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo de Exterminador.

ESTRATEGIA  Si el Capitin Exterminador es el Comandante

del ejército, su Factor de Estrategia serd de 3.

0-1 CAPITAN
MARINE ESPACIAL ... 96 puntos

El Capitin Marine Espacial es el Capitin de una de las compariias
del Capitulo. El Capitin Marine Espacial puede ser el Coman-
dante del ejército. Hay que tener en cuenta que el gjército puede
incluir tanto a un Capitan Exterminador como a un Capitdn
Marine Espacial, en cuyo caso deberd decidirse cudl de ellos
actuard como Comandante del ejército.

Tipo de Tro
Capitan
ARMAMENTOQ Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA  Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).
EQUIPO El Capitdn puede tener hasta tres Cartas

de Equipo.

El Capitin puede disponer de equipo adicional
adquirido en la Lista de Equipo en las secciones
Armaduras, Armas de Combate Cuerpo a
Cuerpo, Armas Especiales y Granadas.

El Capitin puede entrar en combate montado
en una Motocicleta por un coste adicional de
+20) puntos.

ESTRATEGIA  Si el Capitan es el Comandante del ejército, su

Factor de Estrategia sera de 5.

ESPECIAL Si el Capitin Exterminador es el Comandante ESPECIAL Si el Capitin es el Comandante del ejército,
del ejército, cualquier unidad de Marines cualquier unidad de Marines Espaciales
Espaciales situada a 30 centimetros 0 menos situada a 30 centimetros o menos de ¢l podri
de é1 podra emplear su Atributo de Liderazgo utilizar su Atributo de Liderazgo al efectuar
al efectuar cualguier chequeo de Liderazgo. cualquier chequeo de Liderazgo.
T

83
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0-1 PORTAESTANDARTE DE
COMPANIA. .. ... ... ... ... 55 puntos

El ejército de Angeles Sangrientos puede incluir un Portaestan-
darte de Compaiiia. El estandarte es portado por un Marine Es-
pacial Veterano, especialmente seleccionado por su habilidad
y coraje.

HA HP

TipodeTropa M ; A
Portaestandarte 10 5 5 4 4 1 5 18

ARMAMENTO
ARMADURA
EQUIPO

Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

El Portaestandarte puede tener una Carta
de Equipo.

El Portaestandarte puede disponer de
adicional adquirido en la Lista de Equipo en
las secciones Armaduras, Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales

v Granadas.

El Portaestandarte puede entrar en combate
montado en una Motocicleta por un coste
adicional de +20 puntos.

ESPECIAL Cualquier unidad de Angeles Sangrientos
situada a 30 centimetros o menos del
Portaestandarte podrd efectuar de nuevo
cualquier chequeo de Liderazgo que no
haya superado.

CAPELLAN

NElEarRng s 53 puntos
HBIOB = s o s vt 84 puntos
Héroe Legendario .. ......... 125 puntos

Los Capellanes conducen los ritos de su Capitulo, ofician las
antiguas ceremonias de Iniciacion y Vindicacion, y cantan las
liturgias de batalla cuando sus hermanos marchan a la guerra.

TipodeTropa M HA HP

Capelldn

Veterano LB e R R e S
Héroe

Capellan w6 & 5 5 2 € & 98
Héroe Legen-:

cangGepellan =100 - f. 5 o8l g ol

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA  Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).
EQUIPO Todo Capelldn estd equipado con un Crozius

Arcanum y un Rosarius (tirada de salvacion
de 4+ sin modificar). El coste de estos
artefactos ya esta incluido en su valor

en puntos.

Un Capellan puede tener hasta dos Cartas
de Equipo.

Los Capellanes pueden disponer de

equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en las secciones Armaduras, Armas
de Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas
Especiales y Granadas.

El Capellin puede entrar en combate montado
en una Motocicleta por un coste adicional de
+20) puntos.

BIBLIOTECARIO

SRR (11150 e o St e 53 puntos
Blale [[511- 116 SN SR e S o 97 puntos
ERIStolarion. . .. v s wmmnimime e 152 puntos
Jefe Bibliotecario. ........... 196 puntos

Los Bibliotecarios de los Marines Espaciales estin adiestrados
para utilizar sus poderes Psiquicos innatos para descargar
mortiferos ataques Psiguicos contra el enemigo.

Semantico 0., 4 4.4 5 1 L 8
Codiciario 3 Vi il R e T i e 8
Epistolario -6 6 8 5 3 8§ 2§
Jefe Bibliotecarie10 7 7 5 & 4 7 3 9

ARMAMENTO Pistola Bolter v Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Un Bibliotecario puede adquirir hasta el
siguiente nimero de Cartas de Equipo:
Semantico (1); Codiciario (2); Epistolario (3);
Jefe Bibliotecario (4).

Los Bibliotecarios pueden disponer de

equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en las secciones Armaduras, Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales
y Granadas.

El Bibliotecario puede entrar en combate
montado en una Motocicleta por un coste
adicional de +20 puntos.

ESPECIAL Los niveles psiquicos de los Bibliotecarios
son: Semdantico (Nivel Psiquico 1); Codiciario
(Nivel Psiquico 2); Epistolario (Nivel
Psiquico 3): Jefe Bibliotecario (Nivel
Psiquico 4).

84




MEDICO . .. .. . liin 40 puntos

Los Médicos asisten a los heridos en el campo de batalla, y se
ocupan de recuperar los irremplazables modelos gencticos de los
guerreros Marines Espaciales muertos.

TipodeTropa M HA HP F R H |

Médico Moos - 804 &1 5

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA  Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

EQUIPO Un Médico estd equipado con un Medibot,
y ademais puede contar con una Carta
de Equipo.

Los Médicos pueden disponer de equipo
adicional adquirido en la Lista de Equipo en
las secciones Armaduras. Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo. Armas Especiales

y Granadas.

El Médico puede entrar en combate montado
en una Motocicleta por un coste adicional de
+20 puntos.

TECNOMARINE .. ... ... .. . .. 33 puntos

Los Tecnomarines tienen profundes conocimientos sobre
reactores y maguinaria. Son los encargados del mantenimiento de
los vehiculos y de las armas de apoyo del Capitulo, y los que
reparan aquellos que resultan danados en combate.

TipodeTropa M HA HP F R H |

Tecnomarine W 5 & 4 4 1 5

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

EQUIPO Un Tecnomarine puede tener hasta tres Cartas
de Equipo.

Los Tecnomarines pueden disponer de

equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en las secciones Armaduras, Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas Especiales
v Granadas.

Un Tecnomarine puede entrar en combate
montado en una Motocicleta por un coste
adicional de +20 puntos.

ESPECIAL Pueden adquirirse hasta tres Servidores para
operar como dotaciones de las armas de
apoyo por cada Tecnomarine presente en
el ejército.

LISTA DE EJERCITO ANGELES SANGRIENTOS

SARGENTOS
VETERANOS .. .. ... ... ... .. +5 puntos

Cualquier Escuadra Tdctica. de Asalto, de Devastadores o de
Exploradores puede sustituir a su Sargento normal por un
Sargento Veterano por un coste adicional de +5 puntos. Los
Sargentos Veteranos han sobrevivido a numerosas campanas:
tienen amplia experiencia ¥ conocimientos guerreros,

TipodeTropa M HA HP
Sargento
Veterano W5 5 a0 g i | 9

ARMAMENTO El mismo que el Sargento al que sustituya.
ARMADURA La misma que el Sargento al que sustituya.

EQUIPO Un Sargento Veterano puede tener una Carta
de Equipo.
Un Sargento Veterano puede disponer del
equipo adicional que podria adquirir el
Sargento al que sustituys.
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LISTA DE EJERCITO ANGELES SANGRIENTOS

ESCUADRAS

o
0-1 COMPANIA
DE LA MUERTE . ... .. .. .....35puntos
por miniatura
Si el ejército incluye algin Capellin de los Angeles Sangrientos,
también podrd incluirse una unidad de la Compafia de la Muerte.
Un ejército nunca podra incluir mds de una unidad de la
Compaiiia de la Muerte. La Compaiiia de la Muerte debe estar al
mando de un Capelldn adquirido independientemente en la
- Seccion Personajes de esta lista de ejéreito.

TipodeTropa M HA HP F R H |

Compania
de la Muerte 0 35 4 & 4 141 4 3 AQ

ESCUADRA La Compaiiia de la Muerte debe estar com-
puesta como minimo por cinco miniaturas ade-
mids del Capellan, pero puede ser tan numerosa
como se desee. No existe ningtin limite maxi-
mo al tamaiio de la Compania de la Muerte.

ARMAMENTO Pistola Bolter.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede disponer de armas
adicionales adquiridas en la Lista de Equipo.
en la Seccion Armas de Combate Cuerpo

a Cuerpo.

Tantas miniaturas como se desee pueden
equiparse con Bolters por un coste adicional
de +3 puntos por miniatura.

La totalidad de la Compaiiia de la Muerte
puede equiparse con Granadas de Fragmen-
tacién por un coste adicional de +2 puntos por
miniatura.

La totalidad de la Compania de la Muerte
puede equiparse con Granadas Perforantes por
un coste adicional de +3 puntos por miniatura.

La totalidad de la Compaiiia de la Muerte
puede equiparse con Granadas de Fusion por
un coste adicional de +3 puntos por miniatura.

La totalidad de la Companiia de la Muerte
puede equiparse con Retrorreactores por un
coste adicional de +50 puntos.

Hay que tener en cuenta que no es necesario
que todos los componentes de la Compaiiia de
la Muerte estén equipados de igual forma;
cada Marine Espacial puede equiparse con las
armas que se deseen. La (nica excepeion son
las Granadas; si la Compaiiia de la Muerte
estd equipada con granadas, todas deben ser
del mismo tipo.

ESPECIAL El tamano de la Compania de la Muerte puede
variar desde un minimo de cinco miniaturas,
hasta ser tan grande como se desee. Sin
embargo, independientemente de su tamano,
siempre luchard como una dnica unidad
mientras esté al mando de un Capellan de los
Angeles Sangrientos. Si dejan de estar al
mando del Capellin, los Marines Espaciales
de la Compaiia de la Muerte dejardn de
operar como una unidad, y todas las
miniaturas moverin aleatoriamente, tal y
como se describe en las reglas de la
Compaiiia de la Muerte de la seccion Fuerzas
de los Marines Espaciales.

ESCUADRA DE
EXTERMINADORES ... . ... 315 puntos

Cada Capitulo de Marines Espaciales dispone de una pequena
cantidad de Armaduras de Exterminador: Se trata de armaduras
formidables con armamento integrado en la propia estructura de
la armadura. Estas armaduras son muy escasas y veneradas, por
lo que tan solo los Marines Espaciales de la Primera Compaiia
del Capitulo tienen el honor de poder emplearlas.

TipodeTropa. M HA HP F R H | A L
Exterminador 10 5 5 4 4 1 5 1 9

ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial Exterminador y 4 Marines

Espaciales Exterminadores.

ARMAMENTO Pufio de Combate y Bolter de Asalto con
Sistema de Punteria.

ARMADURA Armadura de Exterminador (tirada de
salvacion 3+ en una tirada de 2D6),
EQUIPO Una miniatura puede reemplazar su Bolter de

Asalto por un arma adquirida en la Lista
de Equipo en la Seccion Armas Pesadas
de Exterminador.

Tantas miniaturas como se desee pueden
reemplazar su Puiio de Combate por un arma
adquirida en la Lista de Equipo en la Seccion
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

de Exterminador.

La totalidad de la Escuadra puede ser
teleportada al campo de batalla por un coste
adicional de +50%. su valor total en puntos.
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T . T i

ESCUADRA DE MARINES

ESPACIALES VETERANOS

330 puntos
Los Marines Espaciales Veteranos de la Primera Compania son
los Marines Espaciales con mds experiencia en combate de todo
el Capitulo. Los Marines Espaciales Veteranos de los Angeles
Sangrientos estin equipados para operar como tropas de asalto.

TipodeTropa M HA HP F B H | A L
Veterano 100 8505 4 4§ 5 b
ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un

Sargento Marine Espacial y 9 Marines
Espaciales Veteranos.

ARMAMENTO Pistola Bolter, Granadas Perforantes y

Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede disponer de armas
adicionales adquiridas en la Lista de Equipo
en la Seccion Armas de Combate Cuerpo

a Cuerpo.

Hasta dos miniaturas pueden disponer de un
arma adicional adquirida en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas Especiales.

El Sargento puede tener una Carta de Equipo.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Cegadoras por un coste
adicional de +20 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas de Fusién por un coste
adicional de +50 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Retrorreactores por un coste adicional de
+50) puntos (si la Escuadra se divide en dos
Escuadras de Combate al inicio de la batalla,
una o ambas Escuadras de batalla podrin
equiparse con Retrorreactores por un coste
adicional de +25 puntos por cada Escuadra de
Combate de cinco guerreros).

ESCUADRA DE ASALTO. .. 300 puntos

Las Escuadras de Asalto estin equipadas con armas de combale
cuerpo a cuerpo, como Pistolas y Espadas Sierra. Con frecuencia
estdn equipadas con Retrorreactores que les permiten sobrevolar
las dreas de terreno dificil, y moverse mds ripidamente que las
tropas normales.

Tipo de Tropa
Marine Espacial 10

M HA P F B B 1 K L
S R Y R R e

ESCUADRA

Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial v 9 Marines Espaciales.

ARMAMENTO Pistola Bolter, Granadas Perforantes y

Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede disponer de
armas adicionales adquiridas en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

Hasta dos miniaturas pueden disponer de un
arma adicional adquirida en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas Especiales.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Cegadoras por un coste
adicional de +20 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas de Fusion por un coste
adicional de +50 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Retrorreactores por un coste adicional de
+30) puntos (si la Escuadra se divide en dos
Escuadras de Combate al inicio de la batalla,
una o ambas Escuadras de batalla puede
equiparse con Retrorreactores por un coste
adicional de +25 puntos por cada Escuadra de
combate de cinco guerreros).

ESCUADRA

DE DEVASTADORES. .. .. .. 300 puntos
Las Escuadras de Devastadores estin equipadas con gran cantidad
de armas pesadas, que utilizan para destruir los vehiculos y
fortificaciones del enemigo.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Marine Espacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial y 9 Marines Espaciales.

ARMAMENTO Bolter. Pistola Bolter y Granadas

de Fragmentacion.

Servoarmadura (tirada de salvacion 34).

ARMADURA
EQUIPO

Hasta cuatro miniaturas pueden reemplazar su
Bolter por un arma adquirida en la Lista de

Equipo en la Seccion Armas Pesadas.

El Sargento Marine Espacial puede disponer
de equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.
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ESCUADRA
DE EXPLORADORES ... . .. 100 puntos

El equipo de los Exploradores es mds ligero que el del resto de los
Marines Espaciales. Estdn adiestrados para despejar el camino del
resto de Marines Espaciales, para lanzar incursiones contra
posiciones defensivas vitales, y para observar la potencia de
fuego del enemigo.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Sargento 0.4 4 8 4 1 &4 |

Exploradores 10 4 3 4 3 1 4 1 7
ESCUADRA Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial y 4 Exploradores
Marines Espaciales.

ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA

Armadura de Explorador (tirada de
salvacion 4+).

EQUIPO Cualquier miniatura puede disponer de un
arma adicional adquirida en la Lista de

Equipo en la Seccién Armas de Exploradores.

Una miniatura puede disponer de un arma
adicional adquirida en la Lista de Equipo en
la Seccion Armas Especiales o en la Seccidn
Armas Pesadas.

El Sargento Marine Espacial puede disponer
de equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Perforantes por un coste
adicional de +15 puntos.

ESCUADRA TACTICA ... .. 300 puntos
Las Escuadras Tdcticas son muy flexibles y ticticamente adap-
tables. Son el tipo fundamental de Escuadra en la mayoria de
Capitulos de Marines Espaciales.

B HA RR- B R H AL
4 4 & 4 1 4 1 8

Tipo de Tropa
Marine Espacial 10

ESCUADRA

Una Escuadra estd compuesta por un Sargento
Marine Espacial y 9 Marines Espaciales.

ARMAMENTO Bolter, Pistola Bolter y Granadas de

Fragmentacion.
ARMADURA Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).
EQUIPO Una miniatura puede reemplazar su Bolter por

un arma adquirida en la Lista de Equipo en la
Seccion Armas Pesadas.

Una miniatura puede reemplazar su Bolter por
un arma adquirida en la Lista de Equipo, en la
Seccion Armas Especiales.

El Sargento Marine Espacial puede disponer
de equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Granadas Perforantes por un coste
adicional de +30 puntos.

ESCUADRON
DE MOTOCICLETAS ... .. ... 47 puntos

por miniatura
Bien armados y extremadamente moviles, los Escuadrones de
Motocicletas Marines Espaciales son excelentes unidades de
reconocimiento, utilizadas para ocupar posiciones avanzadas
antes que el enemigo pueda llegar a ellas.

TipopdeTropa M HA HP F R H | A L

Marine Espacial 10 4 4 4 4 1 4 1
ESCUADRA Un Escuadron de Motocicletas estd compues-
to por de 3 a 5 Marines Espaciales montados
en Motocicletas de Marine Espacial.

ARMAMENTO Cada Motocicleta estd equipada con dos Bolters
acoplados y equipados con un Sistema de Punte-
ria. Cada Marine Espacial estd armado con una
Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.

ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

Hasta dos miniaturas pueden disponer de un
arma adicional adquirida en la Lista de
Equipo en la Seccion Armas Especiales,

La Escuadra entera puede equiparse con
Granadas Cegadoras por un coste adicional de
+2 puntos por miniatura,

La Escuadra entera puede equiparse con
Granadas Perforantes por un coste adicional
de +3 puntos por miniatura.

APOYO Ademds de las 3 a 5 Motocicletas normales,
el Escuadron puede incluir una Motocicleta
de Ataque de los Marines Espaciales por un

coste de 110 puntos.
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ARMAS DE APOYO

La Guardia Imperial

ALIADOS

Un ejército de Angeles Sangrientos puede luchar junto a tropas
aliadas adquiridas de entre las listas de ejército del volumen Codex
Warhammer 40,000, indicadas a continuacion. Deberd consultarse
el volumen de la serie Codex Warhammer 40,000 correspondiente
al ejército en cuestion para los detalles exactos de éste.

Cualquier lista de ejército de Marines Espaciales, Guardia
Imperial, Agentes Imperiales, Squats, y Eldar (sin embargo, no
podra emplearse el Avatar Eldar).

ARMADURA ACORAZADO
(DREADNOUGHT) ... ....... 115 puntos

+ armamento
Si el ejército de Angeles Sangrientos incluye al menos un
Tecnomarine, también pueden incluirse Armaduras Acorazado
(Dreadnoughts).

TipodeTropa M
Dreadnought 15 6 6 7 5 3 10

ARMAMENTO Un Dreadnought puede estar equipado con
dos armas o combinaciones de armas
adquiridas en la Lista de Equipo en la Seccion
Armamento para Dreadnoughts. En tal lista se
presenta también el coste en puntos de cada
arma o combinacion de armas.

OPCIONES Una Armadura Acorazado puede equiparse con
Descargadores de Granadas cargados con
Granadas de Fragmentacion o Granadas
Cegadoras por un coste adicional de +5 puntos.

TARANTULA .. ... 20 puntos + armamento

Si el ejéreito incluye al menos un Tecnomarine, también podrin
incluirse Tardntulas. La Tardntula es un sistema de armamento
defensivo semiautomdtico, utilizado habitualmente para proteger
instalaciones o para formar la primera linea de defensa de un
complejo de fortificaciones. Una Tardntula puede equiparse con
diferentes tipos de armamento.

TippdeTropa M
Servidor [ i e S e i

La dotacion de una Tardniula estd formada
por un Servidor.

ARMAMENTO Una Tardntula puede equiparse con las armas
adquiridas de la lista presentada mds adelante.
Todas ellas estdn equipadas con Sistema de
Punteria. El Servidor no estd equipado con
ningtin arma adicional, pero puede luchar
normalmente en combate cuerpo a cuerpo.

DOTACION

ARMADURA El Servidor cuenta con anatomia blindada
(tirada de salvacion inherente de 5+).
OPCIONES Una Tardntula puede armarse con dos armas
pesadas del mismo tipo, a elegir entre las de
la siguiente lista, invirtiendo el coste en
puntos indicado.
Arma Coste en Puntos
1 Multicafidn de Fusion ... ..., .ouaoaa +65 puntos
(Cuenta como un Multicafion de Fusidn, no como dos)
2 Cafiones Liseracoplados , . ........ ... +55 puntos
2 Lanzamisiles acoplados con
Misiles Superperforantes .. ... .. ... 000 +35 puntos
2 Cafiones Automdticos acoplados ... ....... +50 puntos
2 Bolters Pesados acoplados . ........... +30 puntos

LASER MULTITUBO
RAPIER .. .. .. .. o S8 Rl .. . 65 puntos

Si el ejército de Angeles Sangrientos incluye al menos un Tecno-
marine. también pueden incluirse Liseres Multitubo Rapier.

TippdeTropa. M HA HP F R H | A L
Servidor W 24 % 4 S04 0T
DOTACION La dotacién de un Laser Multitubo Rapier

estd formada por un Servidor.

ARMAMENTO Liser Multitubo Rapier equipado con Sistema
de Punteria. El Servidor no cuenta con ningun
arma adicional, pero puede luchar
normalmente en combate cuerpo a cuerpo.

El Servidor cuenta con anatomia blindada
(tirada de salvacién inherente de 54).

ARMADURA
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TANQUE
LAND RAIDER ... ... ... . ... 220 puntos

El Land Raider es un vehiculo blindado de combate multiuso,
capaz de transportar una Escuadra de 10 Marines Espaciales 6 5

Exterminadores. El ejército de Angeles Sangrientos debe incluir

al menos un Tecnomarine para poder incluir tanques Land Raider.

TipodeTropa M :

MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y dos artilleros
Marines Espaciales.

ARMAMENTO Dos Cariones Liser acoplados en cada
barquilla lateral y dos Bolters Pesados
acoplados en un afuste exterior, Todas

eslas armas estan equipadas con Sistemas de
Punteria. Cada miembro de la dotacion esti
armado con una Pistola Bolter.

ARMADURA Todos los miembros de la dotacién estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de

salvacion 3+).

TRANSPORTE El Land Raider esti diseiado para transportar
una Escuadra de 10 Marines Espaciales

6 5 Exterminadores.

OPCIONES El Land Raider puede equiparse con
Descargadores de Granadas cargados con
Granadas de Fragmentacién o Granadas
Cegadoras por un coste adicional de

+5 puntos.

WHIRLWIND. . ........ ... ... 150 puntos
Si el ejército de Angeles Sangrientos incluye al menos un
Tecnomarine, también podran incluirse blindados tipo Whir-
Iwind. El Whirlwind es una variante del Rhino que ha sido
equipado con un Lanzacohetes Miltiple. En su interior
transporta los cohetes, y el sistema de punteria y rastreo de los
mismos. El Whirlwind es utilizado para proporcionar fuego
artillero de apoyo a medio alcance.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8

DOTACION

Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial.

ARMAMENTO Un Lanzacohetes Multiple. Cada miembro
de la dotacion esta armado con una

Pistola Bolter.
ARMADURA

Todos los miembros de la dotacion estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de

salvacion 3+).

OPCIONES El Whirlwind puede equiparse con Descar-
gadores de Granadas cargados con Granadas
de Fragmentacion o Granadas Cegadoras por

un coste adicional de +5 puntos.

TANQUE PREDATOR . ... ... 90 puntos
Si el ejército de Angeles Sangrientos incluye al menos un
Tecnomarine, también podrdn incluirse tanques Predator. El
Predator es una variante bastante habitual del Rhino. Ha sido
reforzado con planchas de blindaje adicional y equipado con una
torreta cerrada. Estas transformaciones han convertido al Rhino
en un vehiculo de combate sin capacidad de transporte. Con
frecuencia se equipa también a los Predator con barquillas
laterales de armamento.

M HA HP F R H 1 A L
s |l e S e e e

Tipo de Tropa
Marine Espacial

DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial por cada sistema de
armamento (tres artilleros si dispone de

barquillas laterales).

ARMAMENTO Un Candn Automitico montado en la torreta,
y equipado con Sistema de Punteria. Cada
miembro de la dotacion estd armado con una
Pistola Bolter.

ARMADURA  Todos los miembros de la dotacién estin
equipados con Servoarmadura (tirada de
salvacion 3+).

OPCIONES El Predator puede equiparse con dos

barquillas laterales (una a cada lado). En cada
barquilla puede instalarse una de las
siguientes armas: Canon Liser por +45
puntos, Bolter Pesado por +15 puntos, o
Lanzallamas Pesado por +25 puntos.

El Predaror puede equiparse con Descar-
gadores de Granadas cargados con Granadas
de Fragmentacion o Granadas Cegadoras por
un coste adicional de +5 puntos.

El Predator puede reemplazar el Canidn
Automdtico normal de la torreta por dos
Canones Laser acoplados por un coste
adicional de +30 puntos.
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TRANSPORTE DE
TROPAS RHINO.. ... ... .. ... 50 puntos

El ejército de Angeles Sangrientos debe incluir al menos un
Tecnomarine para poder incluir transportes Rhino. El Rhino es el
vehiculo omnipresente en los parques de vehiculos de los
Capitulos de Marines Espaciales de toda la galaxia. También ha
servido como base para innumerables variantes y conversiones.

TippdeTropa M HA HP F R H | A L
MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8

DOTACION Un conductor Marine Espacial.

ARMAMENTO Dos Bolters acoplados con Sistema de
Punteria, El conductor estd armado con una
Pistola Bolter.

ARMADURA  Todos los miembros de la dotacién estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de
salvacion 3+).

TRANSPORTE El Rhino esti disenado para transportar una
Escuadra de 10 Marines Espaciales.

OPCIONES El Rhino puede equiparse con Descargadores

de Granadas cargados con Granadas de
Fragmentacion o Granadas Cegadoras por un
coste adicional de +5 puntos.

RAZORBACK............... 150 puntos
El ejército de Angeles Sangrientos debe incluir al menos un
Tecnomarine para poder incluir transportes Razorback. El
Razorback es un Rhino cuyo compartimento de la tripulacion ha
sido parcialmente reemplazado por una torreta y un artillero.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial.

ARMAMENTO Un Caiién Liser y dos Canones de Plasma
acoplados instalados en una torreta, todos
ellos equipados con Sistemas de Punteria.
Cada miembro de la dotacién estd armado con

una Pistola Bolter.

Todos los miembros de la dotacion estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de
salvacion 3+).

ARMADURA

TRANSPORTE El Razorback esti disenado para
transportar una Escuadra de batalla de 5

Marines Espaciales.

OPCIONES El Razorback puede equiparse con
Descargadores de Granadas cargados con
Granadas de Fragmentacion o Granadas
Cegadoras por un coste adicional de

+5 puntos.

LAND SPEEDER .. ... ... .. 145 puntos

Si el ejército de Angeles Sangrientos incluye al menos un Tec-
nomarine, también podran incluirse tantos Land Speeders como
se deseen. El Land Speeder es un vehiculo biplaza de ataque de
gran velocidad, propulsado por un reactor gravitico. Los Land
Speeders pueden equiparse con una gran variedad de armamento.

M HA WP F R H | A L
RS R T A TR

Tipo de Tropa

Marine Espacial 10 4
DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial.

ARMAMENTO Lanzallamas Pesado y Multicafion de Fusion,
ambos equipados con Sistema de Punteria.
Cada miembro de la dotacion estd armado con
una Pistola Bolter. Uno de los miembros de la
dotacién puede disponer de equipo adicional
adquirido en la Lista de Equipo en las
secciones de Armas de Combate Cuerpo a
Cuerpo o Armas Especiales.

ARMADURA  Ambos miembros de la tripulacion estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de

salvacion 34+).

MOTOCICLETA
DE ATAQUE .. ... .. ... . .. ... 110 puntos

Si el ejército de Angeles Sangrientos incluye al menos un Tecno-
marine, también podran incluirse Motocicletas de Atague,

TippdeTropa M HA HP F R H | A L

MarineEspacial 10 4 4 4 4 1 4 1 8
DOTACION Un conductor Marine Espacial y un artillero
Marine Espacial.

ARMAMENTO Dos Bolters acoplados y un Multicandn de
Fusién, todos ellos equipados con Sistemas de
Punteria. Cada miembro de la dotacion estd
armado con una Pistola Bolter. Uno de los
miembros de la dotacion puede disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de
Equipo en las secciones de Armas de Com-
bate Cuerpo a Cuerpo o Armas Especiales.

Ambos miembros de la dotacién estin
equipados con Servoarmaduras (tirada de
salvacion 34+).

ARMADURA
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LISTA DE EJERCITO ANGELES SANGRIENTOS

PERSONAJES ESPECIALES ANGELES SANGRIENTOS

COMANDANTE DANTE, SENOR DE LOS ANGELES SANGRIENTOS
129 puntos + Cartas de Equipo

TipodeTropa M HA HP

Dante w8 7 5

ARMAMENTO Dante estd armado con un Hacha de Energia y
la Pistola fnferno. Dante también esta armado
con una Pistola Bolter, Granadas de
Fragmentacion y Granadas Perforantes.

ARMADURA El Comandante Dante estd equipado con una
Servoarmadura de Combate que le propor-
ciona una tirada de salvacion de 3 6 mas.

EQUIPO Dante es un Héroe Legendario y por tanto,
puede equiparse con hasta tres Cartas de
Equipo, que deben ser la Mascara Mortuoria
de Sanguinius, la Pistola Inferno y una
Pantalla de Conversion. Ademas, Dante esta
equipado con un Retrorreactor (hay que tener
en cuenta que el Retrorreactor de Dante ne es
una Carta de Equipo y por tanto, no cuenta
contra su limite de tres cartas).

FACTOR DE

ESTRATEGIA El Comandante Dante es un comandante
astuto y muy experimentado. Su Factor de
Estrategia es de 5.

REGLAS ESPECIALES
MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rapido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

GUARDIA PERSONAL: Dante puede estar escoltado por una
Escuadra de cinco Marines Angeles Sangrientos Veteranos equi-
pados con Retrorreactores. Esta Escuadra debe adquirirse en la
Seceion Escuadras de la lista de ejército, pero solo tendrd que
invertirse la mitad del coste habitual de una Escuadra completa de
diez Marines equipados con Retrorreactores (o sea, 190 puntos en
vez de 380). Cualquier miniatura de la Guardia Personal de Dante
e N i » ; . podri equiparse con armas especiales adquiridas en la Lista de
Cualquier ejército de los Angeles Sangrientos puede incluir al Equipo del Codex Angeles de Muerte.

Comandante Dante. Si el ejército incluye al Comandante Dante,
éste serd el Comandante del ejéreito.

El Comandante Dante es uno de los mejores y mais expe-
rimentados comandantes de los Marines Espaciales. En gran parte
se debe a la extraordinaria longevidad de los Angeles Sangrientos,
jqué le han permitido dirigir el Capitulo durante mds de 1.100
aios! Es venerado por muchos Seriores de otros Capitulos, que
pueden recordarle ya como un famoso Comandante cuando ellos i
todavia eran Exploradores. A causa de su reputacion, cuando tuvo MASCARA MORTUORIA

que elegirse un lider para la campaiia de Armageddon, los Sefores DE SANGUINIUS 15 puntos
de los otros dos Capitulos que tomaron parte en ella (los
Ultramarines y los Salamandras), decidieron undnimemente
proponerle a ¢l como Comandante en Jefe.

El casco de la armadura de Dante incluye wna placa facial
de oro increfblemente verosimil, que se dice fue esculpida
con los rasgos faciales de Sanguinius. Dwrante el combare

Dante es un lider completamente impasible, que rebosa energia parece que cobra vida, apareciendo un aura de energia
y que siempre toma la iniciativa, Si el enemigo comete un error, dorada que envuelve la cabeza del portador mientras el
Dante lo aprovecha rapidamente, normalmente con conse- terror atenaza el corazon de sus enemigos.
cuencias catastroficas para el enemigo. Acostumbra a dirigir los . ; i

sl fa RO : g El portador de la mdscara causa Terror, tal y como se

ataques desde primera linea, encontrandosele normalmente alli . :

aiah | = i : 4 i & e describe en el Reglamento de Warhammer 40,000.
donde la batalla es mas encarnizada, cayendo desde el cielo al
frente de su guardia personal y con un aura de energia alrededor
de su cabeza.

SOLO COMANDANTE ANGELES SANGRIENTOS
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LISTA DE EJERCITO ANGELES SANGRIENTOS

LA PISTOLA INFERNO 10 puntos

La Pistola Inferno es un arma exquisitamente decorada ¢
increiblemente antigua, cuye origen se remonta a la Era
Siniestra de la Tecnologia, La Pistola utiliza un mecanismo
parecido al del Rifle de Fusidn, fundiendo literalmente al
objfetivo del disparo,

La Pistola Inferno precisa de algunos segundos en
recargarse después de dispararse, por lo que al ser utilizada
en combate cuerpo a cuerpo, tan sélo el primero de los
impactos de cada turno podrd ser causado por la pistola.
Cualquier impacto adicional deberd resolverse con el
Hacha de Energia de Dante, La Pistola Inferno tiene el
siguiente perfil:

Alcance Para Impactar  Fuer. Her. Mod. Pen.
Corto Largo Corto Largo Salv. Blindaje
015 - +1 - 8 103 -4 1D6+1D3+8

Especial: Combate Cuerpo a Cuerpo

SOLO COMANDANTE DANTE
DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

PANTALLA DE CONVERSION 10 puntos

Una Pantalla de Conversion actia transformando la energia
que le alcanza en luz, y proporciona a su usuario una tirada
de salvacion adicional de 4, 5 6 6 en una tirada de 1D6. Esta
tirada de salvacion se lleva a cabo antes de cualquier otra ti-
rada de salvacion por armadura y no estd sujeta a ningdn
modificador a la tirada de salvacion por causa del arma ata-
cante, por lo que siempre tendrd éxito si se obtiene un resul-
tado de 4, 5 6 6, Al obtenerse con éxito una tirada de salva-
cion se produce un cegador fogonazo de luz que iluminara
un drea de un radio equivalente a la Fuerza del arma o del
atacante en mltiplos de 3 centimetros. Cualquier miniatura
en el interior de esta drea iluminada que no cuente con algun
sistema de proteccién de vision quedard cegada si se obtiene
un resultado de 4, 5 6 6 en una tirada de 1D6, hasta el inicio
del siguiente turno de juego. Las miniaturas cegadas no
podran moverse ni disparar, y luchardn en combate cuerpo a
cuerpo con una HA de 1.

SARGENTO VETERANO CLEUTIN, GUARDIAN

DEL SUDARIO DE SANGUINUS

Cualquier ejército de Angeles Sangrientos puede incluir al Sar-
gento Veterano Cleutin.

El Sudario de Sanguinius es una de las reliquias sagradas mas ve-
neradas de los Angeles Sangrientos. El Sudario son los restos del
estandarte de batalla que utilizo el Emperador para cubrir el cuerpo
de Sanguinius cuando encontro su caddver en la astronave de Ho-
rus. El estandarte, impregnado con la sangre del Primarea, fue reco-
gido por los Angeles Sangrientos, que lo llevaron a su planeta natal,
Baal. A lo largo de los milenios, el tejido del estandarte ha ido des-
haciéndose lentamente, y actualmente solo queda un pequeno frag-
mento, conservado en el interior de un cofre de hierro con un cam-
po de estasis incorporado. La caja estd custodiada por el Guardian
del Sudario, que jamds la abandonard, bajo ningin concepto.

El Sargento mds veterano de los Angeles Sangrientos es el
encargado de custodiar el Sudario de Sanguinius. Actualmente es
el Sargento Cleutin quien ostenta esta posicion. Se dice que
Cleutin es tan anciano, que era el Sargento al mando de la
Escuadra de Exploradores donde se encontraba el Comandante
Dante cuando éste fue reclutado por el Capitulo. Sea cual sea la
verdad. Cleutin es, sin duda alguna, un guerrero experto y
valiente: el mejor Guardian del Sudario.

TipodeTropa M R i
SargentoCleutin 10 5 5 5 5 2 & 2 9

ARMAMENTO Cleutin estd armado con una Pistola
Bolter. Granadas de Fragmentacion y
Granadas Perforantes.

ARMADURA  Cleutin estd equipado con una Servoarmadura
de Combate que le proporciona una tirada de
salvacion de 3 ¢ mds.

EQUIPO Cleutin es un Sargento Velerano y por tanto

puede equiparse con una Carta de Equipo,
que debe ser el Sudario de Sanguinius.

52 puntos + Cartas de Equipo

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rapido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

PERFIL DE ATRIBUTOS: Hay que tener en cuenta que el
perfil de atributos de Cleutin no es el de un Sargento Veterano
normal. Su perfil de atributos superior representa sus habilidades
excepcionales y su vasta experiencia.

SUDARIO DE SANGUINIUS 50 puntos

Aungue tiene mds de 10.000 aiios de antigiiedad, los restos
del Sudario de Sanguinius todavia irradian una poderosa
aura Psiquica. El Sudario estd guardado en una caja,
protegido por un campo de estasis. Al desconectarse el
campo de estasis, cualguier Angel Sangriento que esté
sitnado cerca del sudario entrard en un estado de éxtasis a
causa de las vibraciones psiguicas.

El Guardian del Sudario puede activar o desactivar el
campo de estasis a voluntad, al inicio de cualquier turno de
los Angeles Sangrientos. Mientras el campo esté
desactivado. todos los Angeles Sangrientos situados a 30
centimetros o menos del Sudario quedaran afectados por la
regla psicologica de furia asesina. Cuando el campo de
estasis sea activado, los Angeles Sangrientos volverdn a su
estado normal. Hay que tener en cuenta que el portador del
Sudario no resulta afectado por la Furia Asesina cuando el
campo esta desactivado.

SOLO GUARDIAN DEL SUDARIO DE SANGUINIUS
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JEFE BIBLIOTECARIO MEPHISTON, SENOR DE LA MUERTE

240 puntos + Cartas de Equipo

El gjército de los Angeles Sangrientos puede incluir a Mephiston
como Jefe Bibliotecario.

Mephiston fue bautizado originalmente como Hermano Calistarius.
En esa encarnacion era un Bibliotecario de los Angeles Sangrientos
bastante capacitado y con una extraordinaria fuerza de voluntad.
Mientras participaba en la Campaia de Armageddon como parte de
la fuerza de rescate de la Colmena Hades, fue victima de la Rabia
Negra. Integrado en la Compaiia de la Muerte, participo en el asal-
to a la sede de la Eclesiarquia, donde fue uno de los muchos que
quedaron atrapados en su interior cuando el edificio fue destruido.

Durante siete dias y siete noches, Calistarius estuvo atrapado
entre las ruinas, al borde de la muerte y la locura. Sin embargo, de
alguna forma, en vez de sucumbir a la Rabia Negra, consiguio
dominarla. Con un gran esfuerzo consiguid suprimir y reprimir
los sentimientos provocados por la Rabia Negra y la sed de
sangre. Al hacerlo, llegd a ser mucho mejor de lo que nunca habia
sido. Durante la séptima noche, a medianoche, consiguio liberarse
de su tumbé de piedra. renacido como el Jefe Bibliotecario
Mephiston, el Senior de la Muerte.

Mephiston inspira temor y respeto al resto de los Angeles
Sangrientos. Muchos le consideran el hijo espiritual de San-
guinius y su salvador en los momentos de adversidad. También
infunde esperanza, va que si ¢l fue capaz de dominar la Rabia
Negra existe la posibilidad de que otros puedan conseguirlo, si
tienen suficiente fuerza de voluntad.

TipodeTropa M
Mephiston R

ARMAMENTO Mephiston estd armado con una Pistola de
Plasma de Precision y una Espada Psiquica.
Mephiston también estd equipado con una
Pistola Bolter, Granadas de Fragmentacion y

Granadas Perforantes.

ARMADURA Mephiston estd equipado con una Servoar-
madura de Combate que le proporciona una

tirada de salvacion de 3 6 mas.

EQUIPO Mephiston es un Jefe Bibliotecario, y por
tanto puede equiparse con hasta cuatro Cartas
de Equipo, que deben ser Espada Psiguica,
Capucha Psiguica (aunque en el caso de
Mephiston tiene forma de un collarin alto).
Pistola de Plasma de Precision ¥ una
Pantalla de Refraccion.

NIVEL DE
MAESTRIA

Mephiston es un Jefe Bibliotecario, por lo que
su Nivel de Maestria es de 4.

REGLAS ESPECIALES

MIRADA HIPNOTICA: Mephiston es capaz de hipnotizar al
adversario con sus ojos de fulgor sobrenatural. Al inicio de cada
fase de combate cuerpo a cuerpo, Mephiston puede intentar
“hipnotizar” una miniatura con la que esté enfrentandose en
combate cuerpo a cuerpo. La miniatura deberd superar un
chequeo de Liderazgo efectuando una tirada de 2D6 para evitar |a
mirada de Mephiston. Si no supera el chequeo, la miniatura
quedara hipnotizada y su Habilidad de Armas se considerard 0
durante ese turno de combate,

MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rapido y Cheguieos
de Desmoralizacian deben aplicarse normalmente.

SED DE SANGRE: Si Mephiston mata a un enemigo en combate
cuerpo a cuerpo, existe la posibilidad que el poder de la Rabia Ne-
gra le domine. a pesar de su férrea voluntad. y pierda su autocon-
trol. Deberd efectuarse un chequeo de Liderazgo empleando 2D6
cada vez que Mephiston mate a un adversario en combate cuerpo a
cuerpo. Si Mephiston es atacado por mds de un enemigo, tan solo
debera efectuarse el chequeo después de matar al Gltimo de los ene-
migos. Si no supera el chequeo, Mephiston no podr llevar a cabo
ninguna accion (ni tan sélo utilizar sus poderes Psiguicos) hasta que
supere un chequeo de Liderazgo al inicio de cualquier turno propio.

Si cualquier enemigo se atreve a cargar contra Mephiston
mientras estd alimentindose, éste se detendrd y le dominara la
Furia Asesina, tal v como se describe en el reglamento de
Warhammer 40,000. Mientras esté dominado por la Furia
Asesina, no estard sujeto a la regla especial Sed de Sangre.

PANTALLA DE REFRACCION 5 puntos

Una Pantalla de Refraccion es una burbuja de energia
provectada por un pequeno generador de un tamano no
superior al de una funda de pistola. Funciona dispersando
la energia de los disparos y los golpes recibidos en
combate cuerpo a cuerpo, que la alcanzan a lo largo de la
superficie total de la pantalla. Un desafortunado efecto
secundario de este artefacto es que cuando una pantalla
es activada su silueta puede verse alrededor del usuario
en forma de una brillante esfera de luz, lo cual hace
imposible que su usuario pueda ocultarse.

La Pantalla de Refraccion proporciona a su usuario una ti-
rada de salvacion adicional de 5 6 6 en una tirada de 1D6.
Esta tirada de salvacion se lleva a cabo antes que cualquier
otra tirada de salvacién por armadura (si la hubiera) y no
estd sujeta a ningun modificador a la tirada de salvacion
por causa del arma atacante, por lo que la tirada de
salvacion serd de 5+ sea el disparo atacante el de un Bolter
o el de un Cafion Liser.

PISTOLA DE PLASMA

DE PRECISION 15 puntos
Es wn arma fabricada por un maestro armero v decorada
por los mejores artesanos. Se trata de un arma muy itil
para cualquier guerrero. Estas pistolas son posesiones
mity valiosas para aguellos afortunados que las poseen.

El sistema de suministro de energia de la Pistola de
Plasma de Precision es muy superior a la de una Pistola de
Plasma normal. El arma no precisa de un turno completo
de recarga después de disparar; si se desea, puede
dispararse en cada turno.

Alcance ParaImpactar  Fuer. Her. Mod. Pen.
Corto Largo Corte Largo Salv. Blindaje
0-20 20-60 +2 -1 B 1 -1 1D6+6

Especial: Fuego Sostenido: | Dado. Combate Cuerpo
a Cuerpo
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LISTA DE EJERCITO ANGELES SANGRIENTOS

ESPADA PSIQUICA 10 puntos
Las estrias cristalinas gue recorren la hoja de la Espada
Psiquica atraen la iridiscente energia Psiquica a
su alrededor.

Al final de la fase Psiquica puede almacenarse en la Espada
Psiguica una carta de Energia que no se haya utilizado, en
vez de colocarse en el mazo de descarte de Cartas de Disfor-
midad. La carta almacenada puede recuperarse del arma y
emplearse en posteriores fases Psiquicas. En combate cuerpo
a cuerpo, la Espada Psiquica aumenta el atributo de Fuerza
de quien la empuna en un valor equivalente a su Nivel de
Maestria y hiere automdticamente a los Demonios, impi-
diéndoles ademds efectuar su tirada de salvacion demoniaca,
Quien la empuna también puede invertir la carta de energia
almacenada para obtener un +2 adicional a su Fuerza y un -2
a la tirada de salvacion por armadura en combate cuerpo a
cuerpo. La Espada Psiguica puede utilizarse para Bloguear.

SOLO PSIQUICOS

CAPUCHA PSiQUICA 25 puntos

Una Capucha Psiguica es de hecho una madeja de finos
cables v cristales incorporados en un casco o colocada
directamente sobre la cabeza. La Capucha Psiquica
incrementa el poder de cualquier Psiguico de interferir las
manipulaciones de la Disformidad que lleve a cabo otro
Psiquico, ayuddndole a dispersar un poder Psiguico.

Un Psiguico equipado con la Capucha Psiguica podra
repetir la tirada de dados al intentar dispersar un poder
Psiquico.

SOLO PsiQUicOs

MEDICO CORBULO, SACERDOTE SANGRIENTO DE LOS

ANGELES SANGRIENTOS

Cualquier ejército de los Angeles Sangrientos puede incluir a
Corbulo comao Médico.

Corbulo es el mas veterano de los Sacerdotes Sangrientos del
Capitulo de los Angeles Sangrientos. Su misién es proteger el
Grial Rojo, la copa sagrada que sirvio para recoger la sangre de

63 puntos + Cartas de Equipo

Sanguinius después de su muerte, y de la cual beben los Sacer-
dotes Sanguinarios durante el ritual de creacion de los Sacerdotes
del Capitulo.

Tipode Tropa
Corbulo w 6 6 5 5 2 6 2 3
ARMAMENTO Corbulo estda armado con una Espada

Sierra. Ademads estd armado con una Pistola
Bolter, Granadas de Fragmentacion y
Granadas Perforantes.

ARMADURA  Corbulo estd equipado con una Servoarma-
dura de Combate que le proporciona una
tirada de salvacion de 3 6 mas.

EQUIPO Corbulo es un Héroe y por tanto, puede

equiparse con hasta dos Cartas de Equipo. una
de las cuales debe ser el Grial Rojo. Corbulo
ademds puede equiparse con un objeto més,
elegido de la forma habitual.,

REGLAS ESPECIALES
MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rdpido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

GRIAL ROJO 100 puntos
El Grial Rojo contiene la sangre de los Sacerdotes Sangrien-
tos durante los rituales de induccion a los que son sometidos
los fing('h‘.w Sangrientos al univse al Capitulo. Su presencia
en el campo de batalla tiene un extrano efecto sobre los An-
geles Sangrientos, incrementando los aspectos fisicos y psi-
coldgicos mds directamente relacionados con su Primarca,
Cualquier Angel Sangriento situado a 30 centimetros o
menos del Grial Rojo podrd sumar +5 a su Atributo de
Movimiento. y el valor de sus atributos Fuerza y Habilidad
de Armas aumentard en | punto cada uno.

SOLO MEDICOS ANGELES SANGRIENTOS




LISTA DE EJERCITO ANGELES SANGRIENTOS

HERMANO CAPITAN TYCHO, COMANDANTE DE LA 32 COMPANIA
104 puntos + Cartas de Equipo

Un ejército de Angeles Sangrientos puede incluir al Hermano
Capitan Tycho. Si el ejército incluye al Capitan Tycho, éste podra
ser ¢l Comandante del ejército.

El Hermano Capitin Erasmus Tycho tomé el mando de la 3
Compaiifa de los Angeles Sangrientos cuando su predecesor murié
durante la Batalla de Armageddon. Tycho casi sufrié el mismo
destino durante un enfrentamiento entre sus (ropas y una pequena
partida de guerra Orka en las junglas que separan Armageddon
Primus de Armageddon Secundus. Al inicio de la batalla, en la que
acabaron venciendo los ,-"\ngc]cs Sangrientos, Tycho fue atacado
psiquicamente por un Estrambétiko Orko, dandosele por muerto.

De alguna forma, nadie sabe con certeza cémo Tycho consiguid so-
brevivir; aunque a consecuencia de los efectos secundarios del te-
rrible ataque mental que sufrid. la mitad de su cara quedd paralizada
en una horrible mueca. El buen gusto estético y la predileccion que
sienten los Angeles Sangrientos por las cosas bellas es bien
conogida, por lo que las heridas de este tipo son casi siempre peores
que la muerte para ellos. Tycho hizo que el mis respetado y
venerado artificiero de los Angeles Sangrientos le construyera una
mascara especial para ocultar su desfigurados rasgos, pero Tycho
nunca podrd perdonar a los Orkos por lo que le hicieron.

TipodeTropa M HA WP F R H |
CapitinTycho 10 7 7 5 § 4 7

ARMAMENTO Tycho estd armado con una Combi Arma
compuesta por un Bolter y un Rifle de
Fusion, y en el guantelete izquierdo de su
Servoarmadura tiene instalados unos Léiseres
Digitales. Ademés estd armado con una

Pistola Bolter, Granadas de Fragmentacion y
Granadas Perforantes.

ARMADURA  El Capitan Tycho estd equipado con una

Servoarmadura de Combate que le propor-
ciona una tirada de salvacion de 3 6 mas.

EQUIPO Tycho es un Héroe Legendario y por tanto
puede equiparse con hasta tres Cartas de
Equipo, dos de las cuales deben ser su
Combiar'ma y los Laseres Digitales. Tycho
ademds puede equiparse con un objeto mas,
elegido de la forma habitual.

FACTOR DE

ESTRATEGIA El Capitan Tycho es un comandante con
mucha experiencia. Su Factor de Estrategia
es de 5.

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL: Las reglas de Fuego Rapido y Chequeos
de Desmoralizacion deben aplicarse normalmente.

ODIO HACIA LOS ORKOS: Tycho nunca ha podido perdonar
a los Orkos por lo que le hicieron durante la Batalla de
Armageddon; por tanto, esti sujeto a las reglas psicolégicas de
Odio cuando se enfrenta a Orkos.

LASERES DIGITALES 6 puntos

Los Laseres Digitales son armas camufladas instaladas en
los anillos de los dedos o sobre los nudillos de un guante-
lete. Los Ldseres ;‘_‘Jf'_ﬁ:r'rm"('.s' no impiden a una miniatura
emplear cualquier otra arma, Pueden dispararse automiti-
camente al principio de la fase de combate cuerpo a cuerpo
contra cualquier adversario en contacto peana con peana
con su usuario, antes de que se efectien las tiradas de
dados, v sin importar de quien es el turno. Los disparos se
resuelven de la forma habitual, disparando a quemarropa
mientras el enemigo se acerca. Los Laseres Digitales
disparan tres veces, pudiéndose dividir los disparos entre
varios objetivos si se desea. Después de iniciado el
combate cuerpo a cuerpo, los Lédseres Digitales no tendrin
utilidad alguna, ni la miniatura usuaria contard con un
ataque adicional por contar con ellos.

COMBI ARMA 10 puntos

Una Combi Arma es una combinacion de dos armas
bdsicas, que en este caso son un Bolter y un Rifle de
Fusién. El desarrollo de las Combiarmas fue la causa de la
invencion del Bolter de Asalto.

En cada fase de disparo puede alternativamente dispararse
una de las dos armas de la Combi Arma segun las reglas
normales, o dispararse ambas armas contra el mismo
objetivo aplicando un modificador de -1 a la tirada para
impactar de ambos disparos.
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EN EL DESPIADADO UNIVERSO DEL LEJANO FUTURO SOLO HAY GUERRA...

En el siniestro futuro del
Cuadragésimo Primer Milenio, la
humanidad se encuentra al borde
de la extincion. El Imperio de la
Humanidad, que se extiende de
un extremo a otro de la galaxia,
se ve amenazado por
innumerables peligros. Enormes
efércitos Orkos siembran la
destruccion en las regiones
interiores de la galaxia. mientras
gue los Enjambres Tiranidos
asaltan sus fronteras.

Sin embargo, el mayor de los
peligros acecha oculto en el
espacio Disforme. En él, las
malignas fuerzas del Caos
esperan su oportunidad de
destruir a la humanidad. Tan sélo
el Emperador y sus efércitos
pueden proteger a la humanidad
de estos terribles enemigos.

& % f 0 i
UNIVERSO DEL LEJANO FUTURO SOLO HAY GUERRA

S

La serie Codex Warhammer 40,000 esta en continua expansion y ha sido disenada para complementar el juego Warhammer
40,000. Cada volumen de la serie trata exclusivamente de una de las razas principales del Cuadragésimo Primer Milenio, y
presenta informacion de trasfondo exhaustiva, y paginas ‘Eavy Metal a todo color. Cada uno de estos libros presenta una lista
de ejército detallada que incluye personafes especiales y que permite elegir las tropas necesarias para organizar un efercito

capaz de derrotar a cualquier enemigo.

En el pasado, el Capitulo de Marines
Espaciales de los Lobos Espaciales
estaba al mando del poderoso Primarca
Leman Russ. En combate, su ferocidad
y valor no tenian igual: este legendario
Sefor Lobo dejo una marca indeleble
en el Capituio con su fuerte perso-
nalidad y espiritu independiente. Este
libro describe Ia historia, la organizacion
y las tropas del Capitulo de los Lobos
Espaciales.

Los Eldar son una raza antigua y so-
fisticada, inmersa en una batalla con-
tinua por la supervivencia en una ga-
laxia dominada por invasores alie-
nigenas. Comparados con el prolifico
Imperio y las incontables hordas Orkas,
los guerreros Eldar son escasos, de-
pendiendo de su mortifero armamento y
de sus habilidades de combate ritua-
lizadas para lograr la victoria. Este
esencial suplemento para Warhammer
40,000 describe la historia y los ejér-
citos Eldar con todo lujo de detalles.

Los Orkos son la raza mas salvaje y
belicosa de la galaxia. Sus extensos
dominios estan divididos en los reinos
de miles de Senores de la Guerra. Los
Orkos viven para la guerra, y con-
tinvamente intentan conquistar a sus
vecinos, sea cual sea su raza. La sec-
cion de trasfondo histérico describe el
origen de la raza Orka, y todos los as-
pectos de la "Kulftura" Orka. La com-
pleta lista de ejército describe la gran
diversidad de tropas Orkas.

|
|
]
|
i
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MAQUINAS DE GUERRA, EQUIPO DE COMBATE Y PSIQUICOS

Milenio Siniestro presenta una gran variedad de
mortiferas maquinas de guerra, Psiquicos letales
¥ equipo especial completamente nuevo para
Warframmer 40,000. Este suplemento en caja
contiene mas de veinte Tarjetas de Vehiculo a
todo color, asi como un nuevo mazo de Cartas
de Vehiculo que te permitiran individualizar y
modificar tus fuerzas mecanizadas.

Se incluyen las reglas especiales y disciplinas
psiquicas unicas de los enemigos de la huma-
nidad y los poderosos defensores del Imperio.
Milenio Siniestro tambien contiene docenas de
nuevas Cartas de Equipo, dos juegos de nuevas
Cartas de Mision y un mazo de Cartas de Estra-
tegia que te permitiran usar trampas explosivas,
fuego artiffero de apoyo, emboscadas y muchas
cosas mas con las que confundir y aniquilar al
ejército oponente.

| I! .“m. T g
Wi r_tgrw i
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Desde la fundacion del Imperio, el
Capitulo de los Ultramarines ha servido
al Emperador con una lealtad y fero-
cidad inigualables. Su Primarca Robou-
fe Guilliman fue el autor del Codex As-
lartes y los Ultramarines han sido mo-
delo ejemplar de sus ensenanzas des-
de su formacion. La lista de ejército de
este suplemento puede ulilizarse para
organizar los ejercitos de los Ultra-
marines y los de la mayoria de Capi-
tulos de Marines Espaciales.

Una gigantesca inteligencia alienigena
ha surgido del vacio intergaldctico. La
raza Tiranida es una monstruosa entidad
gue ha encontrado nuevos planetas ricos
en nutrientes de los que alimentarse: la
galaxia de la humanidad. Los Tirdnidos
devoran sin piedad a fodos los seres vi-
vos que encueniran a su paso; la galaxia
del Imperio estara condenada a muerte si
los Tiranidos no son detenidos a tiempo.
Este imprescindible suplemento presenta
el horror del Enjambre Tiranido en el
universo de Warhammer 40,000,

La Guardia Imperial es la fuerza militar
mds numerosa y mortifera de toda la
galaxia. Desplegada en mas de mil
teatros de guerra por diez mil planetas
diferentes, la ingente maquina de guerra
de los ejércitos Imperiales esta siempre
movilizada para llevar la destruccion a
los enemigos de la humanidad. Este
Codex presenta las reglas especiales de
la Guardia Imperial, asi como el tras-
fondo y la historia de los regimientos
mas famosos de la Guardia Imperial.

e i ————
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NINIATITAS
CITADEL

MARINES ESPACIALES

COMANDANTE DANTE DE LOS ANGELES SANGRIENTOS (700960)
.. V&

i

RETRORREACTOR DEL
COMANDANTE DANTE

PISTOLA INFERNO
COMANDANTE DANTE

EL MODELO COMPLETO DEL
COMANDANTE DANTE ESTA

COMPUESTO POR:
1 x COMANDANTE DANTE
1 x RETRORREACTOR
1 x PISTOLA INFERNO

EJEMPLO DEL SENOR DE LOS ANGELES
SANGRIENTOS MONTADO

MEPHISTON, EL SENOR DE LA MUERTE (700950)

EL MODELO COMPLETO DE MEPHISTON SENOR
DE LA MUERTE ESTA COMPUESTO POR:

1 x MEPHISTON, EL SENOR DE LA MUERTE

1 x ESPADA PSIQUICA

1 x MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR

NOTA: EN ESTA
MINIATURA EL MASTIL
DEL ESTANDARTE
DEBE CORTARSE DEL
GENERADOR DE
PLASTICO

ESPADA PSIQUICA

MEPHISTON, EL SENOR
DE LA MUERTE

EJEMPLO DE MEPHISTON, EL SENOR
DE LA MUERTE MONTADO

SACERDOTE SANGRIENTO
CORBULO (700940)

EL MODELO COMPLETO DEL SACERDOTE
SANGRIENTO CORBULO ESTA COMPUESTO POR:
1 x SACERDOTE SANGRIENTO CORBULO
1 x MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADCR

\\.{_\.

NOTA: EN ESTA
MINIATURA EL MASTIL
DEL ESTANDARTE
DEBE CORTARSE DEL
GENERADOR DE

SACERDOTE FEASTICE

SANGRIENTO CORBULO

HERMANO CAPITAN
TYCHO (700970)

EL MODELO COMPLETO DEL
HERMANO CAPITAN TYCHO ESTA
COMPUESTO POR:
1 x HERMANO CAPITAN TYCHO
1 x MATRIZ DE PLASTICO
DE GENERADOR

ey
=

2

HERMANO CAPITAN TYCHO
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MARINES ESPACIALES

COMANDANTE AZRAEL, GRAN SENOR SUPREMO
DE LOS ANGELES OSCUROS (700900)

EL MODELO COMPLETO DEL
COMANDANTE AZRAEL ESTA
COMPUESTO POR:

1 x COMANDANTE AZRAEL

1 x PORTADOR DEL |
_YELMO DE LION i bt
Ui, L'Egﬁ;fi;ﬁﬂmﬁw PARTE SUPERIOR DEL

1 x PARTE SUPERIOR DEL MASTIL DEL ESTANDARTE

MASTIL DEL ESTANDARTE

A

COMBI-ARMA

COMANDANTE AZRAEL PORTADOR DEL MASTIL DEL EJEMPLO DE COMANDANTE
YELMO DE LION ESTANDARTE ‘ AZRAEL MONTADO

ASMODAI, CAPELLAN | EZEQUIEL, GRAN SENOR DE LOS
4\ INTERROGADOR (700910) | BIBLIOTECARIOS (700920)

EL MODELO COMPLETO DE EL MODELO COMPLETO DE EZEQUIEL
ASMODAI ESTA COMPUESTO POR: ESTA COMPUESTO POR:
1 x ASMODAI 1 x EZEQUIEL
1 x ESPADA DE ENERGIA 1 x ESPADA PSIQUICA
1 x MATRIZ DE PLASTICO DE 1 X MATRIZ DE PLASTICO DE

GENERADOR GENERADOR

ASMODAI P EZEQUIEL

- - EJEMPLO DEL GRAN SENOR DE LOS
ESPADA DE ENERGIA EJEMPLO DEL CAPELLAN ESPADA PSIQUICA BIBLIOTECARIOS ANGELES OSCUROS

INTERROGADOR ASMODAI MONTADO EZEQUIEL MONTADO
MNINIATUIRAS
CITADEL
Disefados por Jes Goodwin 101

Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser danino si es mordido o ingerido.
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para nifios de edad inferior a 14 afos. Copyright © Games Workshop Ltd. 1996, Todos los derechos reservados.




FRERBARLL LRl R T I S .
MARINES ESPACIALES

HERMANO BETHOR, PORTADOR DEL A "_F-
ESTANDARTE SAGRADO (700930) c —5 »
% EL MODELO COMPLETO DEL HERMANO BETHOR \
ESTA COMPUESTO POR:

\ 1 x HERMANG BETHOR

i 1 x PARTE SUPERIOR DEL ESTANDARTE DE LOS

\__. ANGELES OSCUROS

i\

1 x MATRIZ DE PLASTICO'DE GENERADOR
1 x MATRIZ DE PLASTICO DE
EQUIPO DE PERSONAJES

PARTE SUPERIOR DEL
ESTANDARTE DE LOS

ANGELES OSCUROS
EJEMPLO DEL PORTADOR DEL
HERMANO BETHOR ESTANDARTE SAGRADO HERMANO
__ BETHOR MONTADO
SARGENTOS MARINES |
ESPACIALES (700810)

SARGENTO ANGEL SARGENTO MARINE SARGENTO ANGEL SARGENTO ANGEL SARGENTO MARINE
SANGRIENTO 1 ESPACIAL 1 OSCURO 1 SANGRIENTO 2 ESPACIAL 2
CADA BLISTER DE SARGENTO MARINE ESPACIAL CONTIENE UNA MINIATURA SURTIDA DE ENTRE LAS ILUSTRADAS, ESTAS MINIATURAS

SE SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE ¥ UNA MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR CON MASTIL DE ESTANDARTE.
51 DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

MINIATURAS

CITADEL

102

EJEMPLOS DE SARGENTOS MARINES ESPACIALES MONTADOS

&Nmﬂlﬁk‘!
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ANIATIRAS
CITADEL

MARINES ESPACIALES

MARNEUS CALGAR, SENOR DE LOS ULTRAMARINES (700840)
&

LA MINIATURA COMPLETA DE
MARNEUS CALGAR ESTA
; COMPUESTA POR:
PARTE SUPERIOR DE ! 1 x MARNEUS CALGAR
ESTANDARTE DE CALGAR 1 x GUANTELETE DERECHO
1 x MASTIL DE ESTANDARTE
1 x PARTE SUPERIOR DE i
ESTANDARTE 8

GUANTELETE MASTIL DE
MARNEUS CALGAR DERECHO DE ESTANDARTE
CALGAR DE CALGAR

BIBLIOTECARIO CON ARMADURA
DE EXTERMINADOR (701560)

EL BIBLIOTECARIO
EXTERMINADOR
COMPLETO ESTA

COMPUESTO POR:

1 x CUERPO DE
BIBLIOTECARIO
EXTERMINADOR
1 x BOLTER DE ASALTO
1 x HACHA PSIQUICA
1 x MASTIL DE
ESTANDARTE

i MASTIL DE
CUERPO DE HACHA PSiQUICA
BIBLIOTECARIO ESTANDARTE DE

EXTERMINADOR SARGENTO
oo
L - 3

CAPELLAN CON ARMADURA DE EL CAPELLAN

EXTERMINADOR COMPLETO
EXTERMINADOR (701550) ESTA COMPUESTO POR:

_ 1 x GUERPO DE CAPELLAN
(" . - EXTERMINADCR

1 x BOLTER DE ASALTO
1 x CROZIUS ARCANUM
1 x MASTIL DE ESTANDARTE

CUERPO DE MASTIL DE
CAPELLAN CROZIUS ARCANUM ESTANDARTE DE
EXTERMINADOR CAPELLAN
Disefados por Jes Goodwin 103
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NINRIATIRAS

CITADEL

MARINES ESPACIALES

CAPELLANES MARINES
ESPACIALES (701010)

CAPELLAN 1 CAPELLAN 2 CAPELLAN 4

MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR

MATRIZ DE PLASTICO DE F
CON MASTIL DE ESTANDARTE

EQUIPO DE PERSONAJE

CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRA POR SEFARADO CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE ¥ UNA MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR CON
MASTIL DE ESTANDARTE. 51 DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

EJEMPLOS DE CAPELLANES MARINES ESPACIALES MONTADOS

Disenados por Jes Goodwin
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MARINES ESPACIALES

EPISTOLARIOS
(700870)

SEMANTICOS
: (700800)

SEMANTICO 1 SEMANTICO 2 EPISTOLARIO 1 EPISTOLARIO 2

CODICIARIOS
(700830)

MATRIZ DE PLASTICO DE

DOR CON MASTIL DE
CODICIARIO 1 CODICIARIO 2 : GENEH#ES?M:I:?AHTE
MATRIZ DE PLASTICO DE

EQUIPO DE PERSONAJE

CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRA POR SEPARADC CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE Y UNA MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR CON
MASTIL DE ESTANDARTE. 51 DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

s EJEMPLOS DE BIBLIOTECARIOS MARINES ESPACIALES MONTADOS S

ADEL CITADEL
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MINIXTURAS
CITADEL

MARINES ESPACIALES

CUERPO DE EXTERMINADOR
ALA DE MUERTE 1

BRAZOS IZQUIERDOS

LANZALLAMAS PESADO

BOLTER DE ASALTO DEL
DEL ALA DE MUERTE

ALA DE MUERTE

BRAZOS DERECHOS

PUNO SIERRA DEL

PUNC DE COMBATE DEL
ALA DE MUERTE

ALA DE MUERTE

UNA ESCUADRA DE
EXTERMINADORES DEL
ALA DE MUERTE PUEDE INCLUIR
MINIATURAS DE EXTERMINADORES
DE OTRAS GAMAS.

CUERPO DE EXTERMINADOR
ALA DE MUERTE 2

EXTERMINADORES DEL ALA DE MUERTE (809)

CUERPO DE SARGENTO
ALA DE MUERTE

ESCUDO DE
EXTERMINADOR

ALA DE MUERTE

CANON DE ASALTO DEL ALA
DE MUERTE

=1
B
)
-

ESPADA DE ENERGIA DEL

MASTIL DE
ALA DE MUERTE

ESTANDARTE DEL
ALA DE MUERTE

UN MARINE ESPACIAL EXTERMINADOR DEL ALA
DE MUERTE COMPLETO ESTA COMPUESTO POR:
1 x CUERPO
1 x BRAZO IZQUIERDO
1 x BRAZO DERECHO
EL SARGENTO EXTERMINADOR TAMBIEN INCLUYE
1 x MASTIL DE ESTANDARTE DEL ALA DE MUERTE
1 x ESCUDO DEL ALA DE MUERTE

EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES EXTERMINADORES DEL ALA DE MUERTE MONTADOS
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MENLXCURAS
CITADEL

MARINES ESPACI

LES

CUERPO DE
EXTERMINADOCR 1

BRAZOS DERECHOS

CUCHILLA RELAMPAGO
DERECHA

BRAZOS IZQUIERDOS

: CUCHILLA RELAMPAGO
IZQUIERDA

PUNO SIERRA

CUERPO DE
EXTERMINADOR 2

BOLTER DE
ASALTO

CUERPO DE
EXTERMINADOR 3

LANZALLAMAS PESADO

PUNO DE
COMBATE

ESCUDO DE
3 EXTERMINADOR
Bias > MASTIL DE =
ESPADA DE ENERGIA ESTANDARTE DE i"
SARGENTO

UN MARINE ESPACIAL
EXTERMINADOR COMPLETO
ESTA COMPUESTO POR:

1 x CUERPO DE EXTERMINADOR
1 x BRAZO IZQUIERDO
1 x BRAZO DERECHO

E

EL SARGENTO EXTERMINADOR COMPLETO |
ESTA COMPUESTO POR: i
1 x CUERPO DE SARGENTO EXTERMINADOR
1 x BRAZO DE BOLTER DE ASALTO
1 x BRAZD DE ESPADA DE ENERGIA
1 x ESCUDO DE EXTERMINADOR
1 x MASTIL DE ESTANDARTE DE SARGENTO

EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES EXTERMINADORES MONTADOS

CUERPO DE
SARGENTO
EXTERMINADOR

e el MARTILLO DE TRUENO
gw..‘wwp’:‘qﬁ AR A

LANZAMISILES
CYCLONE

PARTE FRONTAL
DEL LANZAMISILES
CYCLONE

L

LANZAMISILES
CYCLONE

SISTEMA DE
PUNTERIA

MARTILLO DE
TRUENO Y ESCUDO
DE TORMENTA

BRAZO DEL ESCUDO
DE TORMENTA

EL EXTERMINADOR CON LANZAMISILES
CYCLONE COMPLETO ESTA COMPUESTO POR:
1 x CUERPO DE EXTERMINADOR
1 x LANZAMISILES CYCLONE
1 x PARTE FRONTAL DEL LANZAMISILES
1 x BOLTER DE ASALTO
1 x SISTEMA DE PUNTERIA

Disefados por Jes Goodwin
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MARINES ESPACIALES

<

CAPITANES MARINES ESPACIALES

CAPITAN CON HONORES DE CAPITAN ANGEL OSCURO CAPITAN ULTRAMARINE
EXTERMINADOR (702650) (702620)
(702600)

EL CAPITAN MARINE
ESPACIAL COMPLETO
ESTA COMPUESTO POR: =

1 x CAPITAN CAPITAN VETERANO
1 x CAPA Y GENERADOR (702610)

CAPA Y GENERADOR

COMPANIA DE LA MUERTE DE LOS
ANGELES SANGRIENTOS (424)

MARINE DE LA MARINE DE LA MARINE DE LA CAPELLAN DE LA
COMPANIA DE LA COMPANIA DE LA COMPANIA DE LA COMPANIA DE LA
MUERTE 1 ; MUERTE 2 MUERTE 3 i MUERTE

ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES
¥ UNA MATRIZ DE ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO Y GENERADORES DE MARINES ESPACIALES

NN EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DE LA COMPANIA DE LA MUERTE MONTADOS RRCAEAS
CITADEL

CITADEL ]
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MINIATUTRAS
CITADEL

- MARINES ESPACIALES

MEDICOS MARINES EL MEDICO COMPLETO ESTA COMPUESTO POR:

ESPACIALES (700820) < MEsBOT
1 x MATRIZ DE PLASTICO DE
BRAZOS DE PERSONAJE

MEDIBOT DE
MEDICO 1

MEDICO 1 MEDICO 2 EJEMPLO DE MEDICO MONTADO

SARGENTOS
VETERANOS (700810)

SARGENTO VETERANO  SARGENTO VETERANO 2 CON SARGENTO VETERANO SARGENTO VETERANO 4 CON
1 CON OJO BIONICO PISTOLA BOLTER ESPECIAL 3 CON BRAZO BIONICO LANZAGRANADAS AUXILIAR

MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR CON MASTIL DE ESTANDARTE

CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRA CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE ¥ UNA MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR CON MASTIL DE
ESTANDARTE. S DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

EJEMPLOS DE SARGENTOS VETERANOS MARINES ESPACIALES MONTADOS
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MARINES ESPACIALES

PORTAESTANDARTE DE COMPANIA (700860)
-‘E EL PORTAESTANDARTE DE COMPANIA
i COMPLETO ESTA COMPUESTO POR:
i x PORTAESTANDARTE DE COMPANIA
1 x PARTE SUPERIOR DE
ESTANDARTE DE COMPANIA
1 x MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOCR
1 % MATRIZ DE PLASTICO DE
BRAZOS DE PERSONAJE

PARTE SUPERIOR DE
ESTANDARTE DE COMPANIA 1 DE
LOS ANGELES SANGRIENTOS

T
PARTE SUPERIOR DE ESTANDARTE

DE COMPANIA 1 EJEMPLO DE PORTAESTANDARTE DE
COMPANIA MONTADO

PORTAESTANDARTE DE
COMPANIA

TECNOMARINE (70850)

EL TECNOMARINE COMPLETO
ESTA COMPUESTO POR:
1 x TECNOMARINE
1 x GENERADOR DE
TECNOMARINE
1 x MATRIZ DE PLASTICO DE
BRAZOS DE PERSONAJE

GENERADOR CON
SERVOBRAZO 1

TECNOMARINE 1 TECNOMARINE 2 EJEMPLO DE TECNOMARINE MONTADO

CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTAA POR SEPARADO CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE PERSONAJE.
51 DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

SERVIDORES (720000)

MINIATLTRAS SERVIDOR 1 SERVIDOR 2 AUNIATUIRAS A
CITAIPEL CITADEL

110 Disefados por Jes Goodwin

Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dafino si es mordido o ingerido.
P R LA S e S e SR e e e il ikt R amae Warkehan 134 41008 Tadne lne Aarachoe racarvadoes

B L R A e L C S A S T Dy R




NINIATLIAS
CITADEL

MARINES ESPACIALES

MARINES ESPACIALES DEVASTADORES (813)

BOLTER PESADO LANZAMISILES

CANON DE PLASMA

EL MARINE DEVASTADOR COMPLETO
ESTA COMPUESTO POR:
1 x MARINE ESPACIAL DEVASTADOR
1 x ARMA PESADA

MARINE DEVASTADOR 1 1 x MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINE DEVASTADOR 2
MARINES ESPACIALES

1 x MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADORES DE
MARINES ESPACIALES

LA CAJA DE MARINES ESPACIALES DEVASTADORES (813) INCLUYE UN SARGENTO (NO ILUSTRADO), CUATRO MARINES ESPACIALES DEVASTADORES SURTIDOS, DOS BOLTERS
PESADOS, UN LANZAMISILES, UN CANON LASER Y MATRICES DE PLASTICO DE BRAZOS ¥ GENERADORES DE MARINES ESPACIALES.

LOS MARINES ESPACIALES DEVASTADORES ESTAN TAMBIEN DISPONIBLES POR SEPARADO EN BLISTER (707000) QUE INCLUYE UN MARINE ESPACIAL DEVASTADOR COMPLETO
SURTIDO. 51 DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DEVASTADORES MONTADOS

MARINES IE_'SPACEALES CON ARMAS ESPECIALES (701020)

EJEMPLO DE MARINE

| a= Miniaturas Citadel no =an recomendables para nifios de edad inferior a 14 anos.

MARINE ESPACIAL CON MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL CON ESPACIAL CON RIFLE DE
RIFLE DE PLASMA CON LANZALLAMAS RIFLE DE FUSION PLASMA MONTADO
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MARINES ESPACIALES

MARINES ESPACIALES DE ASALTO CON RETRORREACTORES

EL MARINE ESPACIAL CON :
RETRORREACTOR COMPLETO ESTA

LA CAJA DE MARINES COMPUESTO POR:
ESPACIALES DE ASALTO
ks oo 1 x MARINE ESPACIAL DE ASALTO
{426) INCLUYE EL SARGENTO 1 x RETRORREACTOR

MARINE ESPACIAL CON
RETRORREACTOR 1, CUATRO
MARINES ESPACIALES DE ASALTO ==

CON RETRORREACTORES )
SURTIDOS, MATRICES DE ;
PLASTICO DE BRAZOS ¥
GENERADORES DE MARINES
ESPACIALES, Y MATRICES
DE ARMAS DE COMBATE
CUERPO A CUERPO.

SARGENTO MARINE ESPACIAL SARGENTO MARINE ESPACIAL
CON RETRORREACTOR 1 CON RETRORREACTOR 2

MARINE ESPACIAL CON MARINE ESPACIAL CON MARINE ESPACIAL CON MARINE ESPACIAL CON
RETRORREACTOR 1 RETRORREACTOR 2 RETRORREACTOR 3 RETRORREACTOR 4

MATRIZ DE ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES

~
LOS MARINES ESPACIALES DE ASALTO CON RETRORREACTORES ESTAN TAMBIEN DISPONIBLES EN BLISTER (701000} QUE INCLUYE UNA MINIATURA SURTIDA, UNA MATRIZ DE
PLASTICO DE BRAZOS ¥ GENERADORES DE MARINES ESPACIALES, UNA MATRIZ DE ARMAS DE COMBATE CUERPD A CUERFO Y UN RETRORREACTOR. SI DESEAS UNA MINIATURA
DETEAMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.

EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES CON RETRORREACTOR MONTADOS

| aes Miniaturas Citadel no eon recomendables nara nifnoe de edad inferior a 14 afoe
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MARINES ESPACIALES

MARINES ESPACIALES CON ARMADURAS VARIANTES (701060)

MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MODELO 5

MODELO 2 "ARMADURA MODELO 3 "ARMADURA MODELO 4 “ARMADURA “ARMADURA DE HEREJIA”

DE CRUZADO" DE HIERRO"” MAXIMUS™

MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL
(ARMADURA MODELO 6) 1 (ARMADURA MODELO &) 2 (ARMADURA MODELO €) 3 (ARMADURA MODELO 6) 4

MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL
(ARMADURA MODELO 7) 1 (ARMADURA MODELO 7) 2 {(ARMADURA MODELO 7) 3 (ARMADURA MODELO 7) 4

MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MODELO 8
(ARMADURA MODELO 7) 5§ {(ARMADURA MODELO 7) 6 (ARMADURA MODELO 7) 7 “ARMADURA ERRANTE"

LOS MARINES ESPACIALES CON ARMADURAS VARIANTES SE PRESENTAN EN BLISTERS DE TRES MINIATURAS SURTIDAS QUE INCLUYEN UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE
MARINES ESPACIALES Y UNA MATRIZ DE ARMAS ¥ GENERADORES DE MARINES ESPACIALES. 5| DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO.
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MARINES ESPACIALES

LAND SPEEDER DE LOS MARINES ESPACIALES (439)

EL LAND SPEEDER DE LOS MARINES ESPACIALES
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR:
1 x PILOTO MARINE ESPACIAL
1 x ARTILLERO MARINE ESPACIAL
1 x LANZALLAMAS PESADO
1 x MULTICANON DE FUSION
1 x CHASIS DE LAND SPEEDER
1 x REPOSAPIES DE LAND SPEEDER
1 x ALERCN ESTABILIZADOR
1 x CARENADO [ZQUIERDO
1 x CARENADO DERECHO
2 x TOBERAS DE REACTOR
2 x ASIENTOS DE LAND SPEEDER
2 x RESPALDOS DE LAND SPEEDER
1 x MATRIZ DE BRAZOS DE PLASTICO
1 x MITAD SUPERIOR BARQUILLA DE REACTORES
1 x MITAD INFERIOR BARQUILLA DE REACTORES
1 x PEANA DE PLASTICO TRANSPARENTE

EJEMPLO DE UN LAND SPEEDER DE LOS MARINES ESPACIALES MONTADO

MULTICA@ON REPOSAPIES DE CARENADO CARENADO LANZALLAMAS
DE FUSION LAND SPEEDER DERECHO IZQUIERDO PESADO

MITAD INFERIOR BARQUILLA DE REACTORES

MITAD SUPERIOR
BARQUILLA DE REACTORES

PILOTO MARINE ARTILLERO MARINE
ESPACIAL ESPACIAL

TOBERA DE

| as hAiniats iras itardal me anm reacamandablse rara aiaae Aa sdad infaricnr 2 14 afne

REACTOR
ASIENTO DE ALERON CHASIS DE LAND SPEEDER
LAND SPEEDER ESTABILIZADOR
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MARINES ESPACIALES

DIAGRAMA DE MONTAJE 1

NOTA SOBRE EL MONTAJE
Pega las dos mitades de la bar-
quilla de reactores antes de unirla
al chasis y al aleron estabilizador.

NOTA SOBRE
EL MONTAJE

Para que el modelo perma
nezca estable, corta con cui-
dado la parte superior de la
peana transparente con una
cuchilla de modelismo afi-
lada, como muestra el dibujo.
A continuacion pega el mo-
delo acabado a la peana.

NOTA SOBRE EL MONTAJE
Coloca los dos Marines Espa-
ciales de la tripulacién en su posi-
cién antes de pegar los carena-

dos al modelo.
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ARMAS DE LA MANO IZQUIERDA

DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES (442)

£ EL DREADNOUGHT DE LOS
MARINES ESPACIALES COMPLETO
ESTA COMPUESTO POR:
1 x SARCOFAGO
1 x HABITACULO POSTERIOR
1 x HABITACULO INFERIOR
1 x PIERNAS
2 x PIES
1 x GENERADOR POSTERIOR
1 % ARMA DE LA MANO DERECHA
1 x ARMA DE LA MANO IZQUIERDA
1 x DESCARGADOR DE GRANADAS
1 x MASTIL DE ESTANDARTE DE
DREADNOUGHT

s

COMPARTIMENTO
DEL LANZAMISILES

LANZAMISILES

BRAZO DEL PUNO
DE COMBATE

PUNO DE
COMBATE

DESCARGADORES
DE GRANADAS

-4

HABITACULO POSTERIOR

ARMAS DE LA MANO DERECHA

MULTICANON DE FUSION

HABITACULO INFERIOR
GENERADOR POSTERIOR

PIERNAS

CANON DE ASALTO
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MARINES ESPACIALES

DREADNOUGHT DE LOS
MARINES ESPACIALES

ESTE ES UN DREADNOUGHT
FIEL A LAS ORDENANZAS DEL
CODEX ASTARTES Y POR
TANTO, PUEDE SER UTILIZADO
POR CUALQUIER CAPITULO DE
MARINES ESPACIALES. LOS
DREADNOQUGHTS FIELES A LAS
ORDENANZAS DEL CODEX
ASTARTES PUEDEN ESTAR
ARMADOS CON CUALQUIER
COMBINACION DE LAS ARMAS
QUE SE MUESTRAN

EN EL DIAGRAMA,
S| DESEAS UNA COMBINACION
DE AAMAS DETERMINADA,
INDICALO AL EFECTUAR
TU PEDIDO.

SARCOFAGO DE DREADNOUGHT
DE LOS LOBOS ESPACIALES

SARCOFAGO DE DREADNOUGHT SARCOFAGO DE DREADNOUGHT SARCOFAGO DE DREADNOUGHT
DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

DE LOS ANGELES OSCUROS DE LOS CAPITULOS CODEX

e .o

i

1
i

= X . MR
MASTIL DE ESTANDARTE DE MASTIL DE ESTANDARTE DE MASTIL DE ESTANDARTE DE MASTIL DE ESTANDARTE DE
DREADNOUGHT DE LOS DREADNOUGHT DE LOS DREADNOUGHT DE LOS DREADNOUGHT DE LOS
ANGELES OSCUROS CAPITULOS CODEX ANGELES SANGRIENTOS LOBOS ESPACIALES
Disefado por Jes Goodwin 117
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MARINES ESPACIALES

RAZORBACK (433)

EJEMPLO DE UN RAZORBACK DE LOS MARINES ESPACIALES MONTADO
¥ PINTADO SEGUN EL ESQUEMA DE COLOR DE LOS ULTRAMARINES

EL MODELO COMPLETO DE RAZORBACK DE LOS
MARINES ESPACIALES ESTA COMPUESTO POR:
2 x MATRIZ DE CHASIS DE RHINO
2 x MATRIZ DE ORUGAS DE RHINO
1 x ARTILLERO
1 % ESCOTILLA IZQUIERDA
1 x ESCOTILLA CENTRAL

ad ot 1 x ESCOTILLA DERECHA
ARTILLERO ESCOTILLA ESCOTILLA ESCOTILLA 1 x ARMAMENTO DEL RAZORBACK
IZQUIERDA CENTRAL DERECHA 1 x BLINDAJE FRONTAL DE TORRETA
1 x TORRETA

1 x PLANCHA SUPERIOR DEL HABITACULO

ARMAMENTO DEL
RAZORBACK BLINDAJE
FRONTAL DE
TORRETA

PLANCHA SUPERIOR TORRETA
DEL HABITACULO

ESTE MODELO INCLUYE UNA HOJA DE INSTRUCCIONES DETALLADA Y CINCO HOJAS DE CALCOMANIAS CITADEL QUE INCLUYEN TODAS LAS INSIGNIAS NECESARIAS
PARA REPRESENTAR UN VEHICULO DE LOS CAPITULOS DE LOS ANGELES OSCUROS, ULTRAMARINES, LOBOS ESPACIALES Y ANGELES SANGRIENTOS
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MARINES ESPACIALES

WHIRLWIND (448)

EL MODELO COMPLETO DE
WHIRLWIND DE LOS MARINES
ESPACIALES ESTA COMPUESTO POR:
2 x MATRIZ DE CHASIS DE RHINO
2 x MATRIZ DE ORUGAS DE RHINO

1 x TORRETA
1 x RASTREADOR
1 x BASE DEL RASTREADOR
1 x PLANCHA SUPERIOR DEL
HABITACULO
1 x SOPORTE DE LOS TUBOS
LANZACOHETES
2 x CABEZAS EXPLOSIVAS
2 x TUBOS LANZACOHETES
2 x TOBERAS

@

®

TOBERAS CABEZAS
EXPLOSIVAS

SOPORTE DE LOS TUBOS RASTREADOR
LANZACOHETES

TORRETA BASE DEL
RASTREADOR

ESTE MODELO INCLUYE UNA HOJA DE INSTRUCCIONES DETALLADA Y CINCO HOJAS DE CALCOMANMS CITADEL QUE
INCLUYEN TODAS LAS INSIGNIAS NECESARIAS PARA REPRESENTAR UN VEH[CULO DE LOS CAPITULOS DE LOS
ANGELES OSCUROS, ULTRAMARINES, LOBOS ESPACIALES Y ANGELES SANGRIENTOS

MINIATLTRAS
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MARINES ESPACIALES

TANQUE PREDATOR DE LOS MARINES ESPACIALES (742)

EL PREDATOR DE LOS MARINES
ESPACIALES COMPLETO ESTA
COMPUESTO POR:

1 x MATRIZ DE CHASIS DE PREDATOR
1 x MATRIZ DE CHASIS DE RHINO
2 x MATRIZ DE ORUGAS DE RHINO

EJEMPLO DE UN PREDATOR MONTADO Y PINTADO CON LOS COLORES DEL CAPITULO
DE MARINES ESPACIALES DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

TRANSPORTE DE TROPAS RHINO DE LOS MARINES ESPACIALES (743)

EL RHINO DE LOS MARINES ESPACIALES
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: '
2 x MATRIZ DE CHASIS DE RHINO
2 x MATRIZ DE ORUGAS DE RHINO

EJEMPLO DE UN RHINO MONTADO Y PINTADO CON LOS COLORES DEL CAPITULO DE MARINES ESPACIALES DE LOS ULTRAMARINES
NUNLATURAS NUNIATUTRAS
CITADEL CITADEL
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1a potente fuerza de Angeles




Los guerreros de los Capitulos de Marines Espaciales Angeles Oscuros y
Angeles Sangrientos son incansables guardianes del Imperio y leales
servidores del Emperador. Para la humanidad, son guerreros legendarios
que traen esperanza y salvacion; para sus enemigos, son adversarios
despiadados y mortiferos. Sin embargo, cada uno de estos famosos
Capitulos oculta desde hace milenios un siniestro secreto que les separa
sin remedio del resto de sus hermanos Marines Espaciales, y que quizas
suponga para ambos la condenacion eterna.

o8 Angeles Oscuros

Los Angeles Oscuros fueron la primera Legion de Marines Espaciales. Cada uno de los guerreros
del Capitulo corresponde al modelo arquetipico del Marine Espacial consagrado: austero y poco
propenso a la ira, pero tenaz e implacable una vez dominado por su espiritu de lucha. Sin embargo,
detras de esta fachada se oculta una realidad mucho mas siniestra, ya que los Angeles Oscuros
estan comprometidos en una Cruzada secreta que empez6 hace mas de 10.000 afos tras un
terrible acto de traicion.

Fos Angeles Sanarientos

Los Angeles Sangrientos son uno de los Capitulos de Marines Espaciales mas feroces y
despiadados. Aunque han demostrado ser los mas leales servidores del Emperador en
innumerables batallas, siguen siendo los mas temidos, y en los que menos se confia de todos los
Capitulos de Marines Espaciales. Pocos osan hablar sobre la mancha en el honor de los Angeles
Sangrientos, pero los que se atreven insinuan que existe una imperfeccion en el modelo genético

del Capitulo.
Yistas ve Ejercito py Reglas Especiales

El Codex Angeles de Muerte presenta dos listas de ejército detalladas que permiten organizar
ejércitos completos de Angeles Oscuros o de Angeles Sangrientos. El Codex presenta las reglas
especiales aplicables a todas las tropas y.armamento especial empleade por ambos Capitulos. Las
unidades especiales descritas incluyen la Deathwing y la Ravenwing de los Angeles Oscuros, asi
como la Compania de la Muerte de los Angeles Sangrientos. Los personajes legendarios descritos
incluyen entre otros al Comandante Azrael de los Angeles Oscuros y al Bibliotecario Jefe de los
Angeles Sangrientos Mephiston, jtambién conocido como el Sefor de la Muerte!
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