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| “Siendo en Parte una Divulgacion de los
- temidos Poderes del Caos, y en su
Mayoria un Retrato de los Adoradores,
Demortios y demds diversas
Abominaciones de dichios Poderes,
especialmente de los Guerreros y Herejes
malditos que componen las Legiones
Traidoras; en sus pdginas se efectiia un
Anilisis de [a mds ignominiosa
Infiltracion del Caos en el Imperio del
\| ~ Hombre, y se Trata también de [os i
i Demonios, los Mortales y las repugnantes [ - [
|| © Criaturas diversas que adoran, sirven, i
veneran y siguen las doctrinas de (os
oscuros Poderes del Caos en [a Region
infernal de (a Galaxia conocida como el
Ojo del Terror.”
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CODEX CAOS

El Codex Caos describe a los siniestros Dioses del Caos y a sus
seguidores en el universo del Cuadragésimo Primer Milenio, y en
especial a los Marines Espaciales del Caos de las Legiones Trai-
doras. Hemos intentado que este suplemento de Warhammer
40,000 fuera lo mas completo y exhaustivo posible: aunque nos
hemos concentrado principalmente en los ejéreitos de Marines
Espaciales del Caos que lanzan sus incursiones desde las profun-
didades del Ojo del Terror, hemos incluido también la informa-
ci6n adicional y las listas de cjército necesarias para permitir a los
jugadores recrear la gran cantidad de tipos diferentes de batallas
en las que participan las diversas fuerzas del Caos.

Este volumen estd dividido en cuatro secciones principales

“E[ Reino del Caos, que describe la historia del Caos en el
universo de Warhammer 40,000

“Las Fuerzas def Caos, que presenta las descripciones y las regl
aplicables a todos los seguidores de los Dioses del Caos. asf como
su armamento,

«Esclavos de (a Oscuridad. que contiene la lista de ejéreito y los
personajes especiales de los Marines Espaciales del Caos.

*Los Perdidos y los Condenados, que presenta diversos temas
relacionados con el Caos en el universo de Warhammer 40,000
que no estdn cubiertos ni en las reglas ni en la informacién de
trasfondo de las demds secciones.

Este volumen incluye también dos secciones a todo color: 16 piginas
‘Eavy Metal y, en la parte final del libro, 16 pdginas de cartas de
Equipo, tarjetas de Vehiculo y cartas de Recompensa del Caos

Este suplemento proporciona toda la informacion necesaria para
organizar un ejército del Caos inspirado en una de las Legiones
Traidoras: una breve historia de cada Legion, consejos sobre
c6mo pintar las miniaturas y. en los casos en que es necesario,
reglas especiales para cada Legion, descripciones de los
personajes especiales de algunas de las Legiones y reglas para
poder utilizarlos en las batallas. También incluye informacion
sobre algunos de los Capitulos de Marines Espaciales que han
sido seducidos y corrompidos por los Dioses Oscuros a lo largo
de los 10.000 afios transcurridos desde que la primeras Legiones
Traidoras se unieron a las tropas del Caos.

Ademis, el Codex Caos es una gufa muy itil para aquellos que
deseen disefiar sus propios Capitulos de Marines Espaciales del
Caos originales, ya que permite comprobar lo diferentes y varia-
dos que pueden Ilegar a ser estos entre sf, aunque en apariencia

puedan parecer idénticos. Esto esté completamente justificado, ya
que en este suplemento hemos descrito tan s6lo unos cuantos de
los muchos Capitulos de Marines Espaciales del Caos existentes,

La invencién de un Capitulo totalmente original es una alternativa
muy popular entre muchos jugadores. ya que representa un
desafio a sus habilidades de pintado y modelismo, ademds de
poner a prueba los lfmites a los que pucde llegar la imaginacién y
la habilidad de cada uno. Puede ser una experiencia muy
gratificante, jaunque hay que decir que es necesario trabajar muy
duro si quiere obtenerse un buen resultado!

La seccion Los Perdidos y Los Condenados incluye toda la
informacion necesaria para organizar ejércitos de los Cultos del
Caos y las Legiones Demoniacas. Hemos incluida estas dos listas
principalmente para permitir a los jugadores disefiar escenarios
especiales y participar en campafias, y por tanto tan s6lo pueden
utilizarse si el adversario estd de acuerdo antes de iniciarse el
juego de la batalla. Una vez dicho esto, también queremos
precisar que confiamos en que los jugadores aprovechardn al
maximo la multitud de posibilidades que ofrecen las listas de
ejército del Culto del Caos y de las Legiones Demoniacas, ademds
de las reglas opcionales para los Angeles Oscuros Descarriados y
los Engendros del Caos, incluidas en la seccién final

Para empezar a inspirarte inmediatamente, a continuacién se
sugieren unas cuantas batallas que pueden jugarse empleando las
reglasy las listas de ejército incluidas en este volumen:

* Una incursion por parte de un grupo de elite de Marines
Espaciales del Caos contra una Base Imperial aislada.

* Una batalla entre los Adeptus Arbites y los Adoradores del
Caos, levantados en rebelién en un Mundo Colmena del Imperi

* Una batalla en el transcurso de una despiadada Cruzada Negra
en nombre de los Dioses del Caos.

* El enfrentamiento entre legiones de demonios, por el capricho
de sus depravados Dioses, para poner a prueba a los generales
enfrentados en uno de los extravagantes campos de batalla de un
planeta del Ojo del Terror.

* El ataque a un Mundo Astronave Eldar por parte de las tropas
de sutemido Enemigo, Slaanesh.

* Un abordaje de Marines Espaciales del Caos, que deberdn
abrirse paso a través de los corredores y compartimentos de un
pecio espacial ocupado por Orkos que ha penetrado en el Ojo
del Terror.

1Y estas son tan s6lo unas cuantas sugerencias! En realidad, cl
dnico limite a lo que puede hacerse estd en la imaginacion
Diviérete... y recuerda, si todo lo demds falla, simplemente gr
todo lo fuerte que puedas “{Sangre para el Dios de la Sangre!
lanza tus tropas a la carga,

Marzo, 1996
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“En el que Principalmente
se relata (a Historia de (as
Depredaciones de [os
Demonios sobre el Reino
Mortal, tanto Accidental
} como Deliberadamente, a lo
largo y ancho de (os
Dominios del Emperador de
la Humanidad, y (a
Condenacion de sus virtuosos £
Siervos por las
Magquinaciones de (a
Oscuridad, y sus







LA HEREJIA DE HORUS

I nacimiento del Imperio de la Humanidad empez
con la muerte de la raza Eldar. Los poderes
psfquicos innatos de los Eldar les llevaron a su
propia destruccion por los poderes del Caos. Su
grito Psiquico de agonfa reverberd en la Disfor-
midad, y marcG el nacimiento de un nuevo y
terrible dios del Caos. Esta entidad emergente era
Slaanesh, el Principe del Dolor y el Placer, la Perdicion de los
Eldar. El shock psiquico del nacimiento de Slaanesh tuvo dos
efectos inmediatos. En primer lugar, la catarsis dispersé
definitivamente las tormentas de Disformidad provocadas desde
hacia milenios por la gestacién de Slaanesh, terminando asi con el
largo aislamiento de la Tierra. Sin embargo, las energfas liberadas
fueron tan intensas que no pudieron contenerse por completo en
el interior del espacio Disforme.

Alli donde la densidad de la poblacion Eldar era mayor, la
Disformidad literalmente se derramé a través de sus mentes y se
mezel6 con el espacio material. Esto provocé la aparicion de
dreas dispersas en las que el espacio Disforme y el universo
material se superponen; la mayor y més significativa de ~estas
dreas es el Ojo del Terror.

Hacfa tiempo que el Emperador de la Humanidad habia previsto
la creacién de Slaanesh, y se habia preparado para ese fatidico

numerosas, y muchos mundos humanos haban sido ocupados por
Adoradores del Caos o alienigenas. Fue una contienda larga y
dura, pero el poder del Imperio crecia con cada victoria, y nuevos
guerreros se unfan continuamente a la Gran Cruzada.

La Gran Cruzada de la Humanidad se produjo bajo el liderazgo
directo del propio Emperador y sus poderosos Primarcas.
barriendo la galaxia como una tormenta de fuego. Incontables
billones de humanos en miles de planetas fueron liberados por las
triunfantes Legiones de Marines Espaciales. El oscuro y siniestro
yugo de los Dioses del Caos fue destruido: la dominacién
alienigena fue erradicada y el Imperio fue forjado en una era
heroica de conquista y redescubrimiento. La humanidad
emprendi6 la tarea de reconstruir su herencia ancestral: los
opresores alienfgenas fueron derrotados por doguier y obligados a
huir. El Caos se retiré a sus propios reinos: a las zonas de
superposicion del espacio Disforme y el espacio real, como por
ejemplo el Ojo del Terror.

ORGULLO Y TRAICION

Sin embargo, las tropas del Caos no podian ser vencidas con tanta
facilidad. Susurraron a los Primarcas desde la Disformidad,
perturbando sus suefios con promesas de poder, apelando a su
orgullo. a su valentfa y a su habilidad marcial. Ninguno de los
Primarcas era completamente inmune a estas tentaciones
de cada uno fue sometida a una dura

dfa. Cuando las tormentas de Disformidad por
causa de la creacion de Slaanesh, los Marines Espaciales y el
resto de fuerzas Imperiales estaban dispuestos a iniciar su
reconquista de la galaxia. Las fuerzas del Caos tambicn eran

p(uub 2 mitad de ellos sucumbicron. Tan Sl fu su entacion
que los Primarcas nunca sospecharon que sus propias lealtades
estaban cambiando.

Por ejemplo, Mortarion, Primarca de la Legion de la Guardia de
la Muerte, crey6 firmemente que era el heraldo de una nueva era
de justicia. Angron. de los Devoradores de Mundos. estaba
convencido que tan s6lo 1 podfa salvar a la humanidad de Ta
destruccién. También Horus, el mds formidable Primarca de
todos. estaba convencido de la virtud de los ideales marciales por
los cuales luchaba

Apelando a su virtud y coraje., los Primarcas fueron tentados a
rebelarse con sus Legiones de Marines Espaciales contra el
Emperador. Inicialmente incluso los Primarcas ignoraban que
habian sucumbido al poder del Caos. pero cuando se rebelaron,
sus buenas fueron a
medida que el Caos saturaba sus almas. Las Legiones de Marines
Espaciales que estaban a su mando también sucumbieron lenta e
inexorablemente. La influencia corruptora del Caos pronto se
extendi6 a la Guardia Imperial y a los Adeptus Mecanicus,
incluyendo las Legiones de Titanes y la Legin Cibernética
Desde allf, la infecci6n se propagé a lo largo del Imperio. Muestra
de ello es que mds de la mitad de las tropas de los Adeptus
Mecanicus se declararon dispuestas a unirse a un Imperio
adorador del Caos.

El lider de la rebeli6n era el Sefior de la Guerra Horus, el Primarca
mis poderoso y en el que mds confiaba el Emperador. Habfa
luchado junt al Emperador durante los largos afios de la Gran
Cruzada. Habfan peleado espalda contra espalda en el asedio a
Reillis. donde el Emperador salvé la vida a Horus. En el campo
de batalla de Gorro, Horus pagé su deuda segando el brazo de un
Orko enloguecido de rabia que se disponfa a matar al Emperador
estranguldndolo. EI Emperador habfa confiado a Horus el control
de la Cruzada en la Frontera Oriental. mientras €l regresaba a la
Tierra a consolidar el control del vasto Imperio que ahora tenfa
bajo su control




LA HEREJIA DE HORUS

En ausencia del Emperador. los planes de Horus
fructificaron cuando el comandante Imperial de
Tstvaan III declard la independencia de todo el sistema
de Istvaan. El Emperador, ignorante del cambio
producido en el Seiior de la Guerra, ordend a Horus
que pacificara el sistema. Horus decidié cumplir las
6rdenes bombardeando con cargas viricas Istvaan 111
desde la érbita. El voraz virus devorador de vida
aniquil a todos los seres de Istvaan 111 en cuestion de
minutos; doce billones de almas murieron entre
aullidos de agonfa que provocaron una sefal Psiquica
mis intensa que el propio Astronomicén. Continentes
¥ Ciudades Colmena enteras resultaron reducidas a
cenizas cuando el oxigeno liberado por la putrefaccisn
instantdnea de todo el material orgdnico del planeta
ardi6 en la atmésfera y barrié el mundo con una
gigantesca tormenta de fuego que rugi6 durante dias.
Antes de que los dltimos fucgos se hubieran sofocado,
Horus envié a los Titanes de la Legion Mortis a la
superficie del planeta para aniquilar a cualquier
superviviente que hubiera conseguido escapar al virus
ocultdndose en un refugio o biinker subterrdnco.

Durante el bombardeo, unos cuantos Marines
Espaciales atn leales al Emperador se hicieron con el
control de la Fragata Eisenstein. Haban descubierto
la_corrupcion del Caos que se extendfa entre los
oficiales de Horus, y cuando el Sefior de la Guerra
descendié a Istvaan V para dirigir personalmente a sus
tropas, los Marines leales huyeron al Espacio
Disforme para alertar al Imperio.

REBELION ABIERTA

La corrupcién de Horus afectd profundamente al
Emperador, que no supo ¢6mo reaccionar: estaba
aturdido por la magnitud de la traicion del Sefior de
la Guerra, y era incapaz de creer que su amigo y
general se hubiera levantado en armas contra é1. La
Inquisicion inici6 una purga de los Adeptus
Mecanicus y la Guardia Imperial, pero casi
inmediatamente estall6 la lucha, ya que ambas orga-
nizaciones estaban divididas en facciones leales y rebeldes. En
Marte, los Tecnosacerdotes emplearon armamenito ancestral y
prohibido cuando los dos bandos se enfrentaron para consegui
el control

La intrincada jerarqufa Imperial empez6 a resquebrajarse con la re-
surreccion de antiguas rivalidades: los ambiciosos gobernadores
planetarios aprovecharon la oportunidad para declararse indepen-
dientes o unirse al Sefior de la Guerra, Muchos de ellos no saban
con que tipo de monstruo estaban alidndose: pero otros, aceptaron
el Caos de todo corazén. A lo largo y ancho de la galaxia estallaron
guerras planetarias cuando los rebeldes atacaron a los leales o vi-

Lo Demoniaco implica a comision de dos
crémenes. Se abandona ef camino de (@ rectitud; y
se abandona af Emperador como ofjeto de devocidn.
Para el primer crimen, la muerte es evidentemente el
castigo mds justo. Sin embargo, el sequndo crimen es
una fierejia tan terrible que ningin castigo puede
alcanzar a ser suficiente. A pesar e ello, a biisqueda
de una pena apropiada aiin continua, y serd fallada.

Malleus Daemonicus,
Declaracion de la Eclesiarquia, Edicion XCV11

Knharn el Traidor

ceversa. Los mandos de la flota Imperial titubearon, y la flota s6lo
consigui6 expulsar a las astronaves rebeldes del sistema natal del
Imperio. Durante la lucha, las unidades navales sufrieron pérdidas
graves que las obligaron a refugiarse en sus bases Lunares

Tras un retraso casi fatal, el Emperador finalmente ordend a siete
de las Legiones de los Adeptus Astartes que destruyeran a Horus
y a sus rebeldes. Slo con la muerte de Horus, cabeza visible e
instigador de la rebelién, podrfa sofocarse la revuelta. Sin
embargo, la organizacién y movilizacién de tal cruzada al otro
extremo de la galaxia Ilev6 unos meses vitales. Horus invirtio
bien este tiempo, Jando su posicicn y

titulo de “Nuevo Emperador” en cientos de sistemas. Allf donde
Horus era aceptado, la adoracién al Caos llegaba tras é1.

El asalto de las Legiones leales a las posiciones de Horus en
Istvaan V result6 un desastre. Las Legiones atacaron con su
acostumbrada ferocidad y astucia tactica, pero esta vez se
enfrentaban a hermanos Marines Espaciales. Cada bando contaba
con tropas tan hbiles y endurecidas como el otro: cada
estratagema era identificada y contrarrestada. Al final, la traicin
pudo mds que la estrategia: la oleada inicial de tres Legiones
leales sufri6 bajas catastréficas mientras desembarcaba, y
posteriormente resulto destruida por completo. S6lo cinco
Marines Espaciales, encargados de poner a salvo la estructura
genética de sus hermanos caidos, consiguieron escapar e informar
al Emperador del desastre. De alguna forma, Horus habia
conseguido corromper a cuatro de las siete Legiones enviadas
contra é1. Después del desembarco de la oleada inicial, las oleadas
posteriores de Marines Espaciales “leales” habfan atacado a sus
aliados en vez de a los rebeldes.
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LA HEREJIA DE HORUS

Horus controlaba en aquel momento nueve Legiones de Marines
Espaciales y habfa destruido a tres Legiones leales. A lo lar
ancho del Imperio. los leales y los rebeldes lucharon entre sf hasta
llegar a un punto muerto sin un vencedor claro, pero la batalla se
decantaba lentamente hacia el bando del Emperador. Horus sabia
que aplastando el corazon de la resistencia del Emperador podria
reconstruir el Imperio a su propia y pervertida imagen. Horus
ordend asaltar la Tierra.

GUERRA TOTAL

a verdadera tragedia de la Herejia de Horus fue que la creacion
més formidable del Emperador resulté arruinada: no sélo los
Primarcas, sino también los Marines Espaciales sufrieron un dafio
irreparable. Las tropas rebeldes extendieron la destruccion
material y el dolor, pero también hicieron algo mucho peor
propagaron la corrupeion del Caos alli donde fueron

Las tropas del Caos aumentaban su poder por toda la galaxia. a
medida que los humanos eran seducidos por los valores
representados por los Poderes del Caos y se unfan a su adoracién
El gran espiritu del Emperador fue debilitado. mientras las
mejores virtudes de la humanidad eran pervertidas y confundidas
por la sutil influencia transformadora del Caos.

Esta era la situacion en el momento que las tropas de Horus se
apostaron alrededor de la Tierra. Las bases Lunares, primer
bastién de las defensas de la Tierra, cayeron en poder de Horus
tras una dura batalla, y la flota rebelde avanz6 hasta situarse en la
6rbita de la Tierra. Después de un corto enfrentamiento, las
baterfas ldser de defensa de la Tierra fueron destruidas por un
intenso bombardeo desde el espacio. Los tltimos escuadrones de
azas espaciales leales dispararon sin descanso contra las
igantescas naves, pero ni tan s6lo consiguieron penetrar sus
pantallas de energfa. Tras disparar sus ltimas descargas, los
pilotos estrellaron sus cazas contra las naves enemigas. Fue un
Gltimo gesto de desafio. pero nada mds

Las cdpsulas de desembarco de Horus cayeron entonces como la
lluvia sobre el palacio Imperial. vomitando compafifa tras
compaiifa de Marines Traidores. El palacio se extendfa a lo largo
de cientos de kilémetros cuadrados de bastiones. muros.
corredores, torres de gran altitud y gigantescos espaciopuertos: la
batalla fue feroz y encarnizada. Los Marines Traidores y las
unidades rebeldes de la Guardia Imperial. apoyados por Titanes
del Caos y gigantescas mdquinas demoniacas. obligaron a los
Marines Espaciales leales y a la Guardia del Emperador
replegarse gradualmente,

Sin embargo, los defensores se negaban a darse por vencidos: los
asaltantes tvieron que abrirse paso metro a metro, pasando por
encima de las numerosas bajas de ambos bandos. En algunos
lugares. los montones de caddveres eran tan altos que los
corredores quedaban obstruidos por los cuerpos. Las tropas leales
no pudieron evitar que la batalla se convirtiera en un asedios los
combates rugieron a lo largo de los muros del palacio exterior
durante mds de un mes. Finalmente, los Titanes de la Legién
Mortis consiguieron destruir algunas partes de los imponentes
muros. y las Legiones Traidoras pudieron penetrar por estas
brechas para asaltar el palacio interior

EL EMPERADOR
ACORRALADO

Mientras las tropas rebeldes cerraban lentamente el cerco
alrededor de las tropas leales, el Emperador se prepard para la
batalla final junto con su guardia personal de Marines Espaciales
y Custodios. Dos de sus Primarcas estaban junto a él: Rogal Dorn
de los Pufios Imperiales; y Sanguinius, de los Angeles San-
grientos. La dltima hora de la humanidad haba llegado, y sus
pocos valientes defensores se prepararon para ui 1 muerte segura
Fue entonces, cuando la victoria parecia al alcance de la mano.
cuando Horus cometi6 su primer y tnico error.

Horus desactivé las pantallas defensivas de su buque insignia
situado en Grbita. Parece que deseaba emplear sus poderes
Psiquicos para contemplar con sus propios ojos los momentos
finales del Emperador. Este fue su error, ya que tan pronto
desaparecicron las pantallas. el Emperador sinti6 su presencia. El
Emperador no desaprovech6 esta oportunidad crucial. En cuestin
de segundos. las coordenadas de teleportacion fueron fijadas en la
astronave de Horus y el Emperador, su guardia personal y los dos
Primarcas leales. Rogal Dorn y Sanguinius. fueron transportados
directamente a la nave-fortaleza del propio Horus.

Horus era el mds grande de todos los Paladines del Caos: Archipa-
ladin y Caudillo de los Grandes Poderes, y Sefor de la Guerra del
Caos del mds alto rango. Cuando el Emperador y sus guerreros se
materializaron en el interior del bugue de Horus. pudieron compro-
bar por primera vez la verdadera magnitud de la traicién del
Primarca. La nave habia sido transformada en algo tan terrible que
algunos Marines Espaciales se enloguecieron inmediatamente. Sus
mentes quedaron completamente destruidas por la visién del inte-
rior de la astronave: balbuceando de forma incoherente, quedaron
arrastrdndose y retorciéndose en el suelo. Rostros de hombres y de-
monios les miraban de soslayo desde el intef s paredes de la
nave; carecfan de cuerpos, su carne estaba fundida en las himedas
paredes negras. Con un sonido absorbente y repugnante, las cria-
turas emy a derramarse por los
agarrando y sujetando a los miembros del grupo de abordaje.

S6lo tardaron escasos minutos en alcanzar el puente, aunque
muchos hombres valientes murieron en ese tiempo: hordas de
seres que ya no eran humanos perecieron entre las llamaradas y
las ensordecedoras réfagas de Bolter. En el puente, el Emperador
encontrd a su antiguo Sefior de la Guerra. sélo para descubrir a
Horus en pie sobre el cuerpo sin vida de Sanguinius: el Primarca
habfa hallado primero a Horus y habfa muerto a sus manos.
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El Emperador lanz6 su ataque. Era tanto una pugna entre dos anti-
guos amigos como la batalla final para determinar el destino de la
humanidad. Ambos sabfan que el vencedor dominarfa la galaxia,
y se convertirfa en el indiscutible Emperador de ln Humanidad. Si
Horus vencfa, el Caos reinarfa de forma suprema: la humanidad
se unirfa a los Eldar como una nueva raza condenada.

EL TRONO DORADO

La batalla entre el Emperador y Horus se librd tanto en el universo
material como en el espacio Disforme: sus cuerpos y sus espititus
se enfrentaron a muerte. Aunque Horus causé graves heridas al
Emperador, éste no luchaba solo por salvar su vida. sino también
por las de incontables billones en toda la galaxia. Fue Horus
quien flaqued en primer lugar, quizds porque atn quedaba cn el
Primarca una brizna de humanidad que al final le traicion. Al
final, el Emperador destruy6 a su antiguo amigo con los Gltimos
vestigios de su fuerza. Sin embargo, su cuerpo habia quedado
destruido, y sus poderes Psiquicos también habfan recibido un
grave castigo

Con la muerte del Sefior de la Guerra, las tropas del Caos que
estaban en la Tierra sufrieron un golpe mortal en su voluntad de
continuar Ia lucha. Aquellos que no llevaban mucho tiempo
sirviendo al Caos quedaron de repente liberados de sus ilusiones
y cambiaron de bando de inmediato, luchando con renovadas
fuerzas en un intento de compensar por su traicion. Otros, cuya
corrupcién estaba mds profundamente arraigada, se replegaron a
sus naves al ver que todo estaba perdido y huyeron al espacio
profundo. EI cuerpo agonizante del Emperador fue apresu-
radamente devuelto a la Tierra y colocado en un campo de estasis
preservador de vida

La unidad de soporte vital conocida como Trono Dorado fue cons-
truida a toda prisa para internar en ella al Emperador. Los poderes
del Emperador sobrevivieron, pero su cuerpo estaba despedazado.

Al principio podia comunicarse de forma semicoherente durante
breves perfodos de tiempo: mds tarde s sumi6 en un completo
silencio. Este silencio ha perdurado ininterrumpidamente hasta la
actualidad, durante casi diez mil afios.

AMARGA DERROTA

Cuando se propagaron las noticias de la derrota del Sefior de la
Guerra, las tropas leales atacaron a los rebeldes con renovado
vigor. Poco después de las noticias llegaban los refuerzos de las
tropas leales y la suerte del conflicto se decant6 cada vez mds
hacia el bando leal. La guerra todavia se prolongd siete afios mds.
antes de que las dltimas fortalezas fueran aplasta i

formaciones rebeldes fueran destruidas o exiliadas.

Los rebeldes que pudieron huir al Ojo del Terror lo hicieron.
Muchos habfan tomado partido por el Sefior de la Guerra sin
saber que la adoracion demoniaca era la causa de la rebelidn.
Répidamente fueron victimas de los guerreros de las Legiones
Traidoras: se dice que estos acabaron hartdndose de la dicta
compuesta exclusivamente de carne humana.

Con el futuro del Imperio asegurado, el Emperador juzgd a los
rebeldes. Habfan defraudado la fe en €1 y habfan pactado con
demonios. Se habfan convertido en enemigos de todo 1o que era
humano, y no podfa permitirles vivir en el Imperio de la
Humanidad. Todos los documentos referentes a las Legiones
Traidoras debfan ser eliminados y estas tenfan que ser exiliadas a
la nebulosa de polvo y los mundos infernales del Ojo del Terror,
expurgadas del universo material y borradas de la historia. Tenfa
que ser como si las Legiones Traidoras nunca hubieran existido.

En esta decision, el Emperador tuvo que moderar su deseo de
venganza aceptando los hechos: el Imperio estaba tan debilitado
por los conflictos internos que no podfa aplicarse ningin otro
castigo. Sin embargo, el Ojo del Terror permanece atn en la
actualidad como un terrible céncer que corroe el corazén del
Imperio: una herida abierta que supura corrupcion hacia los
sistemas que lo rodean, y que sirve de refugio a desviados y
herejes. Y lo peor de todo es que las Legiones Traidoras todavia
permanecen ocultas en el Ojo del Terror, consumiéndose de odio
hacia el Emperador, el Imperio y toda la humanidad.
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Durante la Herejia de Horus, nueve de las veinte Legiones de Marines
Espaciales, que existian en aquellos tiempos, se unieron al Sefior de la Guerra
Horus. Estas Legiones fueron denominadas Legiones Traidoras por sus
adversarios Imperiales. Después de la derrota de Horus, los supervivientes de las
Legiones Traidoras huyeron al Ojo del Terror, donde han permanecido hasta la
actualidad. Aunque cada una de las Legiones Traidoras tiene su personalidad y
tdcticas de combate caracteristicas, todas comparten su odio hacia el Imperio y
su deseo de vengarse de la derrota que sufrieron hace diez mil afios.

LA GUARDIA
DE LA MUERTE

La legi6n de la Guardia de la Muerte fue una de las veinte
Legiones de Marines Espaciales originales fundadas por el
Emperador. Durante la Herejfa de Horus, la Legion se uni6 al
Sefior de la Guerra Horus, y participé en numerosas batallas
contra las fuerzas del Emperador. Cuando Horus marchd para
atacar al Emperador, la legién rebelde de la Guardia de la Muerte
qued6 perdida en la Disformidad mientras trataba de recorrer el

largo camino hasta la Tierra. Pasaron muchos
dias mientras los Navegantes de la flota
buscaban una ruta por el espacio Disforme que
les devolviera al universo material. Durante
este tiempo, una misteriosa enfermedad
contagiosa empez6 a propagarse de nave en
nave. La hedionda pestilencia abotargaba las
entraiias, hinchaba la carne y podria por dentro
a sus victimas. Incluso el Primarca de la
Legién, Mortarion, resultd infectado: en su
delirio, pidi6 a los Poderes del Caos que les
salvaran. Las siplicas febriles de Mortarion
fueron escuchadas por Nurgle, y Mortarion se
convirti6 en un Paladin de Nurgle.

La Guardia de la Muerte, recién consagrada a
Nurgle, llegé a tiempo para participar en el
ataque de Horus a la Tierra y participé en las
batallas mds importantes de la campaiia. A
medida que la infeccién empez6 a desfigurar a
los guerreros de la Guardia de la Muerte, su
apariencia cambi6 al desagradable aspecto que
actualmente todavia conservan: los antafio altos
y nobles Marines Espaciales de la Guardia de la
Muerte se convirtieron en los sucios Marines de
Plaga de Nurgle,

De todos los Marines Espaciales del Caos, los
Marines de Plaga son los mds fisicamente
horribles que existen. Su carne estd azotada por
la corrupcin, sus entrafias se derraman al
exterior a través de las heridas de su putrefacta
piel, y sus cuerpos rezuman mucosidades
pegajosas. El asqueroso hedor que exudan sus
cuerpos putrefactos llena el aire alrededor de
ellos con el dulzén aroma de la muerte, lo que
provoca mareos a cien metros a la redonda, La
vision de seres vivos tan asquerosos es una
abominacion contra la naturaleza, y de todos los Marines de
Plaga, los de la Guardia de la Muerte son los mds repugnantes y
desagradables, los més corpulentos y corruptos.

Tras la derrota de Horus, Mortarion lanz6 a su Guardia de la
Muerte en una campatia de destruccion indiscriminada contra
diversos planetas. hasta que finalmente se retir6 con los restos de
Ia Legion al Ojo del Terror. Allf recibi6 la recompensa definitiva
de Nurgle: se convirtié en un Principe Demonio de gran poder,
gobernando uno de los Planetas de la Plaga de Nurgle mds im-
portantes del Ojo del Terror.
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El Planeta de la Plaga que gobierna Mortarion estd situado en lo
més profundo del Ojo del Terror. Desde este siniestro y mugriento
planeta, Mortarion lanza flotas de astronaves de plaga a la
Disformidad para propagar la plaga por toda la galaxia. A bordo
de estas naves viajan Paladines del Caos y sus seguidores del
Planeta de la Plaga, acompafiados por guerreros de la antigua
Guardia de la Muerte. los infames Marines de Plaga de Nurgle.

El Planeta de la Plaga de Mortarion es un lugar en el que las infec-
ciones y la pestilencia son habituales, donde nubes de miasma
transportan el contagio y la muerte, y donde los infectados rezan a
Nurgle para que les libre de su interminable agonia. Algunos de
ellos reciben el favor de Nurgle y se convierten en Paladines, lu-
chando entre ellos por el poder y por la oportunidad de convertirse
en Principes Demonio. Los Marines de Plaga raramente interfieren
en las batallas entre estos Paladines aspirantes. De hecho, los
habitantes del mundo no ven muy a menudo a los Marines de Plaga,
excepto cuando estos seleccionan a los nuevos Paladines que serdn
reclutados por los Marines de Plaga. La mayor parte del tiempo lo
dedican a atender a Mortarion o a cumplir sus deseos,

PORTADORES
DE LA PALABRA

Lorgar, Primarca de la Legion de Marines Espaciales Portadores
de la Palabra, habfa sido siempre uno de los més escrupulosos y
consagrados practicantes del Culto Imperial. Estaba seguro de
que sus progresos constantes y metédicos durante la Gran Cruza-
da. convirtiendo planetas al Culto Imperial con dedicado ahinco,
le proporcionarfan la gratitud eterna del Emperador, y lo elevarfan
4 una posicion preeminente entre los Primarcas. Por tanto, fue un
duro golpe para él que el Emperador le reprendiera por su lentitud
en cumplir los objetivos primarios de la Gran Cruzada. La misién
de los Marines Espaciales era luchar, no perder el tiempo en
rituales sin ni en la construccion de

Mis adelante, Lorgar dirfa que esta acci6n harfa caer el velo que
le cubria los ojos. y que pudo ver al Emperador como era en
realidad: no un Dios, sino un hombre irreverente, incapaz de

nuevas infecciones y viajando a otros mundos para llevar las plagas
de Nurgle a nuevas victimas.

NURGLE

Nurgle es f Seror e fa
Podredunbre, y se regocija en @
cormupeicn f rm ¥ la morosida.
Las enfermedades y

putmfncmm atraen a sus
demorios como un caddver en des-
composicion atrac & fas moscas. Para
divertire, Nurgle crea teribles enfermedades
que fibera sobre [os mortales. Muchas de (as enfermedades mas
Forriles son creaciones de Nurgle. Los mortales que perecen
@ causa de estas enfermedades son reclamados por el Seror de
(as Plagas, y sus almas quedan etermamente atrapadas en (2
etermay burbujearte mugre de su reii.

Elinmenso cuerpo de este dios estd abotargado por (@
cormupcion, y resuma un fedor enfermizo y malsano. Su pief
s verdosa, coridcea y gangrenosa; su superficie estd
completamente cubierta de (lagas abiertas, furinculos
fincfados y rumerosas marcas de infestaciors. Sus crgarnos
internos, malofientes por la descomposicion excremental
sobresalen a traves de su agrietada piel, colgando como
racimos de uva putrefacta de su voluminoso cuerpo. De estos
Grganos surgen pequerios demonios que mastican.y sorben (os
nauseabundos jugos de su interior. Esta.es ( apariencia del
Dios del Caos Nurgle, aunque (as palabras apenas pueder.
Facer justicia a su verdaderamente monumental repugracia.

Aungue Nurgle estd considerado como inferior a Khomne y
Tzeentch, (a verdad es que su poder es mds variable que ef de
{os otros dioses. Su pasidr es provocar espantosas pestilercias
en el universo material, y en esos momentos su poder (ega
su punto cubminante. Como una plaga, su poder crece y puede
legar a niveles de epidemia, superando temporalmente al po-
der combinado de todos [os otros dioses, para posteriormente
declinar de nuievo. En tales momentos, as inmensas (egiones
de fa corrupeién del Dios de (a Podredumbre son engrosada:
por incontables illores de mertos que har pereido @ causa
e o plaga, oridadas miquinas de guerra entorarun canto
fimebre de dmruccmn,  fos andiajosos estandartes fiechios
jirones de Nurgle son enarbolados en contra de fa vida misma.

que lo que la necesitaba era, antes que
cualquier otra cosa, una gufa religiosa para dar sentido a una
existencia que de otra forma no tenfa valor. La fe de Lorgar en el
Culto Imperial qued6 destruida. pero rdpidamente encontr un
substituto en la forma terrorifica de los Dioses del Caos. Ellos
eran dioses de verdad: seres que exigian ser adorados, que en
realidad esperaban las demostraciones de devocion y dedicacion.

Por tanto, incluso antes de que Horus fuera corrompido, Lorgar
empez6 a adorar a los Dioses del Caos. Lorgar se recreaba en los
diferentes aspectos de cada uno de los Poderes Oscuros, pero no
adoraba a ninguno por encima de los otros. Se consagrd al Caos
en su forma mis pura, al Caos Absoluto, y rdpidamente arrastré a
los Portadores de la Palabra por ¢l mismo camino. La fandtica
dedicacién que los Portadores de la Palabra habian demostrado en
su adoracién al Emperador fue répida y ficilmente redirigida a
una devocion igualmente fandtica al Caos.

Al principio, los Portadores de la Palabra tuvieron que mantener
sus actividades en secreto. Establecieron cultos secretos en los
planetas que controlaban o conquistaban, los cuales trabajaban de
forma insidiosa para convertir nuevos adeptos al culto de los
Dioses del Caos. Cuando empez6 la Herejfa de Horus, los
Portadores de la Palabra revelaron inmediatamente su verdadera
naturaleza, y en un millar de mundos los Cultos del Caos que
ellos habfan fundado se levantaron en rebelién abierta. Lorgar y
los Portadores de la Palabra, liberados de la necesidad de
mantener su adoracion en secreto. empezaron a adorar
abiertamente a los Dioses del Caos,

<=msmeeseg QY SammmmTp

Después de la derrota de Horus los Portadores de la Palabra se
retiraron al Ojo del Terror. Desde allf contindan predicando la
palabra del Caos. En los mundos que atacan, los Portadores de la
Palabra construyen gigantescos monumentos dedicados a sus
dioses oscuros, y erigen inmensas catedrales donde los cantos y
las plegarias de los adoradores se mezclan con los gritos y
aullidos de los que estdn siendo sacrificados a los Poderes del
Caos en altares ensangrentados

Los Portadores de Ia Palabra son la tnica Legién de Marines Espa-
ciales del Caos que atin cuenta con Capellanes, los cuales imponen
un estricto régimen de observacion religiosa entre sus hermanos.
Todos los Portadores de la Palabra deben dedicar cada dia un tiem-
po considerable a actos de sacrificio ritual, estudio de lo oculto, o
adoracién decadente. En la batalla, los Portadores de la Palabra
son obstinados hasta el limite, avanzando bajo gigantescos estan-
dartes dedicados al Caos en su infinita variedad de formas, rec
tando catecismos mientras luchan. jy ejecutando al enemigo como
castigo por su fracaso en seguir el verdadero camino de la rectitud!
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AMOS DE LA NOCHE

Los Amos de la Noche fueron el octavo Capitulo formado durante
la Primera Fundaci6n. Su Primarca Konrad Curze. mds tarde
conocido como Acechante Nocturno, se cri6 en el planeta minero
Nostramo. un mundo oculto de su sol por una gigantesca luna y
que, por tanto, permanecia en una casi perpetua oscuridad. Los
dias en Nostramo, si es que pueden denominarse asi, apenas son
mds claros que las noches cerradas. y los habitantes del plancta
tienen un aspecto mortalmente pdlido. El suicidio y la depresion
son sucesos cotidianos en un mundo como éste. y de no ser por
los ricos depdsitos de adamantio hallados bajo la superficic del
planeta, éste estaria indudablemente deshabitado

Los crimenes violentos también eran algo cotidiano en
Nostramo, hasta que el joven Primarca se encarg personalmente
de iniciar una guerra personal contra los sefiores del crimen del
planeta. tomando el nombre de Acechante Nocturno para

“Tu presencia o me sorprende, Asesino. He sabido
de ti desde que tu nave cruzé [a Frontera Oriental.
4Que por qué no te fie fiecho matar? Porque tu
mision y el acto que estds a punto de cometer prueba
(a verdad de todo [o que yo siempre fie dicfo y fiechio.
La muerte no es un precio demasiado alto si es a
cambio de [a vindicacion.”

Primarca Acechante Nocturno, momentos antes de su
merte a manos del Asesino Imperial Callidus M’Sfien.

infundir terror en el coraz6n de sus enemigos. Sus métodos eran
simples, contundentes y directos: si violabas la ley. morfas. No
habfa apelacién posible. EI Acechante Nocturno era juez, jurado
y verdugo

La Gran Cruzada acab6 llegando incluso hasta este mundo
sumido en la oscuridad, y el Emperador finalmente encontr a su
siniestro Primarca. EI Acechante Nocturno tomé el mando de los
Amos de la Noche, los cuales rdpidamente adquirieron fama por
su brutal eficiencia y su casi cinico desprecio por la vida humana.
Los métodos de su Primarca se convirtieron en los métodos de los
Amos de la Noche: mientras se consiguieran los objetivos. los
medios noi ronto acircular
historias de masacres y atrocidades cometidas por los Amos de la
Noche, algunas bajo la supervision personal del Acechante
Nocturno, hasta que finalmente el Emperador se vio obligado a
llamar al Primarca para que respondiera de las acusaciones contra
&y sus hombres,

Pero la Herejia de Horus estall6 antes de que el Acechante
Nocturno pudiera regresar, y enseguida fue obvio que todas las
acusaciones contra €l y los Amos de la Noche eran ciertas. El
Acechante Nocturno no dudé en unirse a Horus para luchar contra
el hombre que habia empezado a ver como un hipécrita sin
voluntad -y actuando desde un planeta situado en lo profundo de
la salvaje region del espacio conocida como la Frontera Oriental-
dirigi6 a los Amos de la Noche en una campafa de terror y
genocidio dificilmente igualable. Incluso tras la derrota de Horus,
los Amos de la Noche continuaron atacando al Imperio. aunque
cada vez era mds dificil discernir un plan o motivacion para sus
cada vez més frecuentes ataques de holocausto. Finalmente, el
Asesino Imperial M’Shen consiguié infiltrarse en el cuartel
general del Acechante Nocturno y asesinar al Primarca; tras el
asesinato, los Amos de la Noche répidamente dejaron de ser una
amenaza organizada para el Imperio.

Los supervivientes huyeron al Ojo del Terror, desde donde
contintian participando en ataques contra el Imperio. No parece
que adoren a ninguno de los Dioses del Caos en particular, y s¢
han convertido en guerreros cinicos. que atacan violentamente y
con una temible falta de compasién. Luchan por el simple placer
de luchar y por las recompensas materiales que pueden conseguir,
no porque adoren a ninguna deidad. Por tanto, desprecian por
completo a sus consagrados hermanos, sean los fandticos Marines
Espaciales del Caos Berserkers de Khorne, o los fervorosos
Marines Espaciales leales Angeles Oscuros o Ultramarines.

LEGION ALFA

La Legion Alfa fue la vigésima y dltima legion creada durante la
Primera Fundacion. Bajo el ojo erftico de su Primarca, I Legion
destacé durante la Gran Cruzada por su disciplina y estric
organizacion. Aunque era la Legion mds joven, la Legion Alfa
intentaba superar a sus hermanos en todo momento, como si
tuviera que demostrar su valia a las Legiones mds antiguas. Los
guerreros de la Legién Alfa adoptaron el simbolo de la hidra
como insignia de la Legion. Esta criatura de varias cabezas y
aspecto de dragén de la mitologia ancestral servia para recordar a
los hermanos de la Legion Alfa su unidad absoluta en cuerpo y
espiritu. En el campo de batalla, I principal caracteristica de la
Legion Alfa era su asombrosa coordinacién: sus ataques
mantenian al enemigo constantemente bajo presion mientras
buscaban un punto débil en sus defensas

Cuando Horus hizo su pacto con el Caos, el orgullo marcial de la
Legion Alfa fue su perdicion. El Sefior de la Guerra era un
poderoso guerrero que habia dirigido ejércitos y flotas, y que
habfa luchado en primera linea durante las guerras del Emperador.
En comparacion, el distante Emperador que estaba en la Tierra

fa un individuo débil y cobarde. EI Sefior de la Guerra era un
comandante que merecfa su respeto; el Emperador solo querfa
explotar las conquistas de Horus y aplastar a los humanos
liberados de la galaxia bajo un régimen estricto. Empezaron a
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wsinuarse mentiras en los corazones y mentes de la Legion Alfa;
<i una mentira es repetida suficientes veces, empieza a ser
aceptada: y una vez aceptada, se convierte en verdad

Completamente convencida de su causa, la Legion Alfa se
enfrenté a los Marines Espaciales leales en Istvaan V y en
campanas posteriores. Por fin se enfrentaban a un adversario tan
duro. experto en el combate, y feroz como ellos. La hermandad de
hidra infligi6 severas derrotas a los leales en Tallarn, Yarant y
en docenas de bases menores, antes de avanzar sobre cl
Sezmentum Ultima como un cometa que lo destruye todo a su
paso. La Legion Alfa queds completamente aislada de las fuerzas
de Horus, pero continué Tuchando contra todo aquel que se
cruzaba en su camino. En el momento en que concluyé la Hercjfa,
la Legion Alfa inventaba sus propios objetivos y misiones para
saciar su ansia de guerra, ignorando por completo a sus aliados.

Incluso después de que la Herejia fracasara. la Legion Alfa
continué haciendo la guerra de forma encubierta contra el
Imperio. Pequefias unidades de guerreros de la Legion Alfa
establecieron bases secretas en campos de asteroides, pecios
espaciales y sistemas planetarios desiertos dispersos por toda la

SLAANESH

“Tened cuidado; vuestras protestas empiczan o
aburrirme. i0s fie pedido tan poco! iCualquiera podria
persar que fie pedido que os sacrifiquei
y a vuestras failias! Pero o, por (a bondadosa e
ifiitada compasion de Slaanesh, tan solo os e pedido
que me entrequéis a vuestras hijas. {No me negaréis mis
placeres mas insignificantes?”

VOsOtros misimos

Tyrell, Serior Renegado de Arden 1X

Slaanesh es el mas joven de [os Dioses del Caos, y es cono-
cido como ef Principe del Cacs. Aparecid cuand los Eldar
cayeron en desgracia, creado por la decadencia que fabia
corrompido el vasto imperio galdctico de los Eldar, que fue
destruido por su nacimiento. En el momerto def naci
miento de Slaanesh, los Eldar se convirtieron en una raza
condenada, en una diminuta roza de refugiados dispersos
por el espacio. ¥ [o peor era que sabiar que de 1o ser por
ellos, el Dios del Caos Slaanesh ef Depravado, la Perdicion
Encarnada de los Eldar, nunca habria nacido.

De todos (os Dioses del Caos, Saanesf es el tinico que es
divinamente bello. Slaanesh es seductor como solo puede
serlo ur inmortal, cautivador en su inocercia, y
completamente engaitoso a pesar de sus encantadoras
formas. Es el sefor de la fujuria y (o indulgencia, de
pasiones ocultas y antinaturales, de fos escondidos y
terrorificamente cormuptores vicios, y de todas las
terribles tentaciones que tan solo un dios pued ofrecer.

Staanesfi puede asumir forma masculing, femerina o
frermarodita a voluntad: ningtn mortal puede adirar
sudivino rostro sin perder su alna y convertirse en
esclavo de todos sus deseos. Sus adoradores son perversos
v envilecidos; disfrutart con todo tipo de actividades
abominables y repugnantes. Hart abandonado sus
wltimos vestigios de verdadera decencia y se sacrificar al
Setor def Placer en na interminable bisquéds de nuevas
experiencias, sin importar lo viles o depravadas que
puedar ser.

galaxia. mientras el grueso de la Legion se retiraba al Ojo del
Terror. Grupos de incursores procedentes de estas bases secretas
atacan por sorpresa a los defensores de la humanidad (saboteando
bases, abordando astronaves, atemorizando a la poblacién. y
destruyendo bases avanzadas con mortifera eficacia).

Pero ain mucho més insidiosas y peligrosas son sus conexiones
con los Adoradores del Caos de los mundos habitados del Impe-
rio. La Legion Alfa coordina y dirige las actividades de los
Adoradores a o largo de sectores enteros, para instigar insurrec-
ciones de envergadura contra el gobierno Imperial. Estas
revueltas son utilizadas con frecuencia como ataques diversivos
para alejar a los defensores de los objetivos reales de las
demoledoras incursiones de los Marines Espaciales del Caos, o
como precursoras de invasiones a gran escala procedentes del Ojo
del Terror. La Inquisicion siente una aversidn especial hacia la
Legién Alfa, por su participacion en la propagacion de los cultos
demoniacos y su aficin por avivar las llamas de la herejfa hasta
que ésta se convierte en sangrienta rebelién

LOS HIJOS
DEL EMPERADOR

Todas las Legiones de la Primera Fundacién fueron creadas para
participar en las Cruzadas Imperiales. Sin embargo, eso fue casi
sesenta afios antes de que los Hijos del Emperador entraran en
accién por primera vez. Un accidente durante el proceso de
manipulacién genética casi destruy6 a la Legion antes de su
nacimiento. Sin embargo, los Hijos del Emperador fueron final-
mente creados empleando modelos genéticos recuperados: tras su
formacién demostraron ser leales y eficientes, distinguiéndose en
varias campafias.

Los Hijos del Emperador eran una de las unidades asignadas a la
destruccién de Horus y sus capftulos rebeldes en Istvaan V.
Durante una tregua para parlamentar, el Primarca de la Legion
Fulgrim y sus oficiales de mayor rango fueron corrompidos por
los decadentes entretenimientos que Horus y sus adoradores del
Caos les ofrecieron. Drogados, expuestos a un placer inconmen-
surable y finalmente desprovistos de todo control sobre su propia

15



LAS LEGIONES TRAIDORAS

voluntad, decidieron unirse a Horus. La depravacion se extendio
répidamente a toda la Legion, y los Hijos del Emperador
aceptaron voluntariamente unirse al Caos en toda su indolente
depravacién. El Culto Imperial fue rdpidamente reemplazado por
la mis gratificante adoracion a Slaanesh.

Los Hijos del Emperador invadieron la Tierra como una de las
Legiones Traidoras, pero apenas participaron en la batalla por el
Palacio Imperial. Los simples placeres habian dejado paso a
sofisticados pasatiempos. Mientras sus aliados luchaban y mo-
rian, los Hijos del Emperador degollaron a mds de un milion de
personas y las despedazaron para crear infinitas variedades de
drogas y estimulantes. Incontables miles mds murieron mientras
eran obligados a proporcionar a los Hijos del Emperador un placer
mucho mds directo, y bastante més primitivo.

Cuando el asalto fracass, los Hijos del Emperador huyeron al Ojo
del Terror con el resto de Legiones Traidoras. Fueron los primeros
en atacar planetas Imperiales para saquearlos y hacer prisioneros,
Sus excesos pronto no conocieron limites: estos simples ataques
no podian aportar suficiente materia prima humana para sus
orgias de adoracion. Entonces los Hijos del Emperador empeza-
ron a capturar esclavos y sirvientes de las otras Legiones Trai-
doras, una accién que provocd una serie de guerras en el interior
del Ojo del Terror. Las combates contra los Hijos del Emperador

rosiguieron hasta la destruccion del cuerpo de Horus clonado
por la Legién Negra.

Los Hijos del Emperador son depravados ms alld de la compren-
si6n humana, pero también son una feroz fuerza de ataque. Como
muchos de los adoradores de Slaanesh, se han convertido en lo
que se conoce por Marines Ruidosos. Estos enloguecidos segui-
dores del Sefior del Placer se han convertido en guerreros corrup-
tos y completamente decadentes que buscan y encuentran un
perverso placer en la batalla. El peligro del combate es un
estimulo redescubierto y afrodisiaco que les permite llegar a
nuevos limites de depravacién. Cuanto mds alto y discordante sea
un ruido, mds extrema serd la reaccién emocional provocada,
hasta que tan s6lo el estrépito de la batalla y los aterrados chillidos
del enemigo pueden llegar a proporcionarles un estimulo agra-
dable. Para aumentar atn mds su placer. los Marines Ruidosos
estin equipados con extravagantes armas que emiten sonidos
ensordecedores y pirotécnicos ataques explosivos.

Debido a que los sentidos de los Hijos del Emperador estdn
completamente distorsionados, s6lo los colores y esquemas mds
extravagantes pueden llegar a afectar sus mentes. Cada armadura,
Bolter o Espada Sierra estd decorada de forma extravagante, y
pintada en alabanza a Slaanesh. Cada Marine Espacial de los
Hijos del Emperador altera y cambia su armadura ligeramente,
aumentando su calidad y haciéndola “mds hermosa™. Para los mds
favorecidos, los artificieros de la Legion a veces graban escenas
de gran depravacion en las planchas pectorales y las hombreras.

LOS GUERREROS
DE HIERRO

Los Guerreros de Hierro eran en el pasado el cuerpo de tropas de
asedio mds experto del Emperador. Durante la Gran Cruzada
lucharon junto a los Pufios Imperiales en cientos de planetas.
asediando fortificaciones alienfgenas y los palacios de los herejes
que no reconocian la divinidad del Emperador. El Primarca de los
Guerreros de Hierro, Perturabo. era un genio de la tictica en la
guerra de asedio y el uso de fortificaciones: su tratado sobre
fortificaciones de campaia y c6mo destruirlas sirvié como base
para varias secciones del Tdcrica Imperium.

Los Guerreros de Hierro traicionaron su juramento de lealtad al
Emperador al inicio del desembarco que finaliz6 en la masacre en
Istvaan V. Siguiendo las doctrinas de Perturabo, los Guerreros de
Hierro levantaron con rapidez fortificaciones y sistemas de

trincheras alrededor de sus dreas de desembarco. Las Legiones de

durante el desembarco inicial. se vieron empujadas a replegarse
hacia las fortificaciones de los Guerreros de Hierro, perseguidos
por las salvajes Legiones Traidoras. En vez de ofrecer refugio a
los Marines leales, los binkers y bastiones se convirtieron en sus
cementerios: los Guerreros de Hierro abrieron fuego sin piedad
contra ellos, abatiendo a todo el que se puso a su aleance. Los
Guerreros de Hierro juraron lealtad a Horus entre las sangrientas
rifagas de sus Bolters Pesados y los desgarradores rayos de sus
Caiones Liser

Después de lo sucedido en Istvaan, los Guerreros de Hierro se di-
vidieron para luchar en una docena de mundos durante la Herejia
Contingentes de Guerreros de Hierro encabezaron los asaltos de
las hordas del Caos contra el palacio Imperial de la Tierra
Lucharon en Vanaheim, y reducieron una tras otra sus Ciudades
Colmena a montones de escombros. Libraron batallas en Thranx
y Avellorn, planetas en que cada metro de tierra estd cubierto de
plastiacero y hormigén. Atacaron fortalezas, templos. torres y
palacios de fas tropas leales al Emperador por toda la galaxia, y
los sepultaron bajo las cadenas de sus tanques de asedio.

Alli donde luchaban los Guerreros de Hierro. sus guerreros
cdificaban malignas ciudadelas gigantescas y las defendfan
ante todo enemigo. Torres almenadas con mortiferas armas de
destruccion instaladas en ellas dominaban el terreno circun-
dante a estos monumentos a la inteligencia de Perturabo. Los
sistemas de trincheras y los densos bosques de alambre de
espino que rodeaban las fortalezas de los Guerreros de Hierro
eran tan efectivos que las tropas leales empezaron a temer
llevar a cabo los sangrientos asaltos necesarios para destruir-

E( Planeta de los Hechiiceros

E( Planeta de los Hechiceros es tenebroso, rocoso, volcd-
nico y tempestuoso. Sus plomizos cielos son rasgados
por constartes descargas de energia mdgica en forma de
ensordecedores truenas y cafidoscdpicos reldmpagos. EL
mundo entero estd saturado de energia mdgica: uibes
coloreadas de vapor mdgico recorren ef cielo,
oscureciendo el soly descargando una (fuvia saturada de
energia que renueva [os oscuros rios y mares. Sobre las
anaras cubiertas de fava ardiente y ios multicofores,
grandiosos y escabrosos picos montariosos se elevan
Facia ef cielo como pufios de piedra. De estos riscos
cuelgar grandiosas torres plateadas en (as que vivert os
Hechiceros y [os Principes Demorio de os Mil Hijos.

La mds grandiosa e impresionante de estas Torres de
Hechicerfa es (a Torre del Ciclope, una inmensa torre
viegra.ert a que viven miles de guerreros y esclavos. Las
otras fortalezas son mds pequefias, y alqunas 1o son mds
que simples torres en las que viven el Hechicero y unas
docenas de criados.

El ojo resplandeciente de  Torre del Ciclope, ademds de
vigilar el Planeta de los Hechiceros, también contempla
(o galaxia o traves del espacio Disforme. Esto permite al
Primarca Demoriaco observar [os artefactos arcanos y
[os Psiquicos poderosos que tanto fe fascinan, lanzando
incursiones contra el Imperio para capturar(os.

Desde este planeta parten las ancestrales astronaves que
navegan a traves de (as corrientes de la Disformidad
hasta el universo material, donde (anzan sus incursiones
para capturar esclavos con [os que regresardn af Planeta
de los Hecficeros.

Marines Espaciales leales, que habfan sufrido bajas cata
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<. Incluso tras la derrota de Horus, los Guerreros de Hierro
<610 pudieron ser expulsados de los mundos Imperiales pagan-
do un precio muy elevado.
Los Guerreros de Hierro supervivientes se retiraron al Ojo del
Terror. Alli tomaron posesi6n de un planeta y lo fortificaron
contra cualquier atacante. Libres de las restricciones de las leyes
fisicas. las fortificaciones y las casamatas de los Guerreros de
Hierro se levantaron hacia el cielo en estructuras espirales de
varios kilémetros de altura. Sus subterrdneos y catacumbas se
hunden en la roca hasta el nicleo del planeta; torres y bastiones
fueron edificados como hongos hasta cubrir toda la superficie del
planeta en una marafia imposible de estructuras demenciales, en
una enloquecida arquitectura de hierro y piedra en la que retor-
jas escaleras transcurren en dngulos rectos entre i, y donde los
508 se precipitan en abismos sin fondo. En el interior de esta
fortaleza inconcebible, innumerables Guerreros de Hierro con-
nian conspirando y tramando sus planes para aplastar y
esclavizar a nuevas victimas.

LOS MIL HIJOS

El nombre Mil Hijos tiene su origen en la serie inicial de
npresiones de estructura genética efectuada a partir del tejido de
<u Primarca, Magnus el Rojo. Magnus era un Primarca de cabe-
10s 0jiz0s y extremadamente corpulento, que tenia un solo ojo
situado en medio de la frente. Debido a esto, a veces se le deno-
minaba Magnus el Ciclope o el Ciclope Rojo. En realidad su alma
habia sido contaminada por el Caos: Tzeentch le inspiré una
fascinacion por las fuerzas ocultas del espacio Disforme y los
secretos que se escondfan en 6L A partir del modelo de su
estructura genética fueron creados mil Marines Espaciales: los
Mil Hijos de Magnus. Posteriormente fue creada una Legién
compuesta por miles de guerreros Marines Espaciales para
participar en la Gran Cruzada, pero la Legion siempre mantuvo el
titulo de los Mil Hijos

El camino a la condenacion de la Legion de Marines Espaciales
de los Mil Hijos fue mds largo que el de la mayorfa. Incluso
antes de la Herejia, Magnus ya encauzd a sus descendientes
hacia el estudio de conocimientos arcanos y la prictica de la he-
chiceria, a pesar de las advertencias del Emperador de que per-
manecieran al margen de tales artes. Sin embargo, se mantuvie-
ron leales tanto al Emperador como a la humanidad, a pesar de
Su creciente interés por la magia

Cuando Horus lanz6 sus fuerzas contra el Imperio, los Mil
Hijos trataron al principio de utilizar sus poderes secretos para
avisar al Emperador. Desconfiando de cualquier asunto rela-
cionado con el Caos, el Emperador declard herejes a los Mil Hi-
jos: envi6 a Leman Russ y a sus Lobos Espaciales para que
destruyeran el planeta natal de los Mil Hijos, Prospero. Los Mil
Hijos se vieron obligados a declarar la guerra contra su Empera-
dor. y wvieron que luchar a favor del Caos para poder so-
brevivir y proteger la sabiduria que haban atesorado. Los Mil
Hijos buscaron la proteccion del Dios del Caos Tzeentch, EI
que Transforma las Cosas. el mds poderoso hechicero entre los
Dioses del Caos. Tzeentch les protegié bien y los Mil Hijos
escaparon después de la Herejia hacia el Ojo del Terror, donde
encontraron el mundo demoniaco que les habfa sido prometido.
Este planeta pasé a ser denominado el Planeta de los Hechi-
ceros. donde los Mil Hijos se establecieron bajo el gobierno de
Magnus el Rojo,

El antiguo Primarca de los Mil Hijos fue elevado a la condicién
de Principe Demonio de Tzeenich, y estableci su base en una
fortaleza volcdnica denominada la Torre del Ciclope. Al igual que
su sefior. la torre mds alta de esta fortaleza estd coronada por un
inico ojo viviente que observa los alrededores. vigilando a los
stibditos de su sefior; es el eferno guardidn y perro de vigilancia
del Rey Hechicero. Bajo la supervisién del Ciclope, los Mil Hijos
contintian su estudio de la magia, y muchos se convierten en
poderosos hechiceros de Tzeentch

Sin embargo. a medida que transcurrfa el tiempo, numerosos
miembros de los Mil Hijos fueron victimas de las mutaciones y la
locura debidas a la deformante influencia del Sefor de la Trans-
formaci6n. Los Hechiceros empezaron a estar cada vez mas
preocupados por la degeneracion de sus hermanos de batalla,
hasta que una cdbala al mando de Ahrimdn, el més poderoso de
ellos, se arriesgd a desencadenar la ira de su Primarca Demoniaco
y lanz6 el dréstico hechizo de la Riibrica de Ahrimdn, purgando
asi a los Mil Hijos. Esto provocd un gran cisma en el seno de la
Legion. ya que la cdbala fue disuelta y dispersada por el furioso
Primarca, uniéndose posteriormente para luchar junto a diferentes
Legiones Traidoras a lo largo y ancho del Ojo del Terror

LA LEGION NEGRA

La Legion Negra es la tinica Legion Traidora que ha cambiado su
nombre en sus diez mil afios de exilio. La Legion fue creada
originalmente en la Primera Fundacién y fue bautizada como los
Lobos Lunares. Posteriormente, el Emperador cambid su nombre
en reconocimiento a sus hazafias durante la Cruzada de Ullanor,
cambidndolo en honor a su Primarca. La Legién pasé a deno-
minarse Hijos de Horus.

Fue con el nombre de Hijos de Horus que la Legion participé en
la Herejfa de Horus, actuando como su guardia pretoriana durante
la campafia. Fueron los primeros en eliminar el simbolo Imperial
del dguila de sus armaduras y estandartes, y reemplazarlo por el
simbolo del Ojo de Horus, el cual llegd a sér la insignia del Caos
mis temida en todo el Imperio. Lucharon con orgullo y una fero-
cidad increfble, sabiendo que eran los elegidos en el nuevo orden
del Sefior de la Guerra. Cuando Horus fue derrotado por el Empe-
rador, la moral de combate de la Legi6n quedd hecha pedazos; su
lider, su progenitor, ya no estaba.

Algunas facciones de las otras Legiones Traidoras acusaron mds
tarde a los Hijos de Horus de ser los culpables de la derrota
suffida en la Tierra, al retirarse al espacio Disforme con el cuerpo
de su amado Sefior de la Guerra y dejando a las fuerzas del Caos
sin un lider. Pero la batalla por la Tierra estaba perdida desde el
momento en que muri6 el Sefior de la Guerra, y ningdn poder en
el universo podfa haber decantado la victoria hacia el bando del
Caos. En el Ojo del Terror. los Hijos de Horus lucharon feroz-
mente con las otras Legiones por la posesién de mundos estra-
tégicos y por recaudar recursos, lucharon por restablecer su
condicién de Legi6n principal.

A quién juramos lealtad?

AL Serior de la Guerra

A quién servimos fielmente?
Al Seror de la Guerra

Quién nos dio nuestro nombre?
ELSerior de la Guerra

2Quién nos fue arrebatado?
ElSeror de [ Guerra

A quién resucitarem

AL Serior de a Guerra

Quién nos conducird a [a victoria?
El Seror de la Guerra

Catecismo de la Legion Negra
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Los Hijos de Horus adoraron & un Poder del Caos tras otro; en
cada ocasion, muchos de sus miembros se entregaban para ser
poseidos por demonios. Transeurrieron los siglos y la legién
suffiG bajas catastroficas en una sucesion de sangrientas batallas
con diversas Legiones. Estas contiendas entre Legiones Traido-
ras resultaron en la destruccion de la fortaleza de los Hijos de
Horus por una fuerza combinada de las Legiones Traidoras
Para agravar atin mds el ultraje, el caddver del Sefior de la
Guerra fue robado y clonado, para desesperacion de los Hijos
de Horus supervivientes. Privados de su sefior, los Hijos de
Horus juraron lealtad a Abaddon. capitdn de la 1* Compa
como su nuevo Sefior de la Guerra.

Los primeros edictos de Abaddon renegaron del nombre de Horus
y del ancestral nombre de la Legion. Ordend a sus Marines
Espaciales del Caos repintar sus armaduras de negro como
recuerdo eterno de su deshonra, y a continuacion lanz6 un ataque
reldmpago que destruy6 el cuerpo del Sefior de la Guerra y sus
clones. La astronave de combate que le quedaba a la Legion
desapareci6 en una gigantesca nebulosa de polvo estelar situada
en los limites del Ojo del Terror, utilizndola de base seereta p
Abaddon y su “Legion Negra”. Desde entonces, la Legién Negra
ha efectuado numerosos ataques contra el Imperio y el Ojo del
Terror. Su astronave de combate ha sido vista en muchos rincones
de la galaxia. desapareciendo tan misteriosamente como aparecio,

Abaddon ha intentado restablecer el orgullo y reputacién de la
Legion Negra, dirigiendo siempre personalmente sus fuerzas en las
batallas més encarnizadas. Al principio, Abaddon sélo consiguié un
reticente respeto por parte de las otras Legiones Traidoras, pero a
medida que sus hazafias aumentaban, consigui6 tambicn gradual-
mente su apoyo. Sus apasionadas palabras han vuelto a azuzar el
visceral odio de las Legiones Traidoras hacia el Imperio, y guerre-
ros de todas las Legiones han luchado bajo su estandarte.

Abaddon ha reclutado sus fuerzas con sumo cuidado: ahora cuenta
con la lealtad de capitanes de todas las Legiones Traidoras. Quienes
intentan oponerse a ¢l son aplastados: quienes se unen a él engrosan
las filas del ejército mds grande jamés visto en el Ojo del Terror.
Abaddon ha puesto a prueba las fuerzas Imperiales en numerosas
ocasiones a lo largo de la Guerra Eterna, y con cada victoria
aumenta su poder. Algin dia. el Imperio dejard ver un punto débil,
una grieta en su armadura. Ese dfa, Abaddon lanzard su Legién
Negra y las hordas de los Perdidos y los Condenados contra cl
universo material para asestar el golpe de gracia al Imperio.

LOS DEVORADORES
DE MUNDOS

Los Devoradores de Mundos fueron creados en la Primera
Fundacién de Legiones de los Adeptus Astartes, y atin se
consideran como tales. Para ellos, son las Legiones de posteriores

fundaciones. las que tuvieron lugar por orden del falso
“Emperador de lu Humanidad”

les que se han alejado de la senda

la Hereja, los Devoradores de Mun-
dos tenfan fama por su salvaje
brutalidad. Fueron
amonestados por el
Emperador por prac
ticar psicocirujfa en
los nuevos reclutas
para convertirles

en psicopatas
asesinos. Sin
embargo, los
Devoradores
de Mundos fue-
ron excelentes tro-
pas de terror durante
la Gran Cruzada, y
sirvieron en primera
linea de combate en
las principales cam-
paiias. Fue ficil para Horus pervertir
los sangrientos rituales de la Legion de
los Devoradores de Mundos para que adoraran al Caos. Bajo su
corrupta influencia. los Devoradores de Mundos se convirtieron
répidamente en devotos de Khorne, el Dios de la Sangre

Famosos en el pasado por su inquebrantable lealtad al Emperador,
el nombre de los Devoradores de Mundos fue répidamente
asociado a las masacres y el terror durante la Herejfa. Siempre
luchaban en la vanguardia de las Legiones Traidoras. y los
archivos de la Legién demuestran que fueron ellos, y no los Hijos
de Horus, los primeros en abrir una brecha en los muros del
palacio Imperial. Los Devoradores de Mundos se retiraron de la
Tierra a regafiadientes, luchando para regresar al Ojo del Terror
abri¢ndose paso a sangre y fuego a través de todos los que
intentaron impedirselo.

Los Devoradores de Mundos conservaron y fortalecicron sus
sangrientas tradiciones mientras estaban en el exilio, aumentando
atin mds su relacion con Khorne y sus demonios. La organizacion
téctica original de la Legion, que favorecia la creacién de fuerzas
equilibradas y tdcticamente flexibles, se vino abajo cuando los
Devoradores de Mundos se armaron exclusivamente con pistolas y
armas de combate cuerpo a cuerpo, siendo las Hachas Sierra y las
Espadas Sierra sus armas preferidas. En combate, las escuadras de
Devoradores de Mundos cargaban directamente contra el enemigo.
aullando sus oraciones a Khorne mientras avanzaban.

A medida que mds oficiales de la Legion se transformaban en
Paladines de Khorne o eran poseidos por demonios. la poca
disciplina que quedaba iba desmorondndose. Finalmente, al
concluir Ta salvaje campaiia de Skalathrax. un individuo conocido
como Kharn el Traicionero, un violento y completamente
enloquecido paladin de Khorne, atacé a sus hermanos con tal
avidez de sangre, que todos los guerreros de la Legién empezaron
aluchar entre ellos mismos en una gran batalla que durd docenas
de dias y noches sin descanso. Cuando el humo se disipd. Ia
Legién habfa quedado fragmentada en docenas de bandas de
guerreros compuestas por feroces psicépatas sedientos de sangre,
que actualmente viajan sin descanso por el Ojo del Terror en
busca de batallas y muerte.

Algunos de estos grupos estin compuestos por cientos de Marines
Espaciales del Caos, mientras que otros no cuentan mds que con
un solitario Paladn al mando de sus Berserkers en busca de
sangre fresca. Estos grupos pueden unirse a cualquier Sefor del
Caos que esté reclutando tropas para emprender una nueva guerra.
pidiendo a cambio s6lo la oportunidad de derramar sangre y
amontonar créneos ante su sefior Khorne. Sin embargo, incluso
los Seiiores del Caos deben tener cuidado de que sus cabezas no
acaben junto a las de los derrotados.
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espués de la Herejfa, teniendo en cuenta la traicion
del Sefior de la Guerra. se llevaron a cabo grandes
cambios estructurales en las fuerzas de combate del
Imperio. A las Legiones de Titanes y los regimien-
tos de la Guardia Imperial se les prohibic disponer
de sus propias astronaves de transporte, para que en
el caso de que se rebelaran no pudieran abandonar
su propio sistema estelar sin la complicidad de la Flota. En la
denominada Segunda Fundacion, las poderosas Legiones de
Marines Espaciales. que habfan estado compuestas por decenas
de millares de guerreros durante la Gran Cruzada. fueron
divididas en “Capftulos™. cada uno de los cuales estaba compues-
to como médximo por un millar de guerreros. Nunca jamés
volverfa a disponer un sélo hombre de tanto poder como Horus y
0s otros Primarcas de las Legiones de Marines Espaciales

Hace ya tiempo que los acontecimientos de la Hercjfa de Horus
pasaron a ser mitos en el Imperio. Diez mil afios de historia han
oseurecido lo sucedido en esos aciagos dias en los que Horus casi
consigui esclavizar a la humanidad con las cadenas del Caos. De
hecho. tan sélo los archivos de los Inquisidores cazadores de
demonios de la Ordo Malleus. y quizs los recuerdos del Em-
perador, cuentan con informacion exacta sobre el verdadero
horror de la Herejfa en la actualidad. La participacion del Caos en
la Herejfa ha sido cuidadosamente ocultada por los Altos Sefiores
del Imperio, temerosos de que otros pudieran seguir el mismo ca-
mino de condenacion que el renegado Sefior de la Guerra.

Sin embargo, en el Ojo del Terror el tiempo transcurre de forma
diferente. y los mismos traidores que aullaron sus alabanzas a los
dioses de la oscuridad frente al palacio Imperial adn siguen con
vida. Su derrota les corroe por dentro como un céncer. y su odio
hacia el Imperio que ellos ayudaron a construir arde sin control
Estos mortiferos guerreros, antaio Marines Espaciales altos y
poderosos, guerreros orgullosos revestidos con armaduras de
plastiacero y ceramita, se han convertido en guerreros cinicos y
amargados empefados en destruir aquello que antafio defendieron.

En el interior del Ojo del Terror, las Legiones Traidoras luchan en
continuas guerras entre s para hacerse con muestras de modelos
néticos, esclavos, recursos u honor. Nuevos Marines Espaciales
del Caos son reclutados de entre los herejes mds peligrosos que
son atraidos hacia el Ojo del Terror por Ia tentacion del Caos. o
seleccionados de entre las masas de guerreros-esclavos que libran
eternas batallas para diversién de los Dioses Oscuros. La
implantaci6n de los reclutas es brutal, bastante diferente al
programa de desarrollo cuidadosamente controlado utilizado por
los Marines Espaciales Imperiales. La vida o muerte del candidato

. Setratade |
mentiras que fan. mtopuufo ‘orma material |

). gracias af poder def Caos. Débe temerse a fos | )
Demonios de Khorne por lo que son, y luego
fay que temerles por [o que representan.

se deja a eleccion de los Dioses del Caos. Los ritos de iniciacion
son similarmente envilecidos y salvajes. asegurando asf que sélo
los iniciados mds duros sobrevivan,

Milenios de rivalidades y luchas intestinas han fragmentado |
Legiones Traidoras en compaifas y bandas de guerreros de
tamafio variable. cada una de ellas al mando de su propio Capitdn
o Paladin del Caos a la biisqueda de su propio destino. Los m:
fervientes adoradores de los Poderes Oscuros se han unido para
formar unidades bendecidas por sus dioses: los Marines de Plaga
de Nurgle. los Berserkers de Khorne. los Marines Ruidosos de
Slaanesh y los Hechiceros de Tzeentch. Otros han permitido que
les poseyeran los demonios, permitiendo a estos monstruosos.
engendros de la Disformidad. aventurarse en el mundo real
protegidos por la carne de un huésped poderoso.

Atrapados en el delirante y cambiante entorno de los Mundos
Infernales, la mayorfa de los Marines Espaciales del Caos han
sobrevivido a lo peor de la influencia transformadora del Caos a
través de conservar un propdsito existencial. No han olvidado, ni
perdonado, a universo mortal que les exilid, y ain se cobran
sangrienta venganza sobre ¢l cada vez que el flujo de la Disfor-
idad les permite visitarlo. Viajan en ancestrales astronaves de
Lumbdk. que han sobrevivido desde la Hercjia, pero cuyos caseos

est con la barroca 6n que se ha
fdo anadiendo 4 1o largo de milenios, asf como las cicatrices de
viejas heridas de guerra. Las Legiones Traidoras abordan también
pecios espaciales que encuentran a la deriva, y los reconstruyen
para emplearlos como inmensas naves de batalla capaces de
transportar miles de tropas.

Las naves de las Legiones Traidoras navegan propulsadas por el in-
estable flujo de la Disformidad. y pueden aparecer en cualquier lu-
gar de la galaxia en cualquier instante temporal. Los Marines Espa
ciales del Caos descienden sobre un planeta Imperial desprevenido,
saquedndolo y arrasando cualquier cosa que no puedan llevarse,
antes de regresar al Ojo del Terror. Aungue las fuerzas de defensa
planetaria pueden hacer frente a los invasores. éstas estardn
condenadas si no llegan pronto Marines Espaciales de refuerzo. Si
esto ocurre, los Marines Espaciales del Caos tienen la oportunidad
de causar muertes y destruccion sobre sus débiles hermanos: quizds
sea éste el auténtico objetivo de estos ataques indiscriminados.

Las invasiones mds importantes pueden ser debidas a que los
Adoradores del Caos provocan la anarquia y se rebelan en algin
planeta, generando una onda de chogue Psfquica en la Disformi-
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dad que atraeré la atenci6n de los Dioses del Caos. Mediante pre-
dicciones y adivinaciones, los Hechiceros del Caos pueden guiar
una flota de invasion hasta el mundo de los Adoradores. Una vez
alli, los Marines Espaciales del Caos luchardn junto a los Ado-
radores para conquistar todo el planeta en nombre del Caos. Sélo
entonces los Adoradores se darfn cuenta de que han invocado a
entidades que los esclavizardn con tanta firmeza como bajo el
férreo control del Imperio.

Sin embargo, incluso estas sangrientas conquistas planetarias son
tan s6lo molestas picaduras para el inmenso Imperio de la Huma-
nidad: los ataques que realmente lo hacen temblar hasta los ci-
mientos son las temidas “Cruzadas Negras™.

LAS CRUZADAS
NEGRAS

Quizds una o dos veces por milenio, surge en el Ojo del Terror un
Paladin del Caos verdaderamente poderoso. Mediante el poder de
su implacable voluntad y el favor de los Dioses Oscuros, este
Paladin consigue formar una inestable alianza entre las regiones
infernales del Ojo del Terror. Cada Paladin consigue poner en
marcha la cruzada de forma diferente, segiin su naturaleza y la del
dios al que sirve. Algunos utilizan la intriga, otros la extorsion,
otros la dominacidn, otros la intimidacion. La mayoria
simplemente utilizan a la vez todos los inconcebibles poderes que
tienen a su disposicién

Los preparativos para una Cruzada pueden durar afios, o semanas,
dependiendo del capricho de los Dioses Oscuros. En las forjas de
los Mundos Infernales se fabrican armas y armaduras para los
seguidores del favorito; las mquinas demoniacas son despertadas
dg su siniestro letargo mediante sacrificios de sangre: las
cciones rivalizan por el mando de los inmensos regimientos de
umdm 0 son obligadas a obedecer.

Alliniciarse la Gran Cruzada, el Ojo del Terror vomita las diabdli-
cas hordas del Caos: ejércitos de demonios, regimientos inter-
minables de gigantescos monstruos mutantes, ingentes cantidades
de Adoradores del Caos, tribus salvajes de Hombres Bestia y
terrorificos Titanes del Caos ancestrales. Al frente de todos cllos
marchan las Legiones de Marines Espaciales del Caos, atraidas
por su ansia de pillaje y su deseo de destruir al odiado Imperio.

El Imperio mantiene destacados a poderosos ejércitos alrededor
del Ojo del Terror para rechazar estas invasiones. Legiones
enteras de Titanes, Capitulos de Marines Espaciales ¢ inmensos
regimientos de la Guardia Imperial defienden los sistemas mds
vitales situados cerca del Ojo del Terror. Sin embargo, incluso la
presencia de unas poderosas fuerzas de combate como estas no
puede asegurar la victoria sobre la masa de criaturas infernales
atacante. Con demasiada frecuencia, la oscura marea del Caos se
extiende sin oposicion, para retroceder posteriormente dejando
sistemas planetarios enteros arrasados por completo. Los
habitantes de planetas enteros quedan irremediablemente
corrompidos por el Caos: ciudades e industrias son aplastadas por
el ensordecedor avance de diablicas méquinas de destruccién;
innumerables ciudadanos son arrastrados a la esclavitud o, para
servir como juguetes de los condenados y sus demoniacos scfiores
en los limites de la realidad.

Cada ciudad incendiada y cada planeta arrasado acercan un poco
mis el Imperio a su disolucién. En un Imperio compuesto por mi-
llones de mundos, zcudnto puede importar un simple planeta? Lo
suficiente para que deban defenderse todos y cada uno de ellos ante
la horda infernal, lo suficiente para condenar con el Exterminatus a
aquellos planetas que se atreven a rendirse y a adorar a demonios.
Una Cruzada Negra puede llegar arrasando todo a su paso
procedente del Ojo del Terror tan s6lo una vez cada varios miles de
afios, pero la devastacion causada no podrd repararse nunca

TZEENTCH

Teentch es conocido por muchios nombres, incluido ef
que Transforma (as Cosas, Sefior de (a Fortuna, Gran.
Conspirador y Arquitecto del Destino. Es el Gran
Hechicero, ef dios de (o magia y ef seior del mutable flujo
del tiempo. Tzeentch guia a los inconscientes mortales por
aqueflos caminos que le ayudardn  aumentar su poder,
aunque estos nunca son conscientes de su funcion en este
plan. Muestra predileccion por aquellos que tramany
conspiran, especialmente los hechiceros y [os pofiticos.
Prefiere (a astucia a (a fuerza, (a manipulacion. a fo
directo, el que utiliza el subterfugio sobre el que fiafila con
claridad, y el mentiroso sobre el que dice a verdad.

En el Imperio existen mucfios cultos del Caos adoradores
de Tzeentcf, a pesar de los continuos intentos de @
Tnquisicion por erradicarlos. Muchos de estos cuftos se
formaron especificamente para practicar (a fechiceria,
para (levar a cabo experimentos Psiquicos, o para
extender (@ inffuencia de (as fuerzas arcanas de alguna
otra forma. Los Adoradores de Tzeentch, inspirados por
el propio Maestro de [a Manipulacion, son muy dificiles
de descubrir, mientras que [os sofisticados y retorcidos
planes que traman son diablicamente astittos,
smamente insidiosos y completamente maligros

Tzeentcf posee ef aspecto mds extravagante e
inquietante de todos los Dioses del Caos. Su piel estd en
continua ebullicion mostrando cientos de caras, las
cuales rriran de soslayo y se burlan de aquellos que fes
miran. Cuando Tzeentch fiab(a, estas caras repiter sus
palabras, rormalimerte con suties pero importantes
diferencis de significado. Tzeentch es casi tan poderoso
como Khorne, pero su poder adopta ura forma muy
diferente. Tzeentch es ef sefor de fa magia y a sutifidad.
Es Tzeentch quien mantiene af Reino del Caos fuera del
del espacio, y es ¢l quien intenta diseriar el
destino del universo material. Sus conspiraciores sor
complicadas ¢ interrelacionadas, y es ef principal arqui-
tecto de [as alianzas secretas entre [os Dioses Oscuros.
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1 planeta Imperial Armageddon ha sufrido dos
grandes invasiones en su larga historia. Muchos
han ofdo hablar de la segunda invasion, lanzada por
el Sefior de la Guerra Ghazghkull Thraka: y de la
heroica resistencia de os defensores humanos, muy
inferiores en nimero, hasta que las tropas del Im-
perio pudieron acudir en su ayuda y desequilibrar la

balanza en contra de los Orkos. Sin embargo, casi nadic conoce la
primera Batalla de Armageddon, que tuvo lugar casi 500 afios
antes de que naciera Ghazghkull. La razén es simple: la primera
invasion fue lanzada por fuerzas del Caos. y los agentes del
Adeptus Administratum y la Inquisicion hardn cualquier cosa
(incluso exterminar a los habitantes de un planeta entero y
repoblarlo de nuevo), para mantener en secreto la existencia de
tales ataques. Estos terribles actos se justifican. Las raras veces en
que se pide justificacion a estas organizaciones, con el argumento
de que si las actividades del Caos llegaran algdn dfa a ser de
dominio publico, el panico y la insurreccién a escala galdctica
serfan sin duda las consecuencias inmediatas.

A pesar de lo que el Administratum haga creer a la gente, lo cierto
es que las Legiones Demoniacas se aventuran con frecuencia al
exterior del Ojo del Terror e invaden el Imperio. Estas invasiones.
aunque no se consideran una amenaza de la magnitud de una
Gran Cruzada, se consideran mis peligrosas que las pequefias
incursiones que normalmente llevan a cabo las tropas del Caos.
La preparacion de una invasion de este tipo normalmente se
desencadena tras la aparicion de un pecio espacial a la deriva
cerca de uno de los mundos infernales del Ojo del Terror. Estas
cigantescas masas de antiguas naves espaciales pueden utilizarse
para transportar a grandiosos ejércitos a través de la Disformidad.
permitiendo a una Legion Demoniaca moverse de un planeta del
Ojo del Terror a otro. o incluso a un planeta del Imperio. Por su
navegacién a la deriva por las corrientes de Disformidad, nadie
puede saber con certeza donde y cudndo reaparecerd un pecio
espacial. aunque un Hechicero del Caos puede predecir de forma
bastante acertada a dénde podria dirigirse un pecio espacial

Por tanto. el Imperio puede ser atacado por tropas del Caos
procedentes del mismo corazén del Ojo del Terror. En muchos
casos las eriaturas que forman dicho ejército morirdn ripidamente
o regresardn al espacio Disforme, ya que no pueden sobrevivir
durante mucho tiempo en el universo material sin la energia de la
Distormidad que los alimenta. Sin embargo. i el planeta al que
an las Legiones Demoniacas estd cerca del centro de una
tormenta de Disformidad, o si existen suficientes criaturas vivien-
tes dispuestas a entregar su valiosa energia Psiquica en constante
adoraci6n a los Dioses del Caos, entonces las tropas del Caos
pueden sobrevivir e incluso permanecer en el planeta atacado por
un tiempo indefinido. En tales circunstancias, la nica forma de
derrotar las tropas del Caos serd en combate, o bombardeando
con proyectiles viricos todo el planeta.

Esto fue o que sucedi6 durante la primera invasion de Arma-
seddon. ESse es uno de los principales Mundos Colmena indus-
triales del Imperio. Los millones de almas hacinadas. que forman
la poblacion de Armageddon, viven en un s6lo e inmenso conti-
nente dividido en dos mitades por una grandiosa jungla. La region
situada al Norte de la jungla es conocida por Armageddon Primus;
v la situada al Sur, por Armageddon Secundus. Hace aproxima-
damente unos quinientos afios, en el afio 40.444, estall6 una
rebelion armada de forma inexplicable en media docena de
Ciudades Colmena de Armageddon. Las rebeliones fueron
sofocadas rdpidamente en Armageddon Secundus. pero en las
Colmenas dispersas de Armageddon Primus. los levantamientos
fueron més dificiles de erradicar. Sin embargo, este tipo de insu-

rrecciones son frecuentes en los densamente poblados Mundos
Colmena Imperiales, y puesto que parecia que la Fuerza de
Defensa Planetaria era capaz de sofocar la rebelién, no fueron
enviadas unidades adicionales del Imperio. Y ademds, la tormenta
de Disformidad que afectaba al cercano sistema de Mid Calvius
CVIII hacfa que la navegacion interestelar hacia y desde Arma-
geddon fuera bastante peligrosa...

Las tropas Imperiales del planeta, que estaban ocupadas aplas-
tando la rebelion, fueron cogidas casi completamente por sorpresa
cuando un gigantesco pecio espacial apareci6 en el sistema
Armageddon. A bordo habfa un igualmente gigantesco ejército de
un mundo infernal al mando del Primarca Demoniaco Angron.
Los Berserkers de Khorne de la Legién de los Devoradores de
Mundos y hordas de balbuceantes criaturas demoniacas emer-
gieron del pecio espacial y arrasaron Armageddon Primus. Los
insidiosos efectos del Caos se dejaron sentir rdpidamente cuando
casi la mitad del ejéreito del planeta se pas6 al bando invasor, al
que también se habfan unido las fuerzas rebeldes del planeta, que
resultaron ser Adoradores del Caos. Los pocos defensores leales
que ain resistian fueron expulsados répidamente de Armageddon
Primus. Retrocediendo a través de las junglas que separaban las
dos mitades del continente, los supervivientes se unieron a las
unidades leales que habfan permanecido en Armageddon
Secundus; se prepararon para la presentar su dltima defensa,
mientras pudieran resistir y les quedara municién, a lo largo de
los rios Styx y Chaeron.

Si Angron hubiera podido atacar inmediatamente a los desor-
ganizados y desmoralizados defensores, es casi seguro que los
hubiera derrotado y habria conquistado Armageddon. Pero
Angron se vio obligado a retrasar su ataque. La tormenta de Dis-
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formidad de Mid Calvius estaba menguando, y si no hacfa algo
para suministrar més energia del Caos al planeta. su ejército
pronto empezarfa a desvanecerse. A los defensores Imperiales les
pareci6 que se les concedfa un tiempo precioso. ya que Angron
desperdiciaba semanas edificando monumentos @ los Dioses del
Caos en vez de dar caza a los destrozados restos de los ejércitos
Imperiales en Armageddon Secundus. En realidad. Angron no
tenia otra eleccién

Este retraso forzoso le cost6 la victoria a Angron. Sin que lo
supieran las tropas del Caos. el Capftulo de Marines Espaciales de
los Lobos Espaciales, cuyo mundo natal Fenris estaba proximo a
Armageddon, se habfa movilizado rdpidamente para acudir al
rescate de los defensores. Cuando el ejército de Angron surgi6 de
las junglas que separaban Armageddon Primus de Armageddon
Secundus, descubrid que los defensores estaban preparados y
esperando, y adems reforzados por los Lobos Espaciales.

ndo las Legiones Demoniacas atacaron la Ifnea defensiva
Imperial. se produjeron batallas titdnicas a lo largo de todo el
frente de batalla. En las orillas del rfo Chacron, los defensores
Imperiales consiguieron resistir: el Caos fue rechazado y retro-
cedi6 desorganizado. Pero mds al Oeste, Angron dirigi6 personal-
mente el ataque, penetrando las lincas Imperiales y conduciendo
sus tropas hacia las Ciudades Colmena de Infernus y Helsreach
Fue en este momento cuando Logan Grimnar, que en esos
momentos llevaba menos de un afio como Sefior de los Lobos
Espaciales, jugd la carta que ocultaba en la manga. Habfa man-
tenido en reserva una compafifa entera de Caballeros Grises. cuya
ayuda habia pedido tan pronto como se enterd del peligro a que se
enfrentaba Armageddon.

S6lo los Caballeros Grises disponian de la capacidad para derrotar
completamente una entidad como Angron. Llegaron justo cuando
las hordas del Caos estaban avanzando sobre las Colmenas
Infernus y Helsreach. Teleportdndose directamente ante la
presencia de Angron, en el centro de su Legién Demoniaca, los
Caballeros Grises se enfrentaron al Principe Demonio y al grupo
de Grandes Demonios que componfan su guardia personal. Fue
una batalla como no se habia visto desde los dias de la Herejia de
Horus: de los 100 Caballeros Grises participantes en la batalla.
menos de una docena sobrevivieron al encuentro. Pero al final la
victoria se inclinG al bando Imperial. devolviendo el espiritu de
Angron a la Disformidad, de la cual no podria volver a salir du-
rante cien afios y un dia. Simultdneamente, los Lobos Espaciales
lanzaron un contraataque masivo. Las tropas del Caos fueron
puestas en desbandada y destruidas.

Con las Legiones Demoniacas derrotadas, el Administratum actu6
de forma rdpida y eficiente para silenciar sin piedad la verdad de
lo sucedido. Aunque se tuvo en cuenta la posibilidad de bombar-
dear con virus todo el planeta para asegurarse una limpieza total
de cualquier indicio del Caos, la importancia de las industrias de
Armageddon hacfa tal solucién muy poco adecuada. Todos los
supervivientes, a excepeion de los oficiales de mds alto rango,
fueron esterilizados para que no pudieran tener mis hijos. y lu
enviados a inmensos campos de trabajos forzados situados lejos
de las Ciudades Colmena del planeta, donde podria mantenérseles
incomunicados y evitar que ninguna palabra acerca del ataue al
planeta fuera difundida. Mientras tanto. desde todo el Imperio
fueron enviados billones de nuevos trabajadores para las ahora
vacias Ciudades Colmena. En una década o dos. los trabajadores
de los campos de esclavos habfan muerto: una triste recompensa
para aquellos que habian luchado tan valerosamente contra las
tropas del Caos. Logan Grimnar. actualmente Sefior de los Lobos
Espaciales igual que entonces. no ha perdonado nunca al Adeptus
Administratum por lo que para él es una flagrante traicion a
decenas de millones de personas inocentes. y exister muchos que
secretamente comparten su opinion.

Mientras tanto. en las profundidades del Ojo del Terror, Angron
planea su regresé a Armageddon: algin da llevard a cabo su
venganza sobre el planeta que le venci6 hace tantos siglos.

KHORNE

Khorne es ef Dios de [a Sangre; ef dios del Caos de (a
violencia y el asesinato, ef dios guerrero cuyos aullidos de
rabia insaciable retumban a través del tiempo y del espa-
cio. Su gran trono de cabre estd situado sobre una mon-
taria de crancos, en medio de wn mar de fuesos partidos
 lagos de sangre: [os restos de sus sequidores muertos en
atalla y oquellos ejecutados en su nomfre. Khorne es ef
Poder def Caos que personafiza (a violencia absoluta ¢
insensata, destruyendo todo y todos [os que se pongan a
su alcarce, matando tanto amigos como enemigos.

Los sequidores de Khorne son siempre feroces querreros,
ya que el Dios de (a Sangre aorrece (a magia: los
Techiceros son particularmente valorados como
sacrificios a su insaciable sed de sangre. Los sequidores
de Kfiorne consideran que pueden justificar su vida de
asesinatos de numerosas formas con ef orior, ( bravura
o el orgullo marcial. Sin embargo, s adoradores mds
fandicos de Khorre sabert que el Dios de (a Sangre solo
desea ver matanzas salvajes en su rombre, y que todo lo
demds son justificaciones y parafernalia

Khiorne es represertado commo urt gigantesco guerrero
equipado con ua decorada armadura de metal negro del
Caos y cobre, que empuiia un gigantesco espadon a dos
manos que resplandece con wn feroz fuego interior. Su
cerpo es robusto y musculosoj su rostro es temible y
observa con expresion bestial desde debajo de s pesado
casco. La runa de Khorme representa os rasgos
estilizados de un crneo, el simbolo de [a muerte, y sus
sequidores terien preferencia por (s armaduras y los
estandartes de color rojo sangre.

Las matanzas y a viofencia saturan fa galacia, por [o que
Khorne es el s poderoso de (os Dioses del Caos. Tiene a
sus Srdenes incontables ejécitos de demornios y legiones de
quidores mortales. Su principal ival es Tzeentch, ef
Gran Hechicero. Tzeentch es el protector de los
fechiceros de [a misma forma que Khorne (o es de los
guerreros. Naturalmente, esta rivalidad no impide
Khorme wrir fuersas con Tzeentch, si ello face posible un
gran derramamiento de sangre. Combinados, (os dos dioses
isporier. de mas poder que cualquiera de os otros. De
todos sus dioses hermanos, al que ms desprecia Kfiorre
es a Slaaresh, por causa del indulgente caracter sensual del
Principe del Caos, que es wna auténtica afrenta a Khorne.
sin embargo, Kfiorne estd dispuesto a unir fuerzas con
Shaaneshsi es necesario, por mucho que e irite acerlo.
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EL TIRANO DE BADAB

adab es un sistema planetario proximo al nicleo
galdctico. casi en el borde entre el Imperio y las
dreas reclamadas por las Ligas de los Squats
Aungue Badab estd bien situado para proteger al
Imperio de una poco probable invasion Squat, el
planeta estd en realidad ocupado por los Marines
Espaciales Imperiales a causa de su proximidad a la
gantesca tormenta de Disformidad permanente denominada
<l Torbellino.

El Torbellino aparece en el universo material como una
ntesca nebulosa de gas y polvo. Siempre se ha supuesto que
es una superposicion del espacio Disforme y el espacio real que
permite la coexistencia de ambos mundos. Las grandes
dificultades de patrullar o incluso rodear el Terbellino, lo han
convertido en refugio para descarriados y herejes de todo tipo. Se
caleula que mds de 20 imperios Orkos y reinos piratas se ocultan
en el interior de la enfermiza nebulosa.

El Capftulo de Marines Espaciales de los Garras Astrales habia
permanecido estacionado en Badab durante més de tres siglos.
vigilando los bordes meridional y occidental del Torbellino. En el
901.M41, el Sefior de los Garras Astrales y Sefior de Badab, Lufgt
Huron, orden6 la destruccién de una flota de investigacion
Imperial al penetrar ésta en la érbita de Badab. Mds de 23.000
sirvientes leales al Emperador fueron asesinados en la desigual
batalla que sigui6 a la destruccion de la flota. Poseido por un
aparente ataque de locura, Huron se proclamé a si mismo Tirano
de Badab, y anunci6 la secesion del sistema del Imperio.

Los Inquisidores pronto descubrieron numerosas evidencias de
los motivos de Huron para atacar la flota enviada a Badab. Los
Adeptus Mecanicus habfan presentado numerosas protestas por
o retrasos de los Garras Astrales en someter sus modelos de
<6digo genético a los controles de pureza rutinarios: el Capitulo
habia amasado una gran deuda en diezmos planetarios que s¢
prolongaba desde hacfa un siglo y medio: los informes de eva
luacicn personal de Huron demostraban una ambicion y un deseo
de poder completamente inapropiados para el Sefor de un
Capitulo de Marines Espaciales. Y lo peor de todo era que no
posefa la absoluta devocion a la humanidad imprescindible en un
Sefior del Imperio.

El Tirano de Badab, nombre con el que Huron es conocido en la
historia Imperial, rechaz6 dos fuerzas expedicionarias punitivas
en los afios 902 y 903. Después del segundo ataque, tres Capitulos
de Marines mis. los Guerreros Mantis. los Ejecutores y los
Lamentadores. declararon su apoyo a los Garras Astrales y la
envergadura de la rebelion auments de forma dramtica. Las
navegacién comercial Imperial, ya habituada a correr riesgos en
los sistemas infestados de piratas préximos al Torbellino, fue
atacada con adn mayor intensidad. y se corté la comunicacion con
los mundos Squat de la Liga de Kapella. En el 904, una astronave
perteneciente a los Halcones de Fuego fue atacada y capturada
por los Guerreros Mantis. Los Halcones de Fuego lanzaron
inmediatamente misiones de represalia. y pronto hubo cinco
Capitulos enteros de Marines Espaciales involucrados en los
combates. Los Marines Errantes fueron reclamados de su destino

en la Frontera Oriental, pero pronto se vieron obligados a
dedicarse exclusivamente a la proteccién de las astronaves
mercantes Imperiales.

En ¢l 906 habian sido enviados mds Capitulos de Marines
Espaciales para estabilizar la situacion. y la amenaza contra la
navegacion comercial Imperial estaba més o menos controlada.
Las incursiones Orkas contra el Segmentum Ultima del 907
obligaron a varios Capitulos 1oa|cs a abandonar el conflicto, pero
estos fueron poi navales
procedentes del Segmentum Solat, o cutles contuaror prote-
giendo las rutas mercantes. Las tropas Imperiales empezaron a
asediar el fuertemente fortificado mundo de Badab, mientras que
otros Capitulos de Marines Espaciales eran enviados a investigar
los mundos ocupados por los Ejecutores y los Guerreros Mantis

El contingente principal del Capitulo de los Lamentadores fue
atrapado en una emboscada en el 908. y tuvo que rendirse después
de una encarnizada batalla naval. La pérdida de los Lamentadores
fue un duro golpe para el Tirano. El resto de la guerra se
desarrollé en una sucesién de asedios: las fortalezas rebeldes
fueron asaltadas y conquistadas una tras otra. La rebelion
coneluy6 en el afio 912. con la cafda de Badab y la derrota final
de los Garras Astrales.

Con la rebeli6n sofocada. la Inquisicion llevé a cabo una profunda
investigacion sobre los Capitulos de Marines Espaciales rene-
gados. Encontraron pequefias evidencias de herejfa en los cultos
del Capitulo. pero nada que pudiera considerarse irreparable. Los
Lamentadores. la Legion Mantis y los Ejecutores. obtuvieron el
perdén del siempre y cuando participaran en una
Cruzada de cien afios. Los mundos natales de los Ejecutores y de
la Legi6n Mantis fueron expropiados y entregados a los Capitulos
leales victoriosos, asi como los derechios de salvamento sobre las
naves dafiadas en el conflicto y un porcentaje de los cargamentos
robados que habfan sido recuperados.

Los Garras Astrales fueron destruidos practicamente por com-
pleto. Un de loscientos guerreros

“Los fiuertes sort adin mds fuertes cuando estdn solos.

EL Tirano de Badab

consiguid abrirse paso a través del bloqueo Imperial y escapar al
Torbellino. Los elementos més corruptos de los otros Capitulos
que se habfan unido al Tirano de Badab pronto los siguieron. No
Volvid a ofrse nada mds de estos Marines Espaciales rencgados
durante muchos afios. El destino del comandante Imperial Lufgt
Huron, Seiior de los Garras Astrales y Tirano de Badab, sigue
siendo un misterio.
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Armamentos, y en una mayor
Aclaracion acerca de tales
Abominaciones, una
Descripcion de fas Tonalidades
y Formas del Caos; estando
esta Relacién, por sumisma
Naturaleza, circunscrita a los
Conocimientos finitos de este
tan Universal Azote.”







MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Las tropas que componen
un ejéreito de Marines
Espaciales del Caos pue-
den dividirse en dos tipos:
los Demonios y los Ma-
rines Espaciales del Caos.
Los Demonios son las
criaturas del Caos m
peligrosas de todas: afor-
tunadamente, las aparicio-
nes demoniacas son casos
aislados. lo suficiente-
mente excepcionales co-
mo para poder ser silen-
ciadas por la Inquisicion y
asi evitar que cunda el
0. Por su parte, las
continuas incursiones de
las Legiones de los Ma-
rines Espaciales del Caos
son una amenaza mucho

mis tangible

Hace dicz mil afos, en el
transcurso de las
que azotaron la galaxia
durante la Herejia de Ho-
rus. la mitad de los ¢
citos de Marines Espa
ciales de aquella época
fueron corrompidos por el
Caos y se rebelaron contra
el Emperador. Las Legio-
nes del Caos. dirigidas
for de la Guerra
asi consiguieron
arrebatar el control de la
galaxia al Emperador. No
o lograron, pero las heri-
das sufridas por el Empe-
rador durante su combate
contra el Sefior de la Gue-
rra le obligaron a inter-
narse en el Trono Dorado,
y resultaron en la con-
clusién de su vida mortal

uerras

Con la derrota de las
legiones del Caos, los
Marines Espaciales venci-
dos huyeron al Ojo del
Terror. Allf, cerca de las
intensas energias de la
Disformidad, se estable-
cieron en algunos mun-
dos, convirtiéndose en
duefios y seiores de rei-
nos demoniacos bajo la

proteccién de los nuevos
dioses a los que habfan
elegido adorar. Desde estas regiones infernales, los Marines
spaciales del Caos contintan haciendo sus guerras de venganza
contra el Imperio. En estos mundos Disformes el tiempo no
existe. por lo que los mismos Marines Espaciales que hace diez

mil afios lucharon contra el Emperador todavia siguen con vida
para continuar haciendo la guerra al Imperio. Para ellos, el flujo
del tiempo se ha entrelazado mezeldndose de tal forma que
pasado, presente y futuro se confunden en una batalla sin fin
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Aunque para mayor claridad
los personajes Marines Espa-
ciales del Caos se clasifican
como Paladines, Hechiceros
v Sefiores del Caos, en ge-
neral, nos referimos a todos
ellos como Paladines del
Caos.

Los Paladines Marines Es-
paciales del Caos pueden
consagrarse a un solo Dios
del Caos si asi lo desean. Estos Paladines del Caos son los
instrumentos de sus amos, y los actos diabslicos que llevan
a cabo en nombre de los Dioses del Caos son recompen-
sados con poderes sobrenaturales.

Un Paladin incrementa su poder a medida que aumenta el
favor de su Dios del Caos. Normalmente deberd pagar un
precio terrible, ya que los Dioses del Caos son seres
i ibles y despi cuyas T pueden
provocar graves mutaciones fisicas y deformidades.

Cuernos, pieles malicientas,
miembros deformes, pezu-
fias, y otras extrafias muta-
ciones son muy frecuentes
entre los Paladines del Caos,
que muestran con orgullo
sus deformidades como
pruebas del favor divino.

Para representar los regalos
otorgados a un Paladin del
Caos, podri adquirirse para
éste una Marca del Caos al incluirse en el ejército. El valor
en puntos de la Marca del Caos se indica en la lista de
ejéreito. A menos que se trate de un Sefior del Caos, una
miniatura sélo podrd poseer una Marca del Caos.

Los Sefiores del Caos pueden tener més Marcas del Caos, e
incluso las marcas de los cuatro Dioses del Caos, si asi se
desea. Horus es el mds infame ejemplo de Sefior del Caos,
habiendo sido favorecido por los cuatro Dioses del Caos en
un momento u otro.

NURGLE

Los Paladines portadores
de la Marca de Nurgle
rebosan corrupcion: su
armadura apenas puede
contener en su interior
sus hinchados cuerpos.
Al estar sus cuerpos
insensibilizados por la
enfermedad y
parcialmente descompuestos,

los poseedores de la Marca de Nurgle sienten poco el
dolor y pueden sufrir heridas graves sin inmutarse. Un
Paladin de Nurgle podrd incrementar en un +1 a su
atributo de Resistencia gracias a su cuerpo endurecido
por la enfermedad

TZEENTCH

Treentch es el macstro
indiscutible de la sabidurfa
arcana: los Paladines que
poseen su Marca estén
casi siempre dotados con
siniestros dotes para la
hechicerfa. Adems, la Disfor-
midad fluye a través de ellos y \

su aura les protege y alerta ante

cualquier posible ataque Psiquico. Si un Paladin de
Tzeenteh es el objetivo o estd situado dentro del drca
de efecto de un ataque Psiquico, el Paladin podri
dispersarlo obteniendo un resultado de 4+ cn una
tirada de 1D6. Si consigue dispersar el ataque Psi-
quico, éste no funcionard y no causard efecto alguno.

SLAANESH

Slaanesh es el sensual Sefior
del Placer. Los portadores de
su Marca experimentan al
miximo la excitacion de cada
experiencia. deleitdndose en
los placeres de la vida y la
batalla. Sienten un perverso
70 en toda situacién, sin importar lo terrible o
inusual que sea. y por tanto, no estdn sujetos a las
reglas normales de Psicologia. De esta forma, por
ejemplo, son inmunes al miedo y terror. Ademds,
nunca deben efectuar chequeos de Desmoralizacion
puesto que la muerte no les da miedo: consideran que
es la experiencia definitiva. Un Paladin con esta
Marca que se encuentre junto a una unidad que se vea
obligada a huir no serd afectado: podi continuar
luchando normalmente.

KHORNE

Los Paladines con la
Marca del Dios Khorne
son salvajes guerreros
cuyas armaduras se
extienden hasta formar
parte de sus cuerpos, de
modo que jamds pueden
quitdrsela. Esta Arma-
dura del Caos proporciona

al Paladin una tirada de salvacion

de 26 mds. Ademis, los Paladines de Khorne estdn
afectados por la regla de Furia Asesina, tal y como s
describe en el Reglamento de Warhammer 40,000,

ES(0S QUEITEros son tan expertos en combate cuerpo a
cuerpo que pueden Bloguear incluso estando sujetos a la
Furia Asesina. Son guerreros temibles que se deleitan en
su papel de sagrados emisarios del Dios de la Sangre.
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Durante las larguisimas guerras de la Herejfa de Horus, la mitad de
las antiguas Legiones de Marines Espaciales tomaron partido por el
Sefior de la Guerra Horus en su intento de arrebatar el control del
Imperio al Emperador. Después de muchas batallas encarnizadas.
el objeto de Ta verdadera lealtad del Seflor de la Guerra fue
descubierto, y fue evidente para todos que habia vendido su alma a
los Siniestros Dioses del Caos a cambio de un poder ilimitado. Era
demasiado tarde para las Legiones de Marines Espaciales que se
habfan aliado con Horus; sus almas habfan sido entregadas al Caos
¥ 10 habia esperanza alguna de redencidn. La corrupeién y el mal
Se habfan apoderado de sus mentes despertando sus mis
despreciables ambiciones, convirtiéndolas en los més acérrimos
enemigos del Emperador. Tras la derrota de Horus las Legiones de
los Marines Espaciales del Caos buscaron refugio en el Ojo del
Terror, donde todavia permanecen.

No todos los Marines Espaciales del Caos Veteranos estdn
equipados con armaduras de Exterminador: muchos pueden
luchar en Escuadras equipadas con Servoarmaduras normales.
Los Veteranos son guerreros endurecidos, despiadados y
mortiferos, que no dudan en disparar contra un enemigo que se
haya rendido o, en asesinar a mujeres y nifios indefensos.
Décadas. a veces incluso siglos, de experiencia de combate les
han ensefiado a aprovechar al méximo los elementos de cobertura
para sobrevivir en los despiadados campos de batalla del
Cuadragésimo Primer Milenio. Estos experimentados y feroces
guerreros luchan normalmente en primera linea de combate.
utilizando sus extraordinarias habilidades para infiltrarse entre las
lineas enemigas y tender emboscadas o lanzar ataques por
sorpresa contra los bastiones enemigos.

TipodeTropa M HA HP F

Veterano

{} MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Tipode Tropa M

Marine Espacial
del Caos

Paladin
del Caos

Gran Paladin
del Caos

Paladin Legendario
del Caos

¢’} MARINES ESPACIALES DEL CAOS VETERANOS

REGLAS ESPECIALES

Las siguientes reglas especiales se aplican a todos los Marines Es-
paiales del Caos y Personajes Marines Espaciales del Caos, inclui-
dos los Sefiores del Caos. Hechiceros Marines Espaciales del Caos
y Paladines del Caos. Hay que tener en cuenta que los Marines
Espaciales del Caos NO se benefician de las reglas especiales de
Desmoralizacion que afectan a los Marines Espaciales leales.

Fuego Rapido

Si un Marine Espacial del Caos no se mueve y no se encuentra en
combate cuerpo a cuerpo, entonces puede disparar en Fuego
Rdpido. El guerrero se afianza bien y dispara su Bolter o Pistola
Bolter en rdfagas continuas. Disparando en Fuego Rdpido, el
Marine Espacial del Caos puede disparar su Bolter de Asalto,
Bolter o Pistola Bolter dos veces en vez de una en el turno.

Tan s6lo es posible efectuar Fuuego Repido con Bolters de Asalto,
Bolters o Pistolas Bolter: no es posible hacerlo con otras armas,
aunque algunos miembros de una Escuadra pueden disparar en
Fuego Rdpido mientras otros miembros de la Escuadra disparan
una tnica vez (por ejemplo al disparar con Lanzamisiles,
Lanzallamas, o lanzar una granada).

El Fuego Rdpido se resuelve exactamente igual que un disparo
normal, excepto que cada Marine Espacial del Caos dispara dos
veces en vez de una.

REGLAS ESPECIALES
Marines Especiales del Caos

La regla especial de Fuego Rdpido debe aplicarse a los Marines
Espaciales del Caos Veteranos.

Infiltracién

Los Marines Espaciales del Caos Veteranos pueden desplegarse
en el campo de batalla empleando la regla de Infiltraci
como se describe en la seccion Despliegue para la Batalla del
Reglamento de Warhammer 40,000

Formacion Dispersa

Los Marines Espaciales del Caos Veteranos pueden luchar en
Formacién Dispersa, tal y como se describe en la seccién de
Escuadras del Reglamento de Warhammer 40,000
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

¢’} HECHICEROS MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Cuando un Bibliotecario Marine
Espacial entrega su alma al Caos,
el Marine se convierte en un
Hechicero Marine Espacial del
Caos. y es recompensado con nue-
vos poderes Psiquicos por su Dios.
Sin embargo, no serfa inexacto el
considerar estos poderes como
migicos, ya que quienes los po-
seen pronto se consideran a sf
mismos auténticos Hechiceros,
capaces de empuiiar las ener
invisibles del universo para ha
su voluntad.

Muchos Hechiceros Marines Espa-
ciales del Caos proceden de la Le-
i6n de los Mil Hijos. Incluso antes
de la Herejfa de Horus. los Mil
jos destacaban en el uso de
conocimientos arcanos y en la
préctica de la hechicerfa; y una vez
iniciada la Hereji

otra opcién que aliarse c
fior de la Guerra, ya que el Em-
perador no podia tolerar més sus
estudios de magia y sus relaciones
con el espacio Disforme

Los Mil Hijos sobrevivieron a la
derrota de la Herejia de Horus uti-
izando sus poderes de hechicerfa
para abrir un portal al Ojo del
Terror, a través del cual escaparon
Muchos de ellos continuaron sus
estudios de magia y se han con-
vertido en poderosos Hechiceros y
Paladines de Tzeentch

Durante la Herejfa, los Biblio-
tecarios de las otras Legiones Trai-
doras que adoraron a los Dioses del
Caos recibieron a cambio nuevos
poderes Psfquicos. La tnica excep-
ci6n fueron los Bibliotecarios de la
Legién de los Devoradores de
Mundos, los cuales fueron cazados
y masacrados por sus Hermanos
Marines como sacrificio de sangre
asu sefior Khorne, ya que el Dios
del Caos de la guerra odia a todos
los practicantes de las artes de
la Hechicerfa

REGLAS ESPECIALES

Tipode Tropa M HA HP
Marines Espaciales del Caos

Hechicero 10 |2 | ala s s [aile La regla especial de Fuego Rapido debe aplicarse a los Hechi-
| ceros Marines Espaciales del Caos.
Paladin |
Hechicero 105 |5|5|5]2|6([1]8
Maestro | i i
Hechicero 0|6 |6[5|5[3|6|2]|s E[Pmﬂ""‘:'fm “‘W““?“g é
La Herejia (leva al Castigo.
Gran
Hechicero 107 |7 | &[] 4 | 7 [B5]:9
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Muchos Marines Espaciales del Caos Veteranos marchan al comba-
te equipados con las reverenciadas y temidas Armaduras de Exter-
minador, Esta armadura es muy voluminosa y estd compuesta por
un exoesqueleto equipado con fibras de miomero y barras de Ada-
mantio, que sostienen la estructura de pesadas planchas de plastia-
cero y material cerdmico que compone el blindaje. El Exterminador
cuenta de este modo con una considerable libertad de accion y
movimientos, teniendo en cuenta el gran volumen de la armadura.

Un Marine Espacial del Caos equipado con una armadura de Ex-
terminador dispone normalmente de un arma de proyectiles en su
mano derecha, casi siempre una Combiarma de algdn tipo; y un
Hacha Sierra, en la izquierda. Esta combinacién de mortifera
potencia de fuego antipersonal y capacidad de combate cuerpo a
cuerpo convierte al Marine Espacial del Caos equipado con
armadura de Exterminador en un guerrero temible. Algunos
ines Espaciales del Caos con armadura de Exterminador estdn
equipados con armas mds pesadas y letales para proporcionar
fuego de apoyo a sus camaradas

4% MARINES DE LOS MIL

Cuando los Mil Hijos huyeron al Ojo del Terror, los efectos
transformadores del Caos empezaron a dejarse sentir: pronto los
indicios de mutaciones fisicas empezaron a corromperles.
Ahriman, uno de los més grandes Hechiceros de los Mil Hijos.
intentd detener este proceso de degeneracion lanzando un
hechizo increfblemente poderoso conocido como la Riibrica de
Ahriman, el cual debia afectar a la totalidad de los Mil Hijos con
la intenci6n de protegerles para siempre de los efectos nocivos
del Caos,

Los Hechiceros del Caos de los Mil Hijos, o bien sobrevivieron
con su sabidurfa y sus poderes increfblemente incrementados. o
resultaron completamente destruidos: sin embargo, sus hermanos
de armas, cuyos poderes Psiquicos eran débiles o inexistentes.
habfan cambiado. Sus armaduras habfan quedado herméticamente
selladas, como si cada junta y resquicio hubieran sido soldados.
En el interior de las pesadas armaduras de blindaje cerdmico y
adamantio, los cuerpos fisicos de los Marines Espaciales del Caos
habfan sido reducidos a un pufiado de polvo. pero sus espiritus
habfan quedado atrapados dentro de sus armaduras de combate
para toda la eternidad

Aunque estas armaduras vivientes todavia se mueven y estin
activas, se trata de poco mds que robots; tienen tendencia a quedar
inertes en poco tiempo si no hay en las proximidades un
Hechicero de los Mil Hijos que las guie y dirija.

TipodeTropa M HA HP F R

Marine de los
Mil Hijos 104 (4441 [4]1]8

Exterminador
de los Mil Hijos 1055|441 5§11]|89

{:} EXTERMINADORES MARINES ESPACIALES DEL CAOS

REGLAS ESPECIALES |

Marines Espaciales del Caos

La regla especial de Fuego Rdpido debe aplicarse a los Marines
Espaciales del Caos Exterminadores

Armadura de Exterminador
Una miniatura equipada con armadura de Exterminador cuenta
con una tirada de salvacin de 3 6 m
Servoarmadura normal. Sin embargo,
blindaje, la tirada de salvacién debe efectuarse empleando 2D6
en vez de 1D6. Hay que tener en cuenta que la armadura de
Exterminador de los Marines Espaciales del Caos no cuenta ni
con un Sistema de Punterfa ni con una Baliza de Teleportacion
como los modelos més evolucionados de armaduras de
Exterminador cmpleadas por los Capitulos de Marines
Espaciales leales.

HIJOS

REGLAS ESPECIALES

Marines Espaciales del Caos

La regla especial de Fuego Rdpido debe aplicarse a los Marines
Espaciales del Caos de los Mil Hijos.

Marca de Tzeentch
Todos los Marines Espaciales de los Mil Hijos poseen la Marca
de Tzeentch.

Guerreros Espiritu

Los Marines de los Mil Hijos tienen las mismas vulnerabilidades
< inmunidades que los demonios, con la excepcidn de que no
cuentan con la tirada de salvacién inmodificable por Aura Demo-
niaca, y deben utilizar la tirada de salvacion (modificable) pro-
porcionada por su Servoarmadura. Ademds, cada vez que se jue-
gue la carta de Disformidad Disipacidn de Energia. el jugador del
Caos deberd designar como bajas a D6 miniaturas de los Marines
de los Mil Hijos: sus almas son absorbidas por la Disformidad.

Inmunidad a la Psicologia
Los Marines de los Mil Hijos son inmunes a la Psicologfa y nunca
pueden resultar desmoralizados.

“Eran menos que nada, pero yo os fie convertido en inmortales
en el verdadero sentido e (o palagra. {Quien puede decir que
fuubieran elegido wna vida corrompida y pervertida antes que
pureza inmitable de u muerte? Los mentirosos y (os ocos nos
dicen que fa vida es o més precioso, pero [os qué femos visto ef
reino de os esprius sabemos que esa es s0o la mds ingenua de
(as mentiras.”

Afriman, ante Magnus el Ciclope
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¢} BERZERKERS DE KHORNE

Los Berserkers de Khorne son Marines Espaciales del Caos que
han consagrado sus vidas a la adoracion del dios del Caos Khorne.
Los Berserkers de Khorne mds famosos son los Marines
Espaciales Devoradores de Mundos. pero también existen
seguidores del Dios de la Sangre en todas las Legiones Traidoras
La asociacion entre carnicerfa y placer es tan intensa para los
seguidores de Khome que son pricticamente incontrolables tanto
dentro como fuera del campo de batalla.

Los Berserkers de Khorne son guerreros salvajes que se deleitan
con los mds sangrientos combates a corta distancia. Por su ansia
de ofrecer sangre y cabezas a Khorne, se equipan con numerosas
y mortiferas armas de combate cuerpo a cuerpo. A menudo
empufian un hacha, o la temible Hacha Sierra. puesto que éstas
son las armas preferidas por el Dios de la Sangre. aunque la
Espada Sierra también es una de sus armas predile;

as.

Los Berserkers de Khorne disfrutan de su papel de ejecutores
agrados de Khorne, el Dios de la Sangre. y son completamente
fandticos. Gozan tanto con la muerte y el dolor. que han llegado
incluso a autoinmolarse con sus propias Espadas Sierra.
ofreciéndose como sacrificios al Dios de la Sangre.

i0s saludo! Aunque vuestro camino fa sido largo y
sangrierto, fiabéis servido a nuestro Sefor con urt
coraje sin mella, y el fionor de los verdaderos
guerreros. Hoy hiemos visto caer a mucfios y debemos
recordar, incluso en el momento de nuestra propia
muerte, que nuestra sangre también es bienvenida...

Harkgn Tronfist

TipodeTropa M HA HP F

Berzerkers

de Khorne 104 |4 (4|41 4118
Exterminador

Berzerker

de Khorne 10|65 |5 |4]|4 |1 656|118

REGLAS ESPECIALES

Marines Espaciales del Caos

La regla especial de Fuego Rapido debe aplicarse a los Berserkers
de Khorne.

Marca de Khorne

Todos los Berserkers de Khorne han sido bendecidos con la
Marca de Khorne (descrita anteriormente). Esto supone que estdn
sujetos a Furia Asesina, tal y como se describe en la seccién de
Psicologia del Reglamento de Warhammer 40,000, y que estdn
equipados con una Armadura del Caos que les permite contar una
tirada de salvacién de 2 6 mds. Su habilidad en combate cuerpo a
cuerpo es tan extraordinaria, que pueden Bloguear incluso
estando sujetos a Furia Asesina. Hay que tener en cuenta que los
Berserkers de Khorne reciben la Marca de Khorne sin coste
alguno, y no deben adquiritla.

Carga Salvaje
El entusiasmo de los Berserkers de Khorne por llegar al combate
cuerpo a cuerpo con el enemigo es tan feroz, que triplican su
movimiento al efectuar una carga. en vez de duplicarlo. Sin
embargo. cada miniatura puede utilizar este bonificador s6lo si le
permite llegar al combate cuerpo a cuerpo ese turno. jLas
miniaturas incapaces de llegar hasta un enemigo no pueden llevar a
cabo el movimiento de carga triplicado! Este modificador también
puede aplicarse a cualquier Personaje que se haya unido a la unidad
y mueva a pie (por cjemplo, los personajes no podrén aplicar este
ificador si estéin montados sobre una bestia de monta como un

&} MARINES DE PLAGA

Los Marines de Plaga son Marines Espaciales del Caos que
adoran al Dios del Caos Nurgle. Entre los més devotos seguidores
de este culto se encuentran los Marines Espaciales del Caos de la
Guardia de la Muerte, pero muchos otros Marines Espaciales del
Caos adoran también al Sefior de la Podredumbre.

Los cuerpos de los Marines de Plaga estin asquerosamente
descompuestos y apestan a podredumbre; sus armas y armaduras
estin gravemente deterioradas por los pitridos fluidos que rezuman
de sus numerosas pistulas. A pesar de todo esto, se trata de
enemigos terribles. Sus corruptos cerebros estan insensibilizados a
la agonia de su corrupein corporal, haciéndoles casi inmunes a
cualquier agonia o dolor causado por las heridas del combate.

Juggemaut o un Disco de Tzeentch).

TipodeTropa M HA HP F

Marine
de Plaga 104 |4 ]alas|1]|a]t]8

Exterminador
MarinedePlaga 10 [ 5 | 5 [ 4 [4(5)]| 1 5119

REGLAS ESPECIALES

Marines Espaciales del Caos
La regla especial de Fuego Rdpido debe aplicarse a los Marines
de Plaga

Marca de Nurgle

Todos los Marines de Plaga han sido bendecidos con la Marca de
Nurgle (descrita anteriormente). Por tanto, su atributo de Resis-
tencia se incrementa en +1 punto, tal y como se indica en su perfil
de atributos. Hay que tener en cuenta que los Marines de Plaga
reciben la Marca de Nurgle sin coste alguno y no han de adquirirla.
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

¢} MARINES RUIDOSOS

Los Marines Ruidosos son Marines Espaciales del Caos que
adoran al Dios del Caos Slaanesh. El oido de un Marine Ruidoso
es mil veces mds sensible que el de un ser humano normal: es
capaz de distinguir las mis sutiles diferencias de tono y volumen
Esto afecta al cerebro del Marine Ruidoso, provocindole
estimulos emocionales extremos que hacen que cualquier otro
estimulo sensitivo sea, en comparacion, insignificante. Cuando
mis alto y discordante sea un ruido, més radical y placentera serf
la reaccion provocada, hasta el punto que s6lo el fragor de la
batalla y los aullidos del enemigo pueden excitar a un Marine
Ruidoso. ;Su mente deja de funcionar y se convierte en un simple
receptaculo de las sensaciones despertadas por la melodia del
apocalipsis y los gritos de los agonizantes mientras bailan a lo
largo la senda de la destruccion!

Los Marines Ruidosos estdn equipados con Servoarmaduras
pintadas con gran variedad de colores chillones, ya que sus sen-
tidos estén tan distorsionados que sGlo los colores y disefios mas
extravagantes estimulan sus mentes. Estdn armados con gran
variedad de armas extravagantes. que producen ruidos ensorde-
cedores y pirotécnicos ataques explosivos.

Marine

Ruidoso
Exterminador
Marine Ruidoso

REGLAS ESPECIALES

Marines Espaciales del Caos

La regla especial de Fuego Rdpido debe aplicarse a los
Marines Ruidosos

Marca de Slaanesh

Todos los Marines Ruidosos han sido bendecidos con la Marca de
Slaanesh (descrita anteriormente). Esto significa que son inmunes a
los efectos psicoldgicos y jamis resultardn desmoralizados. Hay
que tener en cuenta que los Marines Ruidosos no deben invertir en
puntos coste en puntos alguno por poseer la Marca de Slaanesh.

Cacofonia Psiquica

Los Marines Ruidosos emiten una constante
cacofona Psiquica compuesta de balbuceos,
gritos. aullidos y otros sonidos inconexos que
pueden desorientar a cualquier Psiquico que
se encuentre en las proximidades.

Los demonios no se ven afectados negati-
vamente sino que disfrutan con este ruido,
especialmente los Grandes Demonios de
Nurgle, que habitualmente tararean alegre-
mente siguiendo la cacofonfa. No sucede lo
mismo con los Hechiceros Marines Es-
paciales del Caos. que se ven afectados del
mismo modo que cualquier otro Psiquico.

Si un Psiquico situado a 40 centimetros o
menos de uno o mas Marines Ruidosos in-
tenta emplear un poder Psiquico, deberd
efectuarse una tirada de 1D6. Tan s6lo debe-
rd efectuarse una tirada, sin tener en cuenta
cudntos Marines Ruidosos haya a 40 centi-
metros o menos. Los poderes Psiquicos que
permanecen en juego slo podrdn verse afec-
tados en el momento de ser lanzados, y no se
verdn afectados si posteriormente un Marine
Ruidoso se sitiia a 40 centimetros o menos.

Si el resultado obtenido en la tirada es
superior al nivel Psfquico de la miniatura
ésta quedard aturdida por la cacofonfa ps
quica producida por los Marines Ruidosos y
por el poder Psfquico que intentaba lanzar
resultard automdticamente dispersado.

Hay que tener en cuenta que el equipo que
normalmente ofrece proteccion contra los
ataques Psiquicos. como la Armadura Aegi
no ofrece proteccion alguna contra los Ma-
rines Ruidosos.

Un Psiquico aturdido por la cacofona su-
firirdi | herida si se obtiene un resultado de
4,56 6, que no podrd evitar con una tirada
de salvacién (de cualquier tipo). Esta
habilidad también debe aplicarse a los
Paladines del Caos al mando de unidades
de Marines Ruidosos.
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ABADDON Y SUS GUARDAESPALDAS EXTERMINADORES DEL CAO$

Abaddon el Saqueador

Abaddon el Saquesdor, <l mis temido cnemigo del
Imperio, ha agrupado bajo su mando lenta pero inexorable-
mente lzs fuerzas de incontables Legiones Traidoras, hasta
el punto de csi poder desafiar al mismisimo Emperador,
como cl Scior de ls Guerra Horus hizo antes que €l

e
Legion Negra
Originilmente llimada a Legion de los Hijos de Horus.
Abaddon rebautiz la Legion tras la muerte de Horus y
cambi6 su color al negro en memoria de su Primarca. En fa
sctualidad Ia Legion Negra conserva también el Ojo de
Horus en su herildica, en honor a su Sedor de la Guerra.

DETALLES DE ABADDON
EL SAQUEADOR

UNA ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS DE LA LEGION NEGRA

W




UNA ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS DE LA LEGION ALFA

T
Legion Alfa
Entre las Legiones Traidorss, los Marines Espaciales
del Caos de la Legion Alfa son famosos por sus
d r’ dadas ticticas y su di 16 il
eficaz. La hidra de muchas cabezas, que sirve de
simbolo a la Legion Alfa, reflefa tanto su
diversidad como su unidad en la voluntad de
conseguir su objetivo final. Sus hazadas en combate
el e o e T 4T3 cormugtion 7,
desde fa Herejia de Horus, fa Legion
Alfa ha continuado poniendo 3 pruchs
su potencia de combate contra los
Marines Espaciales leales, muchas veces
por la simple diversion de enfrentarse y
derrotar a sus iguales en combate.

EXTERMINADOR DE LA LEGION ALFA

Y

Portadores de (a Palabra

Los Portadores de la Palabra son faniticos religio—
sos que se han consagrado a la adoracion del
Caos en su forma mis pura, en vez de
adorar a alguno de los Dioses del Caos

por cncima de los demis. En todos los
mundos que someten, crigen nuevas catedrales
y monumentos dedicados 2 la blasfema y obscena
gloria del Caos.




LINE ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS DEVORADORES DE MUNDOS

Khdrn el Traidor

Ensangrentado favorito de Khorne, Khirn ¢l Traidor es un
imparable torbellino de ferocidad en ¢l campo de batalla. Khirn es
denominado “cl Traidor” & causa de su cnloquecida furia ascsina,
que le domina hasta cl punto de llevarle a atacar a sus propios ca-
maradas después de dar muerte a todos fos enemigos.

7 St
oS

“A Khorne no le importa de
donde procede la sangre
derramada. Ni a mi tampoco...”

KHARN DURANTE LA TRAICION
CAUATHRAX

KHARN EL TRAIDOR

Juggernaut de Khorne

Los demonios conocidos como Juggernauts de Khorne son pesadillis que se
han materilizado. La vision de un Juggernaut avanzando por el campo de
batalla, splastando 2 cuslquicr enemigo que s interpongs cn su camino, e
una vision espeluznante. Un Juggernaut no cs una miquina ni una bestis, sino
una obscena combinacion de ambas. Su carne es de cobre y su sangre cs
fuego liquido. Cuando un Paladin de Khorne s recompensado por su dios,
a veces tiene ¢l honor de poder montar un Juggernaut en a batalls

1IN TEMIBLE ]L[G(‘.ER\TAHT MONTADO POR
LN PALADIN DE KHORNE




Devoradores de Mundos

Aunque todos los Marines Espciales del
Caos sc deleitan cn la gloria de las masa
cres, ninguno de ellos goza tanto de las car-
nicerias y de la brutalidad de la batalla
como los Devoradores de Mundos. Pocas
cosas son tan terrorificas como oir a los
Devoradores de Mundos aullando su
grito de guerra “Sangre para ¢l Dios de la
Sangre” mientras cargan al combatc, sumi-
dos en una inconsciente orgia de sed de
sangre. Los Devoradores de Mundos s han dividido en
innumerbles grupos independicntes, dispucstos a unirsc a
cualquier Sefior del Caos que les prometa que tendrin la
posibilidzd de demostrar su devocion a Khorne en combate.

Bhasa |

UINA ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES DEVORADORES DE MUNDOS AL MANDO DE LN PALADIN DEL CAOS TRANSFORMADO




Amos de [a Noche

Al contrario que fa mayoria de Legiones Traidoras, los
Amos de s Noche no adoran a ningin Dios del Caos cn
particular. Los Amos de s Noche tratan 3 los demis Ma-
tines Espaciales del Caos con cl mismo cinismo y desprecio
que a los Marines leales al Emperador. EI poder y los
beneficios materiales son las tnicas cosas que adoran los

Amos de la Noche.

DETALLES DEL
EXTERMINADOR
PALADIN

X DEL CAOS

2

N s - Gl

Refiquia y Exterminadores Amos de (a Nocfie
Las armaduras de Exterminador de los Amos de la Noche han sido redecoradas y
transformadas a lo largo de los milenios hasta ser irreconocibles de las originales. Muchos

Exterminadores Amos de la Noche decoran también sus armaduras con crincos y cabelleras,
trofcos arrancados de los insensatos que sc han atrevido a enfrentarse 3 cllos

* :
PORTADOR DE RELIQUIA
DE LOS AMOS DE LA NOCHE

*
UNA ESCUADRA DE MARINES DEL CAOS EXTERMINADORES AMOS DE LA NOCHE




Dreadnoughit de los Amos de [a Nocfie

Los Dreadnoughts de los Amos de 1a Noche son miquinas ancestrales
que han sobrevivido a innumerables reparaciones y remodclacionss  lo
largo de milenios. A pesar de su mortifcro armamento, los Dread—
soughts son objeto de temor tanto para los propios Amos de fa Noche
como para sus enemigos. Ningin Marinc Espacial del Caos desea
scabar su vida scpmtadn en l interior de un Drcacnought, pues todos

aquellos que son cncerra-
dos en uno de cllos acaban
caloquecidos, recortiendo
el campo de batalla posci-
dos por una psicopitica
furia asesina, deseando sslo
descargar su rabia destru-
yéndolo todo.

UN DREADNOUGHT DE LOS AMOS DE LA NOCHE ARMADO CON LIN
CANON DE PLASMA MODELO 1Y UN FLAGELO DE ENERGIA

Escuadras de Veteranos de (os Amos de (a Noche

Los Matines Espaciales del Caos Veteranos son los guerreros con mayor experieacia en
combite de toda Iz Legion. Los Amos de Iz Noche Veteranos no son ninguna excepeion,
¥ al igual que los Veteranos de las otras Legiones Traidoras, fuchan normalmente en
pequeias Escuadrs de clite oquipadis con el mejor armamento disponible

Ademis de estar bien cquipadss, las Escuadras de Veteranos son
muy moviles, operan con frecuencia como fueraas de ataque
ripido que cargan contra el cnemigo y abren uns senda de
destruccion por fa que avanzan sus hermancs,
que fematarin a todos los desafortunados que
hayan conscguido cscapar de b matanza llevada
2 cabo por los Veteranos




LINA ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS DE LA GUARDIA DE LA MUERTE AL MANDO DE UN PALADIN DE NURGLE

Guardia de (a Muerte

Deformes y corruptos, los gucrreros de la
Guardia de la Mucric son una enfermiza
burla de su noblezs anterior. Bajo las
6rdenes de su Primarca Demonio Mor-
tarion, se delcitan contaminando los mundos
Imperiales. cxtendiendo las plagas y las
infecciones alli donde van, propagando una
muerte crucl y dolorosa a escala planetaria

NS
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PORTADORES DE LA PLAGA Y MARINES DE LA PLAGA DE LA GUARDIA DE LA MUERTE ATACAN A LOS ELDAR
Marines

La vision de los Marines de
fa Plags cs repugnante y
nauscabunda. Su carne hin-
chada y descompuesta apenas
pucde contenerse en el iterior
de sus armaduras oxidadas y
cubiertas de mugre. Estos
carrofieros humanos son in-
munes al dolor, ya que sus
terminaciones nerviosss y sus
receptores de dolor sc han
atrofiado 3 lo largo de mu-
chos afios de d




Guerreros de Hierro

Entre lis Legioncs Traidorss, los Guerreros de
Hicrro son los macstros indiscutibles de la guerra de
asedio y de trincherss. Incontables ciudades, fortalezzs
y ciudadelss han caido ante su increible habilidad para
localizar y atacar por cualquicr punto debil de
las defenszs del cncmigo. Despues de
conquistar un plancta, reconstruyen las
fortificaciones destruidss del plancta siguiendo
sus distorsionadas especificaciones, desde las cuales
gobicrnan con mano dura las csclavizadas masss.
protegiendo sus fortalczas con mortiferas baterias de
armas y trampas cndiabladamente astutas.

Cimperador si esto
EL 10 podrd |
pues s6lo EL Caos es eterno...”
ENDEMION, Capitin de fos Guerreros de

) Archiivo 6 8-8 Cuadrante 33-6

Gy

Dreadnought de los Guerreros
de Hierro

Los Guerreros de Hierro son
expertos en a utilizacion cstra-
tégica de los Drcadnoughts y
otras gigantescas miquinas de
destruccion en su cterno obje-
tivo de subyugar a todos los
mundos Imperiales bajo su
brutal gobierno, Los Guerreros
de Hierro utilizan los picopi- X
ticamente inestables Dreadno- UN DREADNOUGHT DE LOS GUERREROS DE HIERRO ARMADO

ughts para destruir los reductos CON DOS BOLTERS PESADOS Y UN MARTILLO DE TRUENO
defensivos mis i










Fabius Bilis

Conocido por muchos nombres, Fabius Bilis es un
siniestro maestro en el estudio de las substancias
mutigenas. Desde una base scereta situada en el in-
terior del Ofo del Terror, Bilis ofrece sus servicios
a cualquier Legion Traidora, 2 cambio de esclavos
para poder proscguir sus depravados experimentos.

“zPor.qué te 1
vez furya acabado contigo,
| te sentirds mucho mejor...”

FABIUS BILIS

Los Mil Hijos
Hay dos tipos carscteristicos de Marines Espaciales del Caos de los Mil Hifos.
Los primcros son los Hechiceros, extraordinarios macstros de o oculto,
poscedores de conocimicatos prohibidos. EI otro tipo son sus teribles hermanos
combatientes, guerreros transformados por antiguos hechizos en inmortales
spiritus que aparecen en el campo de batall como armaduras animadas.




marcad

Conversion de Miniaturas Citadel _*'Twas Tes i

L informacion de trasfondo de lis Fuerzas del Caos presentada cn cste volumen cs sbundante y abarca un amplio
periodo de fiempo. Tenicado cn cucnta  naturaleza del Caos, es completamente imposible disciar todis las minia- i
turas necesarias para cubrir sus infinitas posibilidades. Por muchas miniaturas o disciiramos, tan solo consegui~ | 1l €1 |2 flendas ni en el Senvicio
riamos arafar la superficic. Sin cmbargo, un efécito del Caos de Warhammer 40000 prescata para cualquier jugador fosioag b i
una magnifica oportunidad para llear a cabo todo tipo de modificacioncs y conversiones. {Todas las miniaturas | 1177198 0 562, AUe 10 s
ilustradas en esta pigina son conversiones, que hemos incluido como ciemplos de lo que pucde llegar & hacersel | &

Gran cantidad de las miniaturas ilustradas cn este volumen son . Muchss son adaptaciones sencillss, como i jar
armas o cabezas y brazos por los de otras miniaturas. Algunas de las iones son mds complicad. en vso de c

s comp y hac
de varias miniaturas. De igual forma, los vehiculos representan uns excelentc oportunidad. para levar 3 abo.transtormacioncs.
incorporando cadenas, pinchos, cuchillas ¢ innumerables elementos mas.

LA CONVERSION DE JOHN DEL
PERSONAJE MEPHISTON DE LOS
ANGELES SANGRIENTOS

Joho Blanche, uno de [os artistas de Games Workshop y famoso pintor de miniaturas, cs un especialsta en efectuar conversiones de fas

miniaturas Citadel. Las siguientes piginas muestran algunos dc los conscjos ilustrados de John para Jlevr a csbo conversiones, crear
modelos y pintar miniaturas del Caos de Warhammer 40000, Sobre cstas liness puede verse el efrcito del Caos de {uhn. compuesto
i mperials. fcuyas

ipalmente por miniaturas transformadas. Este cército ha sido creado a partr de miniaturas de Marioes Espacidles
nsignias del sguila Imperial han sido sustituidas por los simbolos del Caos!
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CODEX CAOS

LA BATALLA POR PURGATORY

44, A tinno hay rastro de ellos, Sargento?” La voz del
£ Capitéin Vaughan crepit6 en el comunicador.

El Sargento Sern escudrifi6 el irregular paisaje barrido por
el viento, por lo que le parecia la centésima vez antes de
acercar el micréfono a su boca. “Todavia nada, sefior.
Tenemos todo este sector bajo vigilancia, pero por el
‘momento no hay novedad.”

“De acuerdo. Manténgame informado de cualquier cambio.
Vaughan fuera.” El aparato chasqued y queds en silencio.

Un golpe de gélido viento barri6 la llanura rocosa. Sern
sinti6 un escalofrio. Si era por causa del viento, o por causa
de una profunda sensacién premonitoria, era algo en lo que
0 queria pensar.

Desde que Purgatory habia sido rescatado por el Imperio de
su estado de baja tecnologfa, una pequefia fuerza de Tropas.
de Choque de Cadia habia sido acuartelada en el planeta.
La mision de la Guardia Imperial era apoyar a la inexperta
y mal equipada milicia de Purgatory. Desde su base en el
tinico espaciopuerto del planeta, las tropas de Cadia
llevaban a cabo patrullas regulares hasta las remotas
colonias humanas en las inhGspitas regiones salvajes.

Purgatory era un mundo frio y poco acogedor. La mayor
parte de su superficie estaba cubierta por oscuros y tétricos
bosques, cadenas montafiosas cubiertas de hielo y dridas
llanuras azotadas por fuertes vientos y huracanes. Por cauisa
deello, los nativos de Purgatory vivian en colonias aisladas,
compuestas por apretujados edificios robustos y otras cons-
trucciones de gran solidez. Los edificios de ms de dos pi-
s0s eran una edificacion muy poco frecuente. Los habitantes
de estas colonias aisladas subsistian explotando los yaci-
mientos minerales del lecho rocoso del planeta y cuitivando
1os suelos pobres en nutrientes, mientras la milicia
planetaria defendia a los trabajadores de los mamiferos
camnivoros nativos con sus primitivos mosquetes y ballestas.

Sern habia odiado Purgatory desde el momento en que vio
por primera vez la superficie del planeta desde las ventanas
de la nave de desembarco. Un lugar gris e inhdspito,
habitado por gente gris e inh6spita. De eso hacia dieciocho
meses, y el paso del tiempo no habfa hecho nada para
mejorar su opinion.

Un pequefio remolino recorri el risco, las cenizas grises
giraban entorno al pequeRo vértice. El viento se arremolinG
sobre las ropas del guerrero como si buscase una forma de
atravesarlas, como un ejército invasor intentando descubrir
un punto débil en las defensas del enemigo.

El Sargento Sern desvi6 por un momento su mirada de la
‘monotonia del paisaje, y observé al triste grupo de hombres
que formaban la patrulla. Esta estaba formada
principalmente por miembros a tiempo parcial de la milicia,
que ademds trabajaban en las minas de Purgatory cuando
1o estaban de servicio. Los mal armados y peor equipados
nativos no cumplian ninguno de los requisitos que el
Sargento de Cadia consideraba debia tener un soldado, ni
mucho menos. Todos eran o bien famélicos y enfermizos, o
gordos y demasiado viejos. El peor adversario al que habian
tenido que enfrentarse habia sido alguna tribu exaltada de
Ia primitiva poblacién humanoide indigena.

Ademés de 61, los tinicos guerreros de la Guardia Imperial
de la patrulla eran Kratz y Dolst, dos veteranos guerreros
que habian luchado a sus érdenes en varias campafas a lo
largo de la Frontera Oriental del Imperio. Cada uno de ellos
habia tenido su racién de muerte y destruccion, e incluso
aqui, en este planeta desértico, sin haber estado en combate
desde hacta més de un afio, los soldados sentian una alegria
casi perversa ante la posibilidad de que hubieran desem-

barcado invasores en Purgatory. La larga espera y las
guardias habfan empezado a hacerles sentir inquietos,
temerosos de estar perdiendo el dominio de sus habilida-
des. Los entrenamientos y las maniobras no eran un sus-
tituto adecuado para la brutal ensefianza de la guerra. Nada
pulia mejor los reflejos de un soldado que las descargas de
adrenalina en el fragor de la batalla, cuando se cargaba
contra un biinker Orko, o se rechazaba una horda Tiranida.
En estos casos, 0 aprendias, y aprendias répido, o no veias
otro amanecer para cometer una vez més el mismo error.

Cuando empezaron a llegar noticias de otros destacamentos
del planeta que hablaban de ataques de salvajes tropas se-
dientas de sangre equipadas con Servoarmaduras de disefios
arcaicos y acompaniadas de monstruos que lanzaban extrafios
grufiidos, gran parte de los nativos se dejaron dominar por el
pénico y quedaron sumidos en un estado histérico, pero las
Tropas de Choque de Cadia se vieron presas de una morbosa
alegria. La principal instalacion minera fue puesta
inmediatamente en estado de alerta, y se enviaron patrullas
para informar del avance del grupo de incursores del Caos.

Una fuerte explosién, a s6lo unos pocos metros, saco a Sern
de su ensuefio. Una lluvia de polvo y rocas procedentes del
punto de impacto, derrib6 a uno de los hombres de la
milicia; la cara y el pecho del soldado habian quedado
reducidas a una pulpa sanguinolenta a causa del proyectil
que habia explotado justo frente a él.

El Sargento Sern entrecerrd los ojos y rdpidamente recorrié
con la mirada la llanura cubierta de rocas. Y entonces, donde
antes no habia nada excepto el vacio y rocoso desierto,

ieron de repente fi
oscuras, avanzando decididamente a través de la llanura gris.

“iCuerpo a tierra y fuego a discrecion!” - grit6 el Sargento.

Kratz y Dolst reaccionaron instantdneamente a la orden del
Sargento, pero los conmocionados milicianos tardaron unos
segundos preciosos en reaccionar, y lo hicieron mas por
miedo y sorpresa que por obedecer las érdenes. Las tropas de
Cadia dispararon una y otra vez sus Rifles Laser contra los
atacantes. Parecia como si estos hubiesen surgido de la nada.

Al principio, a Sern las siluetas le recordaban Marines Espa-
ciales, posiblemente del Capitulo de los Angeles Oscuros o
miembros de la infame Compafifa de la Muerte de los Ange-
les ientos, pero cuando conti répi-
damente reconoci6 al enemigo como 1o que realmente era.

Cuernos retorcidos y pinchos afilados adornaban los cascos
de los guerreros y las hombreras de ceramita. Sin embargo,
algunas de las armaduras de los atacantes parecian de disefio
menos flexible, construidas con placas de pléstico ribeteadas.
Imégenes de muerte y emblemas del Caos cubrian las Ser-
voarmaduras melladas y corrofdas por los afios, asf como ins-
cripciones de maldiciones y gritos de guerra. Ojos humanos
sin vida miraban desde las podridas cabezas que colgaban de
cadenas atadas a los cinturones de los Marines, La insignia
del créneo alado permitfa reconocer a los atacantes como.
Marines Espaciales del Caos de Ia Legién de los Amos de la
Noche: la execrable progenie del Acechante Nocturno.
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Cadia era la primera linea defensiva del Imperio contra los
ataques del Caos procedentes del Ojo del Terror. Los solda-
dos de la Guardia Imperial reclutados en Cadia estaban
acostumbrados a enfrentarse a los Marines Espaciales del

0s. A causa de las frecuentes incursiones de las Legiones
‘Traidoras sobre la superficie del planeta, las Tropas de
Choque ya se habian enfrentado a enemigos como los Amos
de la Noche en numerosas ocasiones. Sin embargo, los
representantes de la humanidad en Purgatory habian
permanecido ajenos a las acciones de los siervos del Caos al
permanecer aislados e incomunicados durante milenios.

Sern trag6 saliva. La stbita aparicién de los Amos de la
Noche en medio de lo que parecia una llanura sin refugio
posible, indicaba una increfble habilidad para infiltrarse y
desplegarse practicada hasta la perfeccion en numerosas
erras. Eso, y la formacién abierta con que ahora se
apmximaban, asf como el hecho que éste fuese el primer
contacto con los defensores de la instalacién minera,
disparé la alerta en la conciencia del Sargento. No eran
simples Marines Espaciales del Caos, sino veteranos de mil
batallas que ya habian luchado durante la Herejia de Horus.

Sern se habfa enfrentado al poder de los Oscuros Dioses del
Caos en una ocasion anteriormente y habfa sobrevivido,
pero en aquella ocasion formaba parte de un regimiento de
la Guardia Imperial. Ahora disponia tan s6lo de dos solda-
dos y un punado de mineros mal entrenados y sin apoyo de
armamento pesado. No se molest6 siquiera en considerar
las posibilidades de supervivencia de su patrulla.

Las armas de la milicia eran totalmente inditiles contra las
robustas armaduras de los veteranos. Las balas de escopeta

nervioso comprendiera lo que habia sucedido. La primera
cosa que le sugirio que algo iba mal fue el ver su brazo
tirado a varios metros de distancia. Entonces, de repente, el
enfermizo conocimiento de la realidad inundo su conciencia
al sentir la sangre caliente manando por el mufén de su
hombro con cada uno de los latidos de su corazén,
acelerados por la adrenalina. El dolor le domin6 con un frio
abrazo y sinti6 c6mo se le revolvia el estomago.

Al ver a su oficial gravemente herido, muchos de los
colonos perdieron el deseo de enfrentarse a fuerzas tan
superiores. Dejando caer sus iniitles armas se pusieron en
pie, levantando los brazos en sefal de rendicion.

soldados de Cadia vieron impotentes como todos y cada
uno de Ios colonos eran abatidos por certeras rafagas de
Canén Automtico.

El resto de los mineros dieron media vuelta para escapar y
descubrieron que estaban cara a cara con més guexreros del
Caos. Una segunda escuadra de Amos de la Noche Vete-
ranos habia rodeado su posicién por retaguardia. ¢Quién
podia saber cuénto tiempo habfan estado esperando antes
de iniciar el ataque? Probablemente habfan esperado hasta
estar seguros de que conseguirian el maximo placer con su
accién, masacrando a los aterrorizados colonos mientras
intentaban su initil huida. No habia duda de que estaban
disfrutando de cada espasmo de muerte de sus victimas,
saboreando cada expresion de amarga desesperacion en los
rostros de los hombres que sabian que iban a morir. Estos
no eran los valientes y honorables héroes veteranos de los
Capitulos Imperiales. Los Amos de la Noche asesinaban a
inocentes o a quienes eran mas débiles que ellos sin

Tenfan su propia gama de valores.

rebotaban en las placas de blindaje, 0 si se
desintegraban inofensivamente con el impacto. Y los dardos
delas ballestas apenas parecfan penetrar unos milfmetros
de blindaje ceramitico.

El Sargento Sern levant6 su comunicador. En ese instante
algo cay entre las piedras a su espalda con un sonido
metdlico. En una repentina y desgarradora explosion de
estdtica, el comunicador se sobrecargé con una lluvia de
chispas al estallar la granada de Disrupcion.

Mientras ofa un agudo siseo a su derecha, el Sargento dio
media vuelta, seguro de saber qué iba a suceder. Tal y como
habia sospechado, el siseo se convirtio de repente en una
espeluznante explosién cuando el aire se calent6 a su
alrededor, y en cuestion de segundos el Soldado Kratz se
convirti6 en un pellejo seco cuando la explosion del Rifle de
Fusion de los Amos de la Noche evapor6 todos los liquidos
de su cuerpo, que reventd en un estallido de polvo y

restos calcificados.

Los Amos de la Noche practicamente habfan llegado hasta
ellos, ya que las armas de la patrulla no podian hacer nada
para mantenerlos a raya. Si los Marines Espaciales del Caos
10 hubieran conseguido acercarse tanto, al menos habrian
tenido la posibilidad de retirarse hacia la instalacién. Pero
ahora, huir era imposible: la lucha era la tinica opcion.

El Sargento Sern eligi6 a un guerrero de aspecto salvaje, que
tenfa tres cabezas como trofeo balanceandose sobre st ar-
madura erizada de pinchos, y apunt6 con su Pistola Bolter.
Al apretar el gatillo, dispard varios proyectiles contra el cas-
co del Marine. Por encima del rugir de los disparos de am-
bos bandos, a Sern le pareci6 ofr un rugido de dolor y vio
6mo su objetivo caia hacia atrés. Recuperando el equi-
librio, el veterano levantd la cabeza y el Sargento pudo ver
el partido murién de un cuerno demoniaco, y la expuesta y
desgarrada piel que asomaba por un agujero en el casco.

Sern vio cémo el Marines Espacial del Caos levantaba su
adornado Bolter para disparar y entonces, inexplicable-
mente, descubri6 que estaba caido en el suelo al otro lado
del risco. Necesitd varios segundos para que su sistema

Una bota ribeteada piso la cima del risco, y una figura
cubierta con una armadura negra se situd junto al Sargento
Sern, mirandole malévolamente desde el interior de la
‘méscara infernal de su casco, que parecia inclinado y
desequilibrado al quedarle solamente un cuerno. El miedo
doming el dolor que sacudia su cuerpo, y Sern se arrastro
por el polvoriento terreno, intentando llegar hasta el brazo
mutilado y la Pistola Bolter que todavia empufaba.

El veterano observé como el guerrero intentaba
patéticamente arrancar el arma de la presa de su mano
muerta, pero los dedos le resbalaban sobre la ensangrentada
culata. “iDeberias rezar por que te llegara la muerte, perro
Imperial! -gruf6 el guerrero y a continuacion rié con una
cruel y gutural carcajada.

Tras saborear aquel ltimo momento, el Marine Espacial del
Caos se cans6 del espectéculo. Apunt6 su Bolter y dispar6.

El Hermano Veterano Nadrak recorrfa el escenario de la car-
niceria. Alli donde crefa ver algiin movimiento, disparaba va-
rias réfagas con su Cafdn Automtico. Aquél era el objetivo
de la Guerra Eterna. Su objetivo no era iniciar una sangrienta
cruzada a nivel galdctico en nombre de los Dioses Oscuros,
como aquellos idiotas Berserkers adoradores del Dios de la
Sangre, sino matar, y disfrutar haciéndolo. Y dar al Imperio
una leccion mas sobre los despiadados métodos de los Amos
dela Noche, sélo servia para obtener un mayor placer:

Pero aquéllo era s6lo el principio. Los Amos de la Noche no
habfan terminado atin con aquel patético planeta y todo lo
que tenia que ofrecerles. Una vez lo hubieran hecho, no
quedarfa ni un alama con vida sobre el planeta. Aquéllos
que se opusiesen a su voluntad o no sirviesen para los
campos de esclavos: moririan, y los Amos de la Noche
disfrutarfan con sus muertes. Los habitantes de aquel
inhéspito planeta pronto pensarian que habfan vivido en un
paraiso cuando conaciesen los horrores de la Disformidad.
El infierno habfa llegado a Purgatory.
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a naturaleza de la dimensién alternativa conocida
como espacio Disforme es uno de los misterios més
enigmiticos de la galaxia. Incluso para los formida-
bles Tecnomagos del Adeptus Mecanicus, el espacio
Disforme representa tanto la fuente de encrgfa
definitiva como la mayor amenaza para la existencia
de la humanidad. El espacio Disforme es el hogar
de los Oscuros Dioses del Caos y de sus hordas demoniacas: es el
Reino del Caos en todo su poder y purcza. Sus siniestras energias
se alimentan de las peores pesadilias de los hombres mortales.

Si el espacio Disforme estuviera completamente separado del uni-
verso material, esta extraordinaria dimension paralela no represen-
tarfa ningun peligro. Sin embargo. existen numerosos portales que
comunican el universo de lo material con el reino de la enereia
algunos son grandes y otros muy pequefios. pero todos representan
un peligro potencial. En estos portales. las leyes del universo
material estin sujetas a la voluntad de los demonios del Caos.

Los cuatro Demonios mds poderosos del Caos son Khorne, el
Dios de la Sangre, Sefior de la Batalla. y patrdn de los guerreros
mds poderosos: Nurgle, Seior de Ia Podredumbre, portador de
plagas y la corrupeion fisica: Slaanesh, Sefior del Placer, el
proveedor de los vicios mis depravados: y Tzeenteh, El Que
Transforma las Cosas. Sefior de la Transformacién. Son estos
cuatro Dioses del Caos los que pugnan por el dominio de I
humanidad, y cuyos demonios buscan entradas por las que
penetrar en las mentes de los débiles y los incautos.

REGLAS ESPECIALES
PARA LOS DEMONIOS

Los Demonios no son criaturas de nuestro universo: son criaturas
del Caos. entidades del Espacio Disforme cuyos cuerpos estin
compuestos por energia pura. Cuando penetran en el universo
material adoptan una forma definida, pero contintan dependiendo
de la energia del Espacio Disforme para manifestarse. La energia
del Espacio Disforme envuelve a los demonios y les proporciona
muchos poderes sobrenaturales.

Muchos de los demonios descritos a continuacién tienen poderes
y habilidades similares, que se presentan en conjunto, para mayor
brevedad. en lugar de repetirse en cada descripcion individual. Si
no se indica lo contrario, las siguientes reglas deben aplicarse a
todos los demonios.

AURA DEMONIACA

Con algunas notables excepeiones. todos los demonios cuentan
con la proteccién de un Aura Demoniaca. Este aura es una esfera
envolvente de energia del espacio Disforme que reviste sus cuerpos
¥ les proporciona poder. EI Aura Demoniaca no es realmente un
campo de fuerza como tal: mds bien su presencia alimenta y
fortifica el cuerpo fisico del demonio. aunque su efecto es muy
similar al de una armadura. Para representar los efectos de esta
aura, los demonios pueden efectuar una tirada de salvacién como
estuvieran equipados con una armadura. Esta tirada de salvacion es
siempre de 4.6 mds en 1D6: 0 sea. deberd obtenerse un resultado de
4,56 6 para anular la herida sufrida por el demonio

La tirada de salvacion demoniaca se diferencia de und tirada de sal-
vacion por armadura normal en que normalmente no se le aplicardn
modificadores. En el caso de una armadura ordinaria, el resultado
de la tirada de salvacion debe reducirse segiin el modificador a la
tirada de salvacion del arma atacante, pero en el caso de los

demonios estos modificadores no deben aplicarse. Por tanto, los
demonios son muy diffeiles de matar, ya que incluso un impacto
directo de un arma pesada como un Cafién Liser puede ser anulado.

El Aura Demoniaca no ofrece ninguna proteccion si el demonio es
atacado psiquicamente, o si es atacado con un arma Psiquica. Las ar-
mas Psiquicas son armas que hacen uso de la energfa psiquica, o que
canalizan los poderes Psiquicos de su usuario. Si un demonio es im-
pactado por un ataque Psiquico o un arma Psfquica, no podrd cfec-
tuar la tirada de salvacion que le proporciona su Aura Demonia

Los Devoradores de Almas y los Horrores son una excepeion a la
regla del Aura Demoniaca. Los Devoradores de Almas disponen
en su lugar de una tirada de salvacién por armadura normal, a la
que deben aplicarse los modificadores habituales 4 la tirada de
salvacion. Los Horrores no disponen de ninguna tirada de salva-
cion.

ANIMOSIDAD DEMONIACA

Aungue los Dioses del Caos pueden ser aliados, existen antiguas
rivalidades y amargas enemistades entre algunos de ellos,
disputas que'se remontan a incontables milenios. Por tanto, es
dificil que demonios de facciones rivales puedan luchar juntos en
el mismo bando. Los Poderes del Caos rivales son

Los Demonios de Tzeentch son rivales de los Demonios
de Nurgle y viceversa.
Los Demonios de Slaanesh son rivales de los Demonios
de Khorne y vicevesa.

Los demonios rivales no siempre luchardn en armonfa para el
mismo bando. Esto se representa con la regla de Animosidad
Demoniaca. Siempre que demonios de Dioses del Caos rivales se
encuentren a 30 centimetros unos de otros al inicio del turno y no
estén trabados en combate cuerpo a cuerpo, deberd efectuarse un
chequeo de animosidad demoniaca. Deberd efectuarse una tirada
de 1D6 por cada Gran Demonio o unidad de demonios que se
encuentre en esta situacion, para determinar c6mo reacciona ante
la proximidad de sus rivales.

Hay que tener en cuenta que esta regla slo debe aplicarse a los
Grandes Demonios y a las unidades de demonios; las criaturas de-
moniacas concedidas como Recompensas del Caos (como por
ejemplo. los Tuggernauts o las Bestias de Nurgle), no estdn afecta-
das por esta regla.

TABLA DE ANIMOSIDAD DEMONIACA

Resultado

Los demonios reconocen a sus rivales y son dominados por
la rabia. Aullando terribles gritos de guerra, cargan unos
contra otros, y a continuacion se desvanecen en el espacio
Disforme donde proseguirén el combate. Los demonios
rivales deben retirarse de Ia batalla, pero no s
considerardn como bajas a efectos de contabil
puntos de victoria.

ar los

364 Los demonios estdn inguictos por la proximidad
e sus rivales, lanzando grufiidos y amenazas contra ellos
de forma atroz. Los demonios no moverdn ni hardn
nada en absoluto durante este wrno, pero no habrd ningiin
otro efecto, y si son atacados cuerpo a cuerpo
podeka defenderee

o

Los demonios toleran la presencia de sus rivales. Pueden
seguir actuando con normalidad, sin suftir ningin
efecto adverso.
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El Devorador de Almas es el mds mortifero de todos los Demo-
nios del Caos y el més poderoso de los guerreros del Dios de la
Sangre. Es imposible describir el verdadero horror de estos
demonios. pues su apariencia es suficiente para llevar a un hom-
bre racional mds all4 de los Ifmites de la locura. Su presencia
irradia un terror desquiciante. su cuerpo exuda el hedor de la
muerte y sus ojos transmiten la promesa de una frfa ejecucién

Pocos de los que han visto a un Devorador de Almas han vivido
para contarlo. Los que se han enfrentado a su terror y han sobrevi-
vido recordartin siempre la enloguecedora visién de su tamafio y
radiante energia, de la resplandeciente armadura de bronce y cuero
salpicada de sangre, y de sus colmillos parecidos a espadas ase-
sinas. El Devorador de Almas empuiia en sus garras un hacha que
gotea sangre y un largo ldtigo repleto de crueles pias de fuego

TipodeTropa M HA HP F

Devorador de Aimas | 15 [ 10 {10 | 8 | 7 | 10 [ 8 | 10 | 10

¢} DEVORADOR DE ALMAS - Gran Demonio de Khorne

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y co-
mo se han descrito anteriormente, excepto que el Devorador de Al-
mas no cuenta con un Aura Demoniaca como los demds demonios.
ya que dispone de su propia armadura de bronce viviente en su lugar

Terror

El Devorador de Almas emana oleadas del mds puro horror; su
mera existencia es una amenaza a la cordura del mortal con mayor
resistencia mental. Deben aplicarse las reglas de Terror; tal y
como se describen en el Reglamento de Warhammer 40,000
Hay que tener en cuenta que las criaturas que causan Terror
automdticamente causan también Miedo.

Armadura del Caos

El Devorador de Almas cuenta con una armadura de bronce que
refleja siempre el resplandor de los fuegos infernales. Esta
armadura s una parte viviente del demonio. y es mantenida por
su propia ¢ inagotable energfa interna. Esta armadura pro-
porciona al demonio una tirada de salvacién por armadura de
3+ en 2D6. como una armadura de Exterminador, pero a
diferencia del Aura Demoniaca normal, deben
aplicarse los modificadores normales a la
tirada de salvacion. Sin embargo, la Armadura
del Caos protege al demonio incluso de los
ataques por armas Psiquicas o los ataques
Psiquicos. o que proporciona al Devorador de
Almas una ventaja al enfrentarse con adversa-
rios armados con armas Psiquicas en com-
paracién con otros demonios.

Hacha de Khorne

El Devorador de Almas empuiia una poderosa
Hacha de Khorne, saturada de energfa del Caos y
cargada de muerte. Cualquier impacto causado
por un Hacha de Khorne causa en su vietima no
una herida, sino 1D3 heridas (debe efectuarse
unatiradade 1D6: 162=1:364=2:566=3)
Ademis, en combate cuerpo a cuerpo, el hacha
aumenta en +1 el valor del atributo de Fuerza del
Devorador de Almas.

Latigo de Devorador de Almas

Alinicio de cualquier fase de combate cuerpo a
cuerpo, el Devorador de Almas puede efectuar
un ataque especial con su ldtigo contra un
enemigo con el que esté en contacto peana con
peana. La miniatura atacada deberd efectuar una
tirada de 1D6 y obtener un resultado inferior a
su atributo de Iniciativa para esquivar el litigo
(un resultado de 6 siempre indica que no se ha
superado el chequeo, independientemente del
valor del atributo de iniciativa de la miniatura)
Si no supera el chequeo, la miniatura sufrird un
impacto de F8 con un modificador a la tirada de
salvacion de -5. Ademds. el litigo se considera
un arma de mano adicional que permite al
Devorador de Almas tirar 1D6 adicional en
combate cuerpo a cuerpo,

Vuelo

El Devorador de Almas tiene alas y puede Volar
sobre el campo de batalla en gigantescos saltos.
como una miniatura equipada con Retro-
mreactores, tal y como se describe en la pégina 71
del Manual de Equipo. Hay que tener en cuenta
que no deben aplicarse las reglas de vuelo de
demonios descritas en el Codex Imperial
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&} DESANGRADOR - Demonio de Khorne

Estos infames y feroces demonios caen sobre sus enemigos en
hordas gigantescas. enloguecidos por el olor de la sangre,
arufiendo con furia mientras despedazan la carne mortal. Son los
Guerreros de la Muerte de Khorne, los soldados de a pie de sus
ejércitos demoniacos: su horripilante apariencia constituye en st
misma un ataque a la cordura. Su piel es roja y escamosa; sus
brazos largos y musculosos estdn rematados por mortiferas garras
que pueden destripar a un enemigo con la mayor frialdad.
Empuiian largas y dentadas Espadas Infernales que brillan con la
energfa contenida, y de las que se dice que pueden arrancar el
alma de un hombre y dejar s6lo un pellejo reseco.

TipodeTropa M HA HP F

Desangrador
de Khorne

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios, tal y
como se han descrito anteriormente. En particular. hay que tener
en cuenta que el Desangrador dispone de un Aura Demoniaca que
le proporciona una tirada de salvacion de 4+

Miedo

La monstruosa visién del mortifero Desangrador es demasiado
terrible para ser resistida por la mayorfa de las mentes mortales.
Los Desangradores producen Miedo, tal y como se describe en el
Reglamento de Warhammer 40,000.

Espada Infernal

La Espada Infernal exuda continuamente sangre y brilla con las
terribles energfas del Caos. El impacto de una Espada Infernal
sumard +1 al valor del atributo de Fuerza del Desangrador. y no
causard una sino 1D3 heridas a su victima, de la misma forma que
el Hacha de Khorne de los Devoradores de Almas. Ademis, el
Desangrador puede Bloguear con la Espada Infernal

s [adridos hielan el corazdn y lanzan hefados
S tentdculos de miedo sobre las débiles almas de
los mortales. Y todavia peor, todavia mds terrible
es contemplar a [os cazadores de esta cruel jauria.
A poca distancia tras los Mastines, azuzdndoles
para que avancen mds, se aproximan siluetas de-
Jormes, corriendo y aullando, impulsadas por (o
insaciable sed de sangre de su raza. Con retorcidos
cuerpos carmesies, avanzan raudos por [a tierra
desoloda, arrastrandose como si asf pmﬁenm captar
mejor el rastro de
terror de sus
presas. Maestros
de (a caza,
buscan [a sangre
de los Hombres
para derramarla
a [os pies
del Trono
de Crdneos.

Regeneracién

Los Desangradores muertos deben colocarse tumbados junto a la
unidad en vez de retirarlos como bajas. Durante la fase de reagru-
par iropas. al final del urno, tirar 1D6 por cada miniatura de De-
sangrador que haya muerto durante el turno. Si se obtiene un resul-
tado de 1 a 3. el Desangrador habrd muerto y su miniatura debe reti-
rarse como una baja mds; pero si el resultado obtenido es de 4.6, el
Desangrador se habrd regenerado y podrd continuar luchando. Hay
que tener en cuenta que sGlo debe tirarse un dado, independien-
temente de cudntas heridas haya sufrido el Desangrador ese trmo.

Carga Salvaje

La feroz ansia de los Desangradores por destrozar al enemigo es
tan intensa que al efectuar una carga mueven el triple de su
movimiento en vez del doble. Sin embargo, un Desangrador tan
s6lo puede emplear este movimiento para trabarse en combate
cuerpo a cuerpo,

Un Desangrador tan s6lo puede emplear este movimiento triple
de carga si de esta forma es capaz de llegar al contacto con el
enemigo. Este bonificador a la capacidad de movimiento también
puede aplicarse a cualquier personaje que se haya unido a una
unidad de Desangradores y que mueva a pie (0 sea, no podrd
aplicarse a los personajes montados en bestias de monta como
Juggernauts o Discos de Tzeentch, por ejemplo),
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Las balbuceantes historias de los locos que han sido expuestos sin
proteccidn a los horrores del Espacio Disforme hablan de los
perros de presa de color rojo sangre de Khorne, cuyos feroces au-
Tlidos les persiguen en suefios y cuyos recuerdos aun les acechan
durante cada momento de vigilia.

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios, tal y
como se han descrito anteriormente. En particular. hay que tener
en cuenta que el Mastin de Khomne dispone de un Aura Deno-
niaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+

Miedo

Los Mastines de Khorne son demonios aberrantes cuya asquerosa
forma puede paralizar de miedo los corazones de todos los
incrédulos mortales. Los Mastines de Khorne causan Miedo, tal y
como se describe en ¢l Reglamento de Warhammer 40,000

=

El Juggernaut no es ni una bestia ni una mdquina, sino una amal-
gama demoniaca de ambas, una criatura de metal viviente cuya
carne es de bronce y su sangre fuego puro. Son los mds brutales de
entre los numerosos demonios de Khorne: sélo se concede a los
guerreros mis favorecidos el premio de montar a un Juggernaut en
combate. Sus anchas cabezas de bronce son como enormes arietes.
capaces de destruir un edificio o pisotear al enemiga mds pesa-
damente blindado hasta convertirlo en pulpa sanguinolenta.

TipodeTropa M HA HP F R H

Juggemnaut

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios, tal v
como se han descrito anteriormente. En particular. hay que tener
en cuenta que el Juggernaut dispone de un Aura Demoniaca que
le proporciona una tirada de salvacion de 4+

Miedo

Pocos de los mortales expuestos 4 la horripilante vision del
Juggernaut sobreviven conservando su cordura intacta. Los
Juggernauts causan Miedo, tal y como se describe en el Regla-
mento de Warhammer 40,000

Embestida

La monstruosa masa del Juggernaut es précticamente imposible
de detener una vez lanzada a la carga; este ataque se denomina
Embestida. Si un Juggemaut carga al combate cuerpo a cuerpo,
sus ataques deberdn considerarse como ataques de Embesrida
durante ese turno. Si el Juggernaut vence ese turno de combate
cuerpo a cuerpo, causard autométicamente una herida por cada
impacto obtenido. sin importar la Resistencia del enemigo ¢
ignorando cualquier armadura que posea la victima.

O¢ MASTIN DE KHORNE - Demonio de Khorne

Collar de Khorne

El Collar de Khorne que cuelga del cuello de cada Mastin de
Khorne esta forjado con el calor del odio de Khorne al pie del
trono de bronce del Dios de la Sangre.

El poder del collar es el de succionar la energfa del espacio
Disforme que se encuentra a su alrededor, fortaleciendo al de-
monio e incluso protegi¢ndole de los ataques Psiquicos de sus
enemigos. Por tanto, ningdn arma psiquica podrd herir auto-
miticamente a un Mastin de Khorne. y los ataques psfquicos
dirigidos contra ellos serdn autométicamente dispersados y no
causardn ningiin efecto

Rastrear
Los Mastines de Khorne son s de seguir implacablemente
el rastro de cualquier victima a n que les hayan ordenado atacar,
ignorando a cualquier otro adversario que puedan encontrar en
su camino.

Por tanto, no es necesario que los Mastines de Khorne carguen
contra el enemigo mds proximo al efectuar una carga, sino que
pueden cargar contra cualquier miniatura enemiga que esté
situada a 50 centimetros o menos del Mastin.

Oy JUGGERNAUT DE KHORNE

El ataque de Embestida también puede emplearse contra vehi-
culos. Al cargar contra un vehiculo, todos los ataques impactardn
automiticamente y el atacante podrd elegir el drea impactada. En
el caso del Juggernaut. la penetracion normal serd de 5+2D6 (es
decir, su Fuerza + 1D6 + el modificador por Fuerza al atacar a un
vehiculo). Al efectuar un ataque de Embestida, la penetracion del
Juggeraut aumentard en 1D6 adicional por un total de 5 + 3D6.

Bestia de Monta

El Juggernaut puede ser montado por un Paladin del Caos que
posea la Marca de Khorne. El Juggernaut de Khorne es demasiado
grande y peligroso como para considerarse como una miniatura
de caballerfa. por lo que deben aplicarse algunas reglas especiales.

Al disparar contra el Juggernaut y su jinete, deberd efectuarse la
tirada para impactar mediante el procedimiento habitual, pero
todos los impactos obtenidos deberdn asignarse aleatoriamente
entre el jinete y su montura (deberd efectuarse una tirada de 1D6:
1'a3 = jinete: 4 a 6 = Juggernaut). Deberd determinarse el efecto
de los disparos normalmente. empleando los atributos del jinete o
el Juggernaut segtin corresponda. Si el jinete muere, el Juggernaut
podri seguir luchando. Si el Juggernaut muere, su jinete podrd
seguir luchando si se dispone de una miniatura adecuada para
representarlo. En el caso de ser atacados por armas con drea de
efecto, deberd considerarse al jinete y al Juggernaut como dos
objetivos independientes. por lo que ambos pueden verse
afectados si se encuentran en el interior del drea de cfecto.

En combate cuerpo a cuerpo. tanto el Juggernaut como su jinete
luchardn por separado. De hecho, sus ataques deben resolverse
como si se tratara de un combate miiltiple. El enemigo podrd
decidir entre atacar al jinete o al Juggernaut.
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laanesh es el Sefior del Placer: la mera vision de su imagen es
capaz de provocar el éxtasis en las mentes desprevenidas. El
Guardidn de Secretos es considerado con especial horror por la
Inquisicion, debido a las sensuales tentaciones que su presencia
puede producir. Pocos de los que se han enfrentado a este
demonio pueden describir el vergonzoso sentimiento de deseo o
el ansia de sangre que se apoderaron de sus sentidos racionales.
El Guardidn de Secretos parcce adornado con joyas deslum-
brantes. y su monstruoso cuerpo parece estar envuel(o por un aura
de colores sedosos. Sus largas garras quitinosas son al mismo
tiempo delicadas y mortales: son bellas. pero terriblemente
destructivas. La cabeza del demonio es grande y bestial, con
cuernos y colmillos en perverso contraste con el aura seductora
que emana.

TipodeTropa M HA HP F

Guardian
de Secretos

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular. hay que tener
en cuenta que el Guardidn de Secretos cuenta con un Aura
Demoniaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+

Nadie expuesto a la vision de las Hijas de Slaanesh olvida jamés la
estremecedora sensualidad. los miembros que se retuercen, y las
caricias de las garras afiladas como cuchillas sobre la carne tem-
blorosa que siempre las acompafian. Poseen una belleza que pro-
duce repulsion, una sensualidad perversa que provoca convulsiones
en lo mis hondo del estémago. En apariencia son casi femeninas,
pero son diabdlicas. ¢ seductoras
4 pesar de sus bestiales miembros rematados con garras.

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que las Diablillas disponen de un Aura Demoniaca que
les proporciona una tirada de salvacion de 4+.

Miedo

La perturbadora belleza de la Diablilla provoca horror. mds que
deseo, en todos excepto en los mds irremediablemente perver-
tidos. Las Diablillas causan Miedo, tal y como se describe en el
Reglamento de Warhammer 40,000

Garras Monstruosas

En combate cuerpo a cuerpo. las monstruosas garras de las Dia-
blillas permiten afiadir +1 al valor de su atributo de Fuerza, Este
modificador no estd incluido en su perfil de atributos

£} GUARDIAN DE SECRETOS - Gran Demonio de Slaanesh

Aura de Slaanesh

En combate cuerpo a cuerpo, las
miniaturas enemigas deben
efectuar un chequeo de
Liderazgo con 3D6
para poder atacar al
Guardidn de
Secretos. Si no
superan el che-
queo, podrin

atacar normal-
mente. pero si
vencen el com-

bate no atacardn

al guardidn de
Secretos, y por tanto
cualquier impacto obte-

nido se anulard y el combate deberd

considerarse terminado en un empate. Si una miniatura supera el
chequeo, no serd necesario que lo efectde de nuevo.

Terror

El Guardidn de Secretos emana un sensual horror que puede
despedazar la mente de un simple mortal. Las reglas de Terror
deberdn aplicarse tal y como se describen en el Reglamento de
Warhammer 40,000, Hay que tener en cuenta que las criaturas

que causan Terror, automdticamente causan también Miedo.

55



CRIATURAS DEMONIACAS

¢ DIABLO DE SLAANESH

Qué clase de bestia es ésta, la mds extraia de entre todas las cria-
turas? ¢ Se trata del producto de una pesadilla de seduccion, o es el
resultado de horrores demasiado terribles incluso para ser sofados?
¢Quién podria definir lo que es una abominacion indescriptible?

Los que han sobrevivido a la pesadilla recuerdan muy poco: sus
mentes se niegan a recordar, y retienen tan s6lo la tenue sensacién
del contacto con miembros retorcidos y largas lenguas como
Iitigos. inhumanos gritos de placer y rostros distorsionados por el
éxtasis del dolor. Pero incluso peor que esto es la abrumadora
sensacién de dulce ahogo, de una maldad empalagosa cuya
fragancia se instala en la memoria para siempre.

Diablo Slaanesh

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que el Diablo de Slaanesh dispone de un Aura
Demoniaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+.
Miedo

La indescriptible vileza del Diablo de Slaanesh es mds de o que
la mayorfa de los hombres pueden resistir. Los Diablos de
Slaanesh causan Miedo tal y como se describe en el Reglamento
de Warhammer 40,000.

Un penetrante gemido de placer y una lengua chasqueante tan
larga como el misma demonio son las impresiones mds duraderas
que dejan los Corceles de Slaanesh. Sobre su lomo carnoso
montan las Hijas de Slaanesh, espoleando a la chillona criatura
con sus pies rematados por afiladas garras. Una larga lengua
palpante restalla desde el hocico largo y flexible del Corcel. Este
miembro similar a un ldtigo es el arma mds peligrosa del
demonio, ya que su lengua resbaladiza pucde sujetar y atrapar a
un enemigo, inmovilizando a su victima mientras su jinete le
asesta el golpe de gracia.

Almizcle Soporifero

El Diablo de Slaanesh exuda un empalagoso olor que se apodera
de la mente de sus adversarios, inunddndola con oleadas de placer
soporifero. Cualquier enemigo trabado en combate cuerpo a
cuerpo con el Diablo contabilizard al doble los efectos de los
resultados de Fallo Catastrdfico que haya obtenido: o sea, cual-
quier dado de ataque que obtenga un resultado de 1 sumard no +1,
sino +2 a la puntuacién del combate del Diablo. Ademds,
cualquier impacto critico obtenido por el enemigo al atacs
Diablo de Slaanesh serd ignorado.

Garras Monstruosas

En combate cuerpo a cuerpo, las monstruosas garras del Diablo le
permiten afiadir +1 al valor de su atributo de Fuerza (ver la des-
cripeion de las Diablillas de Slaanesh).

Cola de Escorpién
consigue la victoria en un twrno de combate cuerpo a cuerpo, el

Diablo pod
ma de su cabeza. y causar un impacto adicional al nimero de im-
pactos conseguidos por el Demonio en ese turno de combate
Ademds. este ataque adicional deberd resolverse con un modi-
ficador de +1 al valor del atributo de Fuerza a causa de la potencia
del mortifero veneno del aguijén del Diablo.

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que el Corcel de Slaanesh dispone de un Aura Demo-
niaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+

Miedo

El extraiio Corcel de Slaanesh, con su demencial lengua lacerante
causa Miedo tal y como se describe en el Reglamento de
‘Warhammer 40,000.

Ataque con la Lengua

El Corcel puede efectuar un ataque con la Lengua especial que debe
afiadirse a los ataques del jinete de la forma normal para las minia-
turas de caballerfa. El ataque con la Lengua debe representarse me-
diante un dado de diferente color: por ejemplo, pueden tirarse tres
dados blancos para representar el ataque de un jinete Diablilla y uno
de color rojo para representar el ataque con la Lengua del Corcel. Si
el resultado del dado del ataque con la Lengua es el ms elevado de
los obtenidos por los dados de ataque de la miniatura, esto repre-
sentard que la lengua se ha enrollado alrededor de la victima y la ha
inmovilizado, en cuyo caso la puntuacion total de combate del
enemigo se reducird en 1D3 puntos. Una vez hecho esto, las dos
Puntuaciones de Combate finales se compararén normalmente.

Bestia de Monta

El Corcel de Slaanesh puede ser montado por un Paladin del Caos
que posea la Marca de Slaanesh, tal y como se describe en las re-
glas generales sobre las miniaturas dé caballeria en el Reglamento
de Warhammer 40,000. Ver ¢l reglamento para resolver cualquier
duda al respecto. Hay que tener en cuenta que el Aura Demoniaca
del Corcel no debe aplicarse si su jinete es un Paladin mortal.
Cuando el Corcel estd montado por un Paladin mortal deberd
aplicarse la tirada de salvacion por armadura normal del Paladin.
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¢} LA GRAN INMUNDICIA - Gran Demonio de Nurgle

Incluso los agentes mds endurecidos del Ordo Malleus temen a
este repugnante demonio mds que a ningin otro. Es la imagen
misma de Nurgle, el Dios de la Plaga: gigantesco. de piel verdosa
e hinchado por la putrefaccién. De las llagas abiertas y piistulas
hinchadas gotean el pus y las mucosidades sobre la piel reseca
por la lepra del demonio. Los 6rganos internos putrefactos
sobresalen entre las heridas de su carne corrupta. Por su boca
abierta surge un burbujeante chorro de vémitos mezclados con
sangre, larvas y otras repugnancias.

TipodeTropa M HA HP F

Gran
Inmundicia 1007 (7|7 8|10 4

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tencr
en cuenta que la Gran Inmundicia dispone de un Aura Demoniaca
que le proporciona una tirada de salvacién de 4+

Terror

La Gran Inmundicia es el mds repugnante de todos los demonios:
su horripilante aspecto abotargado es una obscena ofensa para el
universo. Los que lo ven raramente sobreviven sin perder el
juicio. Las reglas de Terror deberdn aplicarse tal y como se
describen en el Reglamento de Warhammer 40,000. Hay que
tener en cuenta que las criaturas que causan Terror,
automiticamente causan también Miedo.

Vémito de Corrupcion

La Gran Inmundicia puede atacar descargando un chorro de
vémito en ebullicién sobre sus enemigos. Este ataque debe
resolverse durante la fase de disparo del trno de juego. Deberd
emplearse la plantilla de lanzallamas en forma de ldgrima del
L para reg el ataque y las bajas.

NURGLETES

Los repugnantes demonios de Nurgle penetran en el universo
como una plaga, moviéndose acompafados de una infinidad de
pequefios demonios que se arremolinan junto a la horda como una
infeccion. Estos mindsculos demonios son los Nurgletes, unas
criaturas pequefias. pero malignas. que se nutren de la putre-
faccion. Aunque mintsculos. los Nurgletes son tan repulsivos
como su sefior: cada uno es una pequedia réplica de Nurgle, rollizo
¢ hinchado por la enfermedad. Pululan alrededor de los Grandes
Demonios, revoledndose sobre sus cuerpos putrefactos y chupan-
do sus piistulas para nutrirse. anidando en el interior de las entra-
fias colgantes de sus sefiores para cobijarse.

Por causa de su diminuto tamafio, los Nurgletes se representan
mediante una peana grande repleta de miniaturas individuales.
Las miniaturas no luchan independientemente, sino que la peana
entera se considera una Gnica criatura monstruosa con varios
ataques y capaz de resistir varias heridas.

R H
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exactamente como se harfa en un ataque con un arma con drea de
efecto. El Vémito de Corrupeién produce un impacto de Fuerza 7
que causa | herida con un modificador de -2 a la tirada de
salvacion a todas las victimas impactadas. La Gran inmundicia
puede emplear su Vémito de Corrupeién incluso si estd luchando
en combate cuerpo a cuerpo,

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que la peana de Nurgletes dispone de un Aura Demo-
niaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+.

Miedo

Los Nurgletes caen sobre sus victimas como una incontenible
marea de repugnancia que representa por igual un ataque a la
mente y al cuerpo. Los Nurgletes causan Miedo tal y como se
describe en el Reglamento de Warhammer 40,000.

Infestacién

Los Nurgletes aparecen en el mundo material con una frecuencia
mucho mayor que cualquier otro tipo de demonio, y siempre
puede hallirseles junto a los adoradores de Nurgle. Por este
motivo, los Nurgletes incluidos en la lista de ejército pueden
desplegarse al inicio de la batalla si se desea, y no serd necesario
invocarlos para traerles al campo de batalla. Hay que tener en
cuenta, que si se desea, los Nurgletes pueden invocarse normal-
mente, pero no es obligatorio hacerlo! Adems, los Nurgletes no
pueden ser expurgados al espacio Disforme
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Se dice que el destino de aquéllos que mueren por causa de la

enfermedad de la Putrefaccidn de Nurgle es servir al
Sefior de la Descomposicion por toda la eternidad., regresando a la
vida con la forma del repugnante demonio conocido como
Portador de Plaga

Enormes moscas negras depositan sus asquerosos huevos en estos
demonios repugnantes: montones de larvas reptan sin descanso
sobre sus resecos pellejos. alimentdndose de las substancias
putrefactas que gotean de sus llagas purulentas. Las moscas nacen
¥ permanecen siempre alrededor del Portador de Plagas. como
una zumbona nube de vileza que se lanza sobre los adversarios
del demonio para atacarles sin compasion.

El cuerpo del Portador de Plagas estd hinchado por la enfermedad.
y sus entrafias se derraman continuamente por todos los
resquicios de su putrefacta piel. EI demonio tiene un tinico ojo
inexpresivo: de su cabeza brota un largo cuerno. En su mano en
forma de zarpa, el demonio empuiia una espada de filo aserrado ¢
irregular. Es la Espada de la Plaga de Nurgle, cuyo contacto
propaga la enfermedad y la muerte entre las criaturas mortales

& BESTIAS DE NURGLE

La cabeza de este enorme demonio con forma de babosa estd
erizada de gruesos tentdculos de los que rezuma una substancia
paralizante. Cualquier criatura que haya sido incapacitada por
este liquido pegajoso serd capturada después del combate y
sacrificada para alimentar a la progenie de Nurgle

Tipode Tropa M
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¢’} PORTADOR DE PLAGA DE NURGLE

TipodeTropa M HA HP F

Portador
de Plagas

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que la Bestia de Nurgle dispone de un Aura Demoniaca
que le proporciona una tirada de salvacion de 4+

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios, tal y
como se han deserito anteriormente. En particular hay que tener
en cuenta que el Portador de ispone de un Aura Demonia-
ca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+.

Miedo
La repugnancia del Portador de Plagas es capaz de transtornar la
mente de sus vietimas, y su hedor indescriptible provoca nduseas
v miedo. El Portador de Plagas causa Miedo tal y como se
describe en el Reglamento de Warhammer 40,000

Espada de la Plaga
La Espada de la Plaga exuda cieno venenoso. Una herida de esta
arma matard a cualquier criatura mortal directamente, si se
obtiene un resultado de 4 6 mds en una tirada de 1D6. inde-
pendientemente de cudntas heridas pueda sufrir normalmente el
objetivo. Si el resultado obtenido es de 1 a 3, la Espada de la
Plaga slo causard una herida. Hay que tener en cuenta que esto
se aplica s6lo a victimas mortales. no a otros demonios. Ademds,
la Espada de la Plaga permite al Portador de Plagas Bloguear.

Nube de Mo
El Portador de Plagas estd rodeado por una negra nube de moseas
que se alimentan de su piel putrefacta. Cuando los Portadores de
Plagas luchan, estas malignas criaturas zumbonas se lanzan contra
los ojos y la boca de sus enemigos. obturando sus oidos e intro-
duciéndose por los orificios nasales. Cualquier enemigo trabado
en combate cuerpo a cuerpo con un Portador de Plagas deberd
reducir en -1 su puntuacion de combate para representar la
distraccién causada por las moscas del Portador de Plagas.

Miedo

La apariencia monstruosa de la Bestia de Nurgle no es nada
comparada con el hedor de su repugnancia. La Bestia causa Miedo
tal y como se describe en el Reglamento de Warhammer 40,000.

Ataques

La Bestia de Nurgle dispone de 1D6 atagues en combate cuerpo a
cuerpo gracias a sus tentdculos. El ndmero de ataques efectuado
debe determinarse cada turno de combate. El liquido pegajoso
penetrard automdticamente cualquier armadura con la que cuente la
victima, por 1o que no se permite ninguna tirada de salvacion por
armadura para intentar anular las heridas causadas por la Bestia.

Rastro Legamoso

A medida que la Bestia se mueve, ésta deja un rastro legamoso
detrds de ella. Esto hace imposible que un nimero superior de
enemigos ataquen a la Bestia sin entrar en contacto con el rastro
viscoso. Para representar esto, los adversarios miltiples de este
demonio no podrén aplicar los modificadores habituales al atacar a
la Bestia: no contardn con el ataque adicional por cada adversario
después del primero. ni con el modificador al combate cuerpo a
cuerpo de +1 por cada adversario después del primero.
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#ﬁ} SENOR DE LA TRANSFORMACION - Gran Demonio de Tzeentch

La apariencia de este demonio desafia la comprensién mortal. Un
aura de brillo cegador envuelve a esta criatura: sus alas y cuerpo
resplandecen con colores que desaffan la comprensién humana.
Nadie que se haya enfrentado a este gigantesco y terrorifico demo-
nio olvidard jamés su destellante plumaje multicolor o sus garras de
cristal iridiscente. Pero lo mds terrible de todo es la mirada del Se-
fior de la Transformacion, de la que se dice que es capaz de penetrar
hasta descubrir los secretos més fntimos del alma de los hombres

Sefior de la
Transformacion 2 (9 (107 |7 |7 ([106]|10

Los sobrevivientes del ataque de un demonio raramente sobrevi-
ven con su cordura completamente intacta o raramente pueden
hablar de forma coherente de su experiencia. No es por ello extra-
fio que existan pocas descripciones fiables de estos demonios, co-
nocidos s6lo coma Horrores de Tzeentch. Las victimas balbucean
incoherentemente sobre criaturas hechas de luz rosa y azul, que
giran y bailan, que gri culos
atacando de forma mortifera con sus largos brazos con garras
Mientras saltan y giran en combate, los demonios relucen con
fuego rosa: y cuando son abatidos, cada demonio se divide en dos
criaturas azules, que contingan luchando con ferocidad salvaje
hasta que son destruidos.

TipodeTropa M HA HP F

Horror Rosa 10(5 |5 (4|31 6|2 |10
Horror Azul 1013 (33|31 711 |10

E [ Demonio se presenta
con nurmerosas
formas. Debes conocerlas
todas. Debes ser capaz de
distinguir af Demonio, a
pesar de su disfraz, y
hacerfe salir de sus
escondrijos. No confes ex
nadie. No confies ni tan solo en ti

mismo. Es preferible morir en vano que vivir en [a
aborninacion. EL mdrtir voluntario es alabado por
s valentia; (os cobardes y los incautos son
justamente aborrecidos.

‘EL Primer Libro de las Doctrinas

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que el Sefior de la Transformacion dispone de un Aura
Demoniaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+

Terror
La apariencia del Sefior de la Transformacicn es desconcertante y
terrorifica. Las reglas psicoldgicas de Terror deberdn aplicarse tal
y como se describen en el Reglamento de Warhammer 40,000,
Hay que tener en cuenta que las criaturas que causan Terror;
automdticamente causan también Miedo.

Vuelo

El Seiior de la Transformacién posee alas y puede volar sobre el
campo de batalla en gigantescos saltos. como si fuera una
miniatura equipada con un Retrorreactor. tal y como se describe
en la pigina 71 del Manual de Equipo. Hay que tener en cuenta
que las reglas de vuelo de demonios descritas en el Codex
Tmperial no deben aplicarse.

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales de demonios tal y como
se han deserito anteriormente, con la excepcion de que los Horrores
1o cuentan con la tirada de salvacin habitual por Aura Demoniaca
Esto es una excepcion a las reglas normales para Demonios. En
lugar de esta tirada de salvacion, los Horrores se dividen en dos
nuevos Horrores tal y como se describe a continuacion.

Division

Cuando un Horror Rosa muere, deberd colocarse la miniatura
aparte. en lugar de eliminarla como una baja mds. Al final del
turno, el Horror Rosa se dividird: deberd retirarse la miniatura del
Horror Rosa y sustituirla por dos miniaturas de Horror Azul. Los
Horrores Azules lucharén en el lugar del Horror Rosa hasta que
sean heridos y a su vez retirados

Hay que tener en cuenta que ni los Horrores Rosas ni los Azules
disponen de la tirada de salvacién por Aura Demoniaca. Un
Horror Rosa destruido o retirado del juego por alguna de las
armas indicadas a continuacién no llegard a dividirse: Granadas
de Vértice, cualquier tipo de arma de Enredadera. Cafién de
Distorsi6n. Caiién Espectral y la carta de Disformidad Asalto
Demoniaco. Los Horrores Azules que sustituyen a un Horror
Rosa incendiado aparecerdn ardiendo.

Miedo

Los Horrores causan Miedo tal y como se describe en el Regla-
mento de Warhammer 40,000.
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¢} DISCOS DE TZEENTCH

Los Discos de Tzeenich son inconcebibles criaturas del Espacio
Disforme: se trata de depredadores parecidos a tiburones que cazan
las almas de las criaturas mortales en los océanos del

Miedo
Los Discos Voladores causan Miedo tal y como se describe en el

Caos. Adoptan la forma de criaturas aplastadas, semejantes a platos.
con terribles dientes y afiladas espinas. No cuentan con miembros y
se mueven flotando sobre el suelo. Un Paladin de Tzeenteh puede
montar un Disco en combate, lanzdndose en picado sobre sus
enemigos y cargando a gran velocidad contra sus adversarios

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que el Disco Volador de Tzeentch dispone de un Aura
Demoniaca que le proporciona una tirada de salvacion de 4+.

Los Incineradores se cuentan entre los mds extrafios ¢ inquietantes
de todos los demonios. La mitad inferior de su cuerpo parece un
hongo invertido cuyo tronco se ha transformado en un cuerpo
musculoso. Brazos flexibles que descargan llamaradas de fuego
abrasante, brotan del sobrenatural cuerpo del Incinerador.
Mortiferas rosas emanan ¢ de los
orificios situados en el extremo de los brazos del Incinerador,
rugiendo al avivarse como antorchas vivientes cuando el Inci-
nerador ataca.

de Warhammer 40,000.

Movimiento

Los Discos se mueven flotando sobre el suelo a aproximadamente
la altura de la cabeza de un humano. Este movimiento se lleva a
cabo como si fuera un movimiento normal, y deben aplicarse las
penalizaciones normales al movimiento, excepto cuando el Disco
puede moverse sobre agua. pantanos u otros terrenos no dema-
siado firmes sin penalizacion alguna.

Bestia de Monta

Los Discos pueden ser montados por un Paladin del Caos que
posea la Marca de Tzeentch tal y como se describe en las reglas

generales sobre las miniaturas de caballerfa en el Reglamento de
Warhammer 40,000. Ver el reglamento para resolver cualquier
duda al respecto. Hay que tener en cuenta que el Aura Demoniaca
del Disco no debe aplicarse si es montado por un Paladin mortal.
Si el Corcel estd montado por un Paladin mortal, deberd aplicarse
la tirada de salvacion por armadura normal del Paladin.

El demonio no tiene cabeza, pero sus ojos y la abertura de su
estémago se encuentran entre sus oscilantes brazos. A pesar de su
apariencia torpe, el Incinerador es una criatura dgil. Su fungi-
forme cuerpo musculoso puede contraerse con enorme fuerza,
permitiéndole moverse a saltos por todo el campo de batalla,

REGLAS ESPECIALES

Deben aplicarse todas las reglas especiales para demonios tal y
como se han descrito anteriormente. En particular, hay que tener
en cuenta que el Incinerador de Tzeentch dispone de un Aura
Demoniaca que le proporciona una tirada de salvacién de 4+.

Miedo
La incomprensible anatomfa del Incinerador es més de lo que la
mayoria de las mentes mortales pueden soportar. El Incinerador
causa Miedo tal y como se describe en el Reglamento de War-
hammer 40,000.

Lanzallamas

Los Incineradores pueden descargar una abrasadora llamarada en la
fase de disparo. La llamarada tiene un alcance de 15 centimetros y
cualquier objetivo alcanzado sufrird 1D6 impactos de Fuerz:

Salto

Los Incineradores se mueven saltando: pueden desplazarse sobre
cualquier obstdculo o miniaturas en su trayectoria sin ninguna
penalizacion

Ataque Incinerador

Los Incineradores también utilizan sus llamas para engullir y
destruir al enemigo en combate cuerpo a cuerpo. Para representar
esto. cada impacto obtenido por un Incinerador en combate
cuerpo a cuerpo causard no una sino 1D3 heridas (tirar 1D6: 162
=1:364=2566=3).
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INVOCACION DE DEMONIOS DEL CAOS

Para los demonios, el universo material s un lugar 4rido y asfi-
xiante, falto de la energfa Psiquica vital del espacio Disforme.
Los Demonios raramente penetran en el mundo material, excepto
por alguno de los pocos lugares de la galaxia en los cuales la
realidad estd fracturada y la Disformidad vomita energfa Psiquica
al vacfo del espacio. EI principal de estos lugares es el Ojo del
Terror, una regién de la galaxia en la que mundos enteros estdn
infestados de demonios que disfrutan de este flujo de energia
vital. Fuera de esta regi6n. los demonios deben esperar hasta que
un mortal insensato intenta utilizar el Caos en su propio provecho
y esto les permite penetrar en el universo material, o hasta que
encuentran a un Psiquico vulnerable y desprotegido al que poseer.

Para invocar a un demonio al universo material son necesarias in-
gentes cantidades de energfa y poder arcano. e incluso asf, el demo-
nio tan s6lo podrd sobrevivir un breve periodo de tiempo en este
plano de existencia. Para reflejar esto. cualquier demonio incluido
en un ejéreito de Marines Espaciales del Caos no podrd desplegar
sobre fa mesa junto al resto del ejército. En vez de ello, los demo-
nios deben ser invocados durante la batalla. Hay que tener en
cuenta que los demonios deben adquirirse normalmente junto con
el resto del ejército. Ademés, tan s6lo pueden incluirse demonios si
el ejéreito incluye también una miniatura que porte la Marca del
Caos de su dios. Asf, por ejemplo, s6lo pueden incluirse demonios
de Khorne si al menos una miniatura del ejéreito porta la Marca de
Khorne.

COMO OBTENER B

PUNTOS DE INVOCACION

Los Demonios que han sido adquiridos durante la organizacion
del ejército pueden ser invocados al campo de batalla durante Ta
fase Psiquica de cualquiera de los jugadores. Para invocar una
miniatura de demonio, en primer lugar deben obtenerse punios de
invocacion: deben obtenerse 2 puntos de invocacion para invocar
a un demonio: y, 10 puntos de invocacion para invocar a un Gran
Demonio. Los puntos utilizados para invocar al demonio se
invierten, y la miniatura del demonio podrd situarse en cualquier
punto situado a una distancia méxima de 15 centfmetros de una
miniatura portadora de la Marca del Caos del dios del demonio.

Los puntos de invocacién se obtienen de forma diferente segtn el
Poder del Caos, y deben contabilizarse los puntos obtenidos para
cada Dios de forma independiente. La forma de obtener pinios de
invocacidn depende de la naturaleza de cada Poder; los puntos de
invocacién de Khorne se obtienen obteniendo impactos en com-
bate cuerpo a cuerpo: los puntos de invocacién de Tzeentch se

Los puntos de invocacién de cada poder se obtienen de la si-
guiente forma:

KHORN'E

da impacto obtenido por una miniatura del Caos en combate
Luupn 4 cuerpo proporciona | punto de invocacién de Khorne.
Los impactos obtenidos por una miniatura que porte la Marca de
Khorne proporcionan 2 puntos de invocacion en vez de 1

NURGLE

Cada herida causada a una miniatura enemiga, ya sea disparando
 en combate cuerpo a cuerpo, proporciona | punto de invocacin
de Nurgle. Las heridas causadas al enemigo por miniaturas que
porten la Marca de Nurgle proporcionan 2 puntos de invocacion
de Nurgle en vez de s6lo 1. Hay que tener en cuenta que los im-
pactos causados en combate cuerpo a cuerpo, que causen herida
proporcionardn puntos de invocacién para Khorne (por los
impactos) y también para Nurgle (por las heridas).

SLAANESH

Cada vez que una unidad enemiga efectiie un chequeo de Lideraz-
o por cualquier razon (por ejemplo, chequeos de Desmoraliza-
cion, chequeos de miedo. chequeos de terror, cic.), se obtendrdn
tantos puntos de invocacion de Slaanesh como la mitad (redon-
deando hacia arriba) del valor del atributo de Liderazgo de la uni-
dad que ha efectuado el chequeo. Si, por ejemplo, un pelotén de
Gretchins (L) efectiia un chequeo de Desmoralizacion, se obten-
drdn 3 puntos de invocacion de Slaanesh. Los puntos de invoca-
cién se obtienen siempre, tanto si se supera el chequeo como i no

Si el causante de que la unidad deba efectuar el chequeo es una
miniatura que porta la Marca de Slaanesh, el ndmero de puntos de
invocacion obtenidos serd igual al valor del atributo de Liderazgo
de quien efectiia el chequeo, en vez de la mitad del valor. Si un
personaje estd al mando, una unidad que no supera el chequeo,
s6lo podrén obtenerse los puntos una vez, baséndose en el valor
del atributo de Liderazgo del personaje: no se obtendrdn puntos
de invocaci6n por el chequeo de la unidad y por el chequeo del
personaje al mando de la unidad.

TZEENTCH

Cada carta de energfa utilizada por cualquier bando durante la fase
Psiquica proporciona 1 punto de invocacién de Tzeentch (la carta
de Energia Total proporciona 3 puntos). Las cartas de energfa utili-
zadas por miniaturas portadoras de la Marca de Tzeenteh propor-
cionan 2 puntos de invocacidn de Tzeentch en vez de s6lo 1. Las
cartas de energfa descartadas sin haberse jugado no proporcionan
ningin punto de invocacion, pero las cartas de energia invertidas en
poderes Psiquicos que han sido dispersados. sf los proporcionan,

Khore defie ser invocado con sangre
Afisfo Kharneth ARfosh
Slaaresf debe sr invocado con sufimiento
Afsho Slaaneth K'aa
Taeentch debeser invocado cort fuego
Aksho Tzeeneth Phaos
Nurgle debe ser invocado con merte
Afisho Nurglesh DPARf

La puerta estd abierta.
Adefante, Demonios del Caos.

iKsy lafash Dhiaos ARfiamsfy'y Kioos Afsho'mi!

obtienen utilizando energfa psiquica, y asi
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INVOCACION DE DEMONIOS

Los puntos de invocacion obtenidos pueden emplearse en cual-
quier fase Psiquica para invocar a demonios del dios apropiado,
Para invocar un demonio al campo de batalla es necesario invertir
2 puntos de invocacidn, y 10 puntos de invocacidn para invocar a
un Gran Demonio. Los puntos no empleados pueden conservarse
para su uso en una fase Psiquica posterior

Los Demonios deben invocarse al final de la fase Psiquica, des-
pués de que ambos bandos hayan empleado sus poderes Psquicos.
Los puntos utilizados para invocar al demonio se pierden al
invertirse, y la miniatura del demonio puede situarse en cualquier
punto del campo de batalla a una distancia méxima de hasta 15
centimetros de una miniatura portadora de la Marca del Caos del
dios del demonio, y a como minimo 3 centimetros de distancia de
cualquier miniatura enemiga. Al invertir los puntos de invocacion,
debe ajustarse correspondientemente el ndmero de puntos de
invocacion acumulados que atn le quedan al jugador. Por ejemplo,
si un jugador dispone de 11 puntos de invocacién de Slaanesh y
decide invocar a 5 Diablillas (2 puntos de invocacién por cada
Diablilla = 10 puntos de invocacidn). al jugador todavia le quedard
1 punto de invocacién de Slaanesh. Los puntos de invocacién de
un Poder del Caos no pueden utilizarse para invocar demonios de
otro poder del Caos. Por ejemplo, no pueden utilizarse puntos de
invocacion de Slaanesh para invocar a demonios de Nurgle.

Los Grandes Demonios se tratan como si fueran personajes y
pueden mover individualmente. Todos los demds demonios se
organizan en unidades de tres o més miniaturas del mismo tipo (0
sea, tres 0 mds Desangradores, o tres o mds Diablillas, etc.), y
deben respetarse las reglas de coherencia de Escuadras. Hay que
tener en cuenta que. a excepcion de los Grandes Demonios, los
demonios deben invocarse en grupos de como minimo tres
miniaturas del mismo tipo. Ademds. todos los demonios del
mismo tipo que sean invocados durante la misma fase Psiquica
deben organizarse en una misma unidad. No pueden. por ejemplo.
invocarse seis Diablillas el mismo turno, y formar con cllas dos
unidades de tres Diablillas cada unaz deberdn organizarse en una
Ginica unidad de seis Diablillas. Si se desea, los demonios invoca-
dos en turnos posteriores pueden afiadirse a una unidad del mismo
tipo de demonios ya exi

Si se juega la carta Disipacidn de Energia no podrin invocarse
demonios durante esa fase Psiquica. Sin embargo, los puntos de
invocacion se conservan y podrin ser utilizados en posteriores
fases psiquicas.

POSESION

Existe otra forma de conseguir que un demonio penetre en el uni-
verso material: la posesion por parte del demonio de una criatura
viviente. La posesin de una criatura viviente permite al demonio
aparecer sin necesidad de la inversion de puntos de invocacion.
Una miniatura de demonio puede poseer a cualquier otra miniatura
del ejército de Marines Espaciales del Caos que porte la Marca del
Caos del dios del demonio. excepto los Grandes Demonios. que tan
s6lo pueden entrar en el universo material mediante la posesion de
un Paladin Consagrado del Caos. un Hechicero del Caos o un Sefior
del Caos portador de la Marca del Caos del dios del demonio. En
este caso, al finalizar la fase Psfquica, cuando se invocan los demo-
nios, simplemente deberd retirarse del campo de batalla la miniatu-
ra que haya sido poseida, y situar en su lugar a la miniatura del de-
monio que la ha poseido. Las miniaturas trabadas en combate cuer-
po a cuerpo también pueden ser posefdas.

La miniatura posefda muere en la transformacion, y por tanto
debe considerarse como una baja mds al contabilizar los puntos
de victoria. Las miniaturas muertas de esta forma no deben
considerarse como bajas a efectos de obligar a una unidad a
efectuar un chequeo de Desmoralizacidn. A excepcion de los
Grandes Demonios, cualquier demonio invocado al campo de
batalla de esta forma debe formar parte de una unidad de tres o
mis miniaturas (ver arriba)

POSESION EN UNA TELEPORTACION

Los sistemas de teleportacion sintonizan habitualmente con otros
universos al transportar a sus usuiarios, por lo que es bastante ficil
que el rayo teleportador penetre accidentalmente en el espacio
Disforme. Normalmente esto no es demasiado peligroso, pero en
un campo de batalla alrededor del cual hay criaturas demoniacas
acechando desde la Disformidad, esperando la oportunidad de
entrar en el universo material, jel proceso de teleportacién puede
tener previsibles y peligrosas!

Deberd efectuarse una tirada de 1D6 cada vez que una miniatura
que no pertenezea al ejéreito del Caos se feleporte a un campo de
batalla en el que haya uno o mas demonios esperando para ser
invocados. Esto debe aplicarse a todas las miniaturas que utilicen
cualquier forma de teleportacion, incluyendo Arafias de Dis-
formidad, Marines Espaciales Exterminadores y personajes que
utilizan la carta de Equipo Saltador de Disformidad, asf como a
miniaturas que utilicen los poderes Psiquicos £l Portal o Des-
plazamiento. Hay que tener en cuenta que debe efectuarse una
tirada por cada miniatura cada vez que sea teleportada, por tanto
una unidad de Arafias de Disformidad que efectic dos saltos en
un turno deberd efectuar dos tiradas por cada Arafia de Dis-
formidad en la unidad

Esta tirada debe efectuarse cuando la miniatura se disponga a rea-
parecer en el campo de batalla. Si el resultado obtenido es de 2 a 6,
no habrd ningiin efecto negativo. Sin embargo, si el resultado ob-
tenido es un 1, jla miniatura que intentaba teleportarse habrd sido
poseida por un demonio! La miniatura posefda morird y serd re-
tirada del juego; en su lugar deberd situarse una miniatura de de-
monio a eleccion del jugador del Caos de entre los que esperaban
para ser invocados al campo de batalla. Puesto que los demonios
menores tan s6lo pueden invocarse en unidades de tres o mas, tan
s6lo los Grandes Demonios podrin llevar a cabo esta posesion
normalmente. La tinica excepcion es que, en el mismo wrno, tres
miniaturas o més de la misma unidad adversaria se teleporten y
sean poseidas. En tal caso, la posesion podrd llevarse a cabo por
demonios menores como Portadores de Plaga o Diablillas.

Los Caballeros Grises y los Inquisidores de la Ordo Malleus estén
especialmente adiestrados para emplear sus poderes Psiquicos
para protegerse de los demonios al teleportarse. Por este motivo
10 pueden verse afectados por esta regla.

EXPURGACION

Los demonios resultan Expurgados automdticamente y enviados
de regreso al espacio Disforme si sobre el campo de batalla no
queda ninguna miniatura que porte la Marca del Caos de su dios.
Por ejemplo, si se invoca una unidad de Diablillas, y posterior-
mente todas las miniaturas que portan la Marca de Slaanesh
mueren, las Diablillas serdn Expurgadas al espacio Disforme. Por
tanto. es bastante estipido invocar a un demonio mediante la
posesién de la dltima miniatura del ejército que porta la Marca
del Caos de su dios (en cuanto aparezca el demonio, la miniatura
que Ileva la Marca del Caos de su dios morird, y por tanto el
demonio resultard inmediatamente Expurgado).

Los demonios son Expurgados al espacio Disforme en cuanto la
Gltima miniatura portadora de la Marca del Caos de su dios es
retirada del campo de batalla.

PUNTOS DE VICTORIA

El adversario de un ejéreito del Caos tan s6lo obtendrd puntos de
victoria por los demonios que hayan penetrado en el campo de
batalla y que hayan sido posteriormente destruidos o Expurgados.
El adversario obtendré puntos de victoria por los Grandes Demo-
nios como si fueran personajes, segdn el valor en puntos del Gran
Demonio. Los otros demonios otorgan al adversario | punto de
victoria por cada tres miniaturas destruidas o Expurgadas, sin
importar de qué tipo sean
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ELECCION DEL OBJETIVO Y DEMONIOS

Las reglas de Eleccidn del Objetivo del Reglamento
de Warhammer 40,000 imponen restricciones a que
miniaturas enemigas pueden designarse como obje-
tivos para disparar contra ellas en medio del humo y
la confusion del combate. Segtin estas reglas. en la
mayor parte de los casos las tropas deben disparar
contra la unidad enemiga més préxima, aunque podrd
elegirse entre disparar contra el vehiculo enemigo
més préximo. o contra la Escuadra o miniatura
individual mds préxima. Puesto que los Demonios
son de tamafios muy diferentes, desde los pequefios
enjambres de Nurgletes a los Grandes Demonios,
esta regla no es aplicable a los cjércitos del Caos.

Incluso el Orko més robtuso puede ver la diferencia
de tamario existente entre una criatura de un metro de
altura y otra de tres metros de altura, y como es 16gi
0. una Gran Inmundicia no podrd esconderse detrd
de una unidad de Portadores de Plaga. Sin embargo,
la identificacién de criaturas especificas puede ser
con frecuencia imposible en medio de una batalla.

Para representar la dificultad de elegir un objetivo
entre las criaturas de las hordas Demoniacas. stas
estdn divididas en tres categorias a efectos de las
reglas de eleccion de objerivo,

1. Criaturas Monstruosas

Esta categorfa incluye
Todos los Grandes Demonios
Dreadnoughts
Bestias de Nurgle

Paladines montados en Juggernaut
0 Corceles de Slaanesh

2. Vehiculos

Esta categorfa incluye:
Land Raiders
Rhinos
Predators

Marines Espaciales del Caos montados en Motocicletas

3. Criaturas de Tamafo Humano
Esta categorfa incluye cualquier miniatura no incluida en las
otras categorfas

4. Criaturas mas Pequenas
Esta categorfa incluye:

Nurgletes

“Al ataque” es [a tinica orden que merece
[a pena recordar.
Khdrn de los Devoradores de Mundos

Guardian de Secretos

Normalmente, una Escuadra tendré que disparar contra la unidad
mis proxima que pueda elegir como objetivo. “Unidad” puede
definirse como cualquier objetivo, desde un Gran Demonio a una
Escuadra de veinte Berserkers de Khorne; mientras sca la unidad
més proxima a la Escuadra que dispara, serd un objetivo legitimo
Sin embargo:

Un atacante puede ignorar una unidad de criaturas monstruosas

o vehiculos para disparar a otros objetivos, u otros objetivos
para disparar a una unidad de criaturas monstruosas o vehiculos,
O sea, puede elegirse entre disparar a la unidad mds cercana de
criaturas monstruosas. o a la unidad mds cercana de vehiculos, 0 a
la unidad mis cercana de criaturas de tamafio humano. Es
evidente que un guerrero armada con un Cafion Liser antitanque
no perderd el tiempo disparando a Horrores Azules si puede
hacerlo contra un Gran Demonio que estd abalanzdndose sobre ¢l

Los objetivos situados a cubierto pueden ignorarse para dispa-
ar a objetivos que se encuentren en terreno abierto, aunque
los objetivos a cubierto se encuentren mis cerca. Asi se toman en
consideracién las situaciones en las que es imposible o casi impo-
sible impactar al enemigo por causa de la cobertura, mientras que
las tropas al descubierto son un objetivo mucho mds asequible.

Las Criaturas mds Pequefias siempre pueden ignorarse para

disparar contra otros objetivos. a menos que éstas se encuen-
tren a 15 centimetros 0 menos de las miniaturas que disparan. Si
estas criaturas estdn situadas a 15 centimetros o menos de la
Escuadra, ésta deberd disparar contra ellas con preferencia sobre
otros objetivos, ya que representan un peligro inmediato.
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ELECCION DE OBJETIVOS Y DEMONIOS

:
Y &,
Aiele

Los Marines Espaciales pueden disparar contra:

&) Los Incineradores (objetivo més proximo);

b) Los Horrores Rosas (al descubierto)

) El Dreadnought del Caos (Criatura Monstruosa més proxima);

No pueden disparar al Serior de la Transformacion (D), ya que el
Dreadnought es también una Criatura Monstruosa y esté situada
més cerca

La regla de Eleccidn de Objetivo debe aplicarse a todos los disparos.
incluso a los efectuados por armas que utilizan plantillas de drea de
efecto, plantillas de explosién o dados de Fuego Sostenido. ya que
la regla representa el hecho de que las tropas deben decidir en
segundos contra qué objetivos disparar en cada momento. EI
instinto de autopreservacitn hace que las tropas disparen contra
los enemigos mds préximos. que representan un peligro mas
inmediato. Hay que tener en cuenta que las tropas no disponen de
la visién global del jugador, y siempre intentardn neutralizar a los
peligros mds inmediatos mis que ignorarlos para disparar a un
enemigo mds peligroso pero mucho mis distante:

La regla de Eleccidn de Objetivo implica también que los impactos
‘muiltiples causados por un arma capaz de efectuar Fuego Sostenido
deberdn aplicarse contra la misma unidad objetivo. Este tipo de
arma no puede. por ejemplo, disparar contra otras unidades situadas
a una distancia de 10 centimetros de la miniatura objetivo
impactada originalmente. De esta forma, si un Caiién de Asalto
impacta a un Marine Espacial del Caos y causa seis impactos, todos
ellos deberdn asignarse a la unidad de Marines Espaciales del Caos,
¥ ninguno de ellos podrd impactar al Paladin del Caos situado justo
detrés de ellos. Ademis, con las armas de fuego sostenido no podré
herirse a miniaturas que sean mds diffciles de impactar que el
objetivo inicial, por Io que al disparar contra una miniatura al
descubierto, los impactos obtenidos con el Fuego Sostenido no
podrén impactar a otros miembros de la unidad a cubierto detrds de
Ta s6lida proteccién de un muro.

De igual forma, si el arma que dispara emplea una plantilla de
drea de efecto o explosion, ésta deberd colocarse de forma que
afecte a la mayor cantidad posible de miniaturas de la unidad
objetivo. La plantilla de drea de efecto o de explosi6n puede

Normalmente, los guerreros de una Escuadra deben disparar to-
dos contra la misma unidad. Por ejemplo. un jugador podifa decir:
“esta escuadra de Marines Espaciales dispara contra esa Escuadra
de Marines Espaciales del Caos.” Sin embargo, los guerreros de
una Escuadra equipados con armas especiales o pesadas, como
Rifles de Plasma o Cafiones Liser, pueden disparar contra ob-
jetivos de tamaiio diferente (han sido adiestrados para identificar
el peligro que representan las criaturas grandes o amenazas
similares y actuar en consecuencia). Sin embargo, también deben
disparar contra el “objetivo diferente” mds proximo.

Los Héroes y otros personajes especiales siempre pueden dis-
parar a cualquier objetivo que descen si disparan con una pistola
0 una arma bésica. Si estdn armados con una arma pesada,
deberdn cumplir las reglas de Eleccin del Objetivo igual que los
guerreros normales.

ELECCION DEL OBJETIVO CON ARMAS ESPECIALES

colocarse de forma que afecte también a otra unidad situada detrds
o junto a la unidad objetivo, pero no podré colocarse la plantilla de
forma que afecte s6lo a una miniatura de la unidad objetivo y
principalmente a otra unidad situada detrds de ésta.

El Marine Espacial no puede colocar la
plentilia de esta forma, ya que debe intentar
impactar al mayor numero de miniaturas de la
unidad més proxima.

Este es un ataque legal.
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LOS EN E A

LOS DEMONIOS EN COMBATE CUERPO A CUERPO

Los demonios se basan principalmente en el combate cuerpo a
cuerpo para eliminar las tropas enemigas en el campo de batalla.
Se trata sin duda de los adversarios més mortiferos de la galaxia
en combate cuerpo a cuerpo. y son muy pocos los que se han
enfrentado a ellos en este tipo de combaté y han sobrevivido para
contarlo. Esta gran capacidad para eliminar a tropas enemigas en
combate cuerpo a cuerpo hard que éste sea habitualmente una
parte muy importante de cualquier batalla en la que participen
demonios. Por esta causa, a continuacion presentamos algunas
aclaraciones importantes a las reglas de combate cuerpo a cuerpo,
con especial atencion a su uso con demonios.

DECLARACION DE CARGAS

Lo primero que debe hacerse al inicio del turno es examinar la
posicion de las tropas para decidir cudles van a efectuar cargas
Es importante declarar las cargas antes de mover alguna
miniatura. Si alguna miniatura no declara que efectuard una carga
y se procede a mover alguna miniatura, entonces ésta ya no podra
cargar al combate cuerpo a cuerpo en ese turno.

Hay que tener en cuenta que no es necesario que una unidad
pueda ver a la unidad enemiga como objetivo para efectuar una
carga; es posible efectuar una carga contra enemigos ocultos o
que no estén dentro del dngulo de visién de las miniaturas que
cargan, siempre que estén detectados.

RESOLUCION DE CARGAS

Al efectuar una carga, las miniaturas deben moverse una a una
Hay que tener en cuenta las posibles reducciones al movimiento
por terreno u obstdculos por los que avancen las miniaturas
También hay que recordar que una miniatura que efectda una
carga debe hacerlo contra la miniatura enemiga mis proxima

pero pueden ignorarse las miniaturas que ya estén trabadas en
combate cuerpo a cuerpo cuando la miniatura inicia su movi-
miento de carga. Esto significa que pueden utilizarse criaturas de
bajo valor en puntos como los Nurgletes para mantener ocupadas
a ciertas tropas enemigas (si son las primeras en efectuar su
movimiento de carga), mientras el Gran Demonio carga, por
ejemplo, contra un héroe o un Psiquico enemigo.

DESTRABARSE DEL COMBATE
CUERPO A CUERPO

Normalmente, un guerrero no puede huir voluntariamente del
combate cuerpo a cuerpo, y si lo hace, su adversario tiene la
oportunidad de atacarle por la espalda mientras huye. Sin
embargo, algunos demonios son tan grandes y poderosos que
pueden simplemente apartar de un manotazo a criaturas de
tamafio humano y atravesar las lineas enemigas casi a voluntad

Los Grandes Demonios, los Dreadnoughts del Caos y los
Paladines montados en Juggernauts pueden destrabarse del
combate cuerpo a cuerpo durante la fase de movimiento.

Cuando estas criaturas se destraban del combate cuerpo a cuerpo
no pueden Correr ni Ocultarse, pero pueden disparar. Si una de
estas criaturas estd trabada en combate cuerpo a cuerpo con un
enemigo que estd luchando contra otras tropas del Caos, la
criatura puede declarar una carga contra un enemigo diferente. ya
que puede ignorar al adversario ya trabado en combate cuerpo.

La Inocencia No Prueba Nada

Portador de Plaga

DISPARO CONTRA UN
COMBATE CUERPO A CUERPO

Es muy probable que un jugador desce disparar contra un demonio
trabado en combate cuerpo a cuerpo con algunas de sus tropas. Esta
s una tictica legitima, aunque desesperada, y que puede tener unos
efectos diferentes a los deseados. Estos disparos deben resolverse
siguiendo el procedimiento habitual, pero los impactos obtenidos
deberdn asignarse aleatoriamente entre las miniaturas trabadas en el
combate. Puesto que en realidad los guerreros adversarios estdn
saltando, esquivando y lanzando sus ataques en la confusion del
combate cuerpo a cuerpo, los impactos de armas que utilizan plan-
illas también deben asignarse de forma aleatoria. Por ejemplo, si se
dispara un Lanzallamas contra un Desangrador trabado en combate
cuerpo a cuerpo con un Marine Espacial, el impacto causado tendré
que asignarse aleatoriamente entre ambos adversarios.

Al asignar impactos entre criaturas de tamafios diferentes, las
Criaturas Monstruosas (por ejemplo, Grandes Demonios), deben
considerarse como si fueran el doble de grandes que una criatura
de tamafio humano, y las Criaturas mds Pequefia (por cjemplo,
Nurgletes) como si fueran la mitad de grandes que un humano.
Por ejemplo. si han de asignarse aleatoriamente impactos entre un
Marine Espacial y un Gran Demonio efectuando una tirada de
1D6. el Marine Espacial resultard impactado si se obtiene un
resultado de 16 2, y el Gran Demonio si se obtiene un resultado
de 6 6. Debido a su gran tamaiio, el Gran Demonio tendré
el doble de posibilidades de resultar impactado.

COHERENCIA DE ESCUADRAS

Las miniaturas trabadas en combate cuerpo a cuerpo pueden
ignorar la regla de Coherencia de Escuadras. Pueden hallarse a
mis de 5 centimetros del resto de miembros de la Escuadra. Las
miniaturas que lleven a cabo un movimiento de impulso también
pueden alejarse a mds de 5 centimetros del resto de miembros de su
Escuadra. Sin embargo, una vez haya concluido el combate cuerpo
a cuerpo, las miniaturas deberdn respetar de nuevo la regla de
coherencia de escuadras. situgndose a una distancia no superior a 5
centimetros del resto de miembros de la Escuadra lo antes posible
Ver el Reglamento de Warhammer 40,000 para las reglas
completas de Coherencia de Escuadras

65



LOS DEMONIOS EN COMBATE CUERPO A CUERPO

Muchos demonios tienen el poder de empuiiar la energfa psiquica
avoluntad, y los Grandes Demonios son capaces de hacerlo como
el mis poderoso de los Psiquicos mortales. Otros demonios no
pueden emplear poderes Psiquicos por i solos, pero son capaces
de reunir suficiente energia entre varios de ellos como para
descargar mortiferos ataques Psiquicos.

Los Grandes Demonios no toman cartas de Poderes Psiquicos al
inicio de la batalla, tal y como se describe en las reglas de
Psiquicos. Sus niveles de maestrfa equivalentes y sus disciplinas
Psiquicas se presentan en la siguiente tabla.

Gran Demonio Nivel de Maestria__Disciplina
Guardidn de Secretos 4 Slaanesh
Gran Inmundicia 4 Nurgle
Sefior de la Transformacion 4 Tzeentch

Puesto que los Grandes Demonios siempre disponen de los cuatro
poderes Psiquicos de su disciplina, podrian tomar siempre todas
las cartas de su disciplina, dejando sin ninguna carta a los
hechiceros del Caos, que no podrian utilizar ninguno de estos
poderes. Para evitar esto. los Grandes Demonios no toman cartas
de poderes Psiquicos, sino que siempre poseen inherentemente
los cuatro poderes de su disciplina, aunque otros Psiquicos hayan
tomado fisicamente las cartas. Esta es una de las pocas ocasiones
en las que poderes Psiquicos especificos pueden ser empleados
por mds de una miniatura.

PODERES PSiQUICOS DE LOS DEMONIOS

Hay otros demonios que pueden emplear poderes Psiquicos si for-
man unidades, en vez de si se trata de miniaturas individuales. Los
demonios. al igual que los Grandes Demonios, no deben tomar car-
tas de poder como los otros Psfquicos. Los poderes Psiquicos que
puede utilizar una unidad de demonios dependen del nimero de
demonios que formen la unidad, tal y como se indica més adelante.

Una unidad de un tamafio determinado puede utilizar el poder indi-
cado para una unidad de su tamaiio, y los poderes indicados para las
unidades mds pequedas. Por ejemplo, una unidad compuesta por
entre 6 y 10 Diablillas podrd utilizar los poderes Seduccidn y Rayo
de Slaanesh. Ademis, el nivel de maestria de una unidad de demo-
nios depende del nimero de miniaturas que formen la unidad, tal y
como se indica en la tabla siguiente. A medida que los demonios su-
fran bajas y el tamafio de la unidad vaya reduciéndose, los hechizos
y el nivel de macsirfa de la unidad también irdn disminuyendo.

Hay que tener en cuenta que un poder utilizado por la unidad no
afectard a toda la unidad si no lo hace normalmente. Por ejemplo.
si una unidad de Portadores de Plaga lanza el poder Aura de
Putrefaccién, s6lo un Portador de Plaga resultard afectado (el
jugador del Caos puede elegir cudl. por supuesto).

Tipo de Nimero de Demonios en la Unidad
Demonio 6a10 11a15 16 6 mas
DIABLILLA Foder: Sedi y Rayo de Baile de Maldicion
005 BEtEoon Slaanesh Slaanesh Carnal
Nivel de Maestria: 1 2 3 4
PORTADOR Poder: Aura de Miasma Torrente de Viento
DE PLAGA (eile Putrefaccion de Pestilencia Corrupcién de Plaga
Nivel de Maestria: 1 2 3 4
HORROR * S Fuego Rosa Rayo de Tormenta de Fuego Bendicion
o de Tzeentch  Transformacion de Tzeentch de Tzeentch
Nivel de Maestria: i 2; 3 4
(* Sélo deben contabilizarse los Horrores Rosas)

Existen dos tipos de Hechiceros del Caos
Hechiceros Marines Espaciales del Caos y Magus del Caos.

Los Hechiceros del Caos pueden utilizar las siguientes
disciplinas psiquicas:

Hechicero Marine Espacial del Caos
Disciplina Primaria:  Slaanesh, Tzeentch o Nurgle
Disciplinas Terciarias: Poderes de Bibliotecario y Adeptus
Magus del Caos
Disciplina Primaria.
Disciplinas Terciarias:

Slaanesh. Tzeentch o Nurgle
Poderes Adeptus

HECHICEROS DEL CAOS

Nota: Un Hechicero o Magus del Caos recibird poderes Psiquicos
del Dios del Caos del cual porte la Marca. Ningiin Hechicero o
Magus del Caos podrd tener nunca poderes de dos dioses
diferentes. Un Hechicero o Magus del Caos que no porte ninguna
Marca de los Dioses del Caos deberd elegir una de sus disciplinas
terciarias como primaria,
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VULNERABILIDADES E INMUNIDADES DE DEMONIOS

VULNERABILIDADES E INMUNIDADES DE DEMONIOS

Debido a su especial y a su psi
los demonios se verdn afectados de forma diferente por ciert
mas, y serdn completamente inmunes a otras. La mayoria de a
mas y granadas de uso més frecuente se presentan a continuacion

Ataques Cegadores

Los demonios no poseen nervios Gpticos como tales, y por tanto
1o pueden verse afectados por las Pantallas de Conversion y las
Granadas de Fogonazo Fotdnico

La Méscara de los Espectros Aullantes Eldar afecta a los demo-
nios de la forma habitual, ya que de hecho la mdscara efectiia un
ataque psiquico. no un ataque que afecte a la capacidad auditiva
de la victima. El Collar de los Mastines de Khorne hace que sean
munes a los efectos de la Mdscara de los Espectros Aullantes

Desgarrador de Muerte

y Beso de Arlequin

Los demonios pueden efectuar su tirada de salvacién por Aura
Demoniaca para evitar el efecto de estas armas, pero resultarin
afectados por ellas de la forma habitual.

Caiién de Distorsién, Cainén Espectral y
Granadas de Vortice

Los demonios resultan afectados de la forma habitual por estas
armas (jaunque un resultado de “Muerto™ significa en realidad
“Enviado de regreso a casa!”)

Lanzallamas

Las criaturas demoniacas resultan afectadas por los impactos de
lanzallamas de la forma habitual. y pucden resultar incendiadas
Sin embargo, puesto que los demonios no son criaturas reales y por
tanto no pueden ser dafiados por las llamas (s6lo Expurgados al es-
pacio Disforme), estos podran ignorar las llamas y seguir movién-
dose y luchando de la forma habitual. La criatura deberd efectuar
igualmente la tirada para determinar si sufre alguna herida adicional
por causa de las llamas al inicio de cada uno de sus turnos

Gases y Toxinas

Los demonios son completamente inmunes a las armas que utili-
cen los siguientes gases o toxinas: Asfixiante, Alucinggena, Ate-
morizante, de Toxinas, de Virus, veneno de Lictor, el Biomorfo
Tirdnido Gldndulas de Veneno y la Municién Chillona Shuriken

Estarmos en guerra con fiterzas demasiado terribles
para nuestra comprensién. No podemos permitirros
tener compasion de [as victimas que son demasiado
débiles como para tomar el camino moralmente
correcto. La. compasion nos destruye, nos debilita y
rediuce nuestra determinacin. Debemos dejar a ur.
[ado tales sentimientos. No son apropiados para los
Inquisidores af servicio de nuestro Emperador.
Alabemos su nombre, ya que nuestro propdsito es
s6fo un refleo de su vountad.

Libro de los Exorcismos. Versos del Tnquisidor Enoch

Las armas de agujas infligen igualmente el impacto de F3 por el
haz de energia ldser que propulsa la aguja hacia el objetivo, pero
los demonios no resultan autométicamente heridos.

EI Caiién Venenoso, el Lanzadardos y el Devorador de los
Tirdnidos deben dividir su Fuerza a la mitad (redondeando hacia
arriba) cuando disparan contra un demonio, para representar el
hecho de que los demonios no pueden verse afectados por los
venenos en que se basan los ataques de estas armas. Los demonios
deben considerarse igual que un Tirdnido si son impactados por
una Mina Espora. EI Lanzador Enredadera afecta a los demonios
de la forma habitual

—_—

Los demonios son inmunes al dcido mutagénico especial tilizado
en los proyectiles Hellfire. Son afectados de la forma habitual por
otras formas de dcidos, como el utilizado por el Escupemuerte y
el Escupefuego de los Tirdnidos.

Finalmente, los demonios no resultan afectados por las drogas de
las siguientes cartas de equipo, y por tanto no pueden utilizarlas:
Drogas de Combate, Frenzonia y Medibot.

Canén de Gravedad
Los demonios no resultan afec
Gravedad

ados por los Cafiones de

Artilleria de Kampaiia Orka

Kaiion Destruktor: Al efectuar la tirada para impactar con un
Kaiién Destruktor, considerar a los Grandes Demonios como
criaturas de tamafio Dreadnought.

Kohete de Pulsacién y Kaiion de Ataque Shokk: Todos los

demonios deben considerarse como “Tropas de Infanterfa” al ser
impactados por estas armas.

Garrapatos Zumbones: Los demonios deben efectuar la
salvacién indicada en el Codex: Orkaos. Esta tirada de salvacion
sustituye a la tirada de salvacion por Aura Demoniaca.

Ataques Psiquicos y Armas Psiquicas
Los demonios son extremadamente vulnerables a los
Psiquicos y a las armas Psiquicas.

ataques

Poderes Psiquicos, Capuchén del Fuego Infernal y Rayo de
Disformidad del Zoantropo: Los demonios no pucden emplear
su tirada de salvacion por Aura Demoniaca para neutralizar los
efectos de estos poderes Psiquicos.

La Espada de Asur, Espada Osea Tirdnida, Muerte Lastimera,
Biculo Riinico de Stormealler y Biomorfo Tiranido “Garras
Afiladas™: Un demonio impactado por cualquiera de estas armas
10 puede efectuar su tirada de salvacion por Aura Demoniaca.

Espada Psiquica, Hacha Psiquica, Cetro Psiquico, Cafén
Psiquico, Arma Psiquica Némesis, Béculo de Estrambétiko,
Baculo de Ulthamar, Espada Bruja y Lanza Cantarina: Un
demonio impactado por cualquiera de estas armas resultard herido
de forma automdtica y no podrd efectuar su tirada de salvacion
por Aura Demoniaca

Habitdculos Electrificados

y Campos Voltaicos

La Carta de Vehiculo Habitdculo Electrificado y el Biomorfo
Campo Voltaico no afectan de ninguna forma a los demonios.
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RECOMPENSAS DEL CAOS

Las Recompensas del Caos pueden ser adquiridas para los
Seitores del Caos. Paladines y Hechiceros Marines Espaciales del
Caos, tal y como se indica en la lista de ejército,

El ntimero de recompensas que puede adquirir una miniatura esté
indicado en la lista de ejército, pero es siempre igual al nimero de
Cartas de Equipo que puede poseer la miniatura. Cada
recompensa que adquiera, sustituird a una de las Carta de Equipo
posibles. Un Sefior del Caos. por ejemplo. puede adquirir tres
Cartas de Equipo. o tres Recompensas del Caos, o cualquier

DT

NURGLE

Los Paladines, Hechiceros o Seiiores portadores de la Marca de
Nurgle pueden adquirir cualquiera de las siguientes Recom-
pensas del Caos

BESTIA DE NURGLE ... .40 puntos
La miniatura va acompafiada por una Bestia de Nurgle que le ha
sido otorgada por el Dios del Caos. Los atributos y reglas
especiales de la Bestia de Nurgle estdn descritos en la seccion
Criaturas Demoniacas de este volumen. La Bestia deberd
permanecer siempre a 15 centimetros o menos de su sefior. En
realidad, las dos miniaturas forman una unidad especial y deben
respetar las reglas de Coherencia de Escuadras. La Putrefaccion
de Nurgle no afectard al Paladin que posea esta Recompensa.

PUTREFACCION DE NURGLE . ... 5 puntos

Después de resolver los ataques normales en combate cuerpo a
cuerpo, deberd efectuarse una tirada de 1D6 por cada enemigo mor-
tal en contacto peana con peana con la miniatura. Si se obtiene un
resultado de 6, la miniatura contraerd la Putrefaccion de Nurgle y
suffird una herida. Las victimas no podrdn efectuar ningiin tipo de
tirada de salvacion para evitar los efectos de la Putrefaccion de Nur-
gle. por lo que no podr ser evitada por Pantallas de Energfa, ni es-
quivada, ni sanada por un Garrapato Médico. etc. Hay que tener en
cuenta que la Putrefaccion de Nurgle s6lo afecta a victimas morta-
les, no a otros demonios, vehiculos. el Avatar o la Guardia Especral.

NUBE DE MOSCAS DE NURGLE . . . . 5 puntos
Una nube de moscas rodea la miniatura. Todas las miniaturas
enemigas en contacto peana con peana con el Paladin deberdn
a un modificador de -1 a su Habilidad de Armas, tanto si
estdn atacando a la miniatura recompensada con la Nube de
Moscas. como si 1o,

ESPADA DE PLAGA 15 puntos
La Espada de Plaga rezuma un limo venenoso. Cualquier herida
causada por una Espada de Plaga matard a una criatura mortal si se
obtiene un resultado de 4+ 6 mds en una tirada de 1D6, sin importar
el niimero de heridas que posea la victima. Si el resultado obtenido
esde | a3, la Espada de Plaga s6lo causard | herida. Hay que tener
en cuenta que esto s6lo afecta a victimas mortales, no a otros
demonios, vehiculos, el Avatar o la Guardia Espectral

combinacién de Cartas de Equipo y Recompensas del Caos que
en total sume tres.

La misma Recompensa del Caos puede ser adquirida por mds de
una miniatura. Sin embargo, no puede haber dos miniaturas con la
misma combinacién de Recompensas del Caos. Por ejemplo.
puede haber una miniatura con la Recompensa Putrefaccion de
Nurgle: otra miniatura, con las Recompensas Putrefaccidn de
Nurgle y Bestia de Nurgle: una tercera, con las Recompensas
Bestia de Nurgle y Nube de Moscas. y asf sucesivamente.

e ey s

KHORNE

Los Paladines o Seiiores que porten la Marca de Khorne pueden
adquirir cualquiera de las siguientes Recompensas del Caos.

HACHA DE KHORNE ............15puntos

La miniatura posee una poderosa Hacha de Khorne, jun arma
saturada con el poder del Caos y cargada de muerte! Un impacto
del Hacha de Khorne no causa | sino 1D3 heridas (deberd
efectuarse una tirada de 1D6: 162=1:364=2:566=3).
Ademis, el arma aumenta en +1 ¢l atributo de Fuerza del Paladin.

COLLAR DE KHORNE 30 puntos
Se dice que el Collar de Khorne que cuelga del cuello de la minia-
tura ha sido forjado con el calor de la ira de Khorne, a los pies del
trono de cobre del Dios de la Sangre. El poder del collar es absor-
ber la energia de la Disformidad que hay a su alrededor, fortale-
ciendo al Paladin y protegiéndole de los ataques Psiquicos. Por
tanto, las armas Psiquicas no pueden aplicar su modificador a la
Fuerza y no herirdn autométicamente a su portador si éste es un
demonio. Ademis, los ataques Psiquicos dirigidos contra el por-
tador 0 que le afecten por hallarse en el interior del rea de efecto
serdn autométicamente dispersados y no tendrén efecto alguno.

JUGGERNAUT DE KHORNE . . .. 50 puntos
La miniatura monta sobre un Juggernaut de Khorne que le ha sido
concedido por el Dios del Caos. El perfil de atributos y las
habilidades especiales del Juggernaut estdn descritas en la seccion
de Criaturas Demoniacas de este Codex.

ALABANZA DE KHORNE ....... 20 puntos
La miniatura puede repetir cualquier tirada de salvacion por
armadura que haya fallado. Hay que tener en cuenta que esta
recompensa tan s6lo permite repetir tiradas de salvacion por
armadura, no cualquier ofro tipo de tirada de salvacion
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RECOMPENSAS DEL CAOS

TZEENTCH

Los Hechiceros y Seiiores que lleven la Marca de Tzeentch
pueden adquirir cualquiera de las siguienies Recompensas del
Caos.

ALIENTO DE FUEGO ......... 10 puntos

La miniatura posee aliento de fuego. Esto le permite atacar en la fa-
se de disparo como si estuviera equipada con un Lanzallamas. Este
ataque debe resolverse mediante el mismo procedimiento emplea-
do con cualquier otra arma de proyectiles, por lo que si la miniatura
escupe fuego, no podr Ilevar a cabo ningiin otro ataque con armas
ese mismo turno, y no podré atacar con su aliento
de fuego si estd trabada en combate cuerpo a cuerpo.

DESTINO DE TZEENTCH ..... 25 puntos

Si un ejército incluye una miniatura con esta Recompensa del
Caos, el reparto de cartas de Energfa siempre deberd empezarse
por el bando de la miniatura, incluso si es la fase Psiquica del
jugador adversario. Ademis, el bando que posee la miniatura con
esta recompensa siempre serd el primero en lanzar un poder
Psiquico. Si ambos bandos disponen de un Hechicero con esta
Recompensa, deberd seguirse el procedimiento habitual. ya que
ambas Recompensas se neutralizan entre si.

DISCO VOLADOR DE TZEENTCH . . . 30 puntos
La miniatura entra en combate sobre un Disco Volador de Tzeenich
que e ha sido concedido por el Dios del Caos. EI perfil de atributos
y las reglas especiales de los Discos Voladores de Tzeentch se
presentan en la seccién de Criaturas Demoniacas de este Codex.

FORTUNA DE TZEENTCH . 40 puntos
Una miniatura que cuente con esta Recompensa puede intentar
dispersar un poder Psiquico cada fase psiquica, como si estuviera
empleando una carta de Dispersion. La dispersion tendrd éxito si
se obtiene un resultado de 4 6 mds, sin importar los niveles de
maestrfa de las miniaturas implicadas

Los fuegos de a echieria rillron. con s colores azuly rosa
alededor de hechicero, mientras éste preparat i fechizo. Todas
(o superficies e fa sa estaban cubiertas cor sbolos y es-
orturs anans s s cblisices e o parees sy
o pectraes.
ibes de mmwnmamvmfzmdﬁmnsa cielo rofizo. Los
disctpulos de Teeentch sabian que os fantasticas fguras esculpidas
por el viento eran ugurios del pasado y el futuro. Esa noche, i
embargo, el echicero o observasia ef cieo. Las palabras del
Fechizo surgian de su boca ormo el agua de un torrente de
o, helando sus abios y mordisqueando su fergua

“Tzeentcf, Sefior de [ Magia, EC que Transforma las Cosas, yo
0s imploro para que me mostréis (a retorcidy senda def destirio
que vos y solo vos conocéis. Mostradme el tejido de a magia para
que pueda vestinme con (@ indumentaria def poder y podis ast
cumplir con vuestra obra. Os offezco todo mi ser s me concedés
este don, o oﬁmmmpa y mi alma.”

un auflante golpe de
m[asuh};[ﬁzcﬁwmﬁumaﬁommhpnuipwﬁzﬁw
defviento, y queds tendido en efsuelo, gimiendo. Elviento sequia
aullando y Tos simbofos escritos con tarto sufrimiento quedaror.
Borrados en pocos sequndos. Las pequeias chispas d energia md-
gica que contenan (os stmbolos empezaron a cubrir ol hechicero
como ura nube de moscas. E( chicero gritd mientras (0s gusanos
de brilante energla penetraron en su boca, su nariz y sus orejas.
Finalmente, foras mds tarde, (a ltima chispa de energia se extin-
gui6 y o destruida safa quedd en silercio. Ef hechicero se movis,
abrid (05 cjos moteados con. fuegos magicos multicolores, y rid.

Senor de la Transformacion

SLAANESH

Los Paladines, Hechiceros o Seiiores que portan la Marca de
Slaanesh pueden adquirir cualquiera de las siguientes Recom-
pensas del Caos

SEDUCCION DE SLAANESH . ... 20 Puntos

En combate cuerpo a cuerpo, las minaturas enemigas deberdn
superar un chequeo de Liderazgo en una tirada de 3D6 para poder
atacarle. Si no superan el chequeo, el combate deberd resolverse
siguiendo el procedimiento habitual, pero si la miniatura enemiga
vence en el combate, la miniatura no impactard y todos los
impactos que haya obtenido se perderén, por lo que el combate se
considerard terminado en empate. Una vez la miniatura enemiga
haya superado el chequeo, no serd necesario que lo cfectie
de nuevo,

MIRADA DE SLAANESH ........ 10 Puntos
Cualquier enemigo que intente atacar en combate cuerpo a cuerpo
ala miniatura reducird en uno el valor de su atributo de Ataques

GRITO DE SLAANESH . . .
Cuando la miniatura efectie una carga, causa
se describe en la seccién de Psicologf
‘Warhammer 40,000.

. 5 Puntos
4 miedo, tal y como
del Reglamento de

MONTURA DE SLAANESH . ... .. 25 Puntos
La miniatura monta un Corcel de Slaanesh que le ha sido otorgado
por Slaanesh. El perfil de atributos y las reglas especiales de los
Corceles de Slaanesh se presentan en la seccién de Criaturas
Demoniacas.
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RELIQUIAS DEL CAOS

La mayorfa de las Reliquias del Caos estiin bendecidas por un Dios
del Caos. y no pueden ser portadas por un Portador de Reliquia con
la Marca de uno de los otros Dioses del Caos. Por me.nplu el
Pabellon de la Ira estd bendecido por Dios del Caos Khorne, y por
tanto no podré ser portado por un Portador de Reliquia con la
Marca de Tzeentch, Slaanesh o Nurgle.

ESTANDARTE DEL EXTASIS........25 puntos

El Estandarte del Extasis contiene la esencia de innumerables
seguidores de Slaanesh que murieron en una orgia de destruccion.

El aire alrededor del estandarte estd repleto de aullidos de é:
irresistibles fragancias de embriagador y exdtico almizcle

Cualquier miniatura del ejército del Caos, excepto los que posean
la Marca de Khorne, que esté situada a 13 centimetros o menos del
estandarte serd inmune a los efectos psicolgicos causados por el
influjo de irresistibles sensaciones que emite la Reliquia. Ademds,
las miniaturas no podrn resultar Desmoralizadas.

RELIQUIA DEL CAOS: SLAANESH

PABELLON DE PLAGA. .. .15 puntos

El Pabellén de Plaga es un terrible estandarte de piel podrida que
ondea mecido por una brisa pestilente. Una magia muy poderosa
mantiene un mortifero hechizo de corrupeién en el interior del
estandarte. a la espera del momento oportuno para liberar sus enfer-
medades y corrupeion entre las filas enemigas

El Pabellén de Plaga contiene un letal hechizo de destruccién que
puede lanzarse una vez por batalla, durante cualquier fase Psiqui
Este hechizo deberd considerarse como lanzado con la carta de
Energia Total pero no precisa de la inversién de ninguna carta de
energfa. El hechizo infligird 1D6 heridas que podrin asignarse
entre cualquier miniatura enemiga o miembro de la tripulacion de
un vehiculo (incluyendo Dreadnoughts) situado a 15 centimetros o
menos del Pabellon, pero no podrd aplicarse mds de 1 herida a una
misma miniatura. No podrd efectuarse ninguna tirada de salvacién

RELIQUIA DEL CAOS: NURGLE

EL ESTANDARTE MALDITO ... ... . 20 puntos

El Estandarte Maldito est saturado de energfa mutante, y su
disefio cambia constantemente durante la batalla. La energia y el
poder rebosan en el interior del estandarte, y cuando una unidad
enemiga se acerca, esta energfa se libera con un rugido terrible

El Estandarte Maldito contiene un hechizo mégico que puede
lanzarse una vez por batalla en cualquier fase Psiquica. Este
hechizo deberd considerarse que ha sido lanzado utilizando la carta
de Energia Total pero no precisa de la inversion de ninguna carta de
energia. El hechizo causard 2D6 impactos de Fuerza 6 con un mo-
dificador a la tirada de salvaci6n de -3, que pueden asignarse entre
las miniaturas enemigas situadas a 15 cm 0 menos del estandarte.
Los enemigos afectados por el hechizo mueren tras sufrir terribles
mutaciones, deformados por la energia del Caos: los supervivientes
de cualquier unidad que sufra una o mis bajas por causa de este
estandarte, deberdn efectuar un chequeo de Desmoralizacion.

RELIQUIA DEL CAOS: TZEENTCH

Si se desea, puede incluirse una de las siguientes Reliquias del Caos en el ejército; serd llevada
por el Portador de Reliquia en vez del estandarte de batalla normal. Ademads de las reglas especiales
descritas a continuacion, deben aplicarse las reglas habituales de Estandartes de Batalla.

Algunas reliquias estdn dedicadas al Caos Absoluto y por ello
podrdn ser portadas por cualquier Portador de Reliquia, sin tener en
cuenta su Marca del Caos.

Hay que tener en cuenta que un Portador de Reliquia que no posea
ninguna Marca del Caos puede portar cualquicra de las Reliquias
del Caos descritas a continuacién

% % %k X %

EL PABELLONDE LAIRA . ..... ....35puntos
El Pabellén de la Ira contiene las almas de los sirvientes mds des-
piadados de Khorne. Irradia unos efluvios de rabia y sed de sangre
casi tangibles que inundan las mentes de los guerréros mds proxi-
mos produciéndoles una furia enloquecida. Cualquier miniatura del
ejército del Caos. excepto las portadoras la Marca de Slaanesh. que
se encuentre a 15 centimetros o menos del Pabellon de la Ira
quedard presa de la Furia Asesina, tal y como se describe cn el
Reglamento Warhammer 40,000,

RELIQUIA DEL CAOS: KHORNE

EL PABELLON VIVIENTE. . i 10 puntos
El Pabellén Viviente estd fabricado con carne viva y tiene una
forma parecida al pellejo de un hombre sin huesos extendido como
un gran cuadrildtero. Posee brazos con manos repletas de garras
que se agitan en busca de victimas. tentdculos prensiles, y bocas
provistas de colmillos que balbucean y gritan al enemigo. Si el
portador del Pabellon estf trabado en combate cuerpo a cuerpo, el
Pabellon atacard lanzando zarpazos al enemigo. llevando a sus
victimas hacia sus fauces o partiendo sus cuellos como si fueran
frégiles ramas.

En la fase de combate cuerpo a cuerpo, el Pabellon Viviente causard
1D6 impactos de Fuerza 5 con un modificador a la trada de salva-
ci6n de -2. que pueden asignarse entre las miniaturas que s en-
cuentren en contacto peana con peana con el portador del pabellén.
Este ataque debe efectuarse al inicio de la fase de combate cuerpo a
cuerpo, antes de resolver cualquier otro de los ataques normales
Las miniaturas que sobrevivan al ataque del Pabellén podran luchar
contra el Portador mediante el procedimiento habitual

RELIQUIA DEL CAOS: CAOS ABSOLUTO

PABELLON DE DISFORMIDAD. ... . .. 25 puntos
El Pabellon de Disformidad es de color azabache, y crepita por la
energfa Psiquica que apenas puede contenerse en su interior. El pabe-
16 actiia como un portal que conduce al Reino del Caos, a través del
que pueden verse formas terribles y siniestras retozando y juguetean-
do. acercdndose de vez en cuando para espiar al universo material.

El Pabellén de Disformidad puede utilizarse una vez por batalla
durante la fase Psiquica para generar 2D6 puntos de invocacion
Estos puntos pueden utilizarse independientemente o en comb
nacién con los puntos de invocacion adquiridos normalmente para
invocar a cualquier criatura demoniaca. Ver la seccién Invocacion
de Demonios. Todos los puntos no empleados durante el mismo
turno que son generados por ¢l Pabellén de Disformidad se
perderdn y no podrdn acumularse para emplearse posteriormente.
El Pabelidn de Disformidad actia como una miniatura con todas
las Marcas del Caos a efectos de invocar demonios.

RELIQUIA DEL CAOS: CAOS ABSOLUTO
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EQUIPO DEL CAOS

uando las Legiones Traidoras se rebelaron contra el
Emperador, el Imperio se encontraba ya en un pro-
ceso de cambio tecnoldgico, tratando de asimilar
los conocimientos perdidos y los grandes recursos
rescatados del olvido duranté la Gran Cruzada. Las
tropas de los Adeptus Astartes se hallaban en medio
de un proceso de reequipamiento de sus fuerzas con
las nuevas armaduras y armamento forjados en los talleres de los
Adeptus Mecanicus cuando Horus atacé con sus legiones

Por causa de esto, las tropas que lucharon en la Hercjfa de Horus
estaban equipadas con una mezcla del armamento arcaico que ha-
bian utilizado en la Cruzada. y armas anteriormente desconocidas
basadas en antiguas tecnologias arcanas. Puesto que las Legiones
Traidoras eran aquéllas que se habfan alejado mds de la Tierra,
fueron las dltimas en recibir las nuevas armas y armaduras. Esto
significd que los Marines Espaciales que apoyaban a Horus care-
cfan de muchas de las armas que posteriormente fueron introdu-
cidas en los arsenales del Imperio durante los milenios siguientes.

Después de la cafda de Horus, las Legiones Traidoras sc vieron
obligadas a refugiarse en el Ojo del Terror. un lugar inmune al
paso del tiempo. Sus armas y armaduras han sido embellecidas y
decoradas con disefios personalizados, pero por lo demds han
permanecido sin cambio alguno en el transcurso de los siglos en
los que se ha desarrollado Ia Guerra Eterna. La innovacion y la
invencién se han convertido en una especie de sacrilegio para los
Marines Espaciales del Caos después de milenios de lucha contra
el odiado Imperio. Los Marines Espaciales del Caos conservan su
amarga ira por los milenios perdidos a causa del Emperador, y
cualquier novedad s6lo sirve para avivar atin ms las ascuas de su
odio en lo mds profundo de sus torturadas mentes.

ARMAMENTO

Durante las fases iniciales de la Gran Cruzada, las Legiones de
Marines Espaciales se lanzaron a la ofensiva agr

tanques. y todo el poder de la maquina de guerra Imperial. Los
Adeptus Astartes decidieron que tenfan que equiparse con su

propio armamento pesado.

Cuando las Legiones empezaron a reequiparse, la gran mayoria
de las armas que mds tarde serfan de uso frecuente todavia eran
totalmente experimentales o puramente tedricas. Otras muchas
armas estaban basadas en ciencias apenas comprendidas, que
habfan sido descubiertas entre las ancestrales ruinas de la
tecnologia de civilizaciones perdidas y reproducidas para
emplearse de nuevo. Por ejemplo, las Legiones Traidoras no
tuvieron acceso a Granadas de Fusi6n o a los Multicaiones de
Fusion. pero los Rifles de Fusion ya estaban disponibles. De igual
forma, los modelos portdtiles (aunque peligrosos) de Rifles e
incluso Pistolas de Plasma ya existfan, pero el Caii6n de Plasma
s6lo estaba disponible como un arma pesada para su instalacion
en un Dreadnought o vehiculo.

Por estas causas, las Legiones de Marines Espaciales estaban

siendo los atacantes en casi todos los enfrentamientos. Esto las
convirti6 en tropas expertas en lanzar asaltos en combate cuerpo a
cuerpo, a emplear una n de Bolters.
Lanzallamas, y armas de combate cuerpo a cuerpo. Cuando la
potencia de fuego era importante, las armas pesadas de los Titanes
y los tanques llevaban el peso del combate. mientras los Marines
Espaciales se aproximaban para asestar el golpe de gracia

Amedida que el Imperio se extendfa, los Marines Espaciales eran

ada vez mis necesarios en mas y mds planetas. En estos atagues
reldmpago de los Marines Espaciales contra mundos dispersos
resultaba muy poco préctico esperar la llegada de los Titanes, los

Una Victoria 1o Necesita

Explicacion;

Una Derrota no [a Admite

~

equipadas con las armas mds conocidas. resisten-
tes y fiables. El Cafién Automitico era el preferido, por que era
un arma simple pero mortifera que podia ser empleada fcilmente
por un Marine Espacial con Servoarmadura. Los Bolters Pesados
podian causar numerosas bajas a cualquier tropa enemiga, aunque
no dispusieran de los proyectiles Hellfire que desarroll6 el Adep-
tus Mecanicus diez milenios mds tarde para matar a los genéti-
camente alterados Tirdnidos.

Los Cafiones Léser siguieron empledndose como el arma antitan-
que que siempre habfan sido, y los Lanzamisiles tenfan un uso ge-
neralizado, ya que podfan destruir tanto a vehiculos como a tropas
de a pie con sus diferentes tipos de misiles. aunque los Misiles de
Fusion todavia eran desconocidos en esa época. Los sistemas de
punteria eran voluminosos y podian averiarse fécilmente, por lo
que la mayoria de armas pesadas no estaban equipadas con ellos.

Por el contrario, las Legiones de Marines Espaciales de la época
de la Herejia disponian de una mayor variedad de armas de
combate cuerpo a cuerpo que habfan sido utilizadas durante la
Cruzada, incluidas las Mazas de Energia y las Hachas Sierra,
armas que son practicamente desconocidas en el Imperio del
Cuadragésimo Primer Milenio. Las Espadas de Energfa son la
inica excepcion, ya que los secretos de su fabricacion atn estaban
perdidos. convirtiendo cualquier ejemplar de esta espada
descubierto en un artefacto excepcional y valioso. Las Granadas
Cegadoras, de Fogonazo Foténico y las Granadas de Fusion
también eran extremadamente raras y se vefan muy pocas veces
en el campo de batalla
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EQUIPO DEL CAOS

El armamento utilizado por las Escuadras de Exterminadores era
muy diferente durante la Hereja, ya que la Armadura de Extermi-
nador todavia estaba en periodo de desarrollo. Slo después de
muchos mds siglos de guerra, los Exterminadores fueron equipa-
dos con los Cafiones de Asalto, los Bolters de Asalto, los Lanza-
misiles Cyclone y los Martillos de Trueno que posteriormente se
convirtieron en sus simbolos para las tropas del Imperio.

SERVOARMADURAS
DE COMBATE

Igual que el armamento estaba siendo reemplazado al final de la
Gran Cruzada, la Servoarmadura de los Marines Espaciales
también estaba siendo sustituida. Los primeros modelos de Ser-
voarmadura, denominados Armadura de Cruzado, estaban siendo
progresivamente sustituidos por los mds modernos modelos de
Armaduras Codex, que habfan sido desarrollados con una tecno-
logia mds moderna.

La Armadura de Cruzado podia reconocerse ficilmente por su
casco fijo y las pesadas placas de blindaje remachadas que reve-
laban su construceién con plastiacero. Las nuevas Armaduras
Codex estaban dotadas de un casco que podia girar con la cabeza
gracias a los implantes neurales de control mejorados. y al aspecto
exterior general més redondeado obtenido gracias a la utilizacién
de placas cerdmicas sobre un armazon de plastiacero.

Las primeras Armaduras Codex tenfan algunos puntos vulne-
rables, ya que algunos cables de suministro de energfa, que en la
Armadura de Cruzado estaban protegidos por tubos blindados. no
encajaban bajo las placas de cerdmica y quedaban expuestos
sobre el pecho. Esto fue mds tarde resuelto con la adicién de una
placa de blindaje pectoral (normalmente adornada con el dguila
Imperial) y que revestia los cables.

Durante la Herejfa, la Armadura de Cruzado habfa sido oficial-
mente declarada obsoleta por las Legiones, con la excepcion de
aquéllas que todavia operaban en la Frontera Oriental. Sin
embargo. a lo largo de las terribles batallas de la Herejfa, ambos
bandos se vieron obligados a emplear de nuevo las viejas Ar-
maduras de Cruzado al reemplazar las bajas, asf como a recuperar
armaduras utilizables del campo de batalla para reemplazar las
armaduras inservibles. Las armaduras de los guerreros de las
Legiones Traidoras del Ojo del Terror muestran atn reminiscen-
cias de aquella turbulenta era, incluyendo muchas veces la tipica
6n rigida y de placas de envez
de las suaves curvas cerdmicas de la Armadura de los modelos
Codex Imperiales. Los cables de suministro de energfa expuestos
siguen siendo aiin una caracterfstica comun, y muchos Marines
Espaciales del Caos han individualizado sus armaduras incorpo-
réndoles cuernos descomunales, crestas, crdneos. cadenas.

ARMADURA DE EXTERMINADOR

La armadura de Exterminador estuvo disponible por primera vez
poco antes de la Herejfa de Horus. El Adeptus Mecanicus.
atiborrado con los conocimientos recién adquiridos en la expan-
sién del Imperio, intentd crear la armadura de Marine Espacial
definitiva. Lo que en realidad cred result6 ser demasiado pesado,
demasiado dificil de fabricar. y demasiado caro de mantener
como para que las dispersas Legiones de Marines Espaciales
pudieran equiparse exclusivamente con estas armaduras. Sin
embargo, todas las legiones adoptaron rdpidamente la armadura
de Exterminador para las Escuadras especializadas en los
sangrientos combates a corta distancia. acciones de abordaje.

operaciones en tineles, ciudades, y otros lugares cerrados simila-
res. En estos casos, la proteccion adicional de la armadura de Ex-
terminador y el pequefio nimero de guerreros involucrados
hacfan esta armadura imprescindible

Reglas Especiales

La armadura de Exterminador permite contar con una tirada de
salvacion por armadura de 3 6 mds en 2D6. Las armaduras de los
Exterminadores traidores carecen de los sofisticados dispositivos
con que estdn dotados los Exterminadores Imperiales, como los
sistemas de punterfa o las balizas de teleportacion, o bien porque
el ejemplar de la armadura es demasiado viejo para incluirlos, o
bien porque se averiaron y nunca volvieron a ser reparados.

OTROS ARTICULOS
DE EQUIPO

RETRORREACTORES Y
VEHICULOS GRAVITATORIOS

Aunque antes de la Herejia tanto los Retrorreactores como los
vehiculos gravitatorios ya estaban disponibles en pequefias
cantidades para las Legiones de Marines Espaciales. estos eran
proporcionalmente mucho menos frecuentes que posteriormente
en los Capitulos de Marines Espaciales Imperiales. El sofisticado
proceso de fabricacion y las revisiones de mantenimiento neces
rias para los Retrorreactores y los vehiculos gravitatorios, supu-
sieron el fin de su utilizacién por las Legiones Traidoras desde el
dfa en que se refugiaron en el Ojo del Terror.

CARTAS DE EQUIPO

Aunque las Legiones Traidoras carecen de parte del armamento y
del equipo de los Marines Espaciales Imperiales, estas restricciones
1o son aplicables a las Cartas de Equipo. Las Cartas de Equipo
representan artefactos raros e inusuales que no pueden encontrarse
normalmente en las Escuadras. Los personajes Marines Espaciales
del Caos han tenido numerosas oportunidades para hacerse con
artefactos como estos durante la Gran Cruzada. durante la Herejfa,
o durante los siguientes diez mil afios de la Guerra Eterna.

La inica excepei6n son las Cartas de Equipo incluidas en el
Codex Ultramarines que estdn limitadas a “S6lo Marines Espa-
ciales Exten " Estas cartas

especiales que fueron desarrollados por el Imperio junto a otras
modificaciones de la armadura de Exterminador, y por tanto no
estdn disponibles para los Marines Espaciales del Caos.

TARJETAS DE VEHICULO
Los vehiculos de los Marines Espaciales del Caos han ido trans-
de una forma prog: més ¥y
especializada en el transcurso de la Guerra Eterna. Pocos de ellos
siguen en funcionamiento, y aquéllos que siguen activos apenas
son reconocibles como productos fabricados en base a los planos
de los Sistemas de Construccion Estdndar. Los vehiculos de los
Marines Espaciales del Caos utilizan las Tarjetas de Vehiculo
disponibles para todos los vehiculos, los incluidos en este Codex.
y las cartas de vehiculo del suplemento Milenio Siniestro cla-
sificados como “S6lo Imperio”, a excepcidn de los Bolrers de
Asalto y el Misil Cazador Buscador.

Este Codex incluye cuatro nuevas cartas de Vehiculo para los
cuatro Poderes del Caos: Infestacicn de Nurgle (Nurgle), Acce-
sorios de Destruccién (Khorne), D de D

(Tzeentch) y Amplificador de Disformidad (Slaanesh). Estas
cartas s6lo pueden adquirirse para un vehiculo que posea la carta
de Poseido por un Demonio, y no pueden incluirse en més de
un vehiculo.
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EL ARMAMENTO DEL CAOS

ARMAS DE EXTERMINADOR

COMBIARMAS

Las primeras Escuadras de Exterminadores estaban armadas con
simples Bolters. pero los Marines Espaciales comprobaron sobre
el campo de batalla que con tal armamento no se aprovechaba
totalmente la inmensa capacidad de carga de la que disponia la
armadura, y que les faltaba una mayor cadencia de fuego. Los
Adeptus Io i

varias armas en una para crear armas a medida para un Exter-
minador. Las Combiarmas estaban compuestas por un Bolter y
una de estas otras tres armas: un Lanzallamas, un Rifle de Fusion
o un segundo Bolter. Aunque las Combiarmas disefiadas con
Rifles de Plasma ya habian sido desarrolladas durante la Herejia
de Horus, se trataba de una Combiarma muy rara, y las Escuadras
10 fueron nunca equipadas con ell:

Pronto se descubrié que la dnica combinacién de armas que podia
dispararse a la vez sin suffir una averfa catastréfica era la compues-
ta por dos Bolters. Posteriormente se crearon Combiarmas que sf
podian disparar simultineamente pero, al igual que las Combiarmas
con Rifles de Plasma, siempre siguieron siendo dificiles de fabricar
en grandes cantidades y su disponibilidad fue siempre limitada.

A pesar de todo, las Escuadras de Exterminadores aprovecharon
el incremento de potencia de fuego que les proporcionaron las
primeras Combiarmas. y los Tecnomarines intentaron constante-
mente perfeccionar y mejorar el disefio bdsico, consiguiendo que
fuera posible incorporar Sierras Mecdnicas y Servobayonetas para
que la Combiarma pudiera utilizarse también como un arma se-
cundaria en combate cuerpo a cuerpo.

Durante la Herejfa de Horus. el Combi Bolter se convirti6 en el
arma més fiable y tdcticamente flexible de los Exterminadores.
Posteriormente fue equipado con cargadores de disefio mejorado y
su cadencia de disparo fue incrementada hasta llegar al desarrollo
del Bolter de Asalto empleado por las Escuadras de Exterminadores
Imperiales en la actualidad. Las Escuadras de Exterminadores
Traidores todavia estdn equipadas con los modelos de Combiarmas
mds antiguos, ya que son mds apropiados para el estilo de combate
cuerpo a cuerpo que estos prefieren habitualmente en batalla.

Reglas Especiales
Una Combiarma debe ser de uno de los siguientes tipos

Dos Bolters

Bolter + Rifle de Fusién

Bolter + Lanzallamas
Una miniatura armada con una Combiarma puede disparar una de
las armas en una fase de disparo, asf por ejemplo. el Lanzalla-
mas/Bolter podra ser disparado como un Lanzallamas o como un
Bolter en la fase de disparo. La Combiarma formada por dos
Bolters es una excepcion: cuando se dispara debe efectuarse una
tirada para impactar, pero dos tiradas independientes para herir y
de ser necesario, dos tiradas de salvacion normales.

Si permanccen inméviles, los Marines Espaciales del Caos
pueden utilizar su habilidad de Fuego Repido para disparar dos
veces con el Bolter de cualquier tipo de Combiarma; también
pueden efectuar Fuego Rdpido con la Combiarma compuesta por
dos Bolters normalmente.

En combate cuerpo a cuerpo, las diversas Servobayonetas y sie-
rras mecdnicas de las Combiarmas de los Exterminadores Traido-
res les permiten tirar un dado adicional en combate cuerpo a cuer-
po. como si estuviesen equipados con dos armas de combate cuer-
po a cuerpo. Sin embargo, el accesorio de combate cuerpo a cuer-
po no podrd emplearse si la Combiarma ha disparado en ese mis
mo turno, por ejemplo en Fuego de Supresidn contra un enemigo
que haya cargado contra la miniatura, en cuyo caso ésta no podré.
tirar el dado de ataque adicional en combate cuerpo a cuerpo.

Alcance Para Impactar Modificador Per
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion
Bolter

030 3060 # - 4 1 4 1DGs4
Rifle de Fusion:

015 1530  +1 - 8 106 4 20648
Lanzallamas:
Reglas Especiales - - 4 1 2 1DBs4
Especiak: Ver Reglas

CANON SEGADOR

Durante el desarrollo de la armadura de Exterminador result6 evi-
dente que las Escuadras debfan disponer de sus propias armas pesa-
das y que las limitaciones impuestas por la propia armadura impe-
dian que pudieran utilizarse las armas pesadas convencionales. La
primera arma desarrollada fue un Lanzallamas Pesado, que era ade-
cuado para apoyar a las Escuadras de Exterminadores en los es-
pacios claustrofdbicos donde normalmente debian operar. Sin em-
bargo, cuando los Exterminadores empezaron a operar también en
campo abierto, fue necesario adaptar otros tipos de armas pesadas.

EI Cafi6n Segador. que posteriormente evoluciond hasta convertir-
se en el temible Cafion de Asalto utilizado en la actualidad, fue la
mejor de las primeras armas desarrolladas a este efecto. Los Exter-
minadores Traidores, al no disponer de la tecnologfa y los instru-
mentos necesarios para efectuar el mantenimiento del delicado
Caiién de Asalto siguen utilizando el Caii6n Segador, ya que su
mecanismo es mucho mds simple y su municién no es nada sofisticada.

Reglas Especiales

El sencillo sistema mecénico de alimentacion de municion del
Cafién Segador hace que un encasquillamiento sea muy poco
probable, y le permite seguir vomitando un chorro de proyectiles
mientras quede municion. Para representar esto, podrd repetirse la
tirada de uno de los dados de Fuego Sostenido al disparar el
Caii6n Segador. La tirada s6lo puede repetirse una vez. y deberd
aceptarse el segundo resultado, sea mejor o peor que el primero.

Alcance Para Impactar Modificador
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
0-50 50-100 2 = 8 106 23 206+8

Especial: Fuego Sostenido: 2D; puede repetir 1D
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ARMAS BASICAS

ARMAS DE PLASMA

Durante la Herejfa de Horus, la tecnologia de las armas de Plas-
ma se encontraba atn en fase de desarrollo. Los Reactores de
Plasma eran muy poco utilizados: las gigantescas armas insta-
Tadas en los Titanes y las astronaves de combate eran un simple
desarrollo de los sistemas necesarios para crear reactores. Los
Rifles y las Pistolas de Plasma que podian utilizar los Marines
Espaciales equipados con Servoarmaduras todavia se sobre-
calentaban y tenfan fugas de plasma que afectaban a sus desa-
fortunados ~ usuarios. Sin embargo. el mortifero poder
destructivo del armamento de plasma era demasiado poderoso
como para no utilizarlo, y muchas Legiones lo hacfan de forma
limitada. En los siniestros dfas de la Herejfa, la desesperada
necesidad de utilizar armamento cada vez mds destructivo
obligd a utilizar una vez mds los prototipos de las armas de
plasma, ignorando los riesgos implicitos para los usuarios.

Al final de la Herejfa, los Tecnosacerdotes de Marte resolvieron
por fin los problemas basicos de las armas de plasma. Aumentan-
do el tiempo de recarga de las armas podfan mantener la integri-
dad del campo magnético que contena el plasma. De esta forma
se evitaban los escapes que hacfan estallar el arma. y el ciclo de
recarga mis lento suponfa que el sistema de refrigeracion podia
controlar el exceso de calor.

El arma resultante era fiable y segura, pero era necesario un largo
periodo de recarga, lo cual Timitaba su efectividad. Los coman-
dantes Marines Espaciales no estaban contentos con la solucién,
pero la gran cantidad de accidentes por evaporaciones catas-
tréficas hizo que las vicjas armas de plasma fueran demasiado
peligrosas para que los Capitulos de los Adeptus Astartes las
siguieran utilizando. Al cambiar la doctrina dentro del Adeptus
Mecanicus, las viejas armas de Plasma fueron designadas como
Fabrus Excomunicata, o sea artefactos de destruccién que no
tenian la bendicion del Dios de La Méquina. En pocos siglos, las
primitivas armas de plasma habfan desaparecido totalmente

Laluz de la sensatez nunca ha brillado en exceso en las Legio-
nes Traidoras, que todavia conservan y utilizan las viejas ar-
mas de plasma, disfrutando quizds del peligro inherente de
ello. Teniendo en cuenta el respeto por la vida que sienten los
Marines Espaciales del Caos, es muy improbable que acepta-
ran cambiar una menor potencia de fuego por un arma mids segura,

Reglas Especiales

Los Marines Especiales del Caos (incluyendo las tropas es-
peciales como los Berserkers de Khorne) slo pueden utilizar
Pistolas de Plasma, Rifles de Plasma, Misiles y Granadas de
Plasma. El Caiidn de Plasma s6lo pueden utilizarlo los
Dreadnoughts, los vehiculos y las fortificaciones como biin-
kers. en los que pueden instalarse los generadores de energia
¥ los equipos de refrigeracidn necesarios.

Misiles y Granadas de Plasmas La forma més sencilla de
utilizar el plasma como arma es contenerlo hasta que explo-
.y por ello tanto los Misiles de Plasma como las Granadas
de Plasma fueron de uso comuin en las Legiones Traidoras
durante la Herejfa. Debido a ello, las Granadas y los Misiles
de Plasma se emplean de acuerdo con las reglas presentadas
en ¢l Manual de Equipo de Warhammer 40,000

olas y Rifles de Plasma: Estas armas acostumbran a
sobrecalentarse peligrosamente y fundirse, pero disponen
de una mayor cadencia de disparo. Por tanto, estas armas de
plasma no necesitan un turno de recarga como las armas de
plasma normales. Sin embargo, al efectuar la tirada de Fue-
g0 Sostenido, si el resultado obtenido es de Encasquilla-
miento. el arma presenta algin problema. Deberd colocarse
una ficha de Encasquillamiento junto a la miniatura que ha dis
parado y, efectuar de nuevo la tirada del dado de Fuego Sostenido,
consultando el resultado en la siguiente tabla.

Dado de Fuego Sostenido  Resultado

Encasquillado {Fusion! El arma resulta destruida al
explotar con los mismos efectos de
una Granada de Plasma sobre la

miniatura que ha disparado,

3 Fuga de Plasma. La miniatura que
dispara sufre un impacto de Fuerza 6
que causa 1 herida con un modificador
alatirada de salvacién de -3. Una vez
resuelto el impacto, la fuga termina
dejando el arma encasquillada.

2 Sobrecalentamiento Grave. La minia-
tura que dispara sufre un impacto de
Fuerza 4 que causa | herida con un
modificador a Ia tirada de salvacion de
-2. El arma resulta encasquillada como
en el resultado anterior.

1 Sobrecalentamiento. La miniatura que
dispara sufre un impacto de Fuerza 2
que causa 1 herida con un modificador
ala tirada de salvacidn de -1. El arma
resulta encasquillada como en el
caso anterior

RIFLE DE PLASMA

Alcance Para Impactar Modificador n.
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
045 1560 41 7 1 2 D67
Especial: Fuego SostenidaD
PISTOLA DE PLASMA

Alcance  Para Impactar Wodiicador Pen,
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
045 1545 32 - 6 1 4 D6+

Especial: Fuego Sostenido:1D; Combate Cuerpo a Cuerpo
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Los efectos del sobrecalientamiento o de la fusion son instanténcos.
Por ello, el usuario del arma de plasma no podrd evitar el impacto a
menos que su Resistencia y su armadura e protejan. Teniendo en
cuenta que la miniatura afectada empufia el arma cuando ésta se
encasquilla, las tiradas de salvacion por escudos o campos de
energfa no podrdn aplicarse contra impactos recibidos por un arma
de plasma averiada. Hay que tener en cuenta que, independiente-
mente del resultado obtenido, el arma permanecerd encasquillada
hasta que la miniatura la desencasquille en la siguiente fase de
disparo (para mis detalles sobre las armas encasquilladas, ver la
pigina 39 del Reglamento de Warhammer 40,000).

Combate Cuerpo a Cuerpo
Las Pistolas de Plasma primitivas pueden emplearse en combate
cuerpo a cuerpo, pero la posibilidad de una sobrecarga peligrosa
es mucho mayor. No es necesario efectuar la tirada del dado de
Fuego Sostenido, sino que cada dado de atague que obtenga un
resultado de Fallo Catastrofico (es decir un resultado de 1) tendrd
los mismos efectos que haber obtenido un resultado de
Encasquillado en el dado de Fuego Sostenido al disp:

ARMAS DE COMBATE
CUERPO A CUERPO
HACHA SIERRA

El Hacha Sierra es una brutal arma de combate cuerpo a cuerpo
que sigue siendo utilizada habitualmente por los Marines Esp
ciales del Caos. Un Hacha Sierra estd compuesta por una hacha
de acero reforzado con una sierra mecdnica como filo. El movi-
miento de los dientes monomoleculares permite a esta arma cortar
fécilmente miembros y armaduras, causando heridas terribles.

Alcance Para Impactar Modificador Pen.
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
$S6lo Cuerpo a Cuerpo Usuario+1 1 & Variable

MAZA DE ENERGIA

Una Maza de Energfa es una empufiadura sdlida rematada por un
generador erizado de aletas de descarga de energfa. Si la maza
impacta contra algo, ésta libera una potente descarga de energia
que impacta al objetivo con un fogonazo de luz azulada. Poste-
riormente, las Mazas de Energfa evolucionaron hasta convertirse
en los Crozius Arcanum utilizados por los Capellanes Marines
Espaciales y los Martillos de Trueno utilizados por los Marines
Espaciales Exterminadores.

Alcan Para Impactar Modificador Pen.
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
§6lo Cuerpo a Cuerpo 5 103 2 2D6+1D3+5

CUCHILLO DE PLAGA

Los Marines de Plaga de Nurgle estdn armados con armas de filo
oxidadas y cubiertas de mugre que han sido bendecidas con
algunas de las mds purulentas enfermedades del Sefior de la
Descomposicién. El corte profundo de un Cuchillo de Plaga se
infectard y gangrenard en pocos segundos, envenenando la sangre
de la victima y pudriendo su carne.

Reglas Especiales: Un Cuchillo de Plaga exhuda una sustancia
ponzofiosa. Cualquier herida causada por esta arma causard la muer-
te directamente a las criaturas mortales si se obtiene un resultado de
6 en una tirada de 1D6, independientemente de las heridas que la
victima posea normalmente: si el resultado obtenido es de 1 a 5, el
Cuchillo s6lo causard una herida. S6lo las eriaturas mortales son
vulnerables al Cuchillo de Plaga; los Demonios no se ven afectados.

Alcance  Para Impactar Wodificador Pen.
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
S6lo Cuerpo a Cuerpo. Usuaro 1 Usuario Variable

GRANADAS

GRANADA DE PLAGA

Fuerza Heridas Modificador Salvacion
106 1 0

Area
Especial

Las Granadas de Plaga estdn fabricadas con las cabezas reducidas
de los muertos por las plagas favoritas de Nurgle. Las cabezas se
rellenan con un virulento pus y tdbanos infectados antes de tapar
sus orificios con cera. Al romperse la granada, ésta cubre el drea
en que se encuentra el objetivo, formando charcos de fango conta-
minado y zumbonas nubes de tibanos

Las reglas normales de lanzamiento de granadas deben aplicarse
al lanzar una Granada de Plaga, y ésta podrd lanzarse contra un
punto del suelo como las Granadas de Cegadoras o las Granadas
de Humo. Deberd situarse una Plantilla de Plaga en el punto
donde ha hecho explosion la granada (la seccién de color de este
volumen incluye algunas plantillas, pero también pueden
emplearse las fichas de heridas de Warhammer 40,000). Las
miniaturas situadas a 5 centfmetros o menos de la ficha sufrirdn
un impacto; las miniaturas situadas en parte dentro del drea de
efecto suffirdn un impacto si se abtiene un resultado de 4, 5 6 6 en
una tirada de 1D6. Las miniaturas impactadas sufrirdn un impacto
de Fuerza 1D6 que causard | herida

Deberd determinarse la Fuerza del ataque individualmente para ca-
da objetivo. Si el resultado de Fuerza de algiin impacto es 1. la Pla-
ga se habrd disipado y ya no serd peligrosa (s6lo muy desagrada-
ble). En este caso, deberd resolverse el efecto del impacto de Fuer-
7a 1y a continuacion retirar la ficha. La granada ya no tendré nin-
gin efecto en la batalla: el resto de miniaturas situadas dentro del
drea de efecto habrdn conseguido escapar a sus efectos. Los de-
monios de Nurgle, y las miniaturas del Caos que porten la Marca
de Nurgle serdn inmunes a los efectos de las Granadas de Plaga.

Las tiradas de salvacion por armadura podrén efectuarse normal-
mente sin aplicar ningdn modificador. Hay que tener en cuenta
que incluso las armaduras herméticas no representan una defensa
segura contra la Plaga: los tdbanos pueden obstruir los respirado-
tes. el pus puede penetrar por los resquicios en las juntas flexibles
¥ los visores, ete. Las miniaturas afectadas por la Plaga no podrdn
efectuar tiradas de salvacion por pantallas de energfa o esquivar.

La tripulacion expuesta de los vehiculos podrd verse afectada de la
misma forma que las tropas de a pie. Deberd cfectuarse una tirada
de 1D6 para los vehiculos situados en el interior del drea de efecto
Si el resultado obtenido es un 6, la Plaga penetrard en su interior y
afectard a la tripulacion: deberd efectuarse una tirada de 1D6 por
cada miembro de la tripulacién, para determinar la Fuerza del
impacto tal y como se ha descrito anteriormente. Los Dreadnoughts
¥ los robots son inmunes a los efectos de las Granadas de Plaga.

Las plantillas de Plaga que permanezcan en juego seguirdn infec-
tando a cualquier victima que se aproxime a 5 centimetros 0 menos
en turnos posteriores. Las miniaturas que anteriormente habian sido
afectadas y no abandonen el drea de efecto de una ficha de Plaga en
su siguiente fase de movimiento, también sufrirdn un impacto adi-
cional. Deberd determinarse aleatoriamente la Fuerza de cada im-
pacto tal y como se ha descrito anteriormente: si el resultado
obtenido es un 1, la ficha de Plaga deberd retirarse después de
causar un impacto de fuerza |
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AMPLIFICADOR SONICO

El Amplificador S6nico es un arma de los Marines Ruidosos que
emite un sonido que va aumentando de volumen hasta llegar a una
intensidad explosiva, barriendo su drea de efecto con una
ensordecedora descarga sonica. Los objetivos vivos sufren
violentas convulsiones cuando las ondas sénicas destruyen su
sistema nervioso y sus huesos se rompen a medida que son
golpeados sin piedad por el mortifero sonido. Las armaduras
fisicas ofrecen poca proteccion, ya que actiian como una caja de
resonancia del letal ruido, que desmenuza la carne y los huesos de
la victima. Incluso los vehiculos blindados son golpeados y
resquebrajados por el brutal impacto sonico.

Reglas Especiales

La frecuencia del Amplificador Sonico puede variar de forma
considerable, y por tanto algunas de sus descargas sonicas serdn
mucho més mortiferas que otras. La Fuerza final del ataque del
Amplificador Sénico debe determinarse antes de cada ataque
cfectuando una tirada de 1D6 y sumando +4 al resultado
obtenido; por tanto, la Fuerza del ataque oscilard entre 5y 10. Las
heridas s causadas por el Amplificador Snico son tan
terribles que una Escuadra que sufra una o mds por los
efectos de esta arma deberd efectuar un chequeo de
Desmoralizacion.

g

Al atacar a vehiculos y a otras miniaturas con blindaje, el impacto
del Amplificador Sénico puede ser devastador. Para representar
esto, el Amplificador Sénico posee una penetracién de blindaje de
3D6+8.

Alcance Para Impactar
Corto Largo  Cotto Largo
050 50100 - -

Especial: Plantilla de Explosion de 5cm, Mover o Disparar

SIRENA DE MUERTE

Algunos Marines Ruidosos estdn equipados con un complicado
dispositivo de tubos y conductos alrededor de sus cascos, que
actia como un gigantesco amplificador. Estos amplificadores
proyectan sus terribles gritos de guerra y aullidos de placer.
formando un muro de sonido que recorre el campo de batalla. La
Sirena de Muerte traslada sus cdnticos de odio y destruccién a las
tropas enemigas y a sus vehiculos en un ente y

ARMAS DE LOS MARINES RUIDOSOS

Estos Genestealers no
han sido impactados.

El Genestealer A es impactado
autométicamente.

El Genestealer B y el Carnifex

serdn impactados si se obtiene un
resultado de 4 6 mas.

La Fuerza de la Sirena de Muerte es inicialmente de 7, pero por
cada 7 centimetros recorridos por la plantilla, la Fuerza se
reducird en -1 punto. Cuando la onda se haya desplazado lo
suficiente para reducirse a Fuerza 0, la plantilla desaparecerd
Para mayor comodidad, las reducciones a la Fuerza estin
indicadas a continuacién. Si la plantilla impacta a un vehiculo,
edificio, u otro obstéculo, causard un impacto en una localizacién
determinada aleatoriamente, y tras ello desaparecerd. Sin
embargo, podrd atravesar bosques, colinas y muros bajos.

Distancia
Recorrida 7 14 21 28 35 42 49

Reduccion
de Fuerza 4 6 5 4 3 2 1

El modificador a la tirada de salvacién de la Sirena de Muerte es
igual a la mitad del valor de la Fuerza del ataque redondeando
hacia abajo. Asi, por ejemplo, si impacta a una miniatura con
Fuerza 7, el modificador a la tirada de salvacion serd de -3. La

espectral lamento de muerte.

Reglas Especiales

La Sirena de Muerte permite al Marine Ruidoso equipado con ella
cquiparse también con armas bsicas o de combate cuerpo a
cuerpo. Sin embargo, una miniatura equipada con una Sirena de
Muerte no podré emplearla en combate cuerpo a cuerpo. o ademds
de disparar con otra arma (o sea, podrd utilizar una o la otra, pero
no ambas)

Para utilizar la Sirena de Muerte serd necesario utilizar una
plantilla especial. Una version a color de esta plantilla puede
encontrarse en las pdginas a color de este Codex: si no se desea
recortar el libro. puede fotocopiarse.

Para disparar la Sirena de Muerte, deberd colocarse la plantilla de
forma que toque la peana del Marine Ruidoso. tal y como se
muestra en el diagrama. La plantilla avanzard en linea recta
Cualquier miniatura por encima de la cual pase la plantilla en su
avance, quedard afectada por el muro de ruido y sufrird un
impacto tal y como se describe a continuacién. Las miniaturas
cubiertas s6lo parcialmente por la plantilla sufrirdn un impacto si
se obtiene un resultado de 4.5 6 6 en 1D6,

del blindaje de la Sirena de Muerte contra vehiculos
y otros objetivos blindados es igual a su Fuerza en el momento de
impacto +1D6.
Alcance Para Impactar Modificador Pen.
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacién Blindaje
Ver Artiba - - Especll 1 1/2F  Especial
Especial: Utilizar plantilla

DESTRUCTOR SONICO

El Destructor S6nico es un arma que emite mortiferas notas con
las que destruye a sus objetivos. Los Marines Ruidosos emplean
estos artefactos como si fueran instrumentos con una pauta
desquiciante, rasgando acordes salvajes y cambiando de escalas
de tal modo que sus Destructores Sonicos parecen aullar de
agonfa o gritar de éxtasis sin descanso.

Alcance Para Impactar Modificador Pen.
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje
030 3080 1 - 4 1 2 1D
Especial: Fuego Sostenido: 2D
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ES DEL CAOS

Los Dreadnoughts son méquinas de guerra bipodes de gran
tamafio y pesado blindaje que luchan junto a las tropas de a pie en
combate. Los Dreadnoughts prestan un valioso apoyo a sus
camaradas destruyendo al enemigo con su armamento pesado o
aniquildndole en combate a corta distancia con sus letales armas
de combate cuerpo a cuerpo. Los secretos tecnolégicos necesarios
en el proceso de construccion de los Dreadnoughis son
han sido
olvidados por los artificieros del Adeptus Mecanicus.

Los Dreadnoughis empleados por los Marines Espaciales Imperia-
les y las Legiones de los Marines Espaciales del Caos son auténti-
cas reliquias, rescatados de eras legendarias y reconstruidos cn in-
contables ocasiones a lo largo de cientos de siglos de guerra cons-
tante. Entre los Marines Espaciales Imperiales se considera un gran
honor para un guerrero mortalmente herido el ser sepultado en el
interior del saredfago blindado de un Dreadnought para poder se-
guir sirviendo al Emperador. Por su parte, los Marines Espaciales
del Caos consideran que quedar confinado en un Dreadnought es
como ser enterrado vivo: una tortura o castigo de 1os oscuros Dioses
del Caos. La idea de una media vida encerrados en el interior del

ataid de metal de un Dreadnought les resulta odiosa, ya que los
condenados a esa suerte nunca més vuelven a ver la batalla con sus
propios ojos ni sienten de nuevo el retroceso de un Bolter en la ma-
no. Es preferible morir y hallar asi el descanso final en las tormen-
tosas corrientes del espacio Disforme, que permanecer durante toda
la eternidad encerrado en un caparazon de adamantio, luchando en
la Guerra Eterna sepultado en el interior de una méquina.

Como resultado de esta situacion, la mayorfa de Dreadnoughts del
Caos estdn tripulados por terribles asesinos psicdpatas. Una demen-
cial locura mezclada con el horror y furia ha carcomido sus cerebros
durante milenios. El sarcéfago que contiene el caddver viviente
atrapado en la mdquina de guerra es desconectado y desacoplado
del armaz6n blindado del Dreadnought entre batalla y batalla. In-
cluso asi, el propio Dreadnought permanece encadenado como una
bestia mientras no se le necesita en batalla, para evitar que la mé-
quina fuera de control provoque una matanza. Al aproximarse las
astronaves de la flota de Marines Espaciales del Caos al siguiente
planeta objetivo, las armas de los Dreadnoughts son instaladas de
nuevo, los sarcéfagos son acoplados y conectados, y las temibles
mégquinas de guerra son finalmente liberadas en el campo de batalla.

REGLAS ESPECIALES PARA LOS DREADNOUGHTS DEL CAOS

TRIPULACION

iado piloto de un D de los Marines
Eapdudlu del Caos es siempre un Gran Paladin del Caos. Por
ello. si es atacado por poderes Psiquicos que puedan afectar
directamente al piloto de la mquina, como el Asalto Mental o el
Asesino Carmest, por ejemplo, se considerard que el Dreadnought
posee un atributo de Heridas de 2y Resistencia 5.

FURIA DE COMBATE

En batalla, los lJmu/tl(ruz/m de los Marines Espaciales del Caos

se ven presos de una rabia enlo-
quecida. A veces cargan furiosamente al combate cuerpo a cuer-
po, golpeando con su armamento como si fueran Berserkers se-
dientos de sangre: en otras ocasiones avanzan torpemente, domi-
nados por completo por su locura, disparando ferozmente contra
enemigos imaginarios. Para representar su locura los Dread-
noughts de los Marines Espaciales del Caos estdn sujetos a los
efectos psicolégicos de Furia Asesina y Estupidez, tal y como s
describe en el Reglamento de Warhammer 40,000. Debido a que
los efectos de la Furia Asesina y la Estupidez no pueden aplicarse
simultdneamente, deberd seguirse el siguiente procedimiento al
inicio de cada turno.

1 Alinicio del turno debe determinarse si hay miniaturas enemi-
gas a 30 centimetros o menos del Dreadnought. Si las hay, el
Dreadnought quedard dominado por la Furia Asesina y serd in-
mune a los efectos de Estupidez hasta el inicio del siguiente turno.
Hay que tener en cuenta que mientras esté sujeto a la Fiuria Asesi-
na. el Dreadnought deberd declarar una carga ¢ intentar trabarse
en combate cuerpo a cuerpo, a menos que consiga contenerse pa-
ra no hacerlo superando un chequeo de Liderazgo. Mientras esté
preso de la Furia Asesina, el Dreadnought duplicard su ntimero
de ataques de 3 a 6, y deberd efectuar siempre un Movimiento de
Impulso después de cada combate cuerpo a cuerpo para trabarse
en combate con un nuevo adversario o aproximarse mds a otros
adversarios si ninguno estd al alcance de su movimiento,

Si no hay enemigos a 30 centimetros o menos, o el Dread-

nought no puede mover lo suficiente para alcanzar a sus opo-
nentes por cualquier motivo, el Dreadnought enloquecerd de
rabia y podrd quedar afectado por la Estupidez. Deberd efectuarse
un chequeo de Liderazgo; si el Dreadnought supera el chequeo,
podrd moverse y disparar normalmente. Si no supera el chequeo,
resultard afectado por la Estupide: hasta el inicio del proximo
trno. Esto significa que moverd y luchard de forma aleatoria tal y
como se describe en el Reglamento de Warhammer 40,000. A
pesar de ello, podrd disparar en la fase de disparo tal y como se
describe en el punto 3 siguiente.

En la fase de disparo deberi efectuarse una tirada de 1D6 por
ada Dreadnought afectado por la Estupidez. Si ol resultado ob-
tenido es de 2 a 6, el Dreadnought disparard todas sus armas hacia
el enemigo mds proximo dentro de su dngulo de disparo, aunque los
impactos mdltiples de las armas que efectien fuego sostenido po-
dran distribuirse entre todos los objetivos situados a 10 centimetros
o menos del objetivo original. Si el resultado obtenido es de 1, el
Dreadnought quedard poseido por la Furia de Combate; y no podrd
distinguir entre amigos y enemigos. El Dreadnought disparari todo
su armamento contra la miniatura mds préxima situada en el interior
de su dngulo de disparo. Si esto sucede, concentrard todos los
impactos obtenidos en Fuego Sostenido sobre este mismo objetivo.
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Los Dradnonglts de os Marines Espacses dl Caos como a mayora delos
disponen de d de mamento
en los brazos. Esto facilita el :eeqmpmmemo de un Dre mummqm con toda una
serie de armas I
tacticas. La mayoria de las armas instaladas en los Dreadhoughts son aparente-
mente similares a las armas pesadas utilizadas por los Marines Espaciales del
Caos o los Marines Espaciales Exterminadores del Caos. Antes de la Herejia de
Horus, los Dreadnoughts eran empleados con frecuencia como bancos de
prubas de los prototipos de armamento destinado a las Escuadras de Exter-
minadores. También sirvieron como plataformas moviles para las primeras
armas pesadas de plasma.

Los Dreadnoughts empleados por los Marines Espaciales del Caos utilizan
normalmente una combinacion equilibrada de armas antiguas. algunas de
ellas simples, pero efectivas: y otras, de gran potencia, pero también extrema-
damente inestables. Sin embargo, los sistemas de armas de los Dreadnoughts
son superiores en varios aspectos a 1os utilizados por los vehiculos y la
infanteria: su construccion es mas robusta, cuentan con un suministro de
‘municién mayor, y sus sistemas de punteria son mis sofisticados.

Estas mejoras estan parcialmente representadas en la superior Habilidad de
Proyectiles del Dreadnought del Caos, y en su habilidad para mover y disparar
)mm!\ yeudai en el mismo lumo pero también deben aplicarse las siguientes

al de los Marines Espaciales

del Caos.

Caiion de Plasma Modelo 1

Los Caiiones de Plasma son armas peligrosamente inestables en el mejor de
Tos casos. Los primeros modelos de Cafiones de Plasma disparaban rafagas
continuas de plasma incandescente. pero esto pmvmm averias al quemarse
Tos condensadores, a menos que la cmara de plasma se mantuviera a una
temperatura muy baja. Los grandes sistemas de refrigeracion necesarios
obligaban a instalar los Cafiones de Plasma en vehiculos y Dreadnoughts. Los
Cafiones de Plasma fueron modificados para que dispararan una tnica
descarga de plasma incandescente, evitando asi la imperiosa necesidad de
refrigeracion y permitiendo la construccion de armas portatiles

El Caién de Plasma instalado en los Dreadnoughts de los Marines Espaciales
del Caos es del modelo primitivo, por [0 que dispara en Fuego Sostenido. En
verde disparar una inica descarga con una plantilla de explosion de 4 cm, el
Caign de Plasma Modelo | es un ama de Fuego Sostenido que dispara
empleando un dado de Fuego Sostenido. Su potencia de descarga es tan
elevada que cada disparo en Fuego Sostenido permite colocar una plantilla
de explosion de 3cm.

EI Caiion de Plasma Modelo | puede disparar a minima 0 a mixima po-
tencia, igual que un Caion de Plasma de la actualidad (¢ igualmente tendri
que recargar durante un turno después de disparar a maxima potencia). La
Fuerza, las heridas y el modificador a la tirada de salvacion de los disparos en
Fuego Sostenido son los mismos que en el caso de la plantilla de explosion
del Caiton de Plasma. Si un Caiion de Plasma Modelo I no logra impactar a
su objetivo, deber efectuarse una tirada con el dado de Fuego Sostenido
para determinar cudntas plantillas de 3 centimetros deben dispersarse desde
¢l punto al que se apuntaba originalmente. Si se obtiene un resultado de
Punto de Miray Problemas al dispersar alguno de los disparos, esto indicaré.
que se ha producido un fallo catastrofico en el circuito de refrigeracion. tal y
como se describe a continuacion.

Sial disparar un Caion de Plasma se obtiene un resultado de Encasquillads
el arma no podrd disparar y tampoco podré hacerlo durante el turno
siguiente, mientras e recarza el arma. Sin embargo, i el arma es disparada a
potencia mixima, y l resultado obtenido en el dado de Fuego Sostenido es
un'simbolo de Encasquillamiento, e habri producido un fallo catastrofico
en el circuito de refrigeracion.

Fallo Catastréfico en el Circuito de Refrigeracién: Si por cualquier motivo
tiene lugar un Fallo Catastréfico en el Sistema de Refrigeracion, debe
efectuarse inmediatamente una tirada en la tabla de dafios del brazo en que
esté montado el Caiién de Plasma. Ademds de los dafos suftidos por el
Dreadnought, cualquier miniatura situada a 1D6+2 centimetros del Caion
de Plasma suffiré un impacto de Fuerza 5 con un modificador a I tirada de
salvacion de -1 que causaré | Herida, debido a Ia fuga de vapor hirviendo y
la llamarada de plasma incandescente surgidas del arma.

ARMAMENTO DE LOS DREADNOUGHTS DEL CAOS

Caiiones y Bolters Pesados Acoplad

L: as fr de i lasar de efe
Fuego Sostenido como e Caén Automtic y Los Bolters Pesados son a
‘municion defectuosa, el del

vacios. El Dreadnought de los Marines Espaciales del Caos d\spone deun
alimentador automatico refrigerado con nitrogeno que introduce los
proyectiles en el arma y expulsa cualquier proyectl defectuoso antes de que éste
obstruya l recimara.

Un Dreadnoughtde los Marines Espaciales del Caos equipado con dos Cafiones
Automiticos acoplados o dos Bolters Pesados acoplados efectuar Ia tirada
normal para impactar empleando el mismo resultado para ambas armas. Si se
obtiene un resultado de impacto, deberé efectuarse un tirada de dos dados de
Fuego Sostenido con los dos Cafiones Automiticos, o de cuatro dados con los
dos Bolters Pesados para determinar cuintos impactos se han causado con la
rifaga. Un Dreadnought Marine Espacial del Caos que dispare dos Caiiones Au-
tomiticos acoplados o dos Bolters Pesados acoplados podri repetir la tirada
deuno de los dados de Fu silo desea, graciasa

de municion de alto rendimiento. Sin embargo, el resultado obtenido en la
segunda tirada deberd aplicarse.incluso'ies peor que el primero.

Caiiones Laser Acoplados

Algunos Dreadnoughis de los Marines Espaciales del Caos estin equipados
con dos Cafiones Laser Acoplados para destruir vehiculos y fortificaciones 1
larga distancia. Los controles de disparo de los dos Caones Laser disponen
de un sofisticado sistema de deteccion de objetivo que puede aislar e
identificar las diferentes areas del objetivo. Este sistema permite al Dread-
nought apuntar con una precision milimetrica, atacando un drea especifica
del objetivo.

Cualquier Dreadnought de los Marines Espaciales del Caos equipado con dos
Caiiones Laser Acoplados deber efectuar normalmente la tirada para impac-
tar. Si consigue impactar a un vehiculo, debera efectuarse una tirada de 1D6
para determinar la localizacion del impacto como es habitual, pero en este
caso el jugador Marine Espacial del Caos podr sumar +1 6 restar -1 al re-
sultado obtenido en la tirada para determinar el area impactada. Si, por
ejemplo, el Dreadnought impacta a un Predator y obtiene un 4 en Ia tirada
para determinar el drea impactada, normalmente impactaria en la Barquilla.
Sin embargo, ¢l jugador Marine Espacial del Caos puede sumar +1 al
resultado del dado para obtener un 5 (impacto en la torreta) o restar -1 al
resultado para convertirlo en un 3 (impacto en el habiticulo). Hay que tener
en cuenta que no es posible impactar un drea oculta tras una obstruccion
ajustando el resultado de la tirada de localizacion. Una vez determinada el
drea impactada, debera efectuarse una tirada para determinar si se penetra el
blindaje por cada Caiién Liser

Lanzamisiles Havoe

Los Dreadnoughts fueron equipados por primera vez con los Misiles Havoc
para intentar incrementar su potencia de destruccion en ataques y combates
urbanos. Un simple lanzamisiles multiple instalado en un compartimento
blindado y cargado con nueve Misiles de Fragmentacion montado en el
caparazon superior del Dreadnought proporcionaba una gran potencia de
fuego cuando era necesaria. Inicialmente, los misiles fueron programados
para dispararse en andanadas de uno a tres, pero en la practica pudo
comprobarse que los Dreadnoughts casi siempre disparaban los nueve misiles
en cuanto el enemigo estaba a su alcance, y por ello los dltimos modelos del
Lanzamisiles Havoc podian disparar los nueve misiles en una tinica andanada.
Los primeros experimentos con el Lanzamisiles Havoc sirvieron como base
para el desarrollo de los Lanzamisiles Cyclone empleados por los
Exterminadores Imperiales y el gigantesco Lanzamisiles Havac instalado en
el Titan del Caos Banelord.

Un Dreadnought del Caos equipado con un Lanzamisiles Havoe puede
dispararlo durante la fase de disparo ademés de disparar su armamento
normal. EI Lanzamisiles Havoc posee el mismo alcance que un Lanzamisiles
normal, pero sélo puede disparar Misiles de Fragmentacion; no puede
disparar ninguno de los demés tipos de misiles. Dispone de una carga de
municién limitada e nueve Misiles de Fragmentacion, por lo que debe
anotarse el nimero de misiles ya disparados en un trozo de papel; una vez
t0dos los misiles han sido disparados, el Lanzamisiles no podr disparar mas
en esa batalla. Al disparar el Lanzamisiles podrd dispararse uno, dos, tres
misiles. o todos los misiles restantes en una sola andanad. Los Dreadnonights
del Caos afeetados por la Estupide: dispararén siempre todos los misiles de
os que dispongan.

78



TS DE LOS

ES DEL CAOS

Deberi efectuarse la tirada para impactar por el primer misil siguiendo el
procedimiento habitual. El resto de misiles de la andanada se dispersarin
automaticamente respecto al punto de impacto original del primer misil.
Deberé efectuarse una tirada de dispersion por cada misil, empleando el
dado de artileria y el dado de dispersion. Si el esultado obtenido en el dado
de Artilleria es un ndmero, éste indicard la distancia que deberd desplazarse
Ta plantilla de explosion en Ia direceién indicada por la flecha en el dado de
Dispersion. Si el resultado del dado de Artilleria es de Problemas, esto
indicard que ha habido una averia en el propio misil. Si se obtiene un
resultado de Problemas y una flecha, el disparo no tendri consecuencias
negativas a parte de que f misilsea deféctuoso y no haga explosion. Por cada
Misil de Fragmentacion que estalle deberd situarse una plantilla de explosion
de 5 centimetros, que causard un impacto de Fuerza 4 con un modificador a
la tirada de salvacién de-1.

i en una tirada de dispersion de un misilse obtiene un resultado de Punto de
Mira y Problemas, el misil habré explotado dentro del Lanzanisiles. Esto
destruiri el Lanzamisiles y todos los misiles que todavia no hayan sido
disparados. por lo que no deberén efectuarse més tiradas de dispersion de
misiles. La explosion del Lanzamisiles no causard dafio alguno al
Dreadnought (es por esto por lo que solo se utilizan Misiles de
Fragmentacion), pero cualquier miniatura situada a $ centimetros 0 menos
del centro del Dreadnought suffird un impacto de Fuerza 4 con un
modificador de -1 ala tirada de salvacién.

E1 Lanzamisiles Havoc no puede ser destruido directamente por un ataque,
pero cualquier impacto que penetre el blindaje del torso el Dreadnought
destruiri también automaticamente l Lanzamisiles Haroc.

Lanzagranadas de Asalto

osL deAsalto al ight potencia de fue-
go adicional a corto alcance, siguiendo la misma linea de razonamiento del
Lanzamisiles Havoc. Cada Lanmﬂmnadax deAsalto esti cargado con tres
Granadas de ion que se disparan sis cuando es
accionado. Los Dreadnoughs estin equipados con dos de estos lanzadores,
uno sobre cada hombro, por lo que es imposible instalar un Lanzagranadas
deAsalto y un Lanzamisiles Havoc en el mismo Dreadnough. Las tropas Im-
periales dq ron de utilizar los Lanzagranadas de Asalto al quedar estos ob-
soletos con la aparicion de los mis sofisticados Descargadores de Granadas.

Un Dreadnought puede accionar uno o los dos Lanzagranadas de Asalto
durante la fase de disparo, ademis de disparar normalmente. La primera
Granada de Fragmentacion del dispositivo impactard en un punto situado
exactamente a |5 centimetros en linea recta frente al lanzagranadas. Las
otras dos granadas se desviarin 1D6+2 centimetros del punto objetivo de la
primera granada

Cada granada explotar con un rea de efecto de S centimetros. causando un
impacto de Fuerza 3 que causar | herida con un modificador  la tirada de
salvacion de -1. Una vez disparado, el Lanzagranadas de Asalto quedard
descargado por el resto de la batalla. Cualquier impacto que penetre el
blindaje del torso del Dreadnought destruir automticamente los
Lanzagranadas de Asalto.

Combiarmas Auxiliares

Pronto pudo comprobarse que la instalacion de armas de combate cuerpo a
cuerpo en los primeros Dreadnonghts reducia drésticamente su potencia de
fuego y los hacia menos flexibles en combate. En un esfuerzo por superar
estos inconvenientes, la mayoria de las armas de combate cuerpo a cuerpo
fueron dotadas de armamento auxiliar. En los Dreadnoughts mas modernos

esto se convirtid en una caracteristica habitual, y la mayoria de los
Imperiales ueron Bolters de
después de a Herejia.

Los antiguos Dreadnoughs del Caos pueden estar equipados con Combiar-
mas auxiliares. Estas Combiarmas son idénticas a las uilizadas por los Ex-
terminadores (ver laseccion de Combiarmas de Exterminador para mis deta-
Hles). El tipo de Combiarma tilizada por el Dreadnough debe elegirse al ini-
cio de la batalla. En cualquier turno en que el Dreadnoughtno utilice su arma
de combate cuerpo a cuerpo para golpear con ella podrd disparar su Com-
biarma Auxiliar ademds de disparar con cualquier otra arma de que
disponga.

Las Combiarmas Auxiliares eran instaladas con frecuencia sobre el torso
blindado del Dreadnought en lugar de en los propios brazos. En cualquier
caso, cualquier impacto que penetre el blindaje del torso del Dreadiought, o
del brazo en que esté instalada el arma de combate cuerpo a cuerpo destruiri
automiticamente cualquier Combiarma Auxiliar que posea el Dreadnought
enesairen

Flagelo de Energia

Un Flagelo de Energia es un conjunto de brazos metalicos articulados
rematados con cuchillas, las cuales crepitan con apenas contenida energia.
En combate, el Flagelo de Energia puede golpear salvajemente en todas
direcciones, abatiendo a cualquiera lo suficientemente estipido como para
acercarse, y que hacen casi imposible derrotar al Dreadnought en combate
cuerpo a cuerpo.

Un Dreadnought del Caos equipado con un Flagelo de Energia sumard +2.a
suatributo de Ataques. Ademds, debido al tamaiio y articulacion de sus
brazos metlicos, sus adversarios o podrn Blogurearus ataques en combate
cuerpo a cuerpo. i el Dreadnought e atacado en combate cuerpo a cuerpo
por varios adversarios, éste podra utilizar el Flagelo de Energia para evitar
que aprovechen la ventaja de su superioridad numérica. Esto supone que no
podrin aplicar el +1 adicional al resultado del combate y l ataque adicional
por tratarse de un combate miltiple. Cualquier impacto causado en combate
cuerpo a cuerpo por un Dreadnought armado con un Flagelo de Encrgia
deberé resolverse empleando el atributo de Fuerza 6 del Dreadnough.

Martillo de Trueno

Un Martillo de Trueno contiene un generador de energia que slo se activa
cuando el Martillo golpea su obetivo. Esto permite al arma almacenar una
gran cantidad de energia y liberarla instantaneamente en el punto de
impacto, destruyendo al objetivo en una brutal descarga de energia y
produciendo un sonido tan ensordecedor como el estallido de un trueno.

El Martillo de Trueno instalado en los Dreadnoughts tiene un funcionamiento
similar al de los Martillos de Trueno de los Exterminadores Imperiales. E1
Martillo de Trueno es una buena prucba del avance teenologico Imperial, que
ha conseguido reducir ¢l voluminoso Martillo de Trueno a un tamafio
utilizable por un Marine Espacial, aunque tenga que ser uno equipado con
armadura de Exterminador

Garra de Combate

La Garra de Combate posee ¢l mismo perfil que el Pufio de Combate, aunque
las Garras de Combate montadas en los Dreadnoughts de los Marines
Espaciales del Caos estin dotadas de crueles garfios. Cuando la Garra de
Combate secierra. desgarra profundamente a su objetivo en vez de tan solo
machacarlo con el impacto. Esto es muy atil para desgarrar vehiculos,
provocando daiios catastroficos en el area atacada. Esto se representa
permitiendo al Dreadnought equipado con una Garra de Combate efectuar
un ataque especial de Desgarro.

El ataque especial de Desgarro tan solo puede utilizarse contra otros vehi-
culos, incluyendo otros Dreadnoughts. Los Dreadoughts pueden efectuar un
ataque de Desgarro por cada dos impactos causados normalmente. Por ejem-
plo, i el Dreadnought ataca a un vehiculo, normalmente podri efectuar 3
Ataques, por lo que puede decidir efectuar un ataque de Desgarro y un ataque
normal. Si el Dreadnough esté atacando a un Dreadnought Imperial y le im-
pacta dos veces, podra efectuar dos ataques normales. o un tnico ataque
de Desgarro

Para resolver un ataque de Desgarro, el jugador Marine Espacial del Caos de-
be designar una érea especifica del objetivo. El Dreadiought agarra esa irea
intenta destruirla. Deberé efectuarse una tirada normal para determinarsise
penetra el blindaje. Si l drea designada es penetrad, ésta resultar desga-
rrada, y deberd efectuarse la tirada para determinar los dafios normalmente,
aplicando un modificador de +2a a tirada en la tabla de daiios.
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Lenan Russ que caian rodando al fondo del paso,

paso. Sus orugas chirriaban como p

mientras el vehiculo rodaba a gran velocidad sobre
el terreno rocoso. Las escarpadas rocas en 1o alto de las
laderas de la garganta se levantaban amenazantes a cada
lado; os negros muros volcanicos mantenian el paso en
una penumbra permanente. Detras del tanque avanzaba
una pequeia columna de Chineras Imperiales. Los
Multilasers de los vehiculos blindados de trasporte de
tropas giraban a uno y otro lado, cubriendo las laderas
del paso como previendo un ataque enemigo.

E 1 tanque de batalla Leman Russ rugi6 a lo largo del

En el interior del Leman Russ, el Comandante de Tanque
Rosman observé a través de los visores del vehiculo el
desierto plagado de rocas que se extendia frente a él. Su
mente s6lo estaba parcialmente concentrada en el viaje,
ya que estaba ocupada pensando en el ataque de las
fuerzas del Caos a la instalacién, Existian muchas bases
avanzadas como esa, y la fortaleza habia sido construida
por los colonos del planeta para proteger a las diversas
minas de los ataques de los depredadores y los belicosos
aborigenes primitivos.

¢Pero por qué interesaba el lugar a una Legion Traidora
como los Amos de la Noche? ;Era tan s6lo otra muestra
de la aficién por la destruccién gratuita e indiscriminada
que caracterizaba a los Marines Espaciales del Caos? ¢O
los hermanos descarriados de los Adeptus Astartes tenfan
un propésito todavia mds siniestro, més alla de aniquilar a
otro mundo indefenso en nombre de sus obscenos dioses?

En cuanto el cuartel general de la Guardia Imperial en
Purgatory recibid el informe sobre el inminente ataque
contra la fortaleza y la solicitud de refuerzos, el Coronel
Drax habia enviado inmediatamente la unidad de tan-
ques al mando de Rosman. Rosman habia llevado a cabo
numerosos ataques contra los enemigos del Imperio por
todos los sistemas estelares del Segmentum Ultima, desde
romper el asedio de unos invasores Orkos o rescatar a las
Fuerzas de Defensa Planetaria de un ataque Eldar.

Pero los Marines Espaciales del Caos eran algo distinto.
Imponian respeto y miedo a los soldados de la Guardia
Imperial. Aquellos malditos guerreros habian desafiado
al Emperador durante siglos, adquiriendo una gran
experiencia a lo largo de miles de combates. Pero no era
s6lo eso, sino que avanzaban hacia el combate junto a los
grotescos habitantes del espacio Disforme: criaturas con
cuerpo de metal vivo y sangre de fuego liquido.

“Aunque camino por el Siniestro Valle de la Muert
- Rosman empez6 a murmurar en voz alta

“Perdén, sefior?” - pregunt el artillero del Cafion Liser
sentado debajo de él en Ia estrecha panza del tanque.

“;Qué? Oh, s6lo es parte de un proverbio que me enseié
alguien de la vieja tierra, soldado,” - explicé Rosman.
“¢Cuanto falta?” - continu6, intentando apartar las
imdgenes de demonios de sus pensamientos.

“Trece kilometros, sefior.” Respondi6 el Guardia Imperial,
tras examinar los instrumentos que tenia delante.
“¢Tiempo estimado de llegada?”

“Once minutos, Sefior.”

El tanque de batalla se estremeci6 de repente, alcanzado
por la onda expansiva del disparo de un arma en el
interior del paso. Observando a través de los visores,
Rosman vio como una parte del acantilado a la derecha
de la garganta estallaba en una erupcion de pedruscos.

bstruyendo p: ente la ruta de los refuerzos.

Una segunda explosion, como un retumbante estallido,
sacudi6 el tanque y a través del comunicador Rosman
oy6 un alarido de dolor procedente de uno de los otros
vehiculos. El comandante de tanques rastre6 la parte
superior del paso a través de los visores del tanque, pero
no pudo ver nada. En ese momento, parte de la ladera
detrds del tanque se derrumbo, aislando el Leman Russ
del resto del convoy.

“Qué estd sucediendo?” - gritd a su tripulacién.

“El Multilser del Chimera némero dos ha sido
alcanzado, sefior,” - respondi6 un artillero de Bolter
desde su posicion.

“¢Por quién?” - pregunts el desconcertado Comandante.
“Ehm... no lo se, sefior. Podria haber sido un impacto de
arma pesada.”

“{Tripulacion, todos atentos!” - ordent Rosman. - “4Si
veis algo, disparad a discrecion!”

La parte posterior del segundo Chiniera se abrid de
repente y el vehiculo blindado vomité su carga de
soldados de Cadia junto a una nube de humo aceitoso. El
disparo que habfa destruido el Multildser del trasporte
de tropas habia provocado una explosion secundaria en
el interior del habitdculo. Libres del humo asfixiante, los
Guardias Imperiales buscaron inmediatamente
posiciones defensivas en el paso.

El soldado Lyle se eché al oscuro suelo de la garganta,
manteniendo su cuerpo agachado mientras corria, y se
uni6 a dos de sus companeros detrds de la gran roca
detras de la cual se habian cubierto mientras trataban de
averiguar la posicién exacta de sus atacantes.

Y entonces los vieron: Marines Espaciales con
Servoarmaduras pintadas de colores brillantes, de pie
sobre la cima del acantilado. Los llamativos contrastes de
colores y los extravagantes simbolos pintados sobre sus.
armaduras permitian distinguirlos con claridad contra la
linea gris del c)do Sélo podian ser Marines Rmdo%s,
Marines Espaciales del Caos dedicados a la

del sensual Sefior del Placer.

Mientras la Servoarmadura de los Marines Espaciales
leales al Emperador era de un color puro y uniforme, las
deformadas placas de ceramica y plastiacero de los
Marines Ruidosos estaban decoradas con desquiciantes
combinaciones de colores. Puntos y lineas irregulares se
alternaban con bandas fluorescentes y torbellinos de
color. Los contrastes y el uso de colores tan perversos
eran suficiente para desquiciar la mente de cualquier
hombre cuerdo. Todo ello demostraba los estimulos
extremos a los que los sentidos adormecidos de los
elegidos por Slaanesh necesitaban exponerse para
conseguir una respuesta emocional a sus experiencias.
Un oido sobredesarrollado, combinado con siglos de
abusos sensuales, habfan dejado una huella permanente
en la psique de todos los Marines Ruidosos.

Lyle s6lo necesit6 un segundo para contemplar todo
aquello, el cual fue todo el tiempo que necesitaron los
Marines Ruidosos para dividirse sus objetivos. Los oidos
delos qoldados fueron asaltados de repente por un aullido
yd de

La mayor parte de aquella rea del d empez6 a
desplomarse en fragmentos de roca tan grandes como el

ol e o viajaba
una extrafia armonta, y el soldado de Cadia empezd a

80



CODEX CAOS

sentir un dolor agénico al aumentar el volumen. La tierra
vibraba en resonancia con el rugido sénico.

Las armas de varios de los trasportes de tropas resultaron
destruidas bajo el fuego de los Marines Ruidosos en me-
dio de una lluvia de chi:pas carmesies o violentas explo-
siones de esquirlas de metal al rojo vivo. Lyle

De repente hubo una ensordecedora explosion y el
tanque fue sacudido por una onda de choque de
increfble potencia, lanzando despedidos a los
tripulantes, que quedaron esparcidos por todo el
habitéculo. A largo alcance, las armas sonicas de los
Marines Ruidosos no causaban ningtin efecto contra el

como una Escuadra de Tropas de Choque, que se habia
parapetado junto al Chirtera que habfa recibi6 el primer
impacto, echaba a correr para atacar al enemigo. Tras
avanzar apenas unos metros fueron abatidos por chi-
rriantes rafagas de sonido procedentes de los Destructores
Sénicos de los Marines Ruidosos. Las atormentadoras
ondas sénicas destrozaron los érganos vitales, partieron
Ios huesos y desgarraron los cuerpos de los soldados.

Una nota baja, inconcebiblemente profunda, asalté
entonces los oidos de Lyle; parecia seguro que el ruido le
dejaria sordo. Desde donde se encontraba, con las
manos apretadas sobre las orejas intentando aislarse del
demencial aullido de las armas de sus atacantes, el
guerrero de Cadia vio como algunos de sus companieros
empujaban un Canén Automatico montado en un afuste
sobre ruedas del interior de un Chimera inmovilizado.

Antes de que ni siquiera tuvieran la oportunidad de
disparar, los Marines Ruidosos dispararon de nuevo
sobre ellos. Lyle mir6 horrorizado, incapaz de apartar la
vista, mientras el caion se doblaba y el mecanismo

habitdculo blindado de pero a corto alcance
el impacto era como el de un proyectil antitanque. Los
engranajes erujieron dolorosamente cuando el artillero
intent6 girar la torreta, indicando que alguna pieza
esencial podria reomperse si seguia intentdndolo.

“iInforme de daios!” - grité Rosman por encima del
discordante crescendo del ataque de los Marines
Ruidosos y el traqueteo de los disparos de los Bolters
Pesados de las barquillas.

“Cafi6n Laser inutilizado, -respondié un tripulante, con
una herida sangrante en la frente,- y la torreta estd
averiada. ;S6lo podemos disparar hacia delante!”

“Y esos malditos de Slaanesh estén detrés de nosotros y
alos lados,” - maldijo Rosman entre dientes.

Aullando por el éxtasis, disfrutando de la reverberacién
de sus gritos de total desenfreno a través de los extrafios
tubos acoplados a sus cascos, los Marines Ruidosos
bombardsa ron el tanque de batalla con otra salva de

explotaba en medio de un gran des
Los restos ardientes y los pedazos de carne chamuscada
llovieron sobre el fondo de la garganta.

El Guardia Imperial busco desesperadamente el tanque
de batalla Lenan Russ que encabezaba la columna de
refuerzos. Pero éste también estaba atrapado y estaba
siendo atacado por otros guerreros con Servoarmaduras
de colores extravagantes y equipados con armas
pesadas de largos cafiones.

Y entonces empez6 a gritar, a través de los dientes apre-
tados, intentando ahogar el sonido que retumbaba en el
interior de su cabeza. Con un retumbar parecido al de un
trueno, la enorme roca queds hecha pedazos. Herido por
Ios afilados fragmentos de piedira, el guerrero de Cadia
cay6 hacia atras, sin disponer ya de proteccion alguna
frente a las armas sonicas de 10s Marines Ruidosos.

Las frecuencias agonicas del Amplificador Sénico
emitieron sefiales contradictorias que recorrieron su
sistema nervioso, provocando en el Guardia Imperial una
serie de espasmos incontrolables. Lyle pudo sentir c6mo,
primero un ojo y luego el otro, estailaban dentro de su
cabeza antes de que le fuese concedido el piadoso
descanso de la muerte, al reventar su cuerpo en una
deflagracién de sangre que bai las rocas a su alrededor.

P

En el interior del tanque de batalla, el Comandante
Rosman oy6 c6mo la nota pmfund.ameme baya
de la

carniceria a través de los vlsores, ‘mientras su tripulacion
intentaba inttilmente rechazar a los atacantes. Los
Marines Ruidosos caminaban alrededor de los restos
ardientes de los blindados y los cuerpos despedazados
de los guerreros de Cadia. No se apreciaban signos de
vida en ninguno de los. soldados Algunas figuras, con
sus motivos de
camuflaje de colores anaran]ados y piirpuras, estaban
aproxlmandose al tanque por encima de los montones
de pedruscos del desprendmuemo, en sus manos
podian

s estallidos sénicos de sus Amplificadores
Sonicos. Los remaches salian disparados y rebotaban
por el interior del vehiculo blindado, causando todavia
més heridas a sus ocupantes. Liberados del Lemar Ritss,
algunos eslabones de las orugas volaron por los aires.

Un Bolter Pesado exploté bajo las ondas de choque,
haciendo explotar la municién en el interior del
habitdculo, justo cuando el eje principal de transmision
del vehiculo se parti6. Al romperse el gran eje de.
adamantio, éste despedaz los sistemas motrices y de
conduccién; el siguiente impacto del muro de sonido
levant6 el tanque en vilo y o dej6 caer de nuevo,
cayendo invertido al suelo sobre su aplastada torreta.

Un gran hurra de perverso placer surgi6 de los
Amplificadores Sonicos de los miembros de la Escuadra
de Marines Ruidosos que en ese momento rodeaba el
tanque volcado. Bajo un ataque tan directo, y con un
impacto tras otro de sus temibles armas, el Leman Russ
se estaba debilitando. Los continuos disparos hicieron
volar por los aires las escotillas y las armas, hasta que el
tremendo esfuerzo fue demasiado incluso para el
robusto chasis del tanque de batalla.

El metal empez6 a deformarse, el blindaje empez6 a res-
quebrajarse y el habitdculo del tanque de batalla acabo
siendo penefrado por el estallido sonico. Unos pocos tri-
pulantes, desangrandose por las orejas, la nariz y los ojos,
salieron arrastrandose entre los restos del vehictilo antes
de caer al suelo inconscientes cuando su cerebro se con-
virti6 en gelatina bajo los efectos de las rafagas de sonido.

Los Marines Ruidosos de Slaanesh celebraron la victoria
con un tiltimo y feroz acorde de sus armas snicas, mez-
clando sus exultantes gritos con el rugido discordante
de una cacofonia infernal de notas destructivas. El Sefior
del Placer habia recompensado su lealtad con la muerte
del arma mds poderosa de la Guardia Imperial.

Los refuerzos que iban al rescate de los mineros ya no
llegarfan nunca. Los humanos acorralados en la
fortaleza tendrfan que rechazar a las hordas del Caos sin
ayuda de nadie, 0 sufrirfan una condenacién eterna.
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LISTA DE EJERCITO MARINES ESPACIALES DEL CAOS

n las siguientes pdginas se presenta la lista de
ejéreito de los Marines Espaciales del Caos. Esta
lista puede emplearse para organizar un ejército de
Marines Espaciales del Caos caracteristico de las
pequeiias partidas de guerra que lanzan incursiones

contra el Imperio desde el Ojo del Terror. Las si
guientes reglas y directrices deben aplicarse a todo el ejército, a
menos que se especifique lo contrario.

TAMANO DE LA BATALLA

La lista de cjército de los Marines Espaciales del Caos ha sido
disefiada de forma que pueda organizarse un ejército ajustado a
un valor en puntos acordado de antemano por ambos jugadores
oponentes. No existe un limite superior al tamaio del ejército.
pero 500 puntos es la cantidad minima que permite contar con
una fuerza con verdadero valor de combate. Una batalla de 1.500
puntos durar normalmente toda una tarde, mientras que 3.000
puntos proporcionarén las tropas necesarias para jugar una batalla
que dure todo un dfa. Las listas de ejército han sido disefiadas
para formar ejércitos de aproximadamente 3.000 puntos, pero
también son validas para organizar ejércitos mayores o menores

Si se desea librar batallas extremadamente grandes (de mds de
6.000 puntos por bando) puede ser necesario introducir restric-
ciones adicionales en la cantidad de personajes y armas de apoyo
que es posible adquirir. De lo contrario, éstas tienden a dominar la
batalla sobre las demis tropas. Los jugadores experimentados
podrdn decidir sus propias restricciones libremente.

Hemos podido comprobar que las batallas mds interesantes son
aquéllas libradas entre ejércitos de 100 a 300 puntos por cada
treinta centimetros de amplitud de la mesa. Si la mesa donde
tendré lugar la batalla mide por ejemplo 1,80 metros de ancho,
un ejército de entre 600 y 1.800 puntos serd el més adecuado
para disputar una emocionante batalla sin un exceso de mi-
niaturas. La mayoria de jugadores prefieren organizar su ejército
en base a blogues de 500 6 1.000 puntos, por ejemplo, empe-
zando con un “nicleo” de unos 500 puntos al que pueden afia-
dirse regularmente tropas por valor de 500 puntos cada vez.
Esto permite planificar convenientemente las adquisiciones de
miniaturas, y proporciona tiempo suficiente para pintarlas y
probarlas sobre el campo de batalla antes de decidir qué es lo
siguiente que se anadird al ejército.

Lo habitual es que cada bando empiece la batalla con tropas por
el mismo valor en puntos: por ejemplo, 1.500 puntos. Cada juga-
dor seleccionard sus fuerzas de la correspondiente lista de ejército
de Warhammer 40,000 hasta alcanzar el valor en puntos total
acordado. El total de puntos del ejército puede ser inferior al
acordado, pero no podrd ser superior: a menudo serd algo inferior
al no quedar nada en que gastar esos pocos puntos restantes.

EL EJERCITO

Al organizar un ejército de Marines Espaciales del Caos podrdn
invertirse puntos en adquirir cuatro tipos diferentes de tropas
Personajes, Escuadras, Armas de Apoyo y Demonios. S6lo estd
permitido invertir cierta cantidad de puntos en cada una de estas
categorfas. Por ejemplo, puede invertirse hasta un mdximo del
25% del valor total en puntos en Armas de Apoyo. Estas limi-
taciones existen para asegurar que el c]érc\m esté razonable-
mente equilibrado. y no esté a por
Gersoriaes, Dreadnoights' tanques, La'canfidad de’puntos e
pueden invertirse en cada categoria estd indicada justo antes de
la lista de ejército bajo el encabezamiento Organizacion
del Ejército

PERSONAJES

Puede invertirse hasta el 50% del total de puntos del ejército en
Personajes. El ejército debe incluir como minimo un personaje, el
Comandante del Ejército, tal y como se describe mds adelante

La proporcién de puntos que puede invertirse en Personajes debe
incluir todo su equipo y las Cartas de Equipo que posean estos. El
valor en puntos del equipo estd indicado en la Tabla de Equipo
incluida justo antes de la lista de ejército. El valor en puntos de
las Cartas de Equipo estd indicado en las propias cartas. El
ntimero de Cartas de Equipo que un personaje puede poseer estd
indicado en la lista de ejército.

El Comandante del Ejército

Como ya se ha indicado anteriormente, los Marines Espaciales del
Caos deben estar al mando de un Comandante de Ejército. El co-
mandante serd o un Sefior del Caos 0 uno de los personajes epe-
ciales que pueden estar al mando de un cjército (ver més adelante).

Si un ejéreito incluye dos o mds personajes que pueden estar al
mando del mismo, podrd decidirse libremente cudl de ellos serd el
Comandante del Ejército. Sin embargo, deberd indicarse al
jugador oponente qué miniatura es la del Comandante antes de
efectuar el despliegue de las tropas.
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Paladines del Caos

Las Escuadras pueden incluir a Paladines del Caos, que son
personajes con valores de Atributos superiores y posible-
mente una Carta de Equipo. Los Paladines del Caos deben
permanecer junto a la Escuadra a su mando en todo momento,
como cualquier otro miembro de la Escuadra; no pueden
moverse ni luchar de forma independiente como los
demés Personajes.

ESCUADRAS

Almenos el 25% del valor total en puntos del cjército debe
invertirse en adquirir Escuadras. La mayoria de las Escuadras
de Marines Espaciales del Caos estdn compuestas por entre
tres y nueve miniaturas. Dentro de estos lfmites, podrd deci-
dirse libremente cudntas miniaturas componen cada Es-
cuadra. Cada Escuadra del ejército puede estar compuesta por
un ndmero diferente de guerreros si asf se desca

ARMAS DE APOYO

Puede invertirse hasta el 25% del valor total en puntos del
ejército en Armas de Apoyo. La seccion de Armas de Apoyo
de la lista de ejército describe los Vehiculos de Apoyo, los
Dreadnoughts y 1os aliados.

Hay que tener en cuenta que no se han incluido todos los
atributos y detalles especiales de los distintos tipos de Armas
de Apoyo, Vehiculos y Dreadnoughts. Las Tarjetas de Ve-
hiculo se incluyen en la seccién de color que hay mis
adelante en este volumen. Las Tarjetas de Vehiculo indican
los valores en puntos de los diferentes tipos de vehiculos
aunque estos también aparecen en la lista para facilitar
la referenc

Aliados

Los puntos destinados a adquirir Armas de Apoyo también
pueden utilizarse para adquirir tropas aliadas. como por
ejemplo Orkos o Adoradores del Caos. Los posibles aliados
estin indicados en la lista de ejército. Para adquirir tropas aliadas,
deberd consultarse el volumen de la seric Codex Warhammer
40,000 del aliado que se desee incluir. Pueden incluirse aliados de
un inico ejército o de varios ejércitos, como se desee.

Al adquirir aliados no existe ninguna restriccion en las categorfas
de tropas que pueden elegirse. Por tanto, si se desean invertir, por
ejemplo, 500 puntos en aliados. podrén adquirirse libremente 500
puntos de Personajes, 6 500 puntos de Vehiculos. Ademds, las
restricciones normales sobre las tropas que deben incluirse
obligatoriamente no deberdn aplicarse a los aliados (por ejemplo.
no es necesario adquirir un Comandante de Ejército). Sin em-
bargo, todas las dems restricciones de la lista el aliado deberdn
respetarse, y los tamatios de las unidades deben ser los correctos
Obviamente, no estd permitido adquirir tropas aliadas de las
tropas aliadas.

La inclusion de aliados en el ejército de Marines Espaciales del
Caos es una buena forma de expandir el ejército. Permite
construir el niicleo de un ejército totalmente distinto, y variar la
rutina de pintado. El incluir aliados permite también que varios jugadores
puedan combinar sus fuerzas para librar batallas atn més grandes,

DEMONIOS

Los Grandes Demonios estdn incluidos en la seccién de Per-
sonajes de la lista de ejército, y su valor en puntos debe proceder
de la proporci6n de puntos destinada a adquirir personajes
Ademis, puede invertirse hasta el 25% del valor total en puntos
del ejército en otros demonios que no scan Grandes Demonios.
adquiriéndolos en la seccién de Demonios de la lista de ejército
Hay que tener en cuenta que aunque se adquicran Demonios y
Grandes Demonios al organizar el ejército, estos no podrin

desplegarse sobre el campo de batalla al inicio de la batalla, sino
que deberdn ser invocados durante el trascurso de la batalla. El
procedimiento para invocar demonios se presenta en la seccion
Invocacidn de Demonios.

Hay que tener en cuenta que los demonios no se adquieren como
unidades, sino como miniaturas individuales. Sin embargo, al
invocar demonios (excepto al invocar Grandes Demonios), estos
deben invocarse organizados en unidades de tres 0 mds miniaturas
(los Grandes Demonios son Personajes individuales que pueden
ser invocados por su cuenta). El hecho de que los demonios no
estén disponibles durante parte de la batalla ya ha sido conside-
rado al caleular su valor en puntos

PERSONAJES ESPECIALES

Al final de la lista de ejéreito se incluye una seccion de Personajes
Especiales. En ella estdn descritos algunos de los mds famosos
Marines Espaciales del Caos: se incluye su valor en puntos y las
reglas especiales que deban aplicarse a cada uno de ellos. Un
ejército puede incluir. si se desea, a uno o més de estos personajes
como miniaturas de personaje adicionales o, en ciertos casos,
como comandante supremo en vez del comandante del ejército
normal. Su valor en puntos debe incluirse en el total de puntos
disponibles para adquirir personajes.

MUTACIONES

Muchos de los Marines Espaciales del Caos disponibles en la
gama de Miniaturas Citadel estdn dotados de horribles mutacio-
nes fisicas como tentdculos. garras, miembros u ojos adicionales,
y demis. En batalla estas mutaciones son consideradas puramente
decorativas y no tienen efecto cn cl jucgo.
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NUEVAS MINIATURAS

Continuamente aparecen nuevas Miniaturas Citadel de Marines
Espaciales del Caos. Los detalles correspondientes a estas nuevas
miniaturas y cualquier regla especial propia de ellas aparecerdn
publicadas en la revista White Dwarf en el momento de ponerse a
la venta la miniatura. La revista Whire Dwarf estd a la venta en
Kioscos y tiendas especializadas. En las tiendas Games Workshop
y en el Servicio de Venta Directa Games Workshop podrds
encontrar, ademés del dltimo nimero de la revista, algunos ni-
meros atrasados

LA LISTA DE EQUIPO

La lista de ejército presenta el armamento y el equipo que cada
personaje o Escuadra puede adquirir invirtiendo el coste adicional
en puntos indicado. Este coste se indica en la Lista de Equipo
presentada justo antes de la lista de ejército. La Lista de Equipo
estd dividida segin las diferentes categorfas y. en algunos casos.
se indican restricciones adicionales (por ejemplo, la de que una
miniatura s6lo puede equiparse con un arma pesada). Adems. no
todas las tropas pueden utilizar todas las armas o articulos de
equipo. Los personajes, por ejemplo. no pueden equiparse con
armas pesadas. 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 Dwarfy en otros voldmenes.
de la seric Codex Warhammer 40,000. Hay que tener en cuenta
que la cantidad de Cartas de Equipo disponibles de un tipo

determinado sirve para restringir deliberadamente la cantidad de
dichos artefactos presentes en el ¢j nizar el cf
no podrd incluirse una misma Carta de Equipo mds de una vez.
Esta restriccion no impide que el jugador adversario cuente con la
misma Carta de Equipo. ya que probablemente tendr su propio
juego de cartas. Es por tanto posible. y estd permitido, que dos
miniaturas de personaje 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 Vértice).

LISTA DE EQUIPO

A continuacién se presenta el equipo adicional que puede ser
empleado por los personajes y guerreros Marines Espaciales del
Caos. Todas las restricciones aplicables a las armas se presentan en
la misma lista. Hay que tener en cuenta que algunos objetos que
aparecen pueden adquirirse también en forma de Cartas de Equipo:
los Marines Espaciales del Caos cuentan con una capacidad de
suministro de estos objetos muy superior a la de los dems ejércitos,
por lo que estdn incluidos en fa lista de equipo como articulos de
equipo que pueden adquirirse directamente. Estos objetos no deben
considerarse Cartas de Equipo y por ello no cuentan contra el limite
del personaje de poseer cierto ntimero de Cartas de Equipo.

Muchas miniaturas de la lista de ejéreito pueden substituir a su
equipo original por objetos de la Lista de Equipo, o adquirir equipo
adicional de su lista. En ambos casos, todo equipo adicional o reem-
lazado debe ser adquirido por la totalidad de su valor en puntos.

ARMAMENTO POSTERIOR
A LA HEREJIA

La Lista de Equipo estd basada en

el equipo utilizado por las Legio-

nes Traidoras que huyeron al Ojo

del Terror durante la Herejfa de

Horus, muchas de las cuales

todavia utilizan armas y armadu-

ras construidas en aquella época.

Desde entonces otros Capitulos de

Marines Espaciales han sido llevados por el mal camino por
los Dioses del Caos, por lo que muchos Marines Espaciales
del Caos disponen de armamento posterior al periodo de la
Hereja de Horus.

Para representar esto es posible, si se desea, adquirir Cartas
de Equipo y Cartas de Vehieulo marcadas como “S6lo Impe-
rio” /o utilizar la Lista de Equipo del Codex: Ultramarines
al elegir el equipo. en vez de utilizar la Lista de Equipo
presentada a continuacién. Sin embargo, si se decide hacerlo
asf. todo el equipo adquirido en la lista de ejército de los
Ultramarines tendrd un valor en puntos un 50% superior a su
valor en puntos normal, para representar la escasez de dicho
equipo. También puede incluirse cualquier vehiculo o arma
de apoyo de la seccion Armas de Apoyo de la lista de ejército
de los U ines, a excepeion de los D por
un coste adicional del 50% del valor normal en puntos.

También hay que tener en cuenta que los Exterminadores,
de un Capitulo corrompido por el Caos después de la
Herejfa, estardn equipados eon la Armadura de Exter-
minador del modelo posterior a la Herejfa. Por tanto,
estardn equipados con Bolters de Asalto y Puiios de
Combate en vez de con Combiarmas y Hachas Sierra, y
tendrdn un coste adicional de 5 puntos por miniatura (que
incluye el coste adicional por el armamento mds moderno).
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LISTA DE EQUIPO

ARMADURAS

Los Personajes pueden equiparse con Armaduras de Extermi-
nador en vez de con armas y Servoarmaduras normales. Si se
elige esta opi6n, no estard permitido adquirir més objetos de
la Lista de Equipo para ese personaje, ni tan s6lo otras armas
pesadas o de combate cuerpo a cuerpo de Exterminador.

Armadura de Exterminador con Combiarma
y Hacha Sierra .

Armadura de Exterminador con Combiarma
¥ Maza de Energfa .

e
+Combiarma
Armadura de Exterminador con Combiarma
y Hacha de Energia 5 =
+Combiarma
Armadura de Exterminador con Combiarma
Y Ruilo Ao Enereil fuim e i s 45
+Combiarma
Armadura de Exterminador con Combiarma
JiBinoiSiema e E s e R :
+Combiarma

Armadura de Exterminador con Combiarma

y una Cuchilla Reldmpago ............. 47
+Combiarma

Combiarma

compuesta de dos Bolters . ................... 6

Combiarma compuesta de Bolter

Yy RifledeBusion i ool mel i, ol 12

‘Combiarma compuesta

de Bolter y Lanzallamas. .. ............... 12

ARMAS DE COMBATE

CUERPO A CUERPO

Una miniatura puede equiparse con una o mds Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo si la descripeidn de la lista de

cjército asf lo indica. Cada miniatura puede equiparse con un
nimero ilimitado de estas armas.

Espada o Hacha ... e
Espada Sierra ... ..
Hacha Sierra. ...

Hacha de Energfa .

Puiio de Combate .

Pistola Bolter .

Pistola Lanzallamas . .

Pistola de Plasma Modelo 1

ARMAS ESPECIALES

Una miniatura puede equiparse con un Arma Especial si la
descripeion de la lista de ejército as lo indica. Cada minat
s6lo puede equiparse con una de estas armas

Bolter- 0ttt U L Pt <
Lanzallamas o> ool et RS BTG )
Riflede Fusionisaic s 2ol Rl it 8
Rifle de Plasma Modelo 1 ...... 8

ARMAS PESADAS

Una miniatura puede equiparse con un Arma Pesada si la
descripcién de la lista de ejército asf lo indica. Hay que tener
en cuenta que los personajes no pueden equiparse con Armas
Pesadas de esta lista. Cada miniatura puede equiparse con una
Ginica Arma Pesada.

Cafln AutomAfico' - fin i 20
BolterlPesado:s 5o i e 12
GaflonTiuser= ...t s
Lanzamisiles con Misiles de

Fragmentacion y Perforantes ...............35
Misiles Defoliantes para el Lanzamisiles . . ... +5
Misiles de Plasma para el Lanzamisiles ... .. . +5

ARMAS DE LOS MARINES RUIDOSOS

Las Armas de los Marines Ruidosos tan s6lo pueden ser
utilizadas por los Paladines del Caos que estén al mando de
una unidad de Marines Ruidosos. Cada miniatura pucde
equiparse con un tnica Arma de Marine Ruidoso.

Destructor S6nico ................ .10
SirenadelaMuerte’. .. ot e £l
Amplificador Sénico .. ........ oo L. 45

ARMAS PESADAS DE EXTERMINADOR
Los Marines Espaciales del Caos Exterminadores pueden
equiparse con Armas Pesadas de Exterminador tal y como s
indica en la lista de ejército. Cada miniatura solo puede
equiparse con una tinica Arma Pesada de Exterminador

Lanzallamas Pesado ... . . .

Cai6n Segador .

ARMAS DE COMBATE CUERPO

A CUERPO DE EXTERMINADOR

Los Marines Espaciales del Caos Exterminadores pueden
equiparse con Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo de
Exterminador tal y como se indica en la lista de ejército. Estas
armas sustituyen el Hacha Sierra de la miniatura.

Mazade[Energla (i i i 4
Pufio de Combate .. ................ s
Pufio Sierra ......... P 10

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 opcién.

Una miniatura puede equiparse con granadas de todos los
tipos que desee.
Si una miniatura adquiere granadas de cualquiera de los si-

guientes tipos, se supone que cuenta con suficientes granadas
para toda la batalla.

Granadas Perforantes . .................... 3
Granadas e Plasma .. ... .. coaniinninnn 3
Granada dePlaga ........... 3

(S6lo personajes portadores de la Marca de Nurgle)
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LISTA DE EJERCITO MARINES ESPACIALES DEL CAOS

ORGANIZACION DEL EJERCITO

Personaies 50%

Personajes de la lista de ejército.
Escuadras 25%+

ArmasdeApoyo  25%

Demonios 25%
Demonios.

a la mitad del valor en puntos total del eféreito puede destinarse a adquirir personajes de laseccion de

Al menos la cuarta parte del valor en puntos total del ejército debe destinarse a adquirir Escuadras de la seccion
de Escuadras de la lista de ejército. Es posible invertir ms del 25% de los puntos en Escuadras i asi se desea.

Hasta una cuarta parte del valor en puntos total del eéreito puede destinarse a adquirir armas de apoyo y
aliados dela seccién de Armas de Apoyo.

Hasta una cuarta parte del valor en puntos total del ejército puede destinarse a adquirir demonios de la lista de

PERSONAJES

1 SENOR DEL CAOS . ... 91 puntos
El cjército de Marines Espaciales del Caos debe estar al mando de un Seior
del Caos.

TipodeTropa M HA HP F R H | A
SeflordelCaos 10 7 7 6§ 6§ 3 7 3

ARMAMENTO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 34).
El Seftor del Caos puede tener hasta trs Cartas de Equipo,
El Sefor del Caos puede disponer de equipo adicional
adquirido en la Lista de Equipo, en lassecciones de
Armaduras, Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas
Especiales y Granadas.

El Seftor del Caos puede entrar en combate en una
Motocicleta (+20 puntos). Si est equipado con una
armadura de Exterminador no podré entrar en combate en
una Motociclta, ni podré elegir un Jugger
Slaanesh o Disco de Tzeentch como Recompensa del Caos

MARCAS Y RECOMPENSAS
DEL CAOS  ElSeiior del Caos puede portar una o mas de las siguientes
Marcas del Caos:

Marca de Tzeentch (+20 puntos).
Marca de Khorne (+30 puntos).
Marea de Nurgle (+20 puntos),
0 Marca de Slaanesh (+10 puntos).

Hay que tener en cuenta quea diferencia de otros personajes,
el Seior del Caos puede portar mas de una Marca del Caos

Si el Sefior del Caos posee Ia Marca de Tzeentch, podré ser
un Psiquico con un nivel de Macstria deentre | y 4. Por
cada nivel de Maestria su valor en puntos deberd incremen-
tarse en 30 puntos adicionales (por ejemplo, un nivel de
Maestria | tendr un coste adicional de +30 puntos; un
nivel de Maestria 2. e +60 puntos, y asisucesivamente).

El Seior del Caos puede poseer hasta tres Recompensas del
Caos. Sin embargo, cada Recompensa del Caos reducir en
uno el mimero de Cartas de Equipo que puede poscer

ESTRATEGIA  Siel Sefior del Caos es el Comandante del ejército, su

Factor de Estrategia serd de 5

ESPECIAL  Siel Sefor del Caos sl Comandante del cjérito, cualquier
unidad de Marines Espaciales del Caossituada a 30
centimetros o menos de &l podré utilizar su atributo de

Liderazgo alefectuar cualquier chequeo de Liderazgo,

0-1 PORTADOR DE LA RELIQUIA
DEL EJERCITO ... .. 55 puntos
it deof arioes Eigedises dal Cio pislenchoe hsta  Portalords
la Reliquia del Ejérito. E1 Portador de la Reliquia es un Marine Espacial del
Caos elegido especialmente por su ferocidad y coraje.

M HA HP F R H I I
ARG, S et Bl e BT

Tipo de Tropa

Portador Reliquia 10 5
ARMAMENTO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

El Portador de la Reliquia puede tener una Carta de
Equipo. y puede portar un Estandarte del Caos o una
Reliquia del Caos

EI Portador de la Reliquia puede disponer de equipo
adicional adaquirido en Ia Lista de Equipo, en las secciones
de Armaduras, Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo,
Armas Especiales y Granadas.

El Portador de la Reliquia puede entrar en combate ¢n
una Motocicleta (+20 puntos). Si el Portador de la
Reliquia estd equipado con una armadura de Extermi-
nador no podré entrar en combate en una motociclta, ni
podri clegir un Juggernaut o un Corcel de Slaancsh como
Recompensa del Caos

MARCAS Y RECOMPENSAS

DEL CAOS El Portador de la Reliquia puede portar una o mis de las
siguientes Marcas del Caos:

Marea de Khorne (+15 puntos),

Marca de Nurgle (+10 puntos),

0 Marea de Staanesh (+5 puntos).
El Portador de la Reliquia puede adquirir una
Recompensa del Caos en vez de la Carta de Equipo con I
que normalmente puede equiparse

ESPECIAL  Cualquier unidad de Marines Espaciales del Caos situada a
30 centimetros o menos podrii efectuar de nuevo cualquier

chequeo de Desmoralizacion que no haya superado

iMata! iMutila! iQuemal iMata! iMutila! iQuema!
iMata!,iMutila! iQuerna! iMata! iMutila! iQuema!
iMata! iMutilal,iQuemal

Kham, de los Devoradores de Mundos
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HECHICERO MARINE
ESPACIAL DEL CAOS

Hechicero ....................... . 52 puntos.
Paladin Hechicero . 96 puntos
Maestro Hechicero . . . . 151 puntos
Gran Hechicero . ............. 201 puntos

Los Marines Espaciales del Caos que poscen poderes Psiquicos son denominados
Hechiceros del Caos. Los Hechiceros del Caos de la Legion de Marines Espaciales
de los Mil Hijos son los mis poderosos y temidos de todos.

TipodeTropa M HA HP F R H | A
Hechicero e e e e e
Paladin
Hechicero 10205 5 GRiEEion B i 8
Maestro
Hechicero 10:4%6 0 T5iiE et 6 28

GranHechicero 10 7 7 5 5 4 7 3 9

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

EQUIPO El Hw.mm Marine Espacial del Caos puede adquirir
hasta el siguiente nimero de Cartas de Equipo:
Heckioer s | Cartads Equipo: Paladin Hechicero,
hasta 2 Cartas de Equipo: Maestro Hechicero, hasta 3
Cartas de Equipo: Gran Hechicero, hasta 4 Cartas

de Equipo.

El Hechicero Marine Espacial del Caos puede disponer de
equipo adicional adquirido en Ia Lista de Equipo, en las
secciones de Armaduras, Armas de Combate Cuerpo.a
Cuerpo, Armas Especiales y Granadas

EI Hechicero Marine Espacial del Caos puede entrar en
bate en una Motocicleta (+20 puntos). Si el

0 esti equipado con una armadura de

Exterminador, no podré entrar en combate en ung

Motocicleta ni elegir un Disco Volador de Tzeentch como

Recompensa del Caos.

MARCAS Y RECOMPENSAS

DEL CAOS El Hechicero Marine Espacial del Caos puede poseer una
de las siguientes Marcas del Caos;

Marca de Nurgle (+20 puntos),
Marca de Tzeentch (+20 puntos),
0 Marca de Slaanesh (+10 puntos).

Hay que tener en cuenta que un Hechicero Marine
Espacial no puede portar la Marca de Khorne

El Hechicero Marine Espacial del Caos puede elegir hasta
el siguiente nimero de Recompensas del Caos: Hechicero
hasta | Recompensa del Caos: Paladin Hechicero, hasta 2
Recompensas del Caos: Maestro Hechicero, hasta 3
Recompensas del Caos: Gran Hechicero, hasta 4
Recompensas del Caos. Sin embargo, cada Recompensa del
Caos elegida reduce en uno el nimero de Cartas de Equipo
que podré adguirir l Personaje.

ESPECIAL Los Niveles de Macstria de los Hechiceros Marines
Espaciales del Caos son: Hechicero, nivel de Maestria 1;
Palddm Hechicero. nivel de Maestria 2; Maestro

icero, nivel de Maestria 3: Gran Hechicero, nivel de
Maennn

EI Hechicero Marine Espacial del Caos debe elegir como
minimo una carta del mazo de poderes Psiquicos del Poder
del Caos cuya Marca porte. El resto de poderes Psiquicos
podré elegirlos de los mazos de poderes de su propio Dios.
del Caos, de los Bibliotecarios y de los Poderes Adeptus. Si
el Hechicero no porta ninguna Marca del Caos, tan solo
podri elegir cartas de los mazos de poderes de
Bibliotecario o Adeptus

GUARDAESPALDAS DE LOS HECHICEROS DE LOS

MILHIJOS  Un Hechicero Marine Espacial del Caos pertencciente a la
Legion de los Mil Hijos puede disponer de una guardia
personal de entre 3y 5 guerreros. que deberin adquirirse
como una Escuadra adicional de Marines Espaciales del
Caos delos Mil Hijos (ver la seccion de Escuadras mis
adelante). Su coste en puntos debe proceder de la
proporcidn de puntos destinados a adguirir Escuadras. EL
Hechicero debe permanecer junto a la Escuadra durante
toda la batalla y n0 podrd abandonarla.

GRANDES DEMONIOS

Devorador de Almas (Khorne) . . . . 300 puntos
Gran Inmundicia (Nurgle). . . 275 puntos
Sefior de la Trasformacion (Tzeenlch) . 280 puntos
Guardian de los Secretos (Slaanesh) . . .. 280 puntos

Si el ejército incluye como minimo una miniatura que porte una Marca del
Caos, entonces también podr incluir un Gran Demonio del correspondiente
Poder del Caos. Hay que tener en cuenta que un ejército no puede incluir mis de
un Gran Demonio de u\da tipo. Adems, los Grandes Demonios deben ur

invocados al campo de batalla, tal doscribe en L seccion
Demonios.

TipodeTropa M HA HP

Devorador

de Almas 45510- 10 8 7 1018 0 10
Graninmundicia 10 7 7 7 8 10 4 7 10
Sefior de la

Trasformacion 20 9 10 7 7 7 10 6 10
Guardin

de Secretos 15550 e g il SR g

ARMAMENTO I Devorador de Almas et equipado con un Hacha de
Khorne y una Armadura del Caos, tal y como se describe
en laseccion Criaruras Demoniacas. Los otros Grandes
Demonios no etin equipados con armas especales

ESPECIAL Todas s reglas especiales de los Demonios deben aplicarse
al0s Grandes Demonios (ver la seccion Criaturas
Demoniacas). Adems. todos 1os Grandes Demonios
causan Terror tal y como se describe en a sccién de
Psicologia del Reglamento de Warhammer 40,000

El Devorador de Almas y el Seftor de la Trasformacion
pueden Volar, taly como se describe e la seecion
Criaturas Demoniacas.

La Gran Inmundicia. el Guardidn de Secretos y el Sefor de
la Trasformacion poseen un Aura Demoniaca que les permite
efectuar una tirada de salvacion de 4+ en una tirada de
1D6. El Devorador de Almas puede efectuar una tirada de
salvacion por la Armadura del Caos de 3+ en 2D6.

La Gran Inmundicia puede lanzar un Vmito de Corrup-
cin y el Guardian de Secretos posee una seductora Aura de
Slaanesh (consultar la seccion Criaturas Demonidcas)..
La Gran Inmundicia, E1 Sedor de la Trasformacion y ol
Guardiin de Secretos tienen un nivel de Maestria psiquica de
4. los cuatro poderes Psiquicos de u correspondiente Dios.
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Gran Paladin del Caos. ............... 58 puntos
Paladin Legendario del Caos. . . 91 puntos

El ejército de los Marines Espaciales del Caos puede incluir tantos Paladines
Cons: del Caos d Estos poderosos p los temibles

favoritos de los Dioses del Caos.

TipodeTropa M HA HP
Gran Paladin
del Caos MR Tl e hiG e g nd Y 9

Paladin Legendario
del Caos 10 7o h s e
ARMAMENTO Pistola Bolter y Granadas de Fragmeniacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Los Paladines Consagrados del Caos pueden adaquirir
hasta el siguiente nimero de Cartas de Equipo: Gran
Paladin del Caos, hasta 2 cartas: Paladin Legendrio del
Caos, hasta 3 cartas

Los Paladines Consagrados del Caos pueden disponer de
equipo adicional adquirido en la Lista de Equipo, en las
secciones de Armaduras, Armas de Combate Cuerpo @
Cuerpo, Armas Especiales, y Granadas.
El Paladin Consagrado del Caos puede entrar en combate
enuna Motocicleta (+20 puntos). Si ¢l Paladin
Consagrado del Caos esti equipado con una armadura de
Exterminador, no podra entrar en combate en una
Motocicleta ni elegir un Juggernaut o un Corcel de
Slaanesh como Recompensa del Caos.
MARCAS Y RECOMPENSAS
DEL CAOS ! Paludin Consagrado del Caos puede portar una de las
siguientes Marcas del Caos:

Marea de Khorne (+30 puntos).

Marea de Nurgle (+20 puntos),

0 Marca de Slaanesh (+10 puntos),
Ha
del
Un Gran Paladin del Caos puede elegir hasta 2 Recom-
pensas del Caos, y un Paladin Legendario puede elegir
hasta 3 Recompensas del Caos. Sin embargo, cada
Recompensa del Caos adquirida reducira en uno el nimero
de Cartas de Equipo que pued

ue tener en cuenta que los Paladines Consagrados
10s 10 pueden portar la Marca de Tzeentch.

PALADINES DEL CAOS ...

Un Paladin del Caos puede estar al mando de cualquier Escuadra.

. 30 puntos

TipodeTropa M HA HP F R H
Paladin
del Caos (e e B )

ARMAMENTO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+),

EI Paladin del Caos puede tener hasta una Carta
de Equipo.

EI Paladin del Caos puede disponer de equipo adicionl
adquirido en la Lista de Equipo, en las secciones de
Armaduras, Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo,
Armas Especiales y Granadas.

Un Paladin del Caos que esté al mando de un escuadron
de Motocicletas deberd entrar en combate en una
Motocicleta (+20 puntos). En cualquier otra
circunstancia no podré entrar en combate en una
Motocicleta. S el Paladin esti equipado con una
armadura de Exterminador, no podri ¢

ntrar en combate en una Motocicleta ni elegir

un Juggernaut o un Corcel de Slaanesh como
Recompensa del Caos.

MARCAS Y RECOMPENSAS

DEL CAOS El Paladin del Caos pucde portar una de las siguientes
Marcas del Caos: Marca de Khorne (+15 puntos), Marca
de Nurgle (+10 puntos) 0 Marca de Skaanesh
(+5 puntos). Hay que tener en cuenta que los Paladines
del Caos no pueden portar la Marca de Tzeentch.

Los Paladines del Caos pueden adquirir hasta una Carta
de Equipo o una Recompensa del Caos.

ESPECIAL  Los Paladines del Caos forman parte de la Escuadra que
esti bajo su mando y no podrén abandonarla durante

la batalla.
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ESCUADRAS

EXTERMINADORES MARINES
ESPACIALES DEL CAOS..... 51 puntos por miniatura

Los ejércitos de Marines Espaciales del Caos incluyen normalmente un pequeiio
contingente de guerreros equipados con armadura de Exterminador: e trata de
armaduras muy pesadas y voluminosas con armamento integrado en su propia
estructura, Fstas armaduras son muy escasas y veneradas, por 1o que tan solo las
utilzan los Marines Espaciales del Caos Veteranos que han “convencido™a sus
hermanos de batalla de que ellos son los que se merecen el honor de utilizarlas

TipodeTropa M HA HP F R H | i
Exterminador 10 5 5 4 4 1 i 9

ESCUADRA  La Escuadra estd compuesta por entre 3 y 9 Marines
Espaciales del Caos Exterminadores. Adems, la Escuadra
puede estar al mando de un Paladin del Caos adguiido

Ta seccion de Per:
lista deejército. Un Paladin del Caos que esté al o de
una Escuadra de Exterminadores deber estar equipado
con una armadura de Exterminador.

ARMAMENTO  Hacha Sierra y Combi Bolter.
ARMADURA

=

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

EQUIPO Hasta dos miniaturas pueden sustituir su Combiarma por
un arma adquirida en la Lista de Equipo, en la scion
Armas Pesadas de Exterminador

Tantas miniaturas como se desee pueden sustituir uno de
1os Bolters de su Combiarma por un Lanzallamas o un
Rifle de Fusion (+6 punos)

Tantas miniaturas como sc desee pueden sustituir su Hacha
Sierra por un arma adquirida en la Lista de Equipo. en la
seccion de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo de
Exterminador

ESPECIAL  LosMarines Espaciales del Caos Exterminadores pueden
convertirse en Berserkers de Khorne, Marines de Plaga
Marines Ruidosos o Marines de los Mil Hijos por el coste
adicional indicado a continuacion:

+20 puntos por miniatura
+20 puntos por miniatura
10 puntos por miniatura
10 puntos por miniatura

Berserkers de Khorne .
Marines de Plaga
Marines Ruidosos. .
Marines de los Mil Hijos.

NerenelcapitaloFurius dl Caos e et olumen s

licables a los Marines Esy del

P mundum pulvncum\u westoscultos Todas

las miniaturas de a Escuadra deben pertenecer al mismo

ESCUADRA DE MARINES
ESPACIALES DEL CAOS
VETERANOS .. .. 35 puntos por miniatura

Los Marines Espaciales del Caos Veteranos son los Marines Espaciales del Caos
con mis experiencia del ejército. Son guerreros endurecidos que han participado
en innumerables batallas por toda la galaia

TipodeTropa M HA HP

Warine Espacial del
CaosVeterano 10 5 5 4 4 1 5 1 9

ESCUADRA  Unia Escuadra estd compuesta por entre 31y 5 Marines Es-
paciales del Caos Veteranos. Ademis, a Escuadra puede cs-
tar al mando de un Paladin del Caos adauirido indepenien-

temente en la secci6n Personajes deestalista deejércto,

culto. Los Marines Ruidosos E d
sustituir su Combiarma por un arma adquirida en la Lista
de Equipo en la seccion Armas de los Marines Ruidosos

ELdéil siempre serd dominado por ef ferte. Los fuertes
ven un propdsito y actdar; (os débiles ofedecen. Los
fuertes se enfrentan al destino; [os deiles agachan (o
cabeza y se someten. Muchos son (os débiles, y muchas
sor sus tentaciones. Desprecia a (os débiles, por que
escuchan siempre lo (lamada def Demorio y ef Renegado.
No los compadezcas y rechiaza sus stpficas de inocencia;
es mejor que caigan cien inocentes ante [a ira def
Emperador, que permitir que uno se arrodille ante
[os Demonios.

EL Primer Libro de las Doctrinas

ITO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+),

Cualquier miniatura puede equiparse con un Bolter por
un coste adicional de 3 puntos por miniatura

Cualquier miniatura puede equiparse con armas ad-
quiridas en la Lista de Equipo, en la seccién de Armas de
Combate Cuerpo.

Hasta dos miniaturas pueden disponer de un arma adquiri-
da en Ta Lista de Equipo, en a sccidn de Armas Especiales
o enla secein de Armas Pesadas.

Latotalidad de la Escuadra puede equiparse con Granadas
Perforantes por un coste de 3 puntos por miniatura de
Ia Escuadra.

ESPECIAL  Las Escuadras deVeteranos - el Paladin del Caos que esté
al mando- pueden operar en Formacicn Dispersa y pueden

Infiltrarseal inicio de la batalla. A pesar de ello, las Escua-
drasal mando de un Paladin del Caos equipado con
dura de Exterminador no pueden infltrarse! Ver en ]
capitulo Fuerzas del Caos las reglas compltas.

rma-
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ESCUADRA DE MARINES ESPACIALES
DEL CAOS. 25 puntos por miniatura

Las Escuadras de Marines Espaci Caos son las mis lexiblesy ticticamente
adaptables. Son el tipo fundamental de Escuadra en la mayoria de los tjércitos de
Marines Espaciales del Caos.

Tipode Tropa M [

Marine Espacial

del Caos LT Sl SR G e S Gty ]
ESCUADRA L Escuadra esti compuesta por entre 3 y 9 Marines

Espaciales del Caos. Ademés, la Escuadra puede estar al
mando de un Paladin del Caos adquirido
independientemente en Ia sccion Personajes de esta lsta
deejército.

ARMAMENTO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede equiparse con un Balter por
un coste adicional de 3 puntos por miniatura.

Cualquier miniatura puede disponer de equipo adquirido
en la Lista de Equipo, en a seecion de Armas de Combate
Cuerpoa Cuerpo,

Hasta tres miniaturas pueden disponer de armas
adquiridas en la Lista de Ejército, en las seciones de
Armas Espeiales y/o Armas Pesadas.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse con
Granadas Perforantes por un coste de 3 puntos por
miniatura de la Escuadra

MARINES DE PLAGA ... 35 puntos por miniatura
Los Marines de Plaga son Marines Espaciales del Caos que se han consagrado al
servicio del Dios del Caos Nurgle. Estdn contagiados y cubiertos de pistulss,
pero son increiblemente robustos y dificiles de matar.

Marines
de Plaga 04 WA A g aE) e
ESCUADRA La Escuadra esta compuesta por entre 3 y 9 Marines de

. Ademis, la Escuadra puede estar al mando de un
Paladin del Caos adquirido independientemente en la
secci6n Personajes de esta lista de ejército. Este Paladi
del Caos debe portar la Marca de Nurgle

ARMAMENTO  Bolter, Granadas de Plaga y Cuchillo de Plaga.

ARMADURA

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

EQUIPO Una miniatura puede equiparse con un arma adquirida en

Ta Lista de Equipo, en la sccin de Armas Especiales.
La totalidad de la Escuadra puede equiparse con
Granadas de Fragmentacion por un coste de 2 puntos por
miniatura en la Escuadra.

Toda la Escuadra puede equiparse con Granadas Perforan-
tes por un coste de 3 puntos por miniatura en la Escuadra.

ESPECIAL  Todos los Marines de Plaga portan la Marca de Nurgle,
por lo que suman +1 a su atributo de Resistencia (ya
incluido en su perfil e atributos). El Cuchillo de Plaga
empleado por los Marines de Plaga en combate cuerpo a
cuerpo puede contagiar instantineamente una mortifera
enfermedad infecciosa. Cualquier oponente mortal que
resulte herido por él moriré i se obtiene un resultado de 6
enuna tirada de 1D6 sin tener en cuenta cuintas heridas
pueda resi

TipodeTropa M _HA HP F )

BERSERKERS

DE KHORNE .. . 35 puntos por miniatura
Los Berserkers de Khorne son Marines Espaciales del Caos consagrados al
servicio del Dios del Caos Khorne. Viven s6lo para la batala, cargando hacia ¢l
combate mientras atillan su famoso grito de guerra: “Sangre para ¢l Dios de
la Sangre”

TipodeTropa M HA HP

Berserker
de Khorne 0 0 e e
ESCUADRA  La Escuadra esti compuesta por entre 5y 19 Berserkers de

Khorne. Ademis, la Escuadra puede estar al mando de un
Paladin del Caos adquirido independientemente en la
seccion Personajes de esta lista de ejército. Este Paladin
del Caos debe portar la Marca de Khorne.

ARMAMENTO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Armadura del Caos (tirada de salvacion 2+).

Cualquier miniatura puede equiparse con un Bolter por
un coste adicional de 3 puntos.

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

La totalidad de la Escuadra puede equiparse con
Granadas Perforantes por un coste de 3 puntos por
minatura en la Escuadra.

ESPECIAL  Todoslos Berserkers portan la Marca de Khorne
tanto estin equipados con Armaduras del Caos
sujetos a Furia Asesina. Estos guerreros son tan habiles en
Combate Cuerpo a Cuerpo que pueden Bloguear incluso
estando bajo los efectos de la Furia Asesina, y su feroz
entusiasmo por llegar al contacto con el enemigo es tan
‘grande que triplican su capacidad de movimiento al
efectuar una carga, en vez de tan solo duplicarlo. Hay
tener en cuenta que el incremento en la distancia de carga
afecta también a cualquier Personaje que forme parte de la
Escuadra de Berserkers de Khorne.
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MARINES DE
LOS MIL HIJOS ........ 30 puntos por miniatura

Los Marines de los Mil Hijos podran adquirirse tan solo si el ejército incluye un
Hechicero del Caos de los Mil Hijos.

Los Marines de los Mil Hijos son Marines Espaciales del Caos de a Legion de los
Mil Hijos que carecen de poderes Psiquicos. Fueron trasformados para toda la
eternidad cuando el Hechicero del Caos Ahriman lanzo su Ririca de Ahriman,
Este hechizo Psiquico de gran poder selld sus armaduras y redujo sus cuerpos
fisicos a un puiado de polvo, atrapando sus espiritus en el interior de sus
armaduras de combate para toda la eternidad

TipodeTropa M _HA HP F

Marines de
los Mil Hijos LAt el R e RS SRS el

ESCUADRA  La Escuadra esti compuesta por entre 3y 10 Marines de
los Mil Hijos. Hay que tener en cuenta que, a diferencia de
Ta mayoria de Escuadras de Marines Espaciales del Caos,
Tas Escuadras de los Mil Hijos no pueden estar al mando
de un Paladin del Caos (aunque pueden actuar como
‘uardaespaldas de los Heehiceros e los Mil Hijos, taly
como se deseribe en a seccion de Personajes de esta

lista de cjército)

ARMAMENTO  Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacion.
ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Cualquier miniatura puede equiparse con un Bolter por
un coste de 3 puntos por miniatura

Cualquier miniatura puede disponer de armas adquiridas
enla Lista de Equipo, en la seccion de Armas de
Cuerpoa Cuerpo,

Hasta tres miniaturas pueden disponer de un

arma adquirida en la Lista de Equipo, en la

seccion de Armas Especiales y/o en la seccion de

Armas Pes:

Latotalidad de Ia Eseuadra pucde equiparse con
Granadas de Fragmentacion por un coste de 3 puntos por
miniatura en la Escuadra

ESPECIAL Todos los Marines de los Mil Hijos portan la Marca de
Tecentch. Poseen las mismas vulnerabilidades ¢
inmunidades que los Demonios, aungue carecen de un
Aura Demoniaea inmodificable, por 1o que deben utilzar
su tirada de salvacion (modificable) por Servoarmadura si
son heridos. Son inmunes a la Psicologia y nunca pueden
resultar desmoralizados.

Cada vez que un jugador emplee la Carta de Disformidad
Disipacidn de Energia, el jugador del Caos deberé retirar
1D6 miniaturas de los Mil Hijos como bajas, ya que sus

Imas habran sido i absorbidas por el
espacio Disforme.

Sequidme fijos mios, y [a gloria de [a victoria serd.
nuestra. Debemos purificarnos en (os fluidos carmestes
de uestros enemigo. Debemos Uevar e éxtasis de @
muerte @ quiénes intentan detenernos. Debemos alzar
una alsbarza de sangre of Sefor def Placer y loar su
ombre, migntras bailamos entre (os caidos. Sequidime
fiijos mios, y probaréis los placeres ni tan sdlo sofiados
que yacen ajo las igadiuras de fos sentidos mortales.

Fabius Bifis
Subcomandante de (os Hijos def Emperador.

MARINES
RUIDOSOS. 30 puntos por miniatura

Los Marines Ruidosos son Marines Espaciale del Caos consagrados al servicio del
dios del Caos Slaanesh. Son guerreros extravagantes que disfrutan provocando la
muerte y la destruccion, y estin armados con una gran variedad de armas ex6ti

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Marines Ruidosos 10 4 AT T 1 4 1 8

ESCUADRA  La Escuadra esti compuesta por entre 3 y 5 Marines
Ruidosos. Ademis, la Escuadra puede estar al mando de
un Paladin del Caos adquirido independientemente en la
seccion Personajes de esta lsta de ejército. Este Paladin
del Caos debe portar la Marca de Slaanesh.
ARMAMENTO  Pistola Bolter

ARMADURA

EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

Tantas miniaturas como se desee pueden equiparse con un
Destructor Snico por un coste de +10 puntos por
miniatura.

Una miniatura puede equiparse con un Amplificador
Sénico por un coste de 45 puntos

na miniatura puede equiparse con una Sirena de la
Muerte por un coste de 15 puntos.

La totalidad de la Escuadra puede equiparse con
Granadas de Fogonazo Fotonico por un coste de 5 puntos
por miniatura en la Escuadra.

ESPECIAL  Todoslos Marines Ruidosos portan la Marca de Slaanesh, y
por tanto son inmunes a los efectos psicolégicos y nunca
pueden resultar desmoralizados. Ademds, emiten una
cacofonta piquica que aketa a los Psiquicos que intenten
utilizar sus poderes a 40 centimetros 0 menos de un Marine
Ruidoso (ver la descripein de los Marines Ruidosos en la
seecion Fuer=as de los Marines Espaciales del Caos)

Los Paladines del Caos que estén al mando de una
Escuadra de Marines Ruidosos pueden disponer de armas
adquiridas dela Lista de Equipo, en laseccion Armas de
Tos Marines Ruidosos

ESCUADRON DE MOTOCICLETAS
DE LOS MARINES ESPACIALES
DEL CAOS.

Bien armados y altamente moviles. los Escuadrones de Motocicletas de los
Marines Espaciales del Caos son excelentes tropas de reconocimiento, y pueden
Janzar mortiferas incursiones detrés de s lincas enemigas

45 puntos por miniatura

Tipo de Tropa
Marine Espacial
del Caos

M HA HP H

AT A e

ESCUADRA  La Escuadra estd compuesta por entre 3 y 5 Marines Espa-
ciales del Caos montados en Motocicletas. Ademis,

cuadra puede estar al mando de un Paladin del Caos adqu-
irido independientemente en I eccion Personajes de esta

lsta de ejérito.
ARMAMENTO  Cada Motocicleta esti equipada con dos Bolters acopla-

dos. Cada motorista Marine Espacial del Caos estd arma-
do con una Pistola Bolter y Granadas de Fragmentacién.

ARMADURA
EQUIPO

Servoarmadura (tirada de salvacion 3+)
Cualquier miniatura puede disponer de armas adicionales
adquiridas en la Lista de Equipo, en a seccion Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo.

Una miniatura puede disponer de un arma adaquirida en la
Lista de Equipo, en la seccion Armas Especiales
Latotalidad del escuadrén puede equiparse con Granadas
Perforantes por un coste de 3 puntos por miniatura.
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ARMAS DE APOYO

ALIADOS

Unejéreito de los Marines Espaciales el Caos puede luchar juntoa tropas aliadas
adquiridas de entre T lsta e cjreito delos Orkos. Ademis. i l oponente st de
acuerdo antes de iniciarse la batalla, pueden incluirse tropas aliadas adquiridas
deentre la Lista de Ejéreito del Culto del Caos de a scion de Los Perdidos y Los
Condenados de este Codex y/o del Codex: Guardia Imperial. Si el oponente
permite elegir tropas aliadas de la Guardia Imperial, las reglas de estructura de
mando podrén ignorarse. ya que la mayoria de los oficiales habrén sido
“purgados™del ejécito. pero tampoco podrin utilzarse las reglas de Reservas o
Fuego Artllero Preliminar. Para los detalles. ver los Codex Warhammer 40,000
correspondientes.

DREADNOUGHT ......135 puntos +armamento

El Dreadnought de los Marines Espaciales del Caos es una temible miquina de
‘guerra blindad, controlada (sies que esa es a palabra correctal) por un Paladin
4l Cascuyocuerpo st seplade e ol teror de I armadra

TipodeTropa M HA HP F | A L
Dreadnought st SR RO i, R R

ARMAMENTO  Ver Tarjeta de Vehiculo.

TANQUE LAND RAIDER
DE LOS MARINES ESPACIALES
DEL CAOS . 220 puntos

Los Land Raiders son grandes vehiculos blindados de combate, capaces de
transportar a una Escuadra de 10 Marines Espaciales del Caos 0 a 5
Exterminadores

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Tripulante 05 o S e )

TRIPULACION  Un conductor Marine Espacial del Caos y dos artilleros
Marines Espaciales del Caos.

ARMAMENTO

Dos Caitones Laser acoplados en cada lateral del vehiculo
y dos Bolters Pesados acoplados en un afuste exterior.
Ademis. cada miembro de la tripulacion esta armado con
una Pistola Bolter

ARMADURA

“Toda I tripulacion esté equipada con Servoarmaduras
(tirada de salvacion 3+)

TRANSPORTE El Land Raideresti diseiiado para transportar una
Escuadra completa de 10 Marines Espaciales con

Servoarmaduras 6 5 Exterminadores.

TRANSPORTE DE TROPAS RHINO
DE LOS MARINES ESPACIALES
DEL CAOS . 50 puntos
EJ trasporte de tropas Rhfno s uno de os ehoulos mis olzados por los
Marines Espaciales. Lleva en servicio desde mucho antes de la Herejia de Horus; y
los que los Marines Espaciales del Caos se llevaron consigo al Ojo del Terror
despusde l derrota de Horus todavia siguen en fancionamiento

TipodeTropa M HA HP F R H | A
Tripulante 10 e e e
TRIPULACION  Un conductor Marine Espacial del Caos.
ARMAMENTO  Dos Bolters acoplados. EI conductor esti armado con
Pistola Bolter
ARMADURA I conductor esti equipado con Servoarmadura (tirada de
salvacion 3+).
TRANSPORTE  El Rhino esti diseiiado para trasportar una Escuadra de 10

Marines Espaciales del Caos 6 5 Exterminadores.

TANQUE PREDATOR

DE LOS MARINES ESPACIALES
DEL CAOS . ... 90 puntos
El Predator ¢s una variante bastante comin del Rhino, Ha sido reforzado con
planchas de blindaje adicional y equipado con una torrea cerrada. Estas
transformaciones han convertido al Rhino en un vehiculo de combate sin
capacidad de transporte. Los Predutors stin equipados también normalmente
con barquillas aterals,

ipo de Tabla B F RN A
Tripulante bR R L R s L | 8
TRIPULACION  Un conductor Marine Espacial del Caos y un artillero

Marine Espacial del Caos por cada sistema de armas (tres,
si el vehiculo dispone de barquillas laterales).

ARMAMENTO  Un Cafion Automitico instalado en la torreta. Cada
miembro de la tripulacion esté armado con una Pistola
Bolter

ARMADURA  Todos los miembros de l tripulacién estin equipados con
Servoarmaduras (tirada de salvacién 3+)

OPCIONES  El Predator puede equiparse con dos barquillas laterales

(una en cada lateral del vehiculo). En cada barguilla s
posible instalar una de as siguientes armas: Cafion Lser
(+45 puntos), Bolte Pesado (+15 puntos), o
Lanzallamas Pesado (+25 puntos)

El Predator puede reemplazar el Caiién Automitico de la
torreta por dos Cafiones Liser acoplados por un coste
adicional de +30 puntos.

-+
el

++ Comandante. Nos suplican clemencia -

++ iClemencia! iOh, Sefior Khorne, en verdad nos has trafdo a una
tierra rebosante de sangre y craneos! Concdamosles la clemencia de la
muerte.

++ Afirmativo. jSangre! jSangre! jSangre para mi Sefor Khorne!

++ Elegidos de Khorne. {Encabezad el asalto final!

jSangre para el Dios de la Sangre! Fuego de Supresién. Avanzad por
centro. Bolters Pesados, alcance 250.

Final de la emisi6n interceptada. Se cree que los defensores
de Portrein hicieron estallar su armerfa.

- Informe secreto de la Ordo Maellus: Incursion contra Portrein 106960.M41

Moveos, escoria.
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DEMONIOS

Los demonios deben invocarse para que se materialicen en el campo de batalla (ver la seccién
Demonios). Los Demonios no pueden adquirirse como Escuadras, por lo que podran adquirirse
tantos como se desee. Sin embargo, hav que tener en cuenta quc al ser invocados al campo de

batalla deben aparecer or

MASTINES DE KHORNE (DEMONIOS
DE KHORNE).............. 38 puntos por miniatura

Si el ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Khorne, podrin
adquirirse unidades de Mastines de Khorne, los temidos mastines demoniacos del
Dios de la Sangre.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
MastindeKhome 25 5 0 5 4 2 6 1 10
EQUIPO Ninguno.

ESPECIAL  Los Mastines de Khorne son demonos, y por tanto deben

aplicarse todas las reglas especiales aplicables  los
demonios.

Una unidad de Mastines de Khorne causa Miedo tal y
como se describe en la seccion de Psicologia del
Reglamento de Warhammer 40,000

Los Mastines de Khorne pueden efectuar una tirada de
salvacion por Aura Demoniaca de 4 6 ms

Los Mastines de Khorne poseen Coflares de Khorne, que
protegen sus cuerpos de ataques de origen Psiquico. Las
armas Psiquicas no afectan de ninguna forma a un Mastin
de Khorne.  los ataques Psiquicos dirigidos contra ellos
son automiticamente dispersados. Los Mastines de
Khorne pueden cargar contra cualquier miniatura que se
encuentrea distancia de carga: no tienen que hacerlo
contra la mis proxima.

de tres o mas d
tanto no tiene mucho sentido adqulrlr tan s6lo uno o dos demonios del mismo tipo!

del mismo tipo. ;Por lo

DESANGRADORES DE KHORNE
(DEMONIOS DE KHORNE)
35 puntos por miniatura

i é ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Khorne, podrin
adquirirse unidades de Desangradores

TippdeTropa M HA HP F R H | A L

Desangrador 10 5 5 4 8 1 6 2 10
EQUIPO Los Desangradores estin armados con una mortifera
Espada Infernal

ESPECIAL Los Desangradores son demonios, y por tanto deben
aplicarse todas las reglas especiales aplicables  los

demonios (ver la seccion Demonios).

Una unidad de Desangradores causa Miedo, tal y como se
describe en la secion de Psicologia del Reglamento de
Warhammer 40,000,

radores pueden efectuar una tirada de
por Aura Demoniaca de 4 6 mis.

Los Desangradores estin armados con una poderosa
Espada Infernal. Cualquier impacto causado por la Espada
Tnfernal provoca D3 heridas y suma +1 al valor del
atributo de Fuerza del Desangrador en combate cuerpo a
cuerpo. La Espada Infernal también permite Bloguear. Los
Desangradores pueden regenerar las heridas sufridas en un
trno si obtiene un resultado de 4 6 més en una tirada de
1D6, y triplican su capacidad de movimiento al efectuar
una carga en vez de duplicarla

BESTIAS DE NURGLE (DEMONIOS
DE LA PLAGA DE NURGLE)

38 puntos por miniatura
Si el ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Nurgle, podrin
adguirirse unidades de Bestias de Nurgle, las temibles bestias demoniacas de la
Plaga de Nurgle.

TpodeTropa M _HA HP F R H | A L
Bestia T
EQUIPO Ninguno,

ESPECIAL  Las Bestias son demoniosy por tanto deben aplicarse las

reglas especiales aplicables a os demonios (consultar la
seccion de Demonios del Caos).

Una unidad de Bestias causa nicdo, tal y como se describe
en la secion de Psicologia del Reglamento de
Warhammer 40,000,

Las Bestias pueden efectuar una tirada de salvacion por
Aura Demoniaca de 4+ 6 ms.

Las Bestias pueden efeetuar 1D ataques que penetran
automiticamente cualquier armadura, Las tropas
impactadas por una Bestia de Nurgle no podrin cfectuar
ninguna tirada de salvacion.

A causa de su periicioso rastro legamoso, no podrin
aplicarse los modificadores normales en combate cuerpo
cuerpo por combates mltiples.
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PORTADORES DE PLAGA (DEMONIOS
DE NURGLE) ... 35 puntos por miniatura

i el ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Nurgle, podrin
adquirirse unidades de Portadores de Plaga

TipodeTropa M HA HP F R H Jooik
PortadordePlaga10 5 5 4 3 1 6 2 10

EQUIPO

Los Portadores de Plaga estan armados con una ponzofiosa
Espada de Plaga, tal y como se describe ms adelante.

Los Portadores de Plaga son demonios y por tanto deben
aplicarse todas las reglas especiales aplicables a los
demonios (ver la sccidn Demonios del Caos).

ESPECIAL

Una unidad de Portadores de Plaga causa Miedo, tal y
como se describe en la seccion de Psicologia del
Reglamento de Warhammer 40,000.

Los Portadores de Plaga pueden efectuar una tirada de
salvacion por Aura Demoniaca de 4 6 mis.

Los Portadores de Plaga estin armados con una Espada
de Plaga que exuda veneno. Las eriaturas mortales (no
demonios o Guardianes Espectrales) que suffan una herida
causada por la Espada de Plaga morirén
automticamente,sin tener en cuenta el nimero de heridas
que posea la miniatur: se obtiene un resultado de 4 6
misen una tirada de 1D6.

Los Portadores de Plaga estén rodeados permanentemente
por una densa nube de moscas que distrae a sus oponentes
durante el combate cuerpo a cuerpo, reduciendo en -1 su
puntuacién total de combate en combate cuerpo a

Cada unidad de Portadores de Plaga tendr un nivel
de Maestria Psiquica de 1 por eada cinco miniaturas que
Ta formen, y un poder Psiquico de Nurle por cada
cinco miniaturas.

NURGLETES (DEMONIOS
DE NURGLE) . 15 puntos por peana

Si el ejéreito incluye al menos una miniatura con la Marca de Nurle podrén
adquirirse peanas de Nurgletes. los diminutos pero innumerables demonios
deNurgle

deTropa M HA HP F R H | A
PeanadeNurgletest0 3 3 3 3 3 4 3 7

EQUIPO
ESPECIAL

Ninguno.

Los Nurgletes son demonios, y por tanto deben aplicarse
todas las reglas especiales aplicables a los demonios (ver la
seccion Demonios). Sin embargo hay que tener en cuenta
que no es necesario invocar a los Nurglets, y que pueden
desplegarse junto con el resto del jército al inicio de

Ta batalla

Una unidad de Nurgletes causa Miedo, tal y como se
describe en la seccion de Psicologia del Reglamento de
Warhammer 40,000.

Una peana de Nurgletes puede efectuar una tirada de
salvacion por Aura Demoniaca de 4 6 més.

HORRORES ROSAS (DEMONIOS
DE TZEENTCH) ....... 35 puntos por miniatura

Si el ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Tzeenich. podrin
adquirirse Horrores Rosas

HororRosa 10 5 5

HororAzul 10 3 3 B
EQUIPO Ninguno.

ESPECIAL  Los Horrores son demonios y por tanto deben aplicarse

todas las reglas especiales aplicables a los demonios (ver I
seccion de Demonios)

Los Horrores causan Miedo, tal y como se describe en la
seccion de Psicologia del Reglamento de Warhammer
000,

Una unidad de Horrores tendri un nivel de Macstria
psiquica de | por cad cinco Horrores Rosas, y un hechizo
del Caos de Tzeenteh por cada cinco Horrores Rosas
presentes en la unidad.

Cualquier Horror Rosa eliminado en combate deberd
reemplazarse inmediatamente por dos miniaturas de
Horror Azul. Estas seguiran luchando como parte de la
unidad hasta que mueran. Hay que tener en cuenta que
ningiin Horror puede efectuar la tirada de salvacion por
Aura Demoniaca: 1a regla de division es su version del
mismo fenémeno.
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INCINERADORES (DEMONIOS DE
TZEENTCH) .. 40 puntos por miniatura

i e ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Tzeenich podrin
adquirirse Incineradores

odeTropa M HA HP F R H | A L
Incinerador c- e L S R e B el
EQUIPO
ESPECIAL

Ninguno.

Los Incineradores son Demonios y por tanto deben
aplicarse todas las reglas especiales aplicables a los
demonios (ver la seccion Demonios).

Una unidad de Incineradores causa Miedo, tal y como se
describe en la seccion de Psicologia del Reglamento de
Warhammer 40,000.

Los Incineradores pueden efectuar una tirada de salvacion
por Aura Demoniaca de 4 6 ms.

Los Incineradores pueden disparar llamas hasta una
distancia de 15 centimetros. Cualquier objetivo impactado
por s llamas suftiri 1D6 impactos de F3

En combate cuerpo a cuerpo, un enemigo que sea herido

por un Incinerador sufird 1D3 heridas por e efecto de las
incandescentes llamas de los demonios.

Los veden saltar por encima de obsticul
sin ninguna penalizacin al movimiento.

DIABLILLAS
DE SLAANESH . 35 puntos por miniatura

Si e ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Slaanesh podrin
adquirirse unidades de Diablills.

TipodeTropa M HA HP F R H | A
Diablilla G T
EQUIPO Ninguno,

ESPECIAL  Las Diablillasson demoniosy por tanto deben aplicarse

todas las reglas especiales aplicables a los demonios,

Una unidad de Diablillas causa Miedo, tal y como se
describe en la seccion de Psicologia del Reglamento de
Warhammer 40,000.

Las Diablillas pueden efectuar una tirada de salvacion por
su Aura Demoniaca de 4 6 mas.

Una unidad de Diablillas tendré un nivel de Maestria
psiquica de | por cada cinco miniaturas, y un poder
Psiquico de Slaanesh por cada cinco miniaturas presentes
en la unidad.

Las enormes garras de las Diablills les permiten afadic
+1 asu Fuerza en combate cuerpo a cuerpo.

Ella abrid los brazos insinuante, y ¢l se acercd
ensimismado. E{ traqueteo de [os Bolters Pesados, los
gritos de los moribundos y [as detonaciones de (as
explosiones, parecieron perderse en [a distancia
mientras su ofvidado Rifle Ldser [e resbalaba entre los
dedos. Ella era tan fermosa y exdtica, tan voluptuosa
y elegante. Su cabeza nadaba entre fuces multicolores
‘mientras aspiraba el fragante perfume que emanaba
de efla. Se sintic torpe y embrutecido mientras
avanzaba para entregarse su abrazo. Su feroz sonrisa
estaba (lena de promesas ocultas...

DIABLOS
DE SLAANESH .......... 25 puntos por miniatura

Si el ejército incluye al menos una miniatura con la Marca de Slaanesh podran
mlqulnnc unidades de Diablos de Slaanesh, las infames bestias demoniacas del

Principe del Caos
TipodeTropa M HA HP F R H | A
Diablo. deiEs i 0 R e

EQUIPO
ESPECIAL

Ninguno,
Los Diablos de Skaanesh son demonios y por tanto deben
aplicarse todas las reglas especiales aplicablesa los
demonios (ver la seccion de Demonios).

Una unidad de Diablos de Slaanesh causa Miedo, tal y
como se describe en la seccion de Psicologia del
Reglamento de Warhammer 40.,000.

Los Diablos de Slaanesh pueden efectuar una tirada de
salvacion por Auru Demoniaca de 4 6 mis,

Los Diablos de Staanesh exudan un almizcle soporifero
que entorpece los ataques del enemigo. Cualquier
miniatura enemiga en contacto pean con peana con un
Diablo de Slaanesh contabilizara al doble los efectos de
cualquier Fullo Catastréfico. Las descomunales garras del
demonio incrementan en +1 su Fuerza en combate cuerpo
acuerpo, ysu colu de escorpin le permite causar un
impacto de su Fuerza +1 adicional si vence en un turno de
combate cuerpo a cuerpo,
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PERSONAJES ESPECIALES

Abaddon el Saqueador. Abaddon el Archienemigo. Abaddon, el
que ha dirigido incontables Cruzadas Negras contra los
aterrorizados mundos del frigil Imperio de la humanidad. Un
monstruo inhumano cuyo nombre ha sido diez veces maldito
durante los diez mil afios de terror que ha sufrido la galaxia, que
en el pasado conquistd en nombre del Emperador.

Hace mucho tiempo, Abaddon era un gran héroe. un poderoso
guerrero que luchaba en las guerras de expansion y justa
represalia de la humanidad. Era el Capitdn de la Primera
Compaiifa de los Lobos Lunares durante la Gran Cruzada, y
siguié a Horus desde la antigua Tierra para conquistar las
estrellas. Los Lobos Lunares lucharon en innumerables mundos
para liberarlos de la tiranfa alienigena o de la corrupcion del Caos.
y Abaddon siempre estaba en primera linea. Adoraba a su Sefior
de la Guerra como a un Dios, y Horus lo trataba como su hijo
predilecto. De hecho, algunos rumores decfan que en realidad era
¢l hijo clénico del Primarca, un producto de los primeros
experimentos con su Progenitor. Nadie sinti6 un orgullo mayor
cuando el Emperador cambié el nombre de la Legién a Hijos de
Horus en honor  la victoria del Sefior de la Guerra en la Cruzada
de Ullanor.

Al producirse la Herejfa, fue evidente que la lealtad de Abaddon
era para con su Primarca y no para el lejano Emperador de la
Humanidad. Tuvo a sus érdenes a los Exterminadores de los Hijos
de Horus durante las campafias de Istvaan, Yarant. y en el asedio
al palacio Imperial de la Tierra. Abaddon luch contra los

puntos |

Exterminadores de los Pufios Imperiales a bordo de la astronave
de Horus en la trampa final que el Sefior de la Guerra habfa
preparado para destruir al Emperador, y su angustia ante la derrota
de Horus en la batalla final le hundié mds profundamente en la
locura y el odio que ningtin mortal hasta entonces.

Abaddon dirigié a los Hijos de Horus en un furioso contraataque
para rescatar el cuerpo de su amado Seiior de la Guerra, y expulso
a las tropas Imperiales de la astronave. Se apropio de la Garra de
Horus, arrancdndola de la armadura del Sefior de la Guerra con un
grito de odio que pudo oirse por toda la nave. Cuando la flota se
dispers6 en medio de la confusion. el crucero personal de Horus
desapareci6 en el espacio Disforme y se dirigi6 al Ojo del Terror.
Abaddon desapareci6 del espacio material y se convirti6 en una
leyenda

Cuando Abaddon regres6 finalmente, estaba al mando de una
horda infernal que destruy6 un sistema planetario entero en las
proximidades del Ojo el Terror antes de que el Imperio pudiera
reunir a las tropas suficientes para detenerle. Un planeta tras otro
cayeron en un apocalipsis de fuego y acero bajo el ataque de sus
legionarios traidores. Las hordas dé Abaddon s6lo pudieron ser
rechazadas a un muy alto precio por los esfuerzos combinados de
as Legiones de Titanes y los Capitulos de Marines Espaciales,
pero esta no fue mds que la primera de las “Cruzadas Negras™ de
Abaddon contra el Imperio. Abaddon suefia con formar un
diabélico imperio a partir de las humeantes ruinas del derrotado
Imperio. Cada mundo, cada ciudad destruida, es un paso més
hacia la consecucion de sus objetivos.

Durante la primera Cruzada Negra, Abaddon cerr6 numerosos
pactos de sangre con los poderes infernales. En las criptas
situadas bajo la Torre del Silencio de Uralan, Abaddon recuper6
una espada demoniaca de gran poder. Se abri6 paso a través del
maldito laberinto que conducia a la gran sala interior donde la
espada habla permanecido en estasis durante milenios. Con la
aullante espada en sus manos, Abaddon era invencible. Ciudades
enteras ardieron como sacrificio a los siempre hambrientos
Demonios del Caos, y ejércitos enteros fueron destruidos por las
balbuceantes criaturas del espacio Disforme. El poder de
Abaddon alcanzé niveles inhumanos cuando los Dioses del Caos
le recompensaron generosamente y €l llevd a cabo hazafias de
valor demoniaco que horrorizaron a todos los que intentaron
enfrentarse a €l

En EI'Phanor dirigi6 el ataque contra las puertas de la Ciudadela
de Kromarch. Kromarch habfa construido bien su fortaleza. Solo
tenia una puerta de acceso, de adamantio sélido y un grosor de
tres metros. S6lo uno de cada diez guerreros que siguieron a
Abaddon a través del intenso fuego a que fueron sometidos desde
las murallas consiguieron llegar junto a la puerta., donde quedaron
atrapados por el fuego cruzado de Bolters Pesados. Sin embargo,
Abaddon empuii6 su espada demoniaca, cuyo filo ardfa con
llamas negras, y golpe con ella la puerta con un ensordecedor
rugido de furia. Las puertas eran mds duras que el diamante y m3
fuertes que el acero. pero se partieron con facilidad bajo el
impacto. Esa noche los demonios saciaron su hambre con
Kromarch y los suyos.

Cuando los Angeles Sangrientos se unieron a la batalla contra la
horda en Mackan, Abaddon atacé a los hijos de Sanguinius con
fria e implacable furia. Encabez6 el asalto directo de un grupo de
Berserkers de Khorne contra las posiciones de los Devastadores
Angeles Sangrientos. S6lo un pufiado de Berserkers consiguieron
llegar al reducto en lo alto de la colina, pero ni tan slo las
Escuadras de Asalto de los Angeles Sangrientos consiguieron
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posteriormente expulsar a la enloquecida partida de guerra y
rescatar los caddveres de sus hermanos muertos.

Abaddon ha encabezado doce Cruzadas Negras contra el Imperio.
Algunas han sido grandes invasiones con Legiones enteras de
Perdidos y Condenados: otras no han sido mds que incursiones
victoriosas con unas pocas compaiias de los Marines Espaciales
del Caos més mortiferos de los que dispone. En cada ataque ha
hecho estremecerse al Imperio y ha destruido numerosos mundos
préximos al Ojo del Terror. Los Altos Sefiores de la Tierra viven
temiendo la posibilidad de que algin dia Abaddon consiga unir a
todas las Legiones Traidoras en una indestructible horda y regrese
para culminar la traicién que inicié Horus hace diez mil afios.

El ejército del Caos puede estar al mando de Abaddon el
Saqueador, Sefior de la Guerra del Caos. Si Abaddon se incluye en
el ejército. deberd ser su comandante.

M HA HP F R A
1| Bt T o SR Al

ipo de Tropa

Abaddon 10

ARMAMENTO Abaddon estd equipado con la Garra de Horus,
un tinico guantelete con Cuchillas Relimpago y
un Bolter de Asalto incorporado que fue
arrancado de la armadura del Sefior de la
Guerra después de su muerte. Abaddon también
posee la Espada Demonio Drach nyen.

ARMADURA  Abaddon estd equipado con una armadura de
Exterminador que ha sido bendecida por los
oscuros Dioses del Caos (tirada de salvacion de
2+ en 2D6).

EQUIPO Abaddon es un Sefior del Caos, y por tanto

puede poseer hasta tres cartas de Equipo, que
siempre deben ser la Garra de Horus, la
Armadura de Exterminador del Caos y
Drach’nyen.

MARCAS
DEL CAOS

Abaddon ha hecho numerosos pactos infernales
con todos los Dioses del Caos. Su armadura
posee las Mareas de Khorne y Tzeentch, de
forma que le permite dispersar los ataques
Psiquicos dirigidos contra é1 si obtiene un
resultado de 4 6 mds en una tirada de 1D6, y
que aftade un +1 a la tirada de salvacion normal
de 36 mis para convertirla en la tirada de
salvacion de 2+ ya indicada. Nurgle y Slaancsh
han bendecido su cuerpo y su mente.
aumentando su atributo de Resistencia en +1
(ya incluido en su perfil de atributos) y
haciéndole inmune a los efectos psicolgicos y
alos chequeos de Desmoralizacién.

FACTOR DE
ESTRATEGIA Abaddon posee un Factor de Estrategia de 5

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL DEL CAOS: Abaddon es un Marine
Espacial del Caos y por tanto debe aplicarse la regla especial de
Fuego Rapido.

PSICOLOGIA: Abaddon es inmune a todos los efectos
psicolgicos y no puede resultar desmoralizado. Ademis. la
unidad que esté bajo el mando directo de Abaddon también serd
inmune a todos los efectos psicolégicos y no podrd resultar
desmoralizada.

GUARDAESPALDAS: Abaddon puede estar acompafiado por
una unidad de guardaespaldas formada por hasta cuatro Marines

spaciales del Caos Exterminadores adquiridos de la lista de
ejército de Marines Espaciales del Caos. Los guardaespaldas
Exterminadores deben mantener la distancia de coherencia de
Escuadra con Abaddon, pero si se desea, pueden operar en
Formacion Dispersa.

TELEPORTACION: Abaddon puede teleportarse al campo de
batalla sin coste adicional alguno. Si estd acompafiado de sus
guardaespaldas Marines Espaciales del Caos, estos también
podran teleportarse sin coste adicional alguno.

RECOMPENSAS DEL
CAOS Y CARTAS DE EQUIPO

LA GARRA DE HORUS .. 30 Puntos

Equipado con esta garra blindada, Horus se cnfrents al
Emperador de la Humanidad y mat6 al Primarca Sanguinius.
Abaddon la arrancé de la armadura del Sefior de la Guerra, y
actualmente se encuentra fusionada con su propia armadura
acias a la energia Psiquica. Para el Imperio, la Garra de Horus
es una reliquia de la mismisima encarnacién del mal, y causa
Terror a todas las tropas Imperiales, a excepeion de los Marines
Espaciales Angeles ntos. que son afectados por la regla
psicolégica de Odio. La Garra incluye un primitivo Bolter de
Asalto Especial. de forma que puede utilizarse tanto para disparar
como para luchar en combate cuerpo a cuerpo, pero no para las

dos cosas en un mismo turno.
ALCANCE  PARAIMPACTAR FUERZA HERIDAS MODIFICADOR N,

[CORTO LARGO CORTO LARGO SALVACION  BLINDAJE
030 3060 + 2 1D6+5
Especial: Fuego Sostenido: 1D

Cuerpoa Cuerpo 8 103 5 1D3:1D6+D20+8

Especial Bloquear
Sdlo Abaddon

ARMADURA DE EXTERMINADOR

DEL CAOS .70 Puntos
La armadura de Exterminador de Abaddon ha sido bendecida por
los caprichosos Poderes del Caos, por lo que es mucho més
robusta que los materiales fisicos con los que fue construida. Esta
armadura permite a Abaddon efectuar tiradas de salvacién por
armadura de 2 6 mds en una tirada de 2D6, y le permite dispersar
cualquier poder Psiquico lanzado contra €l o que le afecte por
hallarse dentro de su drea de efecto si obtiene un resultado de 4 6
en una tirada de 1D6.

Solo Abaddon

LA ESPADA DEMONIO DRACH'NYEN
La espada arcana que empufia Abaddon contiene la esencia de
Drach’nyen, una criatura del espacio Disforme que puede
desgarrar la realidad cuando Ia espada impacta a sus victimas
Drach'nyen puede atravesar el acero, la came y los huesos sin
dificultad. haciendo intitiles las armaduras fisicas.

Cualquier impacto causado por la espada herird automdticamente
y la victima no podrd efectuar ninguna tirada de salvacién por
armadura, aunque las tiradas de salvacion inmodificables podrdn
efectuarse normalmente. La espada penetrard automdticamente el
blindaje de cualquier vehiculo al que impacte. Los Psiquicos
y demonios impactados por esta espada sufrirdn no 1, sino
1D3 heridas.

ANCE  PARAIMPACTAR FUERZA HERIDAS MODIFICADOR PENETRACION
CORTO. LARGO  CORTO LARGO  SALVACI
$S6lo Cuerpo a Cuerpo 1 Automatico Automatico  Bloguear

Solo Abaddon
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KHARN EL TRAIDOR ......

Kharn ha dedicado su milenaria vida a llevar a cabo sangrientas ma-
sacres contra todos los seres vivos a su alcance. El olor de la gug
le atrae como la carne fresca a un perro hambriento: es comple-
tamente imposible contabilizar a cudntos ha dado muerte. Incluso
durante la Gran Cruzada, cuando luchaba en las compaifas de asalto
de Ta Legion de los Devoradores de Mundos, era conocido por ser
un brillante pero inestable guerrero. De hecho, toda la Legién de los
Devoradores de Mundos era considerada como demasiado violenta
y peligrosamente entusiasta en sus sistemas de pacificacion de
planetas que ni tan s6lo habfan desafiado la voluntad del
Emperador. Al producirse la Herejfa, Khrn dirigié con entusiasmo
a sus guerreros contra sus hermanos Marines, especialmente en la
masacre en las dreas de desembarco leales de Istvaan'V.

Khirn estuvo al frente de todos los asaltos contra el palacio
Imperial. Cuando Horus fue derrotado, Kharn yacia muerto y
horriblemente mutilado sobre una montafia de caddveres junto a

los muros del Palacio In-
terior. Sus hermanos De-
voradores de Mundos re-
cogieron su caddver y lo
llevaron  con  ellos
mientras se abrfan paso
retirdndose  hacia  sus
naves. Una vez a bordo,
descubrieron  que  por

algtn siniestro milagro,
Khirn todavia seguia vivo.
Si el propio Khorne le
devolvié a la vida, o si el
rugido de la batalla revivié
su ind6mito espiritu, es
una incognita; pero desde
la Herejfa, Kharn ha
sobrevivido a las batallas
mis sangrientas de su era,
y nunca ha estado tan
cerca de la muerte como
en esa ocasion

Recibi6 el apodo de “el
Traidor” porque es capaz
de matar a sus compafieros
con la misma disposicién
que a sus enemigos. Los le-
gionarios de los Devorado-
res de Mundos aprendieron
esta amarga leccion poco
despuds de llegar al Ojo del
Terror, cuando se enfrenta-
ron a la Legion de los Hijos
del Emperador por el con-
trol del mundo infernal de-
nominado Skalathrax.

En Skalathrax, los aullan-
tes vientos horadaban una
y otra vez el infinito paisa-
je de rocas negras y hielo
blanco. Rigidas ciudades
negras de deformadas
torres se recortaban en el
plomizo cielo como los
drboles en invierno. Las
Legiones lucharon feroz-
mente y los Devoradores
de Mundos expulsaron a
los Hijos del Emperador
de una ciudad tras otra con
sus sangrientos asalios. Al llegar a la ltima y mds grande de las
ciudades. los Devoradores de Mundos sintieron proxima la
victoria: slo necesitaban derrotar una vez més a los Hijos del
Emperador para poder controlar el planeta. La batalla tenfa que
finalizar ripidamente. antes de que la larga y oscura noche de
Skalathrax cayera sobre el planeta y tanto vencedores como
vencidos murieran congelados si no tenfan refugio.

Las llamas iluminaron el cielo y la sangre corri6 por las calles
cuando los Devoradores de Mundos se lanzaron sobre el enemigo.
Cada puerta y cada ventana parecfa escupir fuego contra los
guerreros Berserkers, pero estos siguieron avanzando. Sus Hachas
Sierra atravesaban las armaduras y la came de sus enemigos. Los
Destructores Sénicos barrian las calles una y otra vez, pero los
elegidos de Khorne segufan luchando con el fmpetu de la demencia,
hasta que s6lo quedaron algunas pequefias bolsas de resistencia.
Entonces llegé la noche y los Berserkers interrumpieron el asalto.
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Kharn maldijo a sus hermanos guerreros por buscar cobijo
mientras aiin quedaban enemigos con vida. Recogiendo un
Lanzallamas, dio media vuelta e incendi6 el edificio mds cercano
con un gesto de desdén. Cuando sus hermanos Marines intentaron
detenerle, los mat6 con gran facilidad y desapareci6 entre el
resplandor, con la lengua de fuego de su Lanzallamas incendiando
uno tras otro todos los edificios de la ciudad. El aullante viento
propagd rapidamente los fuegos, y pronto la anarqufa reiné entre
los Legionarios, que empezaron a apagar los incendios y a luchar
entre ellos por hacerse con los pocos refugios que quedaban
Kharn caminaba en medio de la confusién, degollando a todo
aquel que encontraba, amigo o enemigo. Las brillantes llamas
iluminaban su ensangrentada armadura y recortaban su silueta
cuando su chirriante Hacha Sierra trazaba su circulo de muerte

Después de dquclln noche de horror, los Devoradores de Mundos
se que luchaban por
todo el Ojo del Terror, Muchos todavia odian a Kni por lo que
hizo, pero otros admiran su total devocién a las masacres. Kham
ha dirigido numerosas partidas de guerra de Berserkers de Khorne
y de otras fuerzas, en incontables batallas. Siempre ha conseguido
la victoria, pero muy pocas de sus tropas han sobrevivido para
poder contarlo. Actualmente slo los mds fandticos o
enloquecidos guerreros se unen a €1, pero a Khirn no le importa,
pues s6lo vive para matar en nombre de Khorne.

Khirn es un monstruo sediento de sangre. bendecido por Khorne
el Sefior de la Guerra, por ser uno de sus mds enloguecidos y
mortiferos Berserkers, el mds legendario Paladin de la destruccion
y la masacre. Un ejército del Caos puede incluir a Kham como
Paladin Legendario del Caos. Si el ejército tiene un valor total de
1.000 puntos 0 menos, o si estd compuesto exclusivamente por
Berserkers de Khorne y demonios, entonces Kham puede ser su
comandante.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Kharn 10 9

T

ARMAMENTO Khirn st equipado con una Pistola de Plasma
Modelo 1 y una Pistola Bolter, ademds de
Granadas de Fragmentacion y Perforantes.

ARMADURA  Khim est equipado con una Servoarmadura de
combate que ha sido bendecida por Khorne
como parte de su Marca del Caos.
proporciondndole una tirada de salvacién de 2 6
més en una tirada de 1D6

CARTAS DE EQUIPO Y RECOMPENSAS

DEL CAOS  Khim es un Paladin Legendario del Caos y por
tanto puede poseer hasta tres cartas de Equipo o
Recompensas del Caos. que siempre deben ser
Alabanza de Khorne, Furia Salvaje de Khorne y
Destripadora, el Hacha Sierra favorita de Kharn

MARCAS
DEL CAOS

Khirn porta orgullosamente la Marca de
Khorne, el Dios de la Sangre. Esta le permite
sumar +1 a su tirada de salvacién por armadura
¥ hace que esté sujeto a la Furia Asesina en
combate.

FACTOR DE
ESTRATEGIA Khirn posee un Factor de Estrategia de 3

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL DEL CAOS: Kharn es un Marine
Espacial del Caos, por lo que debe aplicarse la regla especial de
Fuego Rdpido.

PSICOLOGIA: Khim estd sujeto a las reglas psicoldgicas de
Furia Asesina. Es inmune a cualquier otro efecto psicologico y no
puede resultar desmoralizado.

CARGA SALVAJE: El feroz entusiasmo de Khrn por llegar al
combate cuerpo a cuerpo con el enemigo le permite triplicar su
capacidad de movimiento al efectuar una carga, en vez de
duplicarlo. Sélo podré tilizar esta regla si ésta le permite llegar al
combate cuerpo a cuerpo: no podrfa utilizarse si no puede llegar al
contacto con ningiin enemigo.

ATAQUE IMPARABLE: En combate cuerpo a cuerpo, Kharn
ataca con tanta feracidad y rapidez a sus enemigos que es
imposible Bloguear sus ataques. Por tanto, las miniaturas trabadas
en combate cuerpo a cuerpo con Khirm no podrén Bloguear.

IMPETUOSO: La impaciencia de Kham por llegar al combate
cuerpo a cuerpo, también se refleja en sus Movimientos de
Impulso, saltando sobre los cuerpos de los muertos en busca de
més enemigos a los que matar. Para representar esto. en los
movimientos de impulso, Khirn puede recorrer hasta 10
centimetros en vez de los 5 centimetros normales.

RECOMPENSAS DEL CAOS
Y CARTAS DE EQUIPO

ALABANZA DE KHORNE .......ccccoococcmovrimn 20 puntos

Khim puede repetir cualquier tirada de salvacién de su bendecida
Servoarmadura del Caos que no haya superado. Si tampoco
supera la segunda tirada de salvacion, Kharn suftird la herida
normalmente

FURIA SALVAJE DE KHORNE 30 puntos
Kharm es una brutal méquina de matar: i tan s6lo 1as heridas mds
graves pueden detenerle cuando se lanza a la carga aullando su
grito de guerra, “{Sangre para el Dios de la Sangre!” Para
representar que Khirn no se detendrd por nada, se considerard que
posee el doble de heridas que un Paladin Legendario normal (6 en
lugar de 3), tal y como se indica en su perfil de atributos.

La Furia Salvaje de Khorne domina a Khérn, que en su
enloguecida furia es capaz de atacar a cualquier miniatura que se
encuentre en su camino. Si Khirn mata a un enemigo en combate
cuerpo a cuerpo y no queda ninguna ofra miniatura enemiga a la
que pueda alcanzar con su movimiento de impulso de 10
centimetros, entonces se moverd y atacard a la miniatura mas
proxima situada como mdximo a 10 centimetros de distancia,
jaunque sea una miniatura amiga de su propio bando! El combate
cuerpo a cuerpo deberd resolverse en el turno siguiente, como si
Kharn hubiese atacado a una miniatura enemiga. Si Kharn mata a
la miniatura y hay alguna miniatura enemiga situada a 10
centimetros o menos, ésta serd su préximo objetivo; pero si no
hay ninguna miniatura enemiga a su alcance, simplemente atacard

ala miniatura mds préxima.
Solo Kharn

DESTRIPADORA . 10 Puntos
Destripadora es la ancestral y gigantesca Hacha Sierra de Khirn,
un artefacto de la Gran Cruzada, la era en que los Marines
Espaciales avanzaban por toda la galaxia. Los dientes de sierra de
Destripadora fueron arrancados de las mandibulas de un dragon
de mica en Luther Meintyre: su mango es de adamantio, y su hoja
mide tres palmos. Es un arma mortifera, capaz de partir a un
Marine Espacial equipado con Servoarmadura por la mitad de un
solo golpe. En manos de Kham, es doblemente peligrosa.

Khirn estd tan acostumbrado a luchar con Destripadora que en
combate cuerpo a cuerpo podr repetir cualquier resultado de Fatlo
Critico (resultados de 1) obtenido en su tirada de dados de ataque.

ALCANCE  PARAIMPACTAR FUERZA HERIDAS MODIFICADOR PENETRAC!
CORTO LARGO CORTO SALVACION  BLINDAJE

S6lo Cuerpo a Cuerpo 1 4 1D6+1D1247
Especial: Puede repelir Fallos Cataslm!ocs

ilo Kharn
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Fabius Bilis ha viajado por la galaxia mucho mds que cualquier
otro Sefior de las Legiones Traidoras. En Dimmamar se le conoce
como el Seiior de la Quimica: en Arden IX y en el sistema Bray.
se le denomina Devorador de Hombres: para las degeneradas
tribus que viven entre los escombros de las arrasadas Ciudades
Colmenas de Paramar V. es el Seiior de la Clonacion. El se
autodenomina “Progenitor”, y asegura que ha descubierto los
secretos del Emperador para la creacion de los Primarcas y los
primeros Marines Espaciales.

Los conocimientos de alquimia de Bilis y su gran habilidad en la

i genética pueden todos los planetas
que ha visitado, ya que el rastro de repugnantes seres descarriados y
de deformes abominaciones puede encontrarse en todos los lugares
donde ha aterrizado su astronave. Su nombre es una maldicién para
el Adeptus Terra, ya que sus actividades contaminantes del material
genético de la humanidad son cada vez mds evidentes. Poblaciones
enteras han sido eliminadas por el Adeptus Astartes en un intento de
purgar las creaciones de Bilis a sangre y fuego. En la mayorfa de
casos se trata de planetas civilizados que han pasado a estar
habitados por horribles y lerdos monstruos.

Sin embargo, en algunas batallas los Marines Espaciales del
Emperador se han enfrentado a una feroz resistencia por parte de
grupos de humanos modificados genéticamente y capaces de
luchar con la fuerza y la astucia de un demonio. Estos engendros

producto de los de Bilis. tienen una
fuerza, velocidad e inteligencia muy superiores a la media
humana, y son asesinos depravados y psicoticos. Estas son las
creaciones de las que Bilis estd mis orgulloso. la cima de su arte.
el Nuevo Hombre que dominard la galaxia: inestable, orgulloso,
obsesionado, agresivo, traicionero, asesino. Todos los aspectos
negativos del hombre han sido potenciados en estas criaturas,
combindndose la psicologfa de un tirano y la fuerza de un
demente. Ni tan s6lo la Inquisicion conoce cudntas de estas
abominaciones han conseguido escapar, pero sabe que es
pricticamente imposible identificarlos hasta que los primeros
signos de su psicosis les hacen actuar de forma homicida.

Bilis es un renegado incluso para su propia Legion. Durante la
Herejfa era de los Hijos del Los Hijos
del Emperador invadieron la Tierra con las tropas de Horus, pero
1o tomaron parte en los combates alrededor del palacio Imperial.
sino que atacaron a la poblacién civil del Administratum, la
gigantesca infraestructura de oficinistas, burdcratas, celadores y
criados que coordinaban los recursos del extenso Imperio.
Familias enteras de pacificos escribas y altivos Prefectos que
hufan de la zona de combate fueron cazados por los Hijos del

y en terribles Mis de un
millén de prisioneros fueron degollados para fabricar una gran
variedad de estimulantes y drogas para los depravados renegados
en busca de placeres salvajes.

Quizds fue entonces cuando Fabius Bilis inici6 el largo y siniestro
camino que traerfa tanto pesar a la poblacién de planetas enteros.
No hay ninguna duda de que fue él quién llev a cabo més
experimentos con prisioneros vivos. atormentdndoles y
manteniéndoles vivos durante semanas. Incluso en medio de las
masacres de la Herejfa, le fascinaba la vida, no la muerte. Bilis

“Los oscuros Dioses del Caos y sus esclavos ya 1o
tienen qué ofrecerme, pero yo tengo mucho que

ofrecerles.

Fabius Bilis

ayuds a los Hijos del Emperador mientras sucumbfan cada vez
més al influjo de Slaanesh, alterando los procesos quimicos de sus
cerebros para agudizar sus sentidos y conectando sus centros del
placer al sistema nervioso para que cualquier estimulo les
proporcionara un placer indescriptible. Pero cuando los Hijos del

Emperador por completo a la Bilis fue

distancidndose mds y ms de cllos

Bilis abandon6 la Tierra antes de la derrota de Horus,
acompaiado por un grupo de humanos modificados. Viaj6 de
planeta en planeta, de sistema en sistema, en medio del Imperio en
guerra, ofreciendo su ayuda a las fuerzas rebeldes a cambio de
prisioneros. muestras genéticas o ancestrales libros cientificos.
Muchos gobernantes planetarios ambiciosos llegaron a
arrepentirse del dfa que hicieron un pacto con Fabius Bilis, ya que
sus ye en masa resultaban
repulsivos incluso para sus propios aliados. Sin embargo, la ayuda
que podfa aportar Bilis era vital. Sus sueros podian transformar a
las mediocres tropas del planeta en feroces siper-soldados. o
podia utilizar las siniestras tecnologfas de la clonacion para
movilizar a miles de “guerreros perfectos™ en pocos meses.

Pero ni todos los engendros de los experimentos de Bilis fueron
capaces de detener las feroces ofensivas de las tropas leales que
avanzaban desde la Tierra. El castigo le llegé finalmente a Bilis en
el sistema Arden, donde prestaba apoyo a los excesos del Sefior de
Renegados Tyrell a cambio de material fetal. EI Adeptus Astartes
invadi6 el corrupto planeta de Arden 1X como una lluvia de
llameantes dngeles vengadores. Las refinerfas de carne y las cubas
de clonaci6n fueron destruidas en una sola noche por la furia de
los Marines Espaciales del Capitulo de los Salamandras, y Bilis
tuvo que huir una vez més. Esta vez apenas pudo escapar con
vida, ya que su astronave result gravemente dafiada por un
crucero imperial de la clase Gothic mientras intentaba huir a la
dudosa seguridad del espacio Disforme.

Como la mayor parte de los pecios del espacio Disforme, la
astronave de Bilis fue arrastrada hacia el Ojo del Terror. Viajé a la
deriva hasta que por casualidad o designio de algdn siniestro dios.
I nave fue atrapada por el influjo gravitatorio de un antiguo
Mundo Infernal. Antiguamente habia sido un planeta que habia
albergado parte de la brillante y sofisticada civilizacién Eldar
hasta su espectacular destruccion. En esos momentos era un
mundo viejo, de retorcida oscuridad y latente locura; alli
estableci6 Bilis su nuevo hogar.

Pronto descubri6 que las dispersas Legiones Traidoras del Ojo del
Terror sus servicios:

clonar a sus guerreros y esclavos, pero sobre todo, los vitales
Greanos progenoides necesarios para crear mds Marines
Espaciales y asi poder atacar el Imperio con renovado vigor.
Fabius Bilis adquiri6 finalmente una delicada posicién entre las
Legiones Traidoras. Estas necesitaban sus servicios, pero ¢ s¢
negaba a ayudar a unas Legiones mds que a otras. De esta forma,
su seguridad ha quedado establecida, hasta ahora.

Un ejército del Caos puede incluir a Fabius Bilis. Si Fabius Bilis
forma parte de un ejército, deberd ser su comandante.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Fabius Bilis 1D3+3 1D6+2 1D6+2 1D3+3 1D3+3 1D6 1D6+2 1D3 10

ARMAMENTO Fabius Bilis estd equipado con el Béculo de
Tormento, el Inyector Xyclos y una Pistola
Bolter, ademds de Granadas de Fragmentacién
y Perforantes.

ARMADURA  Fabius Bilis estd equipado con una
Servoarmadura de combate que le permite
efectuar una tirada de salvacién de 3 6 mds en
una tirada de 1D6.
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CARTAS DE EQUIPO Y RECOMPENSAS

DEL CAOS  Fabius Bilis puede poseer hasta tres
Recompensas del Caos o Cartas de Equipo. que
siempre deben ser el inyector Xyclos. el Béculo
de Tormento y El Cirujano.

MARCAS  Fabius Bilis no sirve a nadie mds que a si

DEL CAOS  mismo, y por tanto no porta ninguna Marca
del Caos

FACTOR DE

ESTRATEGIA Fabius Bilis posee un Factor de Estrategia de 5.

REGLAS ESPECIALES

ATRIBUTOS: Fabius Bilis experimenta continuamente con su
propio cuerpo. Para representar esto, su perfil de Atributos puede
variar inmensamente. El perfil de Atributos de Fabius debe
determinarse aleatoriamente antes de cada batalla (preferible-
mente en presencia del jugador adversario). Deberd efectuarse la
tirada de dado correspondiente y modificarla, tal y como se indica
en el perfil de Atributos de Bilis. Este perfil no es constante, y
debe determinarse de nuevo antes de cada batalla.

EL CIRUJANO: EI Cirujano es un complicado artefacto. mitad
miquina tecnoldgica, mitad objeto migico, que esti conectado a
la médula espinal de Bilis y que extiende sus miembros inse
toides por encima de su hombro. Puede considerarse que el Cir
jano es la mejor obra de Bilis, ya que el Cirujano mantiene con
vida a Bilis. EI negro icor vital que el Cirujano bombea por el
cuerpo de Bilis estd cargado con la inmortal energia de la
Disformidad. Sus diversos efectos se representan en combate, tal
y coma se indica a continuacién:

En primer lugar, Bilis posce las mismas inmunidades a las toxinas y
los gases que un demonio. Adems. y esto es lo mds importante,
cualquier herida sufrida por Bilis puede ser sanada inmediatamente
porel Cirujano. Si la armadura de Bilis no impide que éste sufra una
herida, es posible que no resulte herido. Deberd efectuarse una
tirada de 1D6: si el resultado obtenido es mayor que el ntmero de
heridas causadas por ¢l impacto, Bilis no suffird herida alguna

Por ejemplo, si Bilis es impactado por un disparo de Bolter que le
causa 1 herida, obteniendo un resultado de 2 6 mds. la herida serd
anulada. Si a continuacion es impactado por un Rifle de Fusion
que le causa 4 heridas, quedardn todas anuladas si se obtiene un
resultado de 5

El Cirujano siempre salvard a Bilis si se obtiene un resultado de 6
en la tirada de dado, sin importar cudntas heridas haya causado el
impacto, aunque no podrd salvarlo de la destruccion total por
causa de una Granada de Vértice, un Caiién de Distorsién, un
Cafién Espectral, etc.

GUERREROS ALTERADOS: Si Fabius Bilis es el comandante
del ejército, podrd alterar a algunos de los guerreros  sus 6rdenes
mediante manipulaciones genéticas y drogas. Hasta una Escuadra
puede ser alterada de esta forma por un coste adicional de +5
puntos por miniatura. Las tropas alteradas verdn incrementados
sus atributos de Movimiento, Fuerza, Resistencia y Ataques, tal y
como s indica a continuacién.

M HA HP F R A
+2 1 # +1

Tipo de Tropa

Las Escuadras o Personajes que porten alguna Marca del Caos no
podrin alterarse de esta forma. Los Guerreros Alterados son
inmunes a los efectos psicoldgicos de Miedo y Terror. Adem;\\ se
i resultan Dy se
encuentran a cubierto al finalizar el turno del jugador del Caon,
incluso si han sido Desmoralizados o han huido para ponerse a
cubierto en ese mismo turno.
MARINE ESPACIAL DEL CAOS: Fabius Bilis es un Marine
Espacial del Caos y por tanto debe aplicarse la regla de Fuego
Rdpido.

PSICOLOGIA: Fabius Bilis es inmune a todos los efectos
psicolégicos y no puede resultar desmoralizado.

RECOMPENSAS DEL CAOS
Y CARTAS DE EQUIPO

BACULO DE TORMENTO 25 Puntos

Fabius Bilis tiene un mérbido interés por el dolor: y el Baculo de
Tormento, que ha sido forjado por demonios, amplifica la punzada
més insignificante hasta convertirla en un dolor agonizante.
Cualquier enemigo que sufra | 6 més heridas a causa del Baculo
de Tormento quedard automdticamente fuera de combate a causa
del dolor, y deberd retirarse del campo de batalla como una baja

mis, incluso si todavia no habia sufrido todas las Heridas en su

perfil. Ademds, la miniatura deberd superar un chequeo de
Liderazgo en una tirada de 2D6, o lanzard un grito de dolor tan
horripilante que todas las miniaturas de su propio bando situadas
a 20 centimetros o menos deberdn superar un chequeo de
Liderazgo o resultardn Desmoralizadas.

ALCANCE  PARAIMPACTAR FUERZA HERIDAS MODIFICADOR PENETRACION

[CORTO LARGO CORTO LARGO SALVACION  BLINDAJE
Solo Cuerpo a Cuerpo Usuario 1 Usuario Variable
. Solo Fabius Bilis
EL CIRUJANO. . 30 Puntos

El Cirujano es un sofisticado artefacto que hombea sangre de
demonio por el cuerpo de Bilis. Ademis, el Cirujano dispone de un
inyector de Frenzonia interconectado directamente con el corazon
de Bilis (ver la pégina 71 de Manual de Equipo de Warhammer
40,000 para més detalles). un taladro articulado y varios brazos
sierra que permiten a Bilis tirar dos dados de ataque adicionales en
combate cuerpo a cuerpo. Hay que tener en cuenta que los dos
Ataques adicionales deben afiadirse después de duplicar el ndmero
de ataques que Bilis puede efectuar a causa de la Furia Asesina.

Solo Fabius Bilis
INYECTOR XYCLOS .. 25 Puntos

Bilis se hizo construir especialmente el Inyecior Xyclos para poder

“probar” sus nuevos sueros genéticos en condiciones de combate.
Antes de efectuar la tirada para impactar, el jugador del Caos debe
declarar qué tipo de suero va a utilizar. El objetivo podrd efectuar la
tirada de salvacion por armadura o pantalla de energia normal-
mente. pero si no la supera, el suero le afectard automaticamente,
sin necesidad de efectuar la tirada para herir. Los sueros afectardn a
los seres vivos, pero no afectardn a Guardianes Espectrales, vehicu-
los. demonios, el Avatar, etc. Contra este tipo de objetivos, el Inyec-
tor utilizard simplemente su perfil bésico.

XyclosA  Causa automticamente 1D3 heridas por impacto en las
criaturas vivas.

Xyclos B El objetivo sufre visiones psicdticas. Efectuar una tirada
de 1D6+2 (en vez de 1D10) en la Tabla de Efectos
Alucingenos (pégina 59 del Manual de Equipo) para
determinar su efecto.

Xyclos C  La miniatura objetivo arderd espontdneamente, como si

se hubiera obtenido un resultado de 4 a 6 en la Tabla de
Impacios de Lanzallamas. Hay que tener en cuenta que
las miniaturas amigas no podrén ayudar a apagar el
fucgo, pero éste podrd extinguirse si se obtiene este
resultado en la Tabla de Efectos del Fuego. Si la
miniatura muere, explotard causando los mismos
efectos que una Granada de Plasma.

ALCANCE  PARAIMPACTAR FUERZA HERIDAS MOD\F\CADUR PENETRACION
[CORTO LARGO CORTO LARGO /ACION BLINDAJE
030 3060 42 @ 1 1D6+3
Especial: Fuego Sns\enmo‘ 1D. Ouerpuacuevpu

Sélo Fabius Bilis
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Huron Blackheart, Sefior de los Corsarios Rojos. Lufgt Huron,
Tirano de Badab. Dos enloquecidos enemigos del Imperio
sedientos de poder en diferentes periodos de tiempo, y en realidad
la misma persona. Huron result6 gravemente herido al final del
asedio de Badab por el impacto de un Rifle de Fusién en el
combate que tuvo lugar en el interior del Palacio de las Espinas.
Las Garras Astrales habfan jurado luchar hasta la muerte para
proteger al Sefior de su Capitulo y su Mundo Natal, pero cuando
comprendieron que Badab habfa caido, recogieron a Huron y s
abrieron camino a través del blogueo Imperial a bordo del pufiado
de astronaves supervivientes. Lejos ya del Sistema de Badab.
saltaron al interior del Torbellino para escapar de la persecucion
de las naves Imperiales. Fue asf como se unieron a la horda de
renegados y herejes que habfan buscado refugio en el Torbellino
durante milenios.

EI Tirano sobrevivié. Una parte de su cuerpo tuvo que ser
reconstruida biénicamente casi por completo los Tecnomarines y
Médicos le velaron durante mucho tiempo mientras las astronaves
de las Garras Astrales flotaban entre los torrentes de polvo y gas
del Torbellino. Al octavo dia, el Tirano recuperd el habla y ordend
a su pequefia flota buscar un nuevo Mundo Natal que conquistar.
Al doceavo dia el Tirano pudo levantarse y equiparse de nuevo
con su Servoarmadura de combate. Sus fandticos seguidores
consideraron su recuperacion como un prodigio, pero si fue un
auténtico prodigio, fue uno muy siniestro.

Las reducidas huestes de Huron todavfa eran suficientemente
grandes como para conquistar la primera fortaleza pirata que
encontraron en cuestion de horas. Los derrotados piratas s¢
convirtieron en esclavos y pronto, aprendieron a temer su ira. Asi
naci6 Huron Blackheart

El poder de Huron crecié rdpidamente a medida que iba
amplidndose su reino pirata de herejes y renegados. Los temidos
Marines Espaciales de Hur6n fueron conacidos como los
Corsarios Rojos por el color rojo sangre que emplearon para
borrar los sfmbolos de su antiguo Capftulo y la herdldica Imperial.
Este gesto gustd enormemente a Huron, y todos los Marines
Espaciales Renegados que se han unido a €l desde entonces han
mantenido los colores de su antiguo Capitulo, pero repintando
partes de su armadura de color rojo para indicar su lealtad a su
nuevo Sefor

.

a posesion era antario niueve décimas partes del

conocimiento. Y actualmente sigue siendo ast,
pero debemos cerrar [os ojos a la décima parte que
queda, y que alguna vez fue Humana. Ef deber nios
exige que dejemos a un [ado tales consideraciones y
que arranquemos de raiz [a impureza, tanto en acto
como en pensamiento. Ese es el tinico procedimi
posible. Nadie puede considerarse inocente de
complicidad. Es preferible autodestruirse que
doblegarse.

E[ Libro de los Exorcismos
Los Versiculos del Inquisidor Enoch

orsarios Rojos s han convertido en una fuerza a tener en
cuenta y sus incursiones fuera del Torbellino han crecido en
frecuencia y crueldad con el paso de las décadas. Y o que es peor,
la Inquisicién estd cada vez mds preocupada por el creciente
ndmero de Marines Espaciales individuales, y en ocasiones
Escuadras completas, que han desertado y han aparecido mds
tarde en los ejércitos de Huron Blackheart,

Si un ejército incluye a Huron Blackheart, éste deberd actuar

como su comandante.

TipodeTropa M HA HP F R H | A
HuronBlackheart 10 7 6 5 5 3 6 3 10

ARMAMENTO Huron Blackheart esté equipado con un Hacha
de Energia, una Pistola Bolter, y Granadas de
Fragmentacion y Perforantes.

ARMADURA  Huron Blackheart estd equipado con una
Servoarmadura de combate (tirada de salvacién
de 3+ en 1D6).

EQUIPO Como Sefior del Caos, Huron Blackheart
deberfa poder adquirir un méximo de tres
Cartas de Equipo. Sin embargo, sus numerosas
incursiones le han permitido reunir equipo mds
inusual y raro que otros, por lo que puede
equiparse con hasta cuatro cartas de Equipo. La
primera carta de Equipo siempre debe ser la
Garra del

irano.

MARCAS
DEL CAOS

Huron Blackheart no adora a ninguno de los
grandes Poderes del Caos y por tanto no ha
recibido ninguna de sus Marcas.

FACTOR DE  Huron Blackheart tiene un Factor de Estrategia
ESTRATEGIA de 5.

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL DE CAOS. Huron Blackheart es un
Marine Espacial del Caos y por tanto debe aplicarse la regla de
Fuego Rdpido.

CORSARIOS ROJOS. Los Marines Espaciales Renegados de
Huron Blackheart son mucho més jévenes que los que formaban
las Legiones Traidoras descritas en Ia lista de ejército de los
Marines Espaciales del Caos. Para representar esto, un ejército al
mando de Huron puede adquirir armamento, equipo y vehiculos
de la Lista de Equipo y la scccion de Armas de Apoyo (excepto
Aliados) de la Lista de Ejército de los Marines Espaciales del
Codex: Ultramarines. Los ejércitos de Huron pueden adquirir
libremente cartas de Equipo y Tarjetas de Vehiculo reservadas
exclusivamente para el Imperio. Hay que tener en cuenta que los
Marines Espaciales de Huron no son necesariamente renegados
de los Ultramarines, sino Marines Espaciales renegados
procedentes de diversos Capitulos de toda la galaxia.

EXTERMINADORES CORSARIOS ROJOS. Los Extermina-
dores Corsarios Rojos son normalmente veteranos del Capitulo de
las Garras Astrales equipados con Armaduras de Exterminador.
Esto significa que pueden estar equipados como los Extermina-
dores Imperiales normales, y que deben adquirirse en la seccion
de Escuadras de la Lista de Ejército del Codex: Ultramarines.

DEMONIOS. Las fuerzas del Torbellino de Huron normalmente
no pueden contar con el apoyo de tantos demonios como las
fuerzas del Ojo del Terror. Un ejército a las ordenes de Huron
necesitard el doble de los Puntos de Invocacién habituales para
invocar Demonios.
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HAMADRYA. Huron posee una mascota de una especic
desconocida a la que ¢l llama su Hamadrya. La bestia parece ser
medio inteligente y le acompafia en todo momento, encaramada a
su hombro o escondida tras €l si las cosas se ponen feas. La
criatura nunca lucha ni ayuda a su amo directamente. pero
aparentemente es capaz de utilizar algiin tipo de poder Psiquico.
Para representar esto, Huron Blackheart debe efectuar dos tiradas
en la Tabla de Regalos del Caos (consultar la pagina 137 de la
seccion de Apéndices) al inicio de la batalla. La Hamadrya no
posee atributos de Resistencia o Heridas, y si Huron muere, serd
retirada del campo de batalla junto a él.

AHRIMAN

Ahriman era uno de los mis destacados Mil Hijos cuando estos
dieron su primer paso en el camino del aprendizaje de los secretos
de la magia. Al igual que su Primarca, Ahriman se habia
obsesionado con los misterios arcanos mientras luchaba a lo largo
de la galaxia en la Gran Cruzada. Habfa tenido encuentros con
civilizaciones aisladas en las que la magia se habia convertido en
la principal fuente de poder después de la muerte de las mdquinas.
La sed de conocimiento de Magnus el Rojo estaba muy arraigada
en todos sus hijos, que o buscaban con igual fervor

Al final de la Gran Cruzada, el Primarca habfa conseguido
recopilar un voluminoso tomo de magia llamado el Libro de
Magnus, a veces también conocido como el Libro de los Mil
Hijos. que contenfa conocimientos arcanos de toda la galaxia
Como Jefe Bibliotecario, Ahriman era el guardidn de este libro en
Prospero, el Mundo Natal de los Mil Hijos, y estudié con
detenimiento sus mds profundos misterios. Su poder fue
creciendo y extendiéndose a medida que comprendia los sutiles
matices de la magia descubierta por sabios de toda la galaxia a lo
largo de milenios de estudio. Como todos los Mil Hijos, Ahriman
llegé a creer que el desaprovechado poder de la Disformidad
podia ser encauzado en bien de la humanidad. S6lo la debilidad de
sus mentes y espiritus impedia a los hombres normales controlar
Ia Disformidad por completo.

Con el paso del tiempo, los mds poderosos e influyentes
Hermanos de la Legion empezaron a considerarse hechiceros, y
dedicaron més tiempo a descubrir los secretos misticos del
universo que a luchar en las guerras del Emperador. Pero el
Emperador no podia tolerar la progresiva inclinacion de los Mil
Hijos hacia el Caos. El sabia que ningin hombre, ni ningiin
Primarca, podia dominar al Caos. La advertencia de la Legion que
su mds devoto Sefior de la Guerra conspiraba contra él parecié
confirmar las peores sospechas del Emperador de que las fuerzas
de Caos habfan corrompido insidiosamente la totalidad de la
Legion y ahora intentaban dividir al recién nacido Imperio.

El Emperador orden6 a la Legion de los Lobos Espaciales que
atacard Prospero, el apacible mundo natal hogar de los Mil Hijos
Las voraces Escuadras de Asalto de Garras Sangrientas ocuparon
los desprevenidos ldseres orbitales y las baterias de misiles a las
pocas horas de su llegada. Después de eso, los Mil Hijos fueron
bombardeados hasta su practica erradicacion de la faz del planeta
Delicadas torres de increfble antigiiedad fueron reducidas a
escombros por los rayos de energia que cafan del cielo: inmensas

EQUIPO

LA GARRA DEL TIRANO . 35 puntos

La Garra del Tirano es un monstruoso brazo y hombro biénicos, de
forma similar a los de un 0so. que fue construida para reemplazar el
brazo de Huron. La Garra posee un Lanzallamas Pesado,
incorporado para el combate & corta distancia, y numerosos garfios
v cuchillas que permiten a Huron Bloguear en combate cuerpo a
cuerpo. La garra puede utilizarse durante la fase de disparo o en la
fase de combate cuerpo a cuerpo, pero no en ambas

ALCANCE  PARAIMPACTAR FUERZA HERIDAS MODIFICADOR PENETRACION
[CORTO LARGO CORTO LARGO SALVACION  BLINDAJE

Planiila de Lanzallamas Pesado 5 103 -3 1D6+1D345
Especial: ver Reglas Especiales

Combate Cuerpo a Cuerpo:
S6lo Combate Cuerpo a Cuerpo 8 1 5
Especial: Bloguear

1D6+1D20+8

Sélo Huron Blac

heart

246 puntos (316 puntos incluyendo cartas de Equipo)

bibliotecas repletas de volimenes de incalculable valor ardieron
bajo una lluvia de proyectiles de fusicn. Aténitos por la magnitud
de la traicion. los Mil Hijos salvaron lo que pudieron y huyeron,
rompiendo el blogueo de los Lobos Espaciales con fas escasas
astronaves que les quedaban, en busca de refugio junto al Sefior
de la Guerra.

Los Mil Hijos pronto adornaron a Tzeentch. el Poder del Caos que
mejor domina la magia. Este se convirtié en su dios y mientras
luchaban en la Herejfa. Magnus y y los Mil Hijos utilizaron su
dedicacion a Tzeentch para evitar la corrupcion mis grave sufrida
por otras Legiones Traidoras. Tras la derrota de Horus, los Mil
Hijos huyeron al Ojo del Terror. S6lo entonces empezaron a darse
cuenta de la auténtica naturaleza de su dios.

Los primeros signos

les fueron las grotescas mutaciones que
empezaron a manifestarse entre los Hermanos de batalla. Ahriman
y el resto de los Hechiceros quedaron aiin mas horrorizados
cuando ellos mismos empezaron a cambiar y a suffir mutaciones
No habfan logrado dominar al Caos, sino que era el Caos el que
les estaba dominando a ellos.

Ahriman estaba decidido a evitar que el largo camino hacia la
sabidurfa que habfan empezado a recorrer no terminara en locura y
abominaci6n. Convocd un eonclave secreto compuesto por muchos
de los mis poderosos hechiceros que habfan resistido la horrenda
propagacién de mutaciones. Se dedicaron a estudiar de nuevo cl
Libro de Magus en secreto, buscando alguna forma de detener la
macabra transformacion de la Legién. Finalmente llegd a crear la
Riibrica de Ahriman. un hechizo tan poderoso que desatarfa fuerzas
més alld del control de los hechiceros. Si tenfa éxito, la Legion serfa
inmune para siempre a los efectos mutantes del Caos.

Al principio, el ednclave de Hechiceros negd su ayuda a Abriman,
pero cuando Magnus se convirtié en uno de los Principes
Demonio de Tzeentch, fue evidente que los Mil Hijos estaban
perdiendo sus dltimos vestigios de humanidad. Pronto no serian
mis que aullantes Engendros del Caos desprovistos de todo su tan

adquirido conocimiento y poder; la de s
mundo natal, la Herejfa, todo habrfa sido en vano. Al final fos
Hechiceros decidieron unir sus fuerzas y un terrible cataclismo de
magia fue liberado sobre el Planeta de los Hechiceros.

Se dice que incluso los demonios huyeron ante el atronador
torbellino de magia que Ahriman y los otros hechiceros desataron
sobre su mundo. Relampagueantes nubes de energfa multicolor
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descendieron de los cielos y envolvieron las altas torres de plata
de los Mil Hijos; rayos de luz azul y amarilla golpearon a los
corruptos Marines Espaciales uno tras otro. Ninguna proteccién
mégica o defensa fisica podia mantener aquel poder bajo control.
La tormenta de magia rugi6 durante una noche eterna, que pudo
haber durado das o siglos. hasta que finalmente el propio Magnus
utiliz6 sus poderes sobrenaturales para ponerle fin

El resultado hizé patente que la Riibrica de Ahriman habia
sobrepasado sus expectaciones y. al mismo tiempo. fallado
terriblemente. Aquéllos de los Mil Hijos con poderes mégicos, o
bien habfan sobrevivido y visto cémo sus conocimientos y
poderes habfan aumentado considerablemente, o bien habian sido
completamente destruidos.

Los hermanos de batalla, cuyos poderes Psiquicos habian sido
escasos o pricticamente inexistentes, habfan cambiado. Su
armadura estaba cerrada herméticamente. como si cada
articulacién y junta hubieran sido fundidos. Dentro del duro
caparazén de ceramita y adamantio, los cuerpos fisicos de los
Marines Espaciales del Caos habian sido reducidos a puftados de
polvo, aunque sus espiritus habfan sobrevivido. aprisionados
dentro de su Servoarmadura de combate para toda la eternidad,

Los hermanos de batalla habian sido convertidos en poco mds que
autématas, pero Ahriman estaba satisfecho: la corrupeion fisica de
los Mil Hijos habia sido detenida a pesar de su terrible coste. El
ciclépeo ojo de Magnus pronto descubri6 que Ahriman y a su
conelave eran los culpables. El demonio Primarca estaba furioso y
ordend a Ahriman y los otros que se presentaran ante ¢l antes de
destruirles por completo. Pero cuando levant el pufio para
aplastar a los impenitentes hechiceros. se oy6 una voz lejana y
susurrante: “Magnuss, estdss demassiado disspuesto a aplasstar
mis peoness.”

Tzeentch, el Que Transforma las Cosas. habfa dirigido la
conspiracion en su propio provecho. ;Quién podria adivinar los
planes del mds enigmitico de los Dioses del Caos? Fueran cuales
fueran los motivos, Ahriman habfa sido su marioneta sin saberlo,
Magnus estaba secretamente satisfecho con las artes arcanas
practicadas por su cénclave. Atn asf, tenfan que ser castigados.
por lo que el demonio Primarca desterré a Ahriman y a los demis
del Planeta de los Hechiceros por toda de la eternidad. Les
condend a vagar més alli del Ojo del Terror en una biisqueda
eterna del entendimiento.

Durante milenios, Ahriman ha buscado artefactos magicos, antiguos
libros arcanos, Psiquicos poderosos y cualquier otro tipo de
conocimiento o poder mégico. Ha dirigido incursiones Gnicamente
para conseguir conocimiento, llegando incluso a atacar museos y
colecciones privadas de anticuarios para gran consteracion de sus
victimas. En muchas ocasiones estos artefactos mégicos pertenecian
a los Cultos del Caos, y Ahriman simplemente llegaba para
arrebatdrselos junto a cualquier humano que pudiera servirle como
siervo. A menudo resulta una desagradable sorpresa para un Magus
del Culto el descubrir que sus esfuerzos para conseguir la ayuda de
los Mil Hijos termina con la pérdida de sus artefactos de hechicerfa
y la muerte de la mayor parte de su secta

Inmune a la influencia disforme del Caos durante estos diez mil
afos. Ahriman todavia cree que el Caos puede ser dominado por
el conocimiento y el poder cabalfstico. En lo mds profundo de su
negro corazon, Ahriman cree que puede encontrar los elementos
finales del rompecabezas en las atestadas estanterfas de la
Biblioteca Negra de los Eldar. Los Eldar le temen por ello, y viven
aterrados por la posibilidad de que descubra la entrada al aberinto
de la Telarafa. En algdin punto dentro de sus tineles escondidos se
encuentra la Biblioteca Negra, un gran depdsito de conocimientos
arcanos procedentes de todos los rincones y tiempos. que describe
con detalle el Reino del Caos.

Para los seres vivos del resto de [a galoxia, (a idea de penetrar en
el Ojo del Terror es algo terrorifico. Los Navegantes del Imperio
evitan el espacio a miles de arios (uz a su afrededor para no
correr e riesgo de que una minima desviacion en su rumbo
pudiera Uevarles cerca de sus fronteras. Muchos recuerdan a
otros Navegantes que se acercaron demasiado af Ojo del Terror
en un estiipido intento de aflorrar unos cuantos dias de tiempo
de viaje, y que fian desaparecido para siempre. En los Mundos
Astronave de (os Eldar existen portales sellados fierméticamente
donde antiguamente las puertas del espacio Disforme conducian
a plaretas vivientes, afiora engulldos por ef Ojo del Terror.
Esas entradas permanecen sefladas con cerraduras de Hueso
Espectral, y estdn malditas con runas tan poderosas que s
simple visidn produce [z locura a cualguier criatura viviente.

EL Ojo def Terror causa grandes disrupciones de (a reafidad en el
espacio material, y también causa tormentas y violertos
remofinos de energia en el espacio Disforme. Las astronaves a
deriva. en ef espacio Disforme son atraidas (as unas facia las
otras por (as ofas del espacio Disforme, creandose ast
conglomerados de desechos y escombros espaciales que forman
gigantescos pecios. Estos deformes montones de chatarra. son.
abordados por las fiuerzas del Caos y convertidos en naves de
querra equipadas cor. armas terribles, que pasan a engrosar (s
flotas de guerra de (os grandes poderes.

La mayoria de los ataques de (as fuerzas def Caos proceder del
Ojo del Terror a través de un drea del espacio denominada

Las Corrientes del Espacio Disforme

Portal de Cadia. Las violentas corrientes del espacio Disforme
son ligeramente menos fuertes en (as cercanias del Portal de
Cadiay ofrecen un paso sequro a través del Imperio para as
flotas de ataque def Caos. En otros fugares, (s violentas
tormentas del espacio Disforme pueden dispersar [as fuerzas de
invasion a (o largo de miles de arios luz, reduciendo su
efectividad a una serie de sangrientas incursiones.

Los Hechiceros de (os Mil Hijos son capaces de fallar f camino
hacia el universo material siguiendo el rastro de [os Psiquicos de
[os Cultos del Caos o [as invocaciones mdgicas. Desde sus
astronaves espaciales pueden detectar y sequir estas sefiales por
medio de grandes cristales denominados bolas de cristal. Se trata
de esferas cristalinas transparentes, de aproximadamente un
metro de didmetro. Las folas de cristal mds pequerias son.
wtilizadas para guiar a los Renegados fasta su ojetivo después
de haber desembarcado. Por ello, [os ejércitos de Marines
Espaciales def Caos normalimente incluyert algin Hechicero de
{os Ml Hijos para que fes guie fasta su objetivo en el universo
‘material (aunque @ algunos incursores no les importa donde fes
(leve su nave, dejando que [o decidan [os Dioses). Tzeentch
maucfas veces efige a [os Mil Hijos como sus agentes; [os
instrumentos por medio de (0s cuales manipufa ef curso de (@
historia. Atacando un planeta especifico o matando a cierta.
persona, el Gran Poder de Tzeentch aumenta segiir sus propios
intereses e intenta arrebatarles algo de poder a los poderes
rivales def Caos.
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Ultimamente, Ahriman ha estado buscando el rastro Psiquico del
Inquisidor Czevak, uno de los pocos humanos que ha podido
penetrar en la Biblioteca Negra y ha sobrevivido. Si Ahriman
consigue capturar a Czevak, poco podrfa hacer el Inquisidor para
esconder el camino a la Biblioteca Negra ante los arcanos poderes
de Ahriman. Ahriman dispondrfa asf de las llaves para encontrar

i or la raza Eldar
sobre el Caos. Estos conocimientos convertirfan a Ahriman en un
nuevo y mortifero dios del Caos.

El ejército del Caos puede incluir a Ahriman. Ahriman puede estar
al mando de un ejército de los Marines Espaciales del Caos si éste
estd compuesto exclusivamente por Marines de los Mil Hijos y
demonios de Tzeentch.

podeTropa M HA HP F R H | A L
Ahriman T P B e T
ARMAMENTO Ahriman estd armado con una Pistola Bolter,
Granadas de Fragmentacion y Perforantes.
ARMADURA  Ahriman est equipado con Servoarmadura que
le permite contar con una tirada de salvacion de
36 mis en 1D6.

CARTAS DE EQUIPO Y RECOMPENSAS

DEL CAOS  Ahriman puede poseer hasta 4 Recompensas del
Caos 0 Cartas de Equipo. Debe adquirir siempre
I Rmmpu 2 del Caos Destino de Tzeentch, y
las Cartas de Equipo Bdculo Negro de Ahriman
y Proyectiles Infernales. La Recompensa del
Caos o Carta de Equipo restante puede ser
elegida por el jugador del Caos siguiendo las
reglas normales.

MARCAS Ahriman se ha consagrado al sinuoso sendero de

DEL CAOS  Tzeentch y porta su Marca. Si Ahriman es
objetivo de un ue Psiquico, podrd
dispersarlo si obtiene un resultado de 4 6 més en
una tirada de 1D6.

FACTOR DE

ESTRATEGIA Ahriman posee un Factor de Estrategia de 5.

NIVELDE  Ahriman es un Jefe Bibliotecario y por tanto,

MAESTRIA  posee un Nivel de Maestria de 4. Esto le permite

contar con cuatro poderes Psfquicos. Su poder
primario es de Tzeentch: sus poderes terciarios
pueden elegirse en los mazos de Adeptus y de
Bibliotecario.

REGLAS ESPECIALES

MARINE ESPACIAL DEL CAOS. Ahriman es un Marine
Espacial del Caos y por tanto, debe aplicarse la regla especial de
Fuego Rapido.

PSICOLOGIA. Ahriman odia a todos los miembros del Capitulo
de los Lobos Espaciales. Es inmune a cualquier otro efecto
psicol6gico, y nunca puede resultar desmoralizado

CARTAS DE ESTRATEGIA. Si Ahriman forma parte de un
ejército del Caos podrd descartarse de las cartas de Estrategia
recibidas al inicio de la batalla y tomar otras del mazo de
estrategia. Las cartas recibidas esta vez son las definitivas y no
podrn descartarse otra vez.

LOS MIL HIJOS. Si Ahriman estd al mando del ejército, éste
debe estar compuesto exclusivamente por Marines de los Mil
Hijos, Personajes con la Marca de Tzeentch y Demonios de
Tzeentc

RECOMPENSAS DEL CAOS
Y CARTAS DE EQUIPO

DESTINO DE TZEENTCH 25 puntos
Si un ejército incluye una miniatura que posea esta Recompensa
del Caos. durante la fase Psiquica dicho ejército serd el primero en
recibir las cartas de energfa, incluso aunque se trate de la fase
Psiquica del adversario. Ademds, siempre serd el primero en
emplear poderes Psiquicos. Si ambos ejércitos cuentan con un
Hechicero con esta Recompensa, las dos se anulardn mutuamente
¥ deberdn aplicarse las reglas normales.

BACULO NEGRO DE AHRIMAN ... .. 25 Puntos
El Biculo Negro es un poderoso artefacto que concentra la energia
P\lqmu Cuando Ahriman emplee un poder Psiquico, el Biculo
Negro reducird en una el nimero de cartas de energia necesarias
para lanzarlo, hasta un minimo de 1 carta de energfa por tanto, los
poderes Psiquicos que precisan de 2 cartas de energfa para
utilizarse podrdn lanzarse invirtiendo s6lo una carta de energia; y
los poderes que requieran la inversién de 3 cartas de energia,
podrdn lanzarse invirtiendo tan s6lo dos cartas de energia. En
combate cuerpo a cuerpo, las poderosas energfas del Biculo Negro
permiten afiadir +4 al valor del atributo de Fuerza de Ahriman.

Sélo Ahriman

PROYECTILES INFERNALES 20 Puntos

&Y cudles son [os (ogros de vuestro frdgil Imperio? Es
un caddver que estd pudriéndose (entamente desde
dentro, mientras (os gusanos se retuercer e su
estomago. Fue construido con [as hazarias de fiéroes y.
gigantes, y ahora estd Rabitado por cobardes para
quienes (a gloria de aquellos tiempos no es mds que
una leyenda casi ofvidada. Pero yo no fie ofvidado
nada, y mi sabiduria se fa extendido muchio mds alld
de las meras fragifidades mortales.

Afriman de los Mil Hijos

Los | Infernales son proyectiles migicos para Bolter o
Pistola Bolter sobre los cuales sc han inscrito runas arcanas que
brillan con un resplandor blanco azulado. Estos proyectiles
pueden utilizarse siempre que el hechicero dispare durante la fase
de disparo, en vez de utilizar municién normal (aunque estos
proyectiles no pueden utilizarse si el hechicero dispara en Fuiego
Rdpido). Si impactan al enemigo, estos proyectiles explotan
causando los mismos efectos que el poder Psiquico Tormenta de
Fuego de Tzeentch. La Fuerza de la Tormenta de Fuego serd
equivalente al nivel de Maestrfa del Hechicero que haya
disparado, en vez de su Fuerza normal de 5. Los objetivos que
puedan efectuar una tirada de salvacion contra ataques Psiquicos
podrén efectuarla normalmente para evitar los efectos de los
Proyectiles Infernales. pero las armaduras normales y las
pantallas de energia serdn inservibles.

Solo Hechiceros de Tzeentch
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de la fortaleza minera y entendi6 lo que era

realmente el miedo. La llanura que se extendia
frente a la instalacion estaba cubierta de tropas enemigas.
Ademés de los guerreros de armaduras de negro azulado
de la Legion de los Amos de la Noche, entre la horda que
se aproximaba pudo distinguir a Berserkers de Khorne
equipados con armaduras del color de la sangre. La
horda del Caos se estremecia y gritaba ansiosa. Los
cobrizos Juggernauts grufifan por encima de los cénticos
de los Berserkers de Khorne, que se mezclaban con los
aullidos y gritos de batalla de los Amos de la Noche.

E 1 Teniente Corda mir6 hacia abajo desde el muro

Los sonidos del interior del fuerte y base minera
fronteriza contrastaban dramaticamente con los ladridos
y rugidos de la partida de guerra del Caos. En el interior,
el Teniente no podia ofr nada excepto el llanto de las
‘mujeres y los nifios que se apretujaban paralizados por el
miedo, en espera de lo inevitable. Todos habian oido
historias y mitos medio olvidados sobre el destino de
aquéllos que no tenian la suerte de morir directamente a
manos de los siervos de los Dioses Oscuros.

Debia haber cientos de enemigos ahi fuera, pensé para
sus adentros el Teniente Corda. Muchos mds de los que
el contingente de tropas del fuerte podia eliminar, pero
al menos habia refuerzos en camino. Sin embargo, hasta
que no llegaran los refuerzos, eran los mineros, los
hombres de la milicia y una Escuadra de Tropas de
Cadia quienes tenian que defender la posicion.

El fogonazo en la bocacha del Lanzamisiles de las
Tropas de Cadia salud6 el inicio del ataque de los Amos
de la Noche. Corda vio c6mo uno tras otro, los Misiles
de Fragmentaci6n impactaban a su objetivo. A pesar de
las explosiones de metralla, los misiles no parecian
afectar a los Marines Espaciales del Caos. El Teniente
sabia que al final las tropas del fuerte tendrfan que
enfrentarse a los malditos guerreros de la Disformidad
en combate a corta distancia.

“Sange para el Dios de la Sangre! (Créneos para Khorne!
iSangre para el Dios de la Sangre!” Aquél era el constante
céntico de los Berserkers; sus voces rudas y guturales
parecian cualquier cosa excepto humanas. Los nativos
esperaron en tensién detrds de los muros del fuerte, que
temblaban con cada impacto de los antiguos Cafiones de
Plasma y los Cafiones Léser de los Amos de la Noche.

Corda mir6 a su alrededor. Las tropas de la milicia
estaban parapetadas detrds de defensas construidas o
reforzadas a toda prisa. Un viejo depésito de combustible
en desuso habia sido colocado contra las puertas para
formar una barricada, pero Corda dudaba que eso
representara alguna diferencia para los feroces Berserkers.

Un vehiculo sélidamente construido y con forma de
jaula habia sido transportado hasta el frente por el
enemigo, y un grupo de Amos de la Noche estaba
intentando liberar lo que haba en su interior. Cuando
los estimulantes recorrieron el maltrecho cuerpo del
Marine Espacial del Caos enterrado dentro de su
sarcofago de adamantio, el Dreadnought se liber6 de su
jaula, finalmente libre de sus cadenas.

Sin rastro alguno de humanidad, con la mente
carcomida por la locura y una rabia bestial causada por
su encarcelamiento en el interior de su cuerpo rob6tico,
el Dreadnought era como un monstruo salvaje guiado por
una ira ciega y psicética. Con zancadas que hacian
temblar la ierra, la amalgama de carne y antigua
tecnologia poseida por el Caos, avanz6 pesadamente

hacia las lineas de defensa enemigas. La maquina
parecia obedecer més a un instinto asesino, primario e
irracional que a un propésito determinado.

Las puertas cedieron bajo la sucesién de embestidas, y
las bisagras saltaron disparadas de sus goznes. En
medio de una lluvia de fragmentos de roca y hierros
retorcidos, algo muy grande chocé contra el depésito de
combustible. Una gigantesca garra de metal mecénica
agarr6 la parte superior del deposito, aferrandolo en
una trituradora presa. Los pistones hidraulicos del
Dreadnought silbaron protestando al levantar el depdsito
de combustible del suelo; sus afilados apéndices
rasgaron el metal oxidado, y a continuacién lo lanzé
contra los petrificados defensores. Sus dos antiguos
Bolters Pesados entraron en accién simulténeamente,
barriendo a los soldados y sus familias con una larga
rafaga de una potencia mortifera.

Corda vio como un guerrero de las Tropas de Cadia
atacaba valerosamente a la monstruosa mquina desde
un lado, esquivando el ataque de su garra y la mortifera
rafaga de sus Bolters, mientras intentaba seccionar los
cables de energia del Dreadnought con la bayoneta de su
Rifle Laser. La gigantesca mdquina de guerra agarr6 al
guerrero y, con un tijeretazo de sus poderosas garras de
adamantio, lo partié por la mitad.

El Teniente apart6 la vista de la carnicerfa que acababa
de presenciar, sintiendo c6mo el contenido de su
estomago le subia por la garganta, slo para ver cémo
otro de los valientes guerreros de las Tropas de Cadia
era partido por el Hacha Sierra de un Berserker, de un
tamafio obscenamente grande. Los dientes
monomoleculares atravesaron la armadura Antifrag y la
carne con la misma facilidad; el chirriante filo del arma
salpicé el aire con un chorro de sangre del guerrero de
las Tropas de Cadia.

El Teniente Corda se encontr6 de repente en medio de un
combate entre colonos, Tropas de Choque y Marines
Espaciales del Caos sedientos de sangre. Los Berserkers
de Khorne habian penetrado en el fuerte, y los defensores
habfan sido rodeados. Era imposible resistir la ferocidad
de los enloquecidos guerreros y su magnifica habilidad
en combate. S6lo era una cuestion de tiempo.

Mientras la caja de mecanismos de sus Bolters Pesados
empezaba a brillar de un color naranja incandescente, el
Dreadnought se abalanzo contra la multitud de

alos de Purgatory en
una indescriptible matanza sin distinciones de sexo o
edad. Los cadaveres destripados eran apartados en una
incesante orgia de muerte, mientras varias toneladas de
tecnologfa asesina seguian avanzando, dejando a su
espalda una estela de rojas entraas.

La masacre y el derramamiento de sangre en el interior
del fuerte eran palpables; impregnaban el aire con un
olor pegajoso y dulzén. Y por encima del ruido de la
contienda resonaba el incesante canto de los Berserkers
de Khorne sobre el campo de batalla: “jSangre para el
Dios de la Sangre! jSangre para el Dios de la Sangre!”

109



CODEX CAOS

“iRetirada! jReplegaos hacia el edificio central!” - orden
Corda. La orden la cumplieron inmediatamente todos.
aquellos que todavia eran capaces de correr.
Vendéndose una herida en el brazo, el Teniente se abrié
paso hasta la dltima seccién del fuerte que todavia no
habia sido arrasada. El Lanzamisiles que quedaba habfa
sido emplazado alli, y los colonos reemplazaron las
bajas sufridas por las tropas en la linea defensiva.

Algo extrafio e inquietante estaba empezando a ocurric
en el interior de Ia instalacién. Observando desde su
posicién elevada, el Teniente Corda estaba seguro de
que podia ver una niebla roja que empezaba a envolver
los cuerpos de los combatientes situados al pie de las
murallas. Era como si la furia salvaje de los Berserkers
estuviera adoptando forma fisica a partir de una nube
escarlata que parecia surgir de las armaduras de los
guerreros del Caos.

Mientras segufa observando el increfble horror, la
tangible rojez pareci6 espesarse, con formas que se
retorcian haciéndose visibles en el interior de la nube, y
Corda estuvo convencido con tna gélida certeza que
Purgatory estaba perdido.

El cielo se habia vuelto tan rojo como la sangre que
relucia sobre las hachas de los Berserkers, y Ias torridas
nubes de tormenta, tenidas de carmes, empafiaron el
sol. Donde quiera que mirase, el suelo estaba tefido de
rojo por la sangre derramada por las victimas de los
Amos de la Noche, Pero incluso entre la horda del Caos
nadie podia compararse con los Berserkers de Khorne
en el niimero de colonos y Tropas de la Guardia
Imperial que habian caido bajo sus Hachas Sierra y el
salvajismo con que ejecutaban la matanza.

Y entonces Corda se percato de repente que los Marines
Espaciales del Caos ya no luchaban solos. En medio de
los guerreros con armadura habia otras criaturas: seres
escamosos de piel roja, con largos y musculosos brazos
rematados con garras asesinas. El olor de la batalla habia
atravesado el universo material hasta el espacio
Disforme. Su olor dulzén habia atraido a los guerreros
de la muerte de Khorne al festin de carne mortal.
espadas, los d
saltaron sobre los aterrorizados colonos con alaridos
inhumanos, enloquecidos por la sangre.

Mientras Corda observaba, anonadado por los
monstruosos horrores del espacio Disforme, vio c6mo la
nube roja iba aglutinandose en algunos puntos.
Numerosas criaturas demoniacas del Dios de la Sangre
surgieron de la niebla ante sus propms ojos. Todos los

1 colectivo de
la humanidad parecian matenallzazse entre las escenas
de carnicerfa, materializandose a partir de la niebla roja.

Mastines con collares de bronce, cada uno mas grande
que un hombre, arrastraban a los colonos desde las
barricadas, y hundian sus colmillos largos como
cuchillos en sus calidas gargantas. Figuras deformes
corrian lanzando alaridos a través de los defensores, con
aserradas Espadas Infernales reluciendo con una energia
absorbedora de vida. Aqui un horror demoniaco gritaba
a través de una boca llena de colmillos que tenia en su
estomago; alli el suelo se estremecia con miembros
humanos medio formados.

En un punto envuelto por las emanaciones procedentes
del espacio Disforme, una pared de cemento se habia
convertido en carne, con su superficie onduldndose
malignamente. Mientras otro Mastin de Khorne

arrancaba un pedazo de carne del cadéver de un
soldado, cerca de él un sédico Desangrador arrancaba la
cabeza de un miliciano con sus manos, lamiendo el jugo
carmesi que manaba de ella con su dspera lengua.

El Teniente Corda no pudo soportarlo mas. Orden al
soldado que habfa junto a él sobre el tejado del fuerte que
disparasen con todo lo que tuvieran. Sus compafieros en
el interior de la instalacion no podian salvarse. Si los
soldados de las Tropas de Cadia y 1os colonos cafan a
causa de los Misiles de Fragmentacién de su propio
bando, Corda consideraria que les habria rescatado de un
destino peor que la muerte. Por que todos sabian que la
muerte fisica a manos de los demonios no constituia el
final de ésta; el alma de un hombre podia permanecer
cautiva y torturada durante toda la eternidad dentro del
espacio Disforme, sin esperanza de libertad, a los pies del
trono del Dios de la Sangre.

Los demonios, los Marines Espaciales del Caos, soldados
y colonos de Purgatory fueron abatidos por una tormenta
de Misiles de Fragmentaci6n, de Plasma y de Fusion. Por
unos instantes, el avance del Caos fue detenido, pero
donde cafa un miembro de Ia horda, cinco més estaban
ansiosos de ocupar su lugar. El principio del fin se
aproximaba para las tropas del Teniente.

Aullando, el Hermano Sargento Melchor de los Berserkers de
Khorne partid por la mitad  ofro colono con un saloaje golpe
de barrido de s Hacha Sierra. En su estado de furia habia
perdido la cuenta del ritmero de créneos que ese dia habia
depositado a los pies de Khorne, pero nunca podian ser
demasiados. La iebla roja estaba sobre él en ese momento.
Podia asegurar que el Dios de la Sangre estaba satisfecho de
su Paladin por todo lo que habia conseguido, cuando la
energia pura del espacio Disforme toms forma alrededor de ¢l
y de sus asesinos hermanos.

La energia del espacio Disforme se arremoling a su alrededor;
as cortientes entpezaron a contorsionarse agonicamente
cuando empezaron las dolorosas contracciones de las pesadillas
de los defensores. La repulsion por el Imperio y la necesidad de
venganza habian fermentado durante largo tiempo en el
atemporal Reino del Cavs, y ahora se expresaban en la firria del
asalto de los Marines Espaciales del Caos contra el fuerte.

Las mentes y las almas se concentraron exclusivamente en el
acto de matar, permitiendo que la influencia del Dios de la
Sangre se extendiera desde el espacio Disforme. La ira, el odio
y la sed de sangre que cubrian el campo de batalla, empezaron
a materializarse a partir del éter en forma de esperpénticas
imitaciones de seres vivos. Cuanta mds sangre derramaban los
Berserkers, nis grande era el nexo de unidn entre lo material
y lo inmaterial. Esto no hacia mds que aumentar el deseo de
los guerreros oscuros de derramar mis sangre y aumentar su
terrible ferocidad.

En un extrafio momento de lucidez, Melchor, Vengador de
Khorne, se concentré en algo mis que el cadiver descuartizado
de su proxima victina, y pudo constatar la posicion de sis
tropas. Por doquier, los Berserkers y los Amos de Ia Noche
parecian controlar la situacion; lns antiguas Servoarmadurs
estaban teidas de la sangre de sus enemigos. Tanto en
niiero como en saloafisio, los guerreros corrompidos por el
Caos gozaban de la superioridad.

Un certero disparo de Rifle Liser de un guerrero de las Tropas
de Cadia explotd en el pecho de la armadiira del Hermaro
Melchor, pero ni tar s6lo consiguid frenar un poco la carga del
Berserker. Por su parte, la armadura Antifrag del soldado no
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consiguid impedir la despiadadn y sangrienta réplica de
Melchor. Con cuatro golpes bien dirigidos, el Guardia
Imperial fuue desmentbrado por completo.

El Berserker de Khorne aullé con criel satisfaccion.
Aplastarian aguel mundo patético y lo despojarian de sit
botin. Ast el que se hacia llamar Emperador conoceria s
poder y la desesperacion; y en las profundidades de su
desesperacion los siercos de los Dioses Oscuros tendrian su
venganza. La victoria seria de ellos y s Guerra Eterna habria
llegado a st fin.

Melchor se recreé en la carniceria de los que se encontraban a
su alrededor; su mente estaba completamente dominada por una
nube roja. Entonces sintié la aproximacion de algo a través de la
Disformidad, algo poderoso y terrible: una concentracion de
sddica crueldad y una bestial ansia de derramar sangre que sélo
las masacres s violentas podian atraer y satisfacer. Atraido
por el hedor de la batalla y los agonizantes espasmos de muerte
de las victimas, estaba llegando.

El lider de los Berserkers recibid al espiritu demoniaco en el
punto que divide el tienpo y el espacio, y le habld de todo lo
que haria para mayor gloria de Khorne si el Hermano Paladin
accedin a sus deseos. S6lo el espiritu de un Gran Demonio
podia hacer aquella peticion, y Melchor no se entregaria a
aquel sacrificio por nadie inferior. Sin apenas pensarlo, el
pacto queds sellado.

Alinstante, el Marine Espacial del Caos sufri6 una terrible
transformacion. El cuerpo del Berserker enipezo a hincharse
ripidamente; Ia carne revestida de piel reventd las placas de
plastiacero, despedazando la armadura. Los brazos se echaron
atrds en un brutal espasmo y se alargaron con un audible
sonido elistico.

Todo su cuerpo temblG y se retorcid mientras su esqueleto y
sus Grganos infernos se reorganizaban desde el interior. Unos
mufiones Gseos de color negro surgieron entre sus hombros,
creciendo a una velocidad desmesurada hasta que se
desplegaron formando un gran par de alas de murciclago,
ocultando la tenue luz del sol. Las articulaciones se doblaron
dolorosamente mientras del interior del crneo del Marine
Espacial del Caos se abria paso el morro de un animal.
Durante todo el proceso el cuerpo del guerrero auments de
tamaiio mientras el demonio que le poseia extraia ln energia
del espacio Disforme para acelerar la trasformacion.

La posesion ya estaba completada. Melchor el Vengador ya no
existia, y en'su lugar habia un gigantesco Devorador de
Almas. El demonio se acercd a las murallas del todavia invicto
niicleo del fiterte. Los hombres huian gritando, incapaces de
permanccer frente al aura de terror qute irradiaba la presencia
del demonic. El Devorador de Almas agarré al Teniente de las
Tropas de Cadia con una mano gigantesca e introdijo al
forcejeante mortal en sus fauces cubiertas de colmillos,
masticando con sus dientes afilados la armadura de caparazon
y los huesos del lnmano.

Algunos fragmentos de la armadura del Marine Traidor
seguian colgando de sus monstruosas alas. El demonio de
Khorne avanz6 por el interior de la i

de Ultramarines lo seguia por el campo de batalla,
manteniendo con orgullo una formacion precisa en todo
momento. A pesar de su aparente calma exterior, cada
uno de los miembros de la Escuadra observaba
horrorizado lo sucedido sin dar crédito a sus ojos. EL
fuerte fronterizo habia sido arrasado hasta los cimientos:
no quedaba ninguna pared en pie, Algunos cadaveres
de Marines Espaciales del Caos yacian entre las cenizas,
pero eran superados con creces por los cuerpos
descuartizados de los colonos y de las Tropas de Choque
de Cadia que cubrfan el paisaje.

{Qué tipo de atrocidades del espacio Disforme habian
sido cometidas alli? Todo lo que estuviese relacionado
con los Marines Espaciales del Caos enfermaba por
completo a los Ultramarines. Los Amos de la Noche, y
Ios otros herejes que se habian aliado a la partida de
guerra, constituian la antitesis de los Capitulos leales al
Emperador. Habian renegado de 1o que una vez habfan
creado y de lo que los Ultramarines ahora se esforzaban
en proteger, No mostraban remordimiento alguno en
aniquilar la poblacién entera de un planeta y todo
porque en un megalomaniaco capricho crefan que tenian
algo mejor con qué reemplazarla, algo que ellos podrian
dominar mejor.

{C6mo lamentaba el Inquisidor la debilidad de

Ia condicién humana! ;Cémo podian los mejores
Marines Espaciales del Emperador haberse dejado llevar
tan lejos de la gracia salvadora del Emperador?

¢{C6mo podia aquel poder oscuro haber provocado que
Tos hermanos de armas de los Ultramarines se
convirtieran en algo peor que animales salvajes, en algo
completamente inhumano?

El inquisidor tomd nota mental de que no habfa ningtin
superviviente; nadie habfa escapado de una
condenacion eterna. No habia ni rastro de mujeres o
nifos. Sin duda estaban encadenados en las entrafias de
las astronaves de los Amos de la Noche, destinados a
una vida de esclavitud en alguno de los abominables
Mundos Infernales del Ojo del Terror.

El Inquisidor habia sospechado durante mucho tiempo
que los Amos de la Noche encontrarfan finalmente el
camino hasta Purgatory, y que cuando lo hicieran toda
la humanidad temblaria frente a sus maquiavélicos
planes. Enterrado bajo la superficie del planeta habia un
artefacto del que se hablaba en la Ordo Maellus entre
acallados susurros acompafados de gestos protectores.

Siguiendo el consejo de la adivinacion efectuada por los
Psiquicos de la Inquisicién, el arma apocaliptica
conocida tinicamente como Mano de la Noche habia sido
enterrada en aquel pequefio mundo olvidado. Se decia
que era un regalo de los Dioses Oscuros, enviada al
universo material directamente desde el corazén del
Reino del Caos. Nada podia comparrsele en potencia
destructiva; ni sxqulera los procesos de purga planetaria

muros de hormigon bajo sus pezufias de bronce y propagando
Ia muerte con su latigo llameante.

El Inquisidor andaba entre los escombros ardientes de la
base minera. En su arrugado rostro habfa una expresion
inescrutable. Era evidente por sus fruncidas cejas que
los sucesos que habian tenido lugar allf implicaban
terribles consecuencias para el Imperio. Una Escuadra

del Ex:

Tras enviar hebras de energia mental a través del éter
del planeta, el Inquisidor percibié que algo faltaba en la
intensamente traumatizada aura Psiquica de Purgatory.
Algo grande, mortifero y anegado con el poder
corruptor del espacio Disforme. Entonces supo que
habia llegado demasiadlo tarde. Los Amos de la Noche,
y el arma con la cual podian destruir sistemas
Planetarios enteros, ya se habian marchado.
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“Si e visto s que la mayoria de hombres s silo porque he mirado desde los
hombros de gigantes.” - saac

Siempre me ha gustado el Caos. Mi corrupeion empezd con el primer libro de E1
Reino del Caos: Esclavos de la Oscuridad. E) segundo volumen (Los Perdidos y fos
Condenados) todavia estaba en preparacién cuando empecé a trabajar en el
Estudio de Discio de Games Workshop. y participé con un poco de mis primitivas
habilidades de maquetador ayudando en su elaboracion. Aquellos dos libros me
fascinaron; toda su barroca brutalidad y su salvajismo renacentista creaban una
atmésfera especial y un peligro omnipresente, incluso en el violento universo de
Warhammer 40,000.

De repente nos encontramos en 1995, y el Gran Sedor de los Torturadores me
diciendo a mi y a Jervs que ha llegado el momento de escribir de nuevo un
Codex Caos que de alguna forma resuma dos volimenes de mis de doscientas
piginas, en aproximadamente una cuarta parte de ese tamafo. Uhmmmmmm
Primero empezamos a revisar los voldmenes originales del Reino del Caos, y
llegamos a la conclusi6n de que creaban la atmosfera adecuada por su aspecto y
sus numerosas  excelentes citas (muchas de las cuales hemos reproducido en ¢l
Codex Caos). Toda la informacion que incluian estos viejos libros esti
actualmente dividida entre Warhammer 40,000 y Warhammer Batallas
Fantisticas. Desafortunadamente, estaba ligeramente anticuada y exce-
sivamente detallada. incluyendo numeosas tablas sin una aplicacion real en el
juego. Aunque siempre es doloroso eliminar algo de una publicacion, algo
teniamos que eliminar.

El mayor problema fue como claborar una lsta de cjército para los miltiples
ejércitos del Caos en un nico Codex. Los libros originales incluian una lsta
independiente para cada Poder del Caos en Warhammer y Warhammer 40,000,
pero muchos de los tipos de tropas se repetian en todas s listas. Decidimos
convertir todas esas listas en una dnica lista universal. Los jugadores que
descaran crear ejércitos de un Poder del Caos en especial podrian hacerlo: y los
jugadores que quisieran experimentar el poder combinado del Caos también
estarian contentos. Otro problema era que con las listas del Reino del Caos
acostumbraban a organizarse jércitos un poco... genéricos, sin concentrarse en
ningiin aspecto. Esto también queds reflejado en Ia lsta de ejército abreviada e
incluida en ka caja de Warhammer 40,000 que permitia utilizar Hombres Bestia.
Adoradores del Caos, demonios y Marines Espaciales del Caos en una mezcla
heterogénea. La idea era adecuads, pero al desplegar un jército de 1.500 puntos
sobre el campo de batalla, el ejército resultaba bastante inconexo.

Queriamos que los jércitos del Caos estuvieran organizados en base a una idea
importante, por lo que preguntamos a los jugadores en base a qué organizaban
sus ejércitos del Caos durante el Campeonato de Warhammer 40,000 del aio
1995. La respuesta fue unanime: los Marines Espaciales del Caos. Todos los
ejércitos incluian Marines Espaciales del Caos, y la mayoria también incluian
demonios. En base a esto decidimos confeccionar la lista de ejército principal
del Codex Caos para representar un ejército invasor de Marines Espaciales del
Caos procedente del ojo del Terror. Los demonios del ejército podrian ser
invocados desde el espacio Disforme durante la batalla, mediante reglas
especiales. Al proponer esta idea a los jugadores, se mostraron entusiasmados
ante la idea de poder organizar un ejército de los malignos Marines Espaciales
Y empezamos a trabajar.

A continuacion pensamos e6mo podiamos hacer que los Marines Espaciales se
diferenciaran de los Marines Espaciales Imperiales: ;simplemente serian los
mismos Marines Espaciales con la armadura de diferente color, 0 la diferencia
serfa mayor? Obviamente, la diferencia tendria que ser mayor. Y los jugadores
que quisieran organizar ejércitos de Cultistas, demonios y Hombres Bestia? Si los
ignordbamos, los jugadores podian acabar linchindonos

Jervis sugirio que podiamos incluir dos listas de ejército“adicionales”en el
Codex. Con estas listas deberiamos cubrir los ejércitos de criaturas del Caos no
previstos por la lsta de ejército de Marines Espaciales del Caos. Estas dos listas
adicionales (la del Culto del Caos y la de las Legiones Demoniacas) eran una
forma excelente de mostrar cun diverso podia ser un ejércita del Caos. Podrian
aliarse con los Marines Espaciales del Caos para crear un cjército como el
incluido en las listas de ejército de la caja de Warhammer 40,000 y los ejércitos
de los libros Reino del Caos

Por mi parte, yo consideraba que los Marines Espaciales del Caos tenian que ser
una gran amenaza procedente del pasado del imperio, una amenaza que no estaba
dispuesta a desaparecer y pasar a formar parte de la historta. Es por esto que los
Dioses del Caos son menos importantes en el Codex Caos que en los antiguos
libros dedicados al Caos: consideramos que los Marines Espaciales del Caos
tenian que tener sus propias motivaciones.sin importar o viles y depravadas que
fieran. Aunque los corruptos Marines Espaciales de las Legiones Traidoras eran
unos excelentes Paladines para los Dioses del Caos. no podian ser sus meros
instrumentos. y ademis podian conservar sus propias ansias de venganza, de
edificacién de un imperio, de represalia o de bisqueda de conocimientos arcanos
que daban un sentido a su existencia

Lospersonies espacalesdelCaos han sidoerados diseados teniendo stoen
cuenta. reflejar los delas
obsesiones que los han impulsado a actua, y porque estos poderosos individuos
han redirigido su existencia al servicio de las fuerzas de la oscuridad. La fanitica
devacion de Kharn al Dios de la Sangre muestra uno de los extremos, el
categsrico rechazo de Ahriman a aceptar su destino, el extremo opuesto. Ni tan
solo los Principes Demonios han sido creados con la intencién de crear super
monstruos,sino para demostrar que los demonios también pueden ser personajes
especiales, con sus propias idiosinerasias y vulnerabilidades, las cuales les
convierten en criaturas inicas,

Al disetar las Legiones Traidoras intentamos mantener este espiritu. En los
libros originales del Reino del Caos se habian descrito en profundidad cuatro de
las Legiones (Devoradores de Mundos, Hijos del Emperador, Guardia de la
Muerte y Mil Hijos).y el resto habian sido ignoradas. Para mantener la idea
original, consideramos que I cuatro Legiones que habian sido descritas en
didad feran las cuatro que se habian consagrado totalmente a los cuatro
Dioses del Caos y que, por tanto. habian recibido recompensas fisicas de sus
dioses. Fue ficil imaginarse que algunos de los miembros mis enloquecidos y
fandticos de todas las Legiones se consagrarian por completo a los Dioses del
Caos, y asi nacieron los Berserkers de Khorne, los Marines de Plaga. los Marines
Raidosos y los Hechiceros de Tzeentch.

Otro aspecto interesante era conseguir que los Marines Espaciales del Caos
tuvieran el mismo aspecto que cuando fueron exiliados al Ojo del Terror diez mil
aios antes de la fecha Imperial “actual”. Aunque los avances tecnologicos del
Imperio avanzan més lentamente que una tortuga. diez mil afios es tiempo
suficiente para que se produzcan cambios. Por esto pensamos en imponer algunos
limites al armamento disponible para las Legiones Traidoras, introduciendo las
versiones mis antiguas de algunas armas.y haciendo que otras fueran peligrosos
precursores experimentales de las armas utilizadas por los Marines Espaciales
Imperiales. Esto. combinado con los modelos antiguos de las Servoarmaduras
que habian utilizado los disefiadores. nos permiti6 crear una imagen siniestra y
arcaica que contrastaba adecuadamente con el aspecto pulero y correcto de los
Marines Espaciales leales

Bueno, me parece que ya he desvariado suficiente. Antes de dejaros quiero
destacar que aunque he comentado todas las ideas incluidas en el Codex: Caos,
este libro es también obra de personas formidables que han hecho todo el resto
del trabajo: los disefadores de miniaturas.los artistas los ehicos de produccién
v los pintores de miniaturas. Su entusiasmo por el Caos en general y por el
Codex Caos en particular ha contribuido a que participar en este proyecto
haya sido un placer, y ellos son los responsables de que el resultado final haya
superado todas mis expectativas. También me gustaria dar las gracias a mi
peluquero, a mi tienda de ropa, a mi mami y a todos los pequefios hombrecitos
serdes







El Clplhllo de Marines Esp:mlcs Angcl:s Sangricntos todavia
famenta en la actualidsd a pérdida de los hermanos que muricron a
manos de Abaddon el Saqueador y de sus tropas en la Batalla de
Mackan. Sin previo aviso, cl pacifico amanecer de Mackan fue desgarrado
por una ingente marea de tropas del Caos que descendis del cielo y
zmqlulo a Ia sorprendida guarnicion de Angeles Sangrientos. En esta
pucden verse imgenes de ua batalla entre los Marines Espaciales
ek i Gl T y las tropas d: Tos Angeles
Sangmnms al mando de Mephiston, el Sefior de la Muerte

Predator del Caos

La mayoria de los Predators dcl Caos
son mucho mis que simples vehiculos
blindados. ya que con frecucncia hay
poderosos Demonios atrapados en su
interior. Estos Predators sc convierten en
malignas miquinas vivientes capaces de
llear a cabo terribles masacres y extender
una gran devastacion en combate.




LAND RAIDER MARINES ESPACIALES DEL CAOS

INFORMACION VEHICULO

TRIPULACION:

1 CONDUCTOR MARINE ESPACIAL DEL CAOS
2 ARTILLEROS MARINES ESPACIALES

DEL CAOS

VALOR EMBESTIDA:

FUERZA 8

1D12 HERIDAS

MODIFICADOR TIRADA DE SALVACION: -5

MOVIMIENTO:

VELOCIDAD DE CRUCERO: 18 cm
VELOCIDAD DE COMBATE: 35 cm
VELOCIDAD MAXIMA: 50 cm
TIPO: ORUGAS

TRANSPORTE:

5 Marines Espaciales equipados con Servoarmadura de Combate, 6 5 Marines Espaciales
equipados con Armadura de Exterminador.

ARMAMENTO:

Dos Cafiones Laser acoplados instalados en cada lateral del vehiculo, y dos Bolters Pesados
acoplados e instalados en un afuste en la parte superior del habitaculo. Cada par de Cafiones
Laser tiene un 4ngulo de disparo de 180° hacia el lateral correspondiente del vehiculo. Los Bolters
Pesados tienen un angulo de disparo de 360°. E/ Land Raider puede equiparse con dos
Lanzagranadas de Asalto cargados con Granadas de Fragmentacion por un coste adicional de
+5 puntos.

PERFILES DE ARMAMENTO:

Alcance  Para Impactar Modificador Pen.
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje ~Especial

Canion Laser  0-50 50-150 - 6 3D6+9

Fuego
Boller Pesado 050 50100 - - 2 106045 St up
Lanzagranadas 5

Areade
de Asalto 2

Efecto: 5cm

INFORMACION VEHICULO

TRIPULACION:

1 CONDUCTOR MARINE
ESPACIAL DEL CAOS

3 ARTILLEROS MARINES
ESPACIALES DEL CAOS

VALOR EMBESTIDA:

FUERZA 8

1D12 HERIDAS

MODIFICADOR TIRADA DE SALVACION

MOVIMIENTO:

VELOCIDAD DE CRUCERO: 18cm
VELOCIDAD DE COMBATE: 50cm
VELOCIDAD MAXIMA: 63cm
TIPO: ORUGAS

ARMAMENTO:

Un Cafién Automético instalado en la torreta. El Cafion Automatico tiene un ngulo
de disparo de 360°. El Cafién Automatico de la torreta puede reemplazarse por dos
Cafiones Laser por un coste adicional de +30 puntos. En cada barquilla lateral
pueden instalarse Bolters Pesados (+30 puntos) o Cafiones Laser (+90 puntos),
con un Lanzagranadas de Asalto cargados con Granadas de Fragmentacién por
un coste adicional de +5 puntos.

PERFILES DE ARMAMENTO:

Alcance  Para Impactar Modificador _Pen.
Cotto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje —Especial

Fuego
1D6+1D4+5 Sostenido:2D

Bolter Pesado  0-50 50-100
Cafion Laser  0-50 50-150 3D6+9

Canon Fuego
Automatico 50 50180 3 W o
Lanzagranadas ; hreade

de Asalto 2 10643 Efecorsem
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INFORMACION VEHICULO

1} sy S RS 5 el

TRIPULACION:
1 MARINE ESPACIAL DEL CAOS

VALOR EMBESTIDA:

FUERZA 7

1D10 HERIDAS

MODIFICADOR TIRADA DE SALVACION: -4

ARMAMENTO:

El Dreachought esté equipado con un arma para el afuste del brazo derecho y con un arma para el afuste del brazo iz-

quierdo, a elegir entre las inicadas a continuacicn, por el coste en puntos adicional indicado, Todas las armas cuentan con

un dngulo de disparo frontal de 90°. Brazo Derecho: dos Bolters Pesados acoplados (20 puntos); dos Cafiones

Automticos acoplados (35 puntos); un Cafion de Plasma Modelo 1 (40 puntos); dos Cafiones Laser (:

izquierdo: Garra de Combate Flagelo de Ener

El Dreadhoughttambién estd equipado con una Combiarma Opcional instalada en el cuerpo o en el brazo izquierdo sin

coste adicional. EI Dreadhought puede equiparse con dos Lanzagranadas de Asalto cargados con Granadas de
i 5 L lisiles He +30 puntos.

PERFILES DE ARMAMENTO

Especial
Bolter Pesado B 2 1D6+1D4+5  Fuego Sostenido:2D
Cafién Automético 50180 - - 4 20618 Fuego Sostenido:tD
Cafidn Laser s - - 0619

Cafién de Plasma 050 50100 - - 7 106410447  (Energia
05 0180 - - 10 110 1D6+1D10+10  (Energia

deTrueno  SoloCuerpoaCuerpo - - especial 106 Automatico
Garrade Combate  SéloCuerpoaCuerpo - - 5 106+102048
Flagelo de Energia  Sélo CuerpoaCuerpo - - 4 1D6ADI2NG 42Ataques

Lanzagranadas.
de Asalto PR E 10613 Area de Efectosem

Lanzamisiles Havoc eI E 10614 Area de Efecto:5cm

INFORMACION VEHICULO

VALOR EMBESTIDA:
FUERZA 7

1D12 HERIDAS
MODIFICADOR TIRADA DE
SALVACION: -5

MOVIMIENTO:
VELOCIDAD DE

CRUCERO: 20cm
VELOCIDAD DE

COMBATE: 45¢cm
VELOCIDAD MAXIMA: 63cm
TIPO: ORUGAS

TRIPULACION:
1 CONDUCTOR MARINE
ESPACIAL DEL CAOS

TRANSPORTE:
10 Marines del Caos con de Combate o,
5 Marines Espaciales del Caos equipados con Armadura de Exterminador.

ARMAMENTO

Dos Bolters acoplados con un angulo de disparo de 360°. EI Rhino puede equiparse
con dos Lanzagranadas de Asalto cargados con Granadas de Fragmentacion por
un coste adicional de +5 puntos.

PERFILES DE ARMAMENTO

Alcance Para Impactar
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion
Bolters 030 3060

Lanzagranadas Area de
de Asalto 15 Efecto: 5em
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MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES DEL CAOS

INFORMACION VEHICULO

TRIPULACION:
1 MARINE ESPACIAL
DEL CAOS

VALOR EMBESTIDA:
FUERZA 5

1D4 HERIDAS
MODIFICADOR TIRADA
DE SALVACION: -2

MOVIMIENTO:
VELOCIDAD DE CRUCERO: 25¢cm
VELOCIDAD DE COMBATE: 38cm
VELOCIDAD MAXIMA: 75¢cm
TIPO: MOTOCICLETA

ARMAMENTO:
Dos Bolters acoplados con un dngulo
de disparo frontal de 90°.

PERFILES DE ARMAMENTO

Alcance
Arma Corto Largo Corto

Bolters

MARCADORES DE GRANADAS DE PLAGA

PLANTILLAS DE SIRENA DE LA MUERTE
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35 Puntos

LA GARRA DEL TIRANO

103

ra Impactar

Plantla o Lagalamas Pesado §

Alcancs

zallamas Pesado para el combate a corta distancia y nume-
Cotto Lirgo _CorloLargo FuerzaHeri

La Garra del Tirano es un monstruoso brazo y hombro biéni-
cos -de forma similar a los de un oso- que fue construido
para reemplazar el brazo de Huron. La Garra incluye un Lan-
rosos garfios y cuchillas que permiten a Huron Bloguear en
combale cuerpo a cuerpo. La garra puede emplearse en la
fase de disparo o en la fase de combate cuerpo a cuerpo,
pero no en ambas.

.

CARTA DE

e

EQUIPO

SOLO HURON BLACKHEART

Puedes fotocopiar esia pdgina para u uso personal
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Hechicero dispare durante Iz fase de disparo,
normal (aunque estos proyecties no pueden utl
z ra en Fuego Aapido). Siimpactan en el ene
causando los mismos efectos que el poder Psi 12 de Fliego
Tzeentch. La Fuerza de la Tomena de Fuego serd equivalente al Nivel de
Magsiria del Hechicero que dispare, en vez de su Fuerza nomal de 5. Los
Objefivos que puedan efeciuar una tirada de salvacion contra atagues Psi-

E Q u I Po : electua esta normaimente para nentar eviaros ceclos de

£¥ S Los Proyecties Infemales son proyecties mgicos para Boltr o Pistola Bol-
ter en los cuales se han inscrto runas ancestrales que brilan con un res-
plandor bianco azulado. Estos proyeciles pueden utizarse siempre que el

Games Workshop Lid. 1996 Puedes fotocopiar esta pdgina para tu uso personal




ARMADURA DE EXTERMINADOR DEL CAOS 70 Puntos

La armadura de Exterminador de Abaddon ha sido
bendecida por los caprichosos Poderes del Caos, por

10 que es mucho més robusta que los materiales fisicos

9 : coi IoS 6 fll Gonetniida. Esta ermadhita pomite a

Abaddon contar con una tirada de salvacion por

. armadura de 2 6 mas en una tirada de 2D6, y le

permite dispersar con éxito cualquier poder Psiquico
CARTA DE [oyviiasaitslais

interior de su area de efecto obteniendo un resultado
EQU I Po de 4 6 mas en una tirada de 1D6.

SOLO ABADDON

LA GARRA DE HORUS 30 Puntos

Bl Para el Imperio, la Garra de Horus es una reliquia de la mis.

R misima encamacion del mal, y causa Terrora todas las tropas
: Imperiales, a excepcion de los Marines les Angeles

Sangrientos, que son afectados por la regla psicolégica de

b Odio. La Garra tiene incorporado un primitivo Bolter de Asalto
. Especial, de modo que puede emplearse tanto para disparar
como para luchar en combate cuerpo a cuerpo, pero no para

c n RTA DE BB ambas cosas en un mismo tumo.
: Alcance  Para
Laigo

Modificador
ot Lago _Coro i ro e S singie _Especl
EQUIPO : s T Db FsgoStrdo. 0
oo o e N

SOLO ABADDON

LA ESPADA DEMONIO DRACHNYEN 25 Puntos

La Espada Demorio DrachNyen puede alravesar el acero, la came y los
huesos sin ninguna dificultad, haciendo indties las armaduras fisicas.
Cualquier impacto causado por la espada heri automdticamente, y la
victima no podré efectuar ninguna trada de salvacin por amadura,
aunque las tiradas de salvacion no modificables podrén efectuarse
normalmente. La espada penetrara autométicamente el biindaje de
cualquier vehiculo al que impacte. Los Psiquicos y los Demonios

c A R A D E Bl impactads por esta espada sufirdn no 1, sino 103 heridas
f
EQUIPO e

SOLO ABADDON

DESTRIPADORA 10 Puntos

Destripadora es un arma mortifera, capaz de partir a un

Marine Espacial equipado con Servoarmadura por la mitad de

un sélo golpe; en manos de Kharn, se trata de un arma ain

mas peligrosa.

Kham estd tan habituado a empuriar en combate a Destripa-
que en combate cuerpo a cuerpo podra repetir cualquier

resultado de Fallo Catastrofico (esultado de 1) obtenido en su

cARTA DE - tirada de dados de ataque.

/ e g
EQUIPO | e

SOLO KHARN

Puedes fotocopiar esta pdgina para tu uso personal




EL CIRUJANO 30 Puntos

g Crrllrana es un demencial artefacto mitad magico, mitad tec-
que bombea sangre de demonio por el cuerpo de

Bms, proporcionandole los poderes especiales y las invuinera-
bilidades descritas en el Codex Cacs. Ademés, el Cirujano
dispone de un inyector de Frenzonia interconectado directa-
mente al corazon de Bilis (ver la pagina 71 del Manual de
Equipo de Warhammer 40,000 para las reglas aplicables a
esta substancia), taladros articulados y varios brazos sierra

combate cuerpo a cuerpo. Hay que tener en cuenta que los
| dos Ataques adicionales deben anadirse después de duplicar
B ol nimero de ataques por causa de la Furia Asesina.

SOLO FABIUS BILIS

BACULO DE TORMENTO 25 Puntos

P B £ Bicuio de Tormentoha sido foriado por demonios para ampificar la punzada.
% ma= pequeria hasta hacer que produzca un dolor agonizante. Cualquier
: nermigo que sulfa 1 6 més heridas a causa del Bdau dé Tomento quedard
g Suomaiicamenie fuera i combate po cauea del dolr, y debersrekarse dol
2% campo de betalla como una baja mas, incluso aunque adn no heya sulrido la

3 totalidad de Heridas indicadas en su perfil

Ademés, la miniatura deberd superar un chequeo de Liderazgo en una trada de
6 defara escapar un aulico de dolor tan horrpilante, que todas las miniaturas

 Su propio bando a 20 centimetros o Menos oe su posiion deberdn ofectuar
un chequeo de Desmoralzacin.
Acance  Para impoc Wosiicador

E uIPo 5 oo Largo CortoLargo.  Fuerzs  Herdas 'Saacion  Bindsle _ Especial
Solo Cerpo  Cu Usiar 1 Usiario  Verible -

SOLO FABIUS BILIS

INYECTOR XYCLOS 25 Puntos

oo daaarse qu 1o do suro a2

de por Armactra o por Pantala ce.

ecesidad do efectuar a frada para

kLo suolo 510 afocn a sr0s w5, Cota cuakior o b, ftpart gl

Inyector se resuehv empleanco su prfl

€ Xyolos A causa ométeanene 103 herds ot impacto. 1 Yyclos B provca

Debers dacarse u s de 10612 on a7t o Elecios Al

ina 59 del Manual de Equipo c Warhammer 40,000} Las victmas

e oo suamteaments antacs o s mbirn s mpsciadss

B s Lalamas, s lamas o gt apaqare oo s puecen oxngrs s se
ulado en [a 7 i la minatura muere, expotard
oGS s oo U Granada 8 Pl
Alcance Par Modlicador _Pen.
n_ Blindsje _Especial
t 10643 FusgoSosee; 10

BACULO NEGRO DE AHRIMAN 25 Puntos

EI Baculo Negro es un poderoso artefacto que concentra
energia Psiquica. Cuando Ahriman emplea un poder Psi-
quico, el Baculo Negro reduce en una el numero de cartas
de energia necesarias para emplear el poder hasta un
minimo de 1 carta de energia. De esta forma, los poderes
- Psiquicos cuyo empleo precisa de la inversion de 2 cartas
o de energia, podran lanzarse invirtiendo tan sélo una carta

CA RTA D E 5 de energia, y los poderes que precisen la inversion de 3
cartas de energia podran lanzarse invirtiendo tan sélo dos

cartas de energia. En combate cuerpo a cuerpo, las

E Q U I Po poderosas energias del Baculo Negro ariaden +4 al valor
o del atributo de Fuerza de Ahriman.

SOLO AHRIMAN

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




, CONDENADOS 4

“Que es en Definitiva un
Tratado sobre (as otras Almas

describe en Primer Lugar (as
Conspiraciones y Camparias de
) los perniiciosos Cultos del Caos

g clandestinos en su Guerra contra
“ 8| el Orden y los repulsivos Regalos
] M ¢@| de los Demomniacos en que se
constituye su Retribucion, y en
) Segundo Lugar, que describe a  ({
los Ejércitos de demorios de los (&
Mundos Infernales y (os
inmortales Principes que son
. sus Caudillos.”




CODEX CAOS: APENDICE

Hasta ahora, se han descrito en este Codex los ejércitos de los
Marines Espaciales del Caos. Estos no son. por supuesto, el tnico
tipo de Ejército del Caos que puede encontrarse en el universo de
Warhammer 40,000. Los mds peligrosos de los otros tipos de
jércitos que luchan en nombre de los Dioses del Caos son los
ejércitos del Culto del Caos y de las Legiones Demoniacas de los
Mundos Infernales

Las siguientes pdginas presentan mds informacién y una lista de
cjéreito para cada uno de estos tipos de ejércitos del Caos. Las
listas de ejército estdn organizadas de una forma mds abreviada
que la lista principal. y no son tan detalladas. Han sido incluidas
principalmente para aquellos jugadores que deseen crear
escenarios especiales o series de batallas que formen parte de una
campaiia; de hecho, no estn disefiadas para emplearse en el juego
de batallas competitivas 6 de torneo. En realidad, los ejércitos del
Culto del Caios son débiles en comparacién con los ejércitos que es
posible organizar con otras listas. mientras que los ejércitos de las
Legiones Demoniacas son bastante mds poderosos. Por todos estos
motivos, las reglas. personajes. y listas de este Apéndice sdlo
pueden ser uiilizadas contra jugadores que hayan aceptado
enfrentarse a ellas antes de la batalla, y no podrdn utilizarse en

torneos sin el permiso expreso de sus organizadores.

EJERCITO DEL CULTO
DEL CAOS

LISTAS DE EJERCITO DEL CULTO DEL
CAOS Y DE LAS LEGIONES DEMONIACAS

Algunos adoran al Caos en conjunto o en su gloria absoluta, al
igual que algunos Paladines se consagran al Caos en su conjunto
en vez de a un Poder en particular. Estos adoradores veneran a los
Grandes Poderes, a los demonios, y otras eriaturas del Caos como
si formaran un Pante6n de varios dioses. Esta adoracién a los
Poderes del Caos sigue un modelo politefsta que es bastante
frecuente entre las religiones nativas. Esta forma politefsta del
Caos es por tanto la forma mds comdn de creencia en estos
mundos. Sin embargo, quienes poseen mayores conocimientos
sobre el espacio Disforme y cada uno de los Poderes del Caos

normalmente eligen uno sélo de los Poderes como objeto de su
adoracion. Los Poderes mds importantes son los cuatro Grandes
Poderes de Khorne, Slaanesh. Nurgle y Tzeentch, pero también
pueden adorarse a otros muchos Poderes menores, Principes
Demonio y demonios.

Los Cultos mis peligrosos son aquellos que adoran directamente
a los Poderes del Caos. y que incluso pueden llegar a invocar a
demonios del espacio Disforme. Estos son los Adoradores del
Caos que son perseguidos y erradicados con mayor firmeza por la
Inquisicion. ya que sus actividades suponen una verdadera
amenaza para la humanidad. Ademds de los Cultos que adoran al
Caos, existen los cultos establecidos por alienigenas infiltrados
como los Genestealers. los Cultos que intentan acelerar la
evolucién de la humanidad hacia una raza Psiquica como el Culto
Inmortal de N y otros cultos como la

Secta Vampirica de Cassandron. Estas organizaciones son

Los Adoradores del Caos no siempre son tan
identificables como un sangriento Sefior del Caos y su feroz
compaiifa de guerreros Marines Espaciales del Caos. Algunos se
ocultan en la sociedad humana, aparentando ser gente corriente
con sus propias profesiones e intereses. esperando tan s6lo el
momento propicio para revelar sus verdaderas intenciones. Estos
agentes del Caos constituyen una verdadera amenaza para el
Imperio, una amenaza tan peligrosa como las bandas de
Renegados del Caos. ya que corrompen el corazén del Imperio
desde dentro. Estos Adoradores del Caos estén organizados en
Cultos del Caos: de herejes consagradas al
servicio del Caos y de los Poderes del Caos

Los Cultos del Caos atraen a todo tipo de gente. Poseen una
atraccion especial para aquellos cuyas ambiciones o deseos de
aventura no tienen cabida en la sociedad normal. A los que son
suficientemente ambiciosos, el Caos les ofrece la oportunidad de
adquirir répidamente un poder real. Para otros es la biisqueda de
conocimientos en si misma la que les atrae a la senda del Caos: la
posibilidad de adquirir nuevos conocimientos sobre la
Disformidad y los poderes Psiquicos, conocimientos que les
proporcionardn poder. Otros se ven atraidos por perspectivas de un
poder mis material: la adquisicion de riquezas. influencia y
seguidores. Otros muchos son seguidores incondicionales de sus
corruptos e influyentes lideres.

EI Caos ofrece una salida a la rutina del trabajo, las convenciones
sociales, y las dudas existenciales. No es casualidad que muchos
de los humildes adoradores del Caos sean mentalmente inestables.
marginados sociales. y otros individuos desesperados cuya tnica
esperanza de refugio éstd en el seno del Caos.

reprimidas i or la y sus miembros
son perseguidos y cjecutados sin piedad.

Es inevitable que los Cultos del Caos entren en conflicto, quizds
con las autoridades, quizds con otras organizaciones criminales, o
incluso con Cultos rivales. Los Cultos son perfectamente capaces
de luchar, normalmente sin que sea necesario identificarse
abiertamente. Después de todo, una escaramuza entre bandas es
méds o menos igual a otra cualquiera, y no son s6lo los Adoradores

Caos quienes pueden desear la muerte de un superintendente
local o de un ayudante del Gobernador.
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CODEX CAOS: APENDICE

La mayoria de los miembros del Culto son adoradores normales.
Estos pueden variar en numero de tan s6lo un pufiado, a muchos
cientos o incluso millares. Su relacin con los Dioses del Caos se
mantiene en secreto, | llevan vidas
aparentemente normales, y quizds incluso poseen posiciones de
relevancia en el gobierno local, pero su verdadera lealtad se
encuentra en el Culto. En el momento en que el Culto estd
preparado para iniciar la rebelidn contra las autoridades, los
adoradores finalmente revelan sus verdaderas intenciones y
empufian las armas siguiendo las ordenes de su Demagogo.

Los Cultos se preparan continuamente para el enfrentamiento
armado, acumulando armas y equipo. Si tiene posibilidad de
conseguirlo, el Culto intentard infiltrarse y corromper a las
fuerzas de Defensa Planetaria. También pueden utilizar poderes
Psiquicos para contactar con los Marines Espaciales del Caos que
vagan por el espacio Disforme y guiarlos hasta su mundo. En cl
momento en que las fuerzas del Culto y las de los Marines
Espaciales del Caos se hayan unido, el Culto podr darse a conocer y
todo el planeta se verd sacudido por una sangrienta insurrecci6r,
despuds de la cual el Culto puede emerger como el poder hegeménico.

LEGIONES DEMONIACAS

La regién de espacio conocida como el Ojo del Terror estd situada
en el borde de la Galaxia. al Noroeste de la Tierra. En el centro del
Ojo del Terror existe una brecha en el continuo del espacio, a través
de la cual la energfa pura del Caos s derrama en el universo
material. Debido a que el Ojo del Terror estd tan saturado de energia
del Caos. no es tan inhdspito para los demonios como el espacio
normal. Esto no quiere decir que los demonios puedan vivir y
moverse libremente por el Ojo del Terror. pero su invocacion es
mucho ms ficil, y su poder es mucho mds grande de lo que es en el
resto de la Galaxia. El centro del Ojo del Terror es mds acogedor
para los demonios que sus regiones fronterizas y estd més saturado
de energfa del Caos. Los mundos situados cerca del centro del Ojo
del terror son denominados los Mindos Infernales.

El Caos reina en todo su esplendor sobre los Mundos Infernales.
Un demonio puede moverse libremente entre el espacio Disforme
y los Mundos Infernales. Los Poderes del Caos consideran estos
mundos como provincias del Caos en el universo material
(colonias materiales de sus reinos inmateriales). Los cuatro
Grandes Poderes compiten constantemente entre si por la
posesion de los Mundos Infernales. Los ejércitos de demonios y
sus aliados mortales luchan en apocalipticas y sangrientas batallas
para decidir cual de los Poderes del Caos poseerd cada Mundo
infernal. Estas batallas duran normalmente cientos de afios. por lo
que todo el planeta se convierte en una gigantesca arena donde los
ejéreitos deben enfrentarse sin descanso unos contra los otros.

Por supuesto, los Poderes del Caos no aparecen en persona para
dirigir a sus cjércitos; tan sélo son espectadores de los
acontecimientos, sin participar directamente en ellos. Sus
generales son los Grandes Demonios y los Principes Demonio, los
cuales comprenden la naturaleza tanto del universo material como
del inmaterial Reino del Caos, debido a que en el pasado fueron
también mortales. Cuando un Principe Demonio conquista un
mundo, su agradecido protector se lo concede como un regalo
para que lo gobierne como desee.

Cuando un Principe Demonio toma el control de su recién ganado
mundo, utilizard sus poderes para modificar el planeta de la forma
que mds le plazea. Por ello cada planeta es diferente, pero todos
son espectaculares a su manera. Los Psiquicos més poderosos del
Imperio hablan de suefios o visiones en las que han podido ver
algunos mundos del Ojo del Terror. En uno de estos planetas, un
sol negro se cierne sobre un cielo blanco; espirales de humo
surgen del sol. cayendo sobre una oscura y enmarafiada ciudad
Posiblemente sea el planeta dominado por el Principe Demonio
Perturabo, el antiguo Primarca de los Guerreros de Hicrro. Otro
planeta tiene lagos de sangre hirviente de los que emergen esferas
de fuego que iluminan con su luz el firmamento; el sefior de este
mundo es el Principe Demonio Bubonicus, antiguo Paladin de

Nurgle en uno de los numerosos planetas perdidos en la galaxia
Las visiones de estos mundos atormentan a los que poscen una
sensibilidad Psfquica superior por toda la galaxia

El Ojo del Terror es el hogar de inumerables millones de criaturas
vivas. Muchas de ellas son humanas, o fueron humanas antes que el
Caos las corrompiera y adoptaran formas ya no reconocibles como.
tales. Cada mundo en el interior del Ojo del Terror posee su
poblacién mortal. cuyos Paladines y bandas de guerreros componen
los mortiferos ejércitos del Caos que azotan la galaxia. Incluso los
Mundos Infernales estan habitados por criaturas mortales que
adoran a sus amos del Caos como Dioses. Los Adoradores del Caos
que poseen los medios y el valor para huir de I Inquisicin escapan
habitualmente al Ojo del Terror, donde son bien recibidos por sus
sefiores. Los mortales que se refugian en el Ojo del Terror pueden
llegar a convertirse en Paladines del Caos muy poderosos, muchos
de los cuales se habrdn consagrado ya al servicio del Caos y pueden
haber iniciado el camino de la inmortalidad.

En los Mundos Infernales, la vida es la guerra: la guerra en el
nombre de Caos, una guerra librada para entretener o servir a los
Poderes del Caos. Paladines mortales, bandas de guerreros,
ejércitos mortales e infernales, todos luchan entre si en una
interminable orgfa de violencia. Los Poderes del Caos disfrutan
admirando las hazafias de sus guerreros favoritos, y se deleitan
saboreando la sangre que se derrama en su honor. Si la ferocidad
de la lucha disminuye en algin momento, uno de los Poderes del
Caos invitard a un rival a enviar un nuevo ejéreito invasor a
alguno de sus dominios para volver a disfrutar asi de nuevo del
deporte de la guerra con toda su crueldad. Los lfmites y las
condiciones de la batalla son acordados de antemano: se
acuerdan, por ejemplo, el numero de tropas, de demonios y de
paladines que podrdn ser enviados. {El premio para el vencedor es
frecuentemente del dominio del planeta! Los Poderes del Caos
disfrutan enormemente con este tipo de enfrentamientos, y
muchas veces apuestan planetas enteros al resultado de un
combate singular entre dos de sus Paladines mortales.




APENDICE 1 - LISTA DE EJERCITO DEL CULTO DEL CAOS

PERSONAJES: Hasta una cuarta parte del valor total en
puntos del ejército.

ADORADORES: Como minimo una cuarta parte del
valor total en puntos del ejército.

ALIADOS: Hasta la mitad del valor en puntos del
ejército. Los ejércitos del Culto del Caos pueden aliarse
con fuerzas renegadas de la Guardia Imperial (la
estructura de mando deberd ignorarse, ya que la mayoria
de oficiales habrdn sido “purgados”). Orkos. Culto
Genestealer y Marines Espaciales del Caos.

Hay que tener en cuenta que el ejéreito puede incluir
demonios que deberdn ser invocados, selecciondndolos de
entre la lista de ejército e los Marines Espaciales del Caos
(jlo que nos permite no tener que repetir otra vez toda la
informaci6n en esta listal).

Recompensas y Marcas del Caos: También hay que tener
en cuenta que los personajes que formen parte de un ejército
del Culto del Caos 110 pueden poseer ninguna Recompensa
del Caos ni ninguna Marca del Caos, aunque pueden poseer
Regalos Demoniacos (descritos mds adelante). Esta
restricci6n no debe aplicarse a las tropas aliadas

PERSONAJES

1 DEMAGOGO .. ........ 38 puntos
El lider de un Culto del Caos es denominado Demagogo. El
Demagogo adora a los Poderes del Caos a cambio de los inciertos
favores de los Dioses de la Oscuridad.

ipo de Tropa REEC TR H A L
Demagogo 10 5 5 4 4 2 5 2 8

Equipo: Pistola Lser. EI Demagogo puede poscer hasta dos cartas de Equipo y
cualquier otra combinacidn de equipo adicional permitida por la lista de ejército
del Culto del Caos (ver la Lista de Equipo para los valores en puntos)

Regas Especales Comane e, Ftor de Estaoga3.

posee un Regalo D cod o
et Regalos Demoniacos. Puede convertirse en un Macstro Magus del
Caos con un nivel de Macstria de 3 por un coste de 90 puntos adicionales

MAGUS DEL CAOS
Magus del Caos
Magus del Caos Veterano

. 32 puntos
. 68 puntos

Un Psiquico que entrega su alma al Caos se convierte en un Magus
del Caos. Estos individuos pueden Ilegar a ser muy poderosos, y
s6lo el Demagy en la jerarquia del Culto del Cao

les sup

TipodeTropa M HA HP F R H | A
MagusdelCaos 10 3 3 3 4 1 &2 7
Magus del

CaosVeterano 10 4 4 4 4 2 4 1 7

Equipo: Pistola Liser. Un Magus del Caos puede poseer una carta de Equipo y
cualquier combinacion de equipo adicional permitida por a lsta de Equipo del
Culto del Caos (ver la Lista de Equipo para los valores en puntos)

Reglas Especiales: Un Magus del Caos posee un nivel de Maestria de 1,y un
Magus Vterano posee un nivel de Macstria de 2. Ambos pueden poseer un
Regalo Demoniaco determinado aleatoriamentc en la Tabla de Regalos
Demoniacos por 10 puntos adicionales

0-1 PORTADOR DE LA

RELIQUIA DEL CULTO .58 puntos
El cjército puede incluir un Portador de la Reliquia. EI Portador
de la Reliquia es el encargado de portar el Estandarte de Batalla, y
ha sido elegido entre los fieles del Culto mds fuertes y fervorosos.

TipodeTropa M HA HP H A
Portador de
la Reliquia L s e e e B

Equipo: El Portador de la Reliquia no puede poseer ninguna Carta de Equipo,
pero puede portar una Reliquia del Caos y equiparse con cualquier combinacion
de equipo adicional permitida por Ia Lista de Equipo de la Lista de Ejército (ver
Ia Lista de Equipo para los valores en puntos).

Reglas Especiales: El Portador de la Reliquia porta el Estandarte de Batalla
del Culto (1 reglas sobre Estandartes de Batalla se incluyen en l Reglamento
de Warhammer 40,000). Puede poseer un Regalo Demoniaco determinado
aleatoriamente en la Tabla de Regalos Demoniacos por 10 puntos adicionales

ACOLITO ... .. 9 puntos

Los Acélitos son enloquecidos y fandticos seguidores de los
Dioses del Caos, elegidos especialmente por su completa
devocion al Culto. Antes de Ia batalla inspiran con irracionales
diatribas a los miembros del Culto, animando a estos a llevar a
cabo acciones de insensato valor.

Tipo de Tropa
Acdlito 10

Equipo: Pistola Liser. No pueden equiparse con cartas de Equipo, pero pueden
equiparse con cualquier combinacién de armamento permitido por la Lista de
Equipo del Culto del Caos.

Reglas Especiales: Un Acolito puede ponerse al mando de cualquier Secta de
Adoradores. No podré abandonar la Secta durante la batalla. Los Acolitos estin
afectados por la Furia Asesina. tal y como se describe en ¢l Reglamento de War-
hammer 40.000.

PALADIN HOMBRE BESTIA ...

Los ejércitos de los Cultos del Caos incluyen con frecuencia
bandas de Hombres Bestia al mando de un feroz Paladin. Estas
bestias inmundas se deleitan con la destruccién de la humanidad y
se ofrecen voluntariamente para luchar junto a las fuerzas del
Culto del Caos.

TipodeTropa M HA HP

Paladin >
HombreBestia 10 5 4 3 4 2 4 1 8

23 puntos

Equipo: Armado con espada o hacha y equipado con una Armadura Primitiva
(tirada de salvacion 6+). No puede equiparse con Cartas de Equipo, pero puede
equiparse con cualquier combinacion de equipo adicional permitida por la Lista
de Ejército del Culto del Caos (ver la Lista de Equipo para los valores en
puntos). También puede equiparse con un Escudo Primitivo (+1 punto)

Reglas Especiales: Hasta un Paladin Hombre Bestia puede ponerse al mando de
cualquier Manada de Hombres Bestia.
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ADORADORES

SECTA DE ADORADORES
DEL CAOS . 4 puntos por miniatura

La inmensa mayorfa de los Adoradores del Caos estdn organi-
7ados en Sectas de Adoradores del Caos. Estos insensatos adora-
dores humanos de los Dioses del Caos han sido arrastrados hasta
el limite de I locura por las visiones angustiosas que han tenido y
por los inconfesables crimenes que han cometido

TipodeTabla M HA HP R H

Adorador

del Caos L[ e T e 81 5
Equipo: Cada Secta esti compuesta por entre 5y 20 Adoradores armados con

Cuchillos, Garrotes o Hachas. Cualquier niimero de miniaturas pueden estar
equipadas con Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo o Armas Basicas, adquiridas
en'la Lista de Equipo del eército del Culto del Caos,  hasta una miniatura
puede equiparse con un Arma Especial o un Arma Pesada (ver la Lista de Equipo
para el valor en puntos)

Reglas Especiales: Todos los Adoradores dl Caos estin sujetos a Fuia Asesin.
tal y como se describe en el Reglamento de Warhammer 40,000.

LISTA DE EQUIPO DEL EJERCITO CULTO DEL CAOS

ARMADURA

Una por miniatura. $6lo los personajes pucden equiparse con
armaduras,

Armadura Antifrag (tirada de salvaci
Armadura de Malla (tirada de salvacién 54) .. ... .. 3
Armadura de Caparazon (tirada de salvacion 4+) ... 7

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO
Cualquier nimero por miniatura. Pueden adquirirse para
cualquier miniatura.

Hacha Sierra .

Espada Sierra ; . >
Hacha de Energfa (s6lo Personajes) . o
Puiio de Combate (s6lo Personajes .10
Espada de Energfa (s6lo Personajes) . 6
Espada o Hacha . 1
A pero

pierde siempre el combate en caso de empate) . . ... |
Pistola Automética el
Pistola Bolter 12
Pistola Lanzallamas . L
Pistola Laser. ol
Pistola de Plasma (s6lo Personajes) .............. 5
Pistola Primitiva oo ooon sier i il il 1

ARMAS BASICAS

Una por miniatura. Pueden adquirirse para cualquier miniatura.
Rifle Automdtico ...
Bolter .
Rifle Laser
Escopeta

1 MANADA DE HOMBRES

BESTIAS POR CADA SECTA

DE ADORADORES .. 15 puntos por miniatura
Los Hombres Bestia son los obscenos engendros de los Dioses del
Caos, criaturas tan deformadas por sus mutaciones que resulta
imposible decir si anteriormente eran hombres o bestias. Son
violentos y de escaso intelecto; pueden hallarse con frecuencia en
los ejércitos de los Cultos del Caos.

TipodeTabla M HA HP F R H | A
Hombre Bestia 10 4 CE e R 7

Equipo: Cada Manada estd compuesta por entre 5 y 20 Hombres Bestia armados
con garrotes o hachas y equipados con Armaduras Primitivas (tirada de salvacion
+). Cualquier nimero de miniaturas pueden adaquirir armas adicionales de
Combate Cuerpo a Cuerpo o armas Bisicas, de la Lista de Equipo del ejército del
Culto del Caos (ver la Lista de Equipo para los valores en puntos). Cualquier
miniatura puede estar equipada con un Escudo Primitivo (+1 punto).

Especials I it puedeneluit como méxio ura i de Hombres Bestia
por cada Secta de Adoradoresdel Caos en l eército. Ademis
podri incluir de Hombres Bestia que de Adorad

del Caos.

ARMAS ESPECIALES
Una por miniatura. Pueden adquirirse para cualquier minjatura.
Lanzallamas ..
Rifle de Fusion
Rifle de Plasma .

ARMAS PESADAS

Una por miniatura. No pueden adquirirlas los personajes. Las

armas pesadas no estdn equipadas con Sistema de Punterfa.
Caiién Automatico . .. .
Bolter Pesado .
Caiién Laser
Lanzamisiles (con Misiles

de Fragmentacién y Perforantes) ... 45
Multicanén de Fusi6n . 65
Cafién de Plasma . . . . . 40
Ametralladora Pesada . .10

GRANADAS

Cualquier ndmero por miniatura. S6lo pueden adquirirse para

Personajes.
Granadas Cepadoras . i e iy i ity i
Granadas de Plasma . . o
Granadas de Fragmentac b
Granadas Perforantes .
Granadas de Fusién
Granadas de Fogonazo s
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PERSONAJES: Ha:
del ejército.
DEMONIOS Y BANDAS: Como minimo la cuarta parte
del valor total en puntos del ejército,

a la mitad del valor total en puntos

ALIADOS: Hasta la cuarta parte del valor total en puntos
del ejército. Las Legiones Demoniacas pueden aliarse con
fuerzas renegadas de la Guardia Imperial (Ia estructura de
mando deberd ignorarse, ya que la mayorfa de oficiales
habrén sido “purgados”). Orkos, Marines Espaciales del
Caos y Culto del Caos.

Hay que tener en cuenta que el ejército de Legiones
Demoniacas no puede incluir demonios para su invoca-
cion adquiridos de la lista de ejército de Marines Espa-
ciales del Caos.

PERSONAJES

1 PRINCIPE
DEMONIO ..... Ver la seccién de Principes Demonio

Las Legiones Demoniacas estin al mando de Principes Demonio. Estos seres son
los que gozan de una confianza mayor por parte de sus amos de entre todos los
servidores de los Dioses del Caos: estin ademis entre las criaturas ms mortiferas
que pueden encontrarse en el niverso de Warhammer 40.000. No existen dos
Principes Demonio iguales. y por tanto siempre son personaes especiales con
atributos y relas especiales tnicas. Mis adelante. en la secci6n de Personajes
Principes Demonio, se presentan cuatro Principes Demonio. uno por cada Poder
del Caos. Sin embargo. existen muchos otros Principes Demonio, y los jugadores
son libres de inventar sus propios Principes Demonio utilizando estos cuatro
como modelo.

El Principe Demonio es L] comandante de la Legion Demoniaca, y posee un
Factor de Estrategia de

GRANDES DEMONIOS

Devorador de Almas 285 puntos
Guardian de Secretos 255 puntos
La Gran Inmundicia 230 puntos
Sefior de la Transformacion ..... 250 puntos

Los Grandes Demonios solo son superados en importancia por los Principes
Demonio en ¢l Pantedn de las Criaturas del Caos. Una descripeion més detallada
de cada uno de los Grandes Demonios puede encontrarse en Ia informacion de
trasfondo de este Codes.

TipodeTropa M _HA HP

Devorador

de Almas 15 400 10 8 7 -0 8 10 10
Guardidn

deSecretos 15 9 10 7 7 8 7 6 10
Granlnmundicia 10 7 7 7 8 10 4 7 10
Seiior de la

Transformacion 20 9 10 7 7 7 10 6 10

Reglas Especiales: Las reglas especiales aplicables a los Grandes Demonios se
presentan en la seccion Criaturas Demoniacas. Adems. cualquier Gran

Demonio incluido en el ejército debe ser un demonio del mismo Dios del Caos
que el Principe Demonio del cj

0-1 PORTADOR DE LA

RELIQUIA DEMONIACA . 65 puntos
El ejército puede incluir un Portador de la Reliquia Demoniaca que porta ¢l
Estandarte de Batalla de s Legion.y ha sido seleccionado entre los mis fervorosos
servidores humanos del Dios del Caos de la Legion.

TipodeTropa M HA HP
Portador de
la Reliquia A0 g g e e

CorceldelCaos 20 4 0 4 4 1 4 1 5

Equipo: El Portador de la Reliquia estd equipado con un Hacha y una Armadura
de Caparazon (irada de salvacion 4-+). No podré equiparse con Cartas de
Equipo. pero puede portar una Reliquia del Caos y puede equiparse con
cualquier combinacion de equipo permitida por 1a Lista de Equipo de las
Legiones Demoniacas. Ademis, puede equiparse con un Escudo Primitivo (+1
punto)y puede entrar en combate montado en un Coreel del Caos (+4 puntos)

Reglas Especiales: EI Portador de la Reliquia debe poseer la Marca del Caos del
Poder del Caos al que sirva el Principe Demonio del ejército (ver la Lista de
Equipo para los valores en puntos). EI Portador de la Reliquia porta la Reliquia
de la Legion. que equivale a un Estandarte de Batalla, tal y como se deseribe en el
Reglamento de Warhammer 40,000,

PALADINES GUERREROS DEL CAOS
Paladin Legendario del Caos . .62 puntos
Gran Paladin del Caos ..... .34 puntos

Los Guerreros del Caos son humanos que han abandonado su planeta natal y su
raza para entregar su alma al Caos. Han elegido una vida de matanzas y
depravacion a cambio de la remota oportunidad de hacerse merecedores del fvor
de los Dioses del Caos.

Paladin

Legendario 10 6 6 4 4 3 6 3 9
Gran Paladin 00 LAt 32 5 2 8
Corcel del Caos 20 4 0 4 4 1 4 1 5

Equipo: Armadura de Caparazon y Hacha. E1 Paladin puede equiparse con
cualquier combinacion de equipo adicional permitida por la Lista de Equipo de
Jas Legiones Demoniacas (vr Ia Lista de Equipo para los valores en puntos)
Ademés puede equiparse con un Escudo Primitivo (+1 punto). y entrar en
combate montado en un Corcel del Caos (+4 puntos). Un Paladin Guerrero del
Caos puede poseer hasta 2 Cartas de Equipo o Recompensas del Caos.

Especial: El Paladin puede portar la Marea del Caos del Poder del Caos adorado
por el Principe Demanio del ejército (ver Ia Lista de Equipo para los valores en
puntos). Hay que tener en cuenta que los Paladines Guerreros del Caos no pueden
portar la Marca de Tzeentch.

MAGUS DEL CAOS
Gran Magus del Caos..
Maestro Magus del Caos

161 puntos
110 puntos

Un Psiquico que entrega su alma al Caos se convierte en un Magus del Caos. Aungue
110 s0n tan poderosos como los Heehiceros del Caos de las Legiones de Marines
Espaciales del Caos, los Magus del Caos no son enemigos desdefables en absoluto.

Gran Magus 10 6 6 4 4 4 6 3 ]
Maestro Magus 10 5 5 4 4 3 5 2 7
Corceldel Caos 20 4 0 4 4 1 4 1 5

Equipo: Un Magus del Caos puede equiparse con hasta tres Cartas de Equipo o
Recompensas del Caos. ycon cualquier combinacidn de equipo permitids por la
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Lista de Equipo de los Mundos Infernales (ver Ia Lista de Equipo para los valores
en puntos). Puede entrar en combate montado en un Corcel del Caos (+4 puntos).

Reglas Especiales: EI Magus puede portar la Marca del Caos del Poder del Caos
adorado por el Principe Demonio del ejérito (consultar la Lista de Equipo para
el valor en puntos). Hay que tener en cuenta que los Magus del Caos no pueden
portar la Marca de Khorne.

Un Maestro Magus del Caos posee un nivl de Macstria de 3. y un Gran Magus
del Caos posee un nivel de Maestria de 4

PALADIN HOMBRE BESTIA .. ...23 puntos

Las Legiones Demoniacas normalmente incluyen bandas de Hombres Bestia al
mando de un feroz Paladin. Estas bestias se deleitan con la destruccion de la
humanidad y se ofrecen voluntariamente para luchar junto a las fuerzas del Caos

TipodeTropa M HA HP A
Paladin Hombre
Bestia 4 3 4 2 4 1 8

Equipo: El Paladin Hombre Bestia estd armado con una Espada o Hacha y esté
equipado con una Armadura Primitiva (tirada de salvacion 6-+). No puede
equiparse con Cartas de Equipo. pero puede equiparse con cualquier
combinacién adicional de equipo permitida por Ia Lista de Ejército de las
Legiones Demoniacas (ver la Lista de Equipo para los valores en puntos)
“También puede equiparse con un Escudo Primitivo (+1 punto).

Reglas Especiales: Hasta un Paladin Hombre Bestia puede ponerse al mando de
una Manada de Hombres Bestia.

DEMONIOS Y BANDAS
DE GUERREROS

DEMONIOS DE KHORNE
Desangradores....
Mastines de Khorne.

0 puntos
0 puntos

Los Desangradores y los Mastines de Khorne son criaturas y siervos del Dios del
Caos, Khorne. La descripcion completa de sus habilidades puede hallarse en la
seccion de trasfondo de este Codex.

Desangrador 10 5 5 4 3 1 6 2 10
Mastin de Khorne 25 5 0 5 4 2 6 1 10
Juggernaut 183 0 5 5 3 2 R

Reglas Especiales: Los Desangradores y los Mastines de Khorne deben

adquirirse en unidades de 3a 10 miniaturas. Pueden incluirse solo en Legiones

Demoniacasal mndo deun Princie Demnio de Khorne. Los Desngradores
porun de

+50 puntos pur  minatursx s uridad

DEMONIOS DE SLAANESH
Diablillas ...
Diablos de S\aanesh

.20 puntos
5 puntos
Las Diablillas y Tos Diablos de Slaanesh son las criaturas y siervos del Dios del
Caos, Slaanesh. La descripeion completa de sus habilidades puede hallarse en la
seccion de trasfondo de este Codex.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
Diablilla Al (g s el n i il o i)
Diablo de
Slaanesh e WS s TR R eSS B
Corcel de
Slaanesh 30058 =0 A S G Sl 8 e M 0

Reglas Especiales: Las Diablillasy los Demonios deben adauirirse en unidades
de 3a 10 miniaturas. Pueden incluirse s6lo en Legiones Demoniacas al mando
de un Principe Demonio de Slaanesh. Las Diablillas pueden entrar en combate
montadas en Corceles de Slaanesh por un coste adicional de +25 puntos por
miniatura en la unidad

DEMONIOS DE NURGLE
Peana de Nurgletes
Portadores de Plaga

10 puntos
20 puntos
Los Nurgletes y los Portadores de Plaga son creaciones y siervos de Nurgle. La
descripeion completa de sus habilidades puede hallarse en laseccion de trasfondo
de este Codex.

TipodeTropa M HA HP

Peana de
Nurgletes 10 -3 3 33 8 .4 23 .7
Portador
de Plaga 105 5 g 1 LB a0

Reglas Especiales: Los Nurgletes y Portadores de Plaga deben adquirirse en
unidades de 3 a 10 miniaturas. Solo pueden incluirse en Legiones Demoniacas al
mando de un Principe Demonio de Nurgle

DEMONIOS DE TZEENTCH
Horrores de Tzeentch..
Incineradores....

..... 20 puntos
..... 40 puntos

Los Horrores y los Incineradores son eriaturas y siervos del Dios el Caos
conocido como Tzeentch. La descripcion completa de sus habilidades puede
hallarse en la sccion de trasfondo de este Codex

Horror Rosa 10 § 5 4 3 1 6 CEES
Horror Azul 10 3 3 3 3 1 ¥ 1 10
Incinerador - R | 5 5 4 2 4 210

Reglas especiales: Los Horroresy los Incineradores deben adquirirse en
unidades de 32 10 miniaturas. Solo pueden incluirse en Legiones Demoniacas al
mando de un Principe Demonio de Tzeentch.
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BANDA DE GUERREROS

DEL CAOS . 15 puntos por miniatura
Los guerreros del Caos se agrupan en bandas para marchar a la batalla en nombre
desu Dios. Cada guerrero del Caos espera que un dia sea favorecido por su Dios y
se convertirse en uno de sus Paladines.

TipodeTropa M HA HP F R H | A
Guerrerode Caos10 4 4 3 3 1 4 1 8
CorceldelCaos 20 4 0 4 4 1 4 1 5

Equipo: Cada Banda de Guerreros del Caos esti compuesta por entre 5.2 20
miniaturas equipadas con Hachas y Armaduras de Caparazon (tirada de
salvacion +4). Cualquier nimero de miniaturas puede equiparse con Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo adguirids en la Lista de Equipo de las Legiones
Demoniacas (ver la Lista de Equipo mis adelante). Cualquier niimero de
miniaturas puede equiparse con Escudos Primitivos (+1 punto por miniatura).
La totalidad de miembros de la banda pueden entrar en combate montados en
Corceles del Caos por un coste de +4 puntos por miniatura.

Reglas Especiales: Todos los guerreros del Caos de una banda pueden portar la
Marca el Caos del Poder del Caos al que sirve l Principe Demonio (ver la Lista
de Equipo para el valor en puntos por miniatura en la banda)

JAURIA DE MASTINES

DEL CAOS. ......8 puntos por miniatura
Los Mastines del Caos son feroces caninos afectados por extravagantes muta-
ciones que cazan y luchan en salvajes jaurias.

TipodeTropa M HA HP F R H | A L
MastindelCaos 15 4 0 4 4 1 4 2 6

Reglas Especiales: Una Jauria de Mastines del Caos puede estar compuesta por
entre 5y 10 Mastines del Caos

HOMBRES BESTIA .........15 puntos por miniatura
Los Hombres Bestia son los obscenos engendros de los Dioses del Caos, eriaturas
tan deformadas por sus mutaciones que resulta imposible decir i anteriormente
fueron hombres o bestias. Los Hombres Bestia son muy numerosos en los Mundos
Infernales, y son soldados habituales en las Legiones Demoniacas

TipodeTabla M HA HP F R H | A L
HombreBestia 10 4 3 3 4 2 3 1 7

A D 0 PO
» s D
ARMADURAS
Una por miniatura, Tan s6lo los Personajes pueden equiparse con
armaduras.
Armadura Antifrag (tirada de salvacion 64) ..........2

Armadura de Malla (tirada de salvacién 5+) ..
Armadura de Caparazén (tirada de salvacién 4+)

MARCAS DEL CAOS

S6lo pueden adquirirse para Personajes y para Guerreros del
Caos. Ver en la seccidn correspondiente de este Codex los
efectos de las Marcas del Caos. Una miniatura puede poseer tan
s6lo la Marca del Poder del Caos al que sirva el Principe
Demonio que estd al mando del ejército. El valor en puntos
inferior (entre paréntesis) indica el valor en puntos para los
Guerreros del Caos.

Marca de Khorne

(no puede ser elegida por un Magus del Caos) ... 30 (15)
Marca de Nurgle 20(10)
Marca de Tzeentch .20(10)
Marcade Slaanesh . ....................... 1005

Equipo: Cada Manada estd compuesta por entre 5 y 20 Hombres Bestia armados
con Garrotes o Hachas y equipados con Armaduras Primitivas (tirada de
salvacion 6-+). Cualquier ndmero de miniaturas puede adquirir armas
adicionales de Combate Cuerpo a Cuerpo o Armas Bisicas. adquiridas en la
Lista de Equipo de s Legiones Demoniacas (ver la Lista de Equipo para los
valores en puntos). Cualquier nimero de miniaturas puede equiparse con
Escudos Primitivos (+1 punto)

MINOTAUROS . 30 puntos por miniatura
Los Minotauros son criaturas monstruosas con cabeza de toro que han sufrido
terribles mutaciones: disfrutan de una forma indescriptible con la muerte y la
destruccion. Son criaturas del Caos que slo se encuentran en planetas en los que
el poder del Caos es muy intenso.

TipodeTropa M HA HP F R H A
Minotauro s T R R R S o e

Equipo: Una Banda de Minotauros esti compuesta por entre 3 y 10 Minotauros
armados con Hachas. Cualquier nimero de miniaturas puede equiparse con
armas de Combate Cuerpo a Cuerpo adquiridas en la Lista de Equipo de las
Legiones Demoniacas (ver la Lista de Equipo para los valores en puntos).

Especial: Los Minotauros estin afectados por un desorden mental denominado
Ansia de Sangre. Si matan a un enemigo en combate cuerpo a cuerpo no podrin
llevar a cabo el Movimiento de Inpulso,sino que deberén permanecer donde
estin. alimentandose del cuerpo del enemigo muerto.

TROLLS .. .20 puntos por miniatura
Los Trolls son monstruos nul\dei repugnantes, bestiales y malignos. dotados de
largos brazos delgaduchos y himeda piel fria. Los Trolls no son muy inteligentes,
pero son muy furtes; ademds, su carne puede regenerarse y crecer de nuevo casi
tan ripido como es daiada.

TipodeTropa M HA HP F R H | A
Troll [ S Pl e ke i e gEe

Equipo: Una banda de Trolls esté compuesta por entre 3y 5 Trolls armados con
Garrotes

Reglas Especiales: Los Trolls estin afectados por la Estupidez, tal y como se
describe en laseccion de Psicologia del Reglamento de Warkammer 40,000.
Ademés disponen de una tirada de salvacion de 4-+ contra cualquier herida que
suffan para representar su habilidad de regenerar heridas.

ARCAS DEL CAOS
NFE
ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO
Cualquier nimero por miniatura. Cualquier miniatura puede
adquirirlas.
Hacha Sierra .. i
Espada Sierra . =
Lanza de Caballcﬁa (solo ‘miniaturas con montura,
Fuerza +2 en el turno de carga) 2
Hacha de Energfa (s6lo Personajes) .. . Fo
Puiio de Combate (s6lo Personajes) .10
Espada de Energfa (s6lo Personajes) 6
Espada o Hacha . i
o
siempre pierde el combate en caso de empate) .. .. .. .. 1
Pistola Automitica . Al
Pistola Bolter . .. . a2
Bistla bansillantin: oo b2 T Sl S cian e o
EelaliEaeer &0 cRa o ol
Pistola de Plasma (solc Persona]es) i
BismiinBainitiva . ts b as e s e 1
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REGALOS DEMONIACOS

Algunos personajes en los ejércitos de Culto del Caos pueden
poscer un Regalo Demoniaco. Esto representa un poder Psiquico
especial concedido al personaje por su Dios del Caos. En realidad
se trata de una forma menor de Marca del Caos igual a la otorgada
a los Marines Espaciales del Caos, como se describe en los
capftulos previos de este Codex

Los Regalos Demoniacos deben determinarse efectuando una
tirada en la siguiente tabla antes del inicio de la batalla. Los puntos
por el Regalo deben invertirse al organizar el ejército, pero el
Regalo Demoniaco no debe determinarse hasta que la batalla no
esté a punto de empezar. Los Regalos Demoniacos no son secretos.
y siempre deben determinarse al inicio de la batalla. a menos que
ésta forma parte de una campaia, o que el personaje haya sido
disefiado especialmente para el escenario. Un Personaje nunca
podrd poseer més de un Regalo Demoniaco. Ademds, hay que
tener en cuenta que los Regalos Demoniacos no son exactamente
poderes Psiquicos. por lo que no podrdn ser dispersados.

TABLA DE REGALOS DEMONIACOS

(Efectuar una tirada de 1d10)

1  No puede ser Poseido

El personaje estd bajo la proteccién directa de su Dios del Caos
y no puede ser posefdo por los demonios del espacio Disforme.
Si se juega contra €l la carta Ataque Demoniaco en la fase Psi-
quica, ésta se considera sin efecto automdticamente. Si el per-
sonaje que no puede emplear poderes Psiquicos, deberd igno-
rarse este resultado y efectuar otra tirada en esta tabla.

2  Encasquillado

El personaje puede intentar emplear este poder siempre que un
enemigo dispare contra él con un arma de proyectiles. Deberd
efectuarse una tirada de 1D6: si el resultado obtenido es de 6, el
arma se encasquilla y no podrd disparar de nuevo hasta que sea
desencasquillada (ver las reglas para armas encasquilladas en
el Manual de Equipo de Warhammer 40,000).

3 Aurade Miedo

El personaje causa Miedo, tal y como se describe en la seccion
de Psicologia del Reglamento Warhammer 40,01

4 Congelacién Temporal

El personaje puede congelar el tiempo mientras ¢l continda
actuando. Al resto de miniaturas les parece que el personaje
es capaz de moverse a una rapidez increfble. El personaje
puede afiadir 3D6 centimetros a su capacidad de movimiento
normal, y el total podrd duplicarse por cargar o Correr de la
forma normal.

5 Detectar Vida

El personaje puede percibir la presencia de cualquier miniatura
enemiga a 30 centimetros de distancia o menos, incluso si el
personaje no puede observarla o detectarla normalmente. Esto
ugmﬁcu que las miniaturas enemigas no podrén ocultarse si no
4n a més de 30 centimetros del personaje.

6  Punteria Infernal

Los proyectiles disparados por el arma del personaje son
guiados por el Poder del Caos. El personaje impactard. sobre
cualquier objetivo que pueda ver y que esté a su alcance si
obtiene un resultado de 2 6 m4s en la tirada para impactar; s6lo
fallard si obtiene un resultado de 1.

7  Atravesar Paredes

El personaje es capaz de abrir una fisura en la continuidad
espacial que le permite atravesar muros y otros obstdculos
lineales. La “brecha” se cierra siempre detrés de €. El persona-
je podré moverse a través de muros y otros obstdculos de me-
nos de 3 centimetros de grosor que encuentre en su camino. El
personaje podrd utilizar este poder para atravesar el suelo, pero
caerd al piso inferior, y sufrird autométicamente un impacto de
Fuerza igual a la distancia de caida en centimetros.

8  Imagen Espectral

El personaje puede utilizar este poder si quiere destrabarse del
cuerpo a cuerpo. El personaje crea una imagen espectral de sf
mismo, confundiendo a su adversario de forma que el persona-
je pueda destrabarse del combate sin ser atacado.

9  |Fogonazo!

El personaje puede intentar crear una pequenia esfera de
brillante energia Disforme que puede lanzar, y que explotard
con un reldmpago cegador. El personaje puede utilizar este
poder para efectuar un ataque, como si estuviese utilizando una
Granada de Fogonazo Foténico.

10 Proteccién Demoniaca

El personaje dispone de la proteccion de su Dios del Caos: se
considera que posce un Aura Demoniaca (ver la regla de Aura
Demoniaca en las secciones previas de este Codex).




APENDICE 4 - ENGENDROS DEL CAOS

LosDioes el Caosson gencross pero caprichososal oncedersus fvores, Quizis no

entre los diferent -
cupefomas minimo, Al benderir a uno desus doradore, s Dioses del Caospueden
hacerle s uerte, mis esistente, mis rpido, increiblemente atractivo, inteligente, 0
‘mejorar muchisim cualquier otro de susatributos. Pero el regalo también puede re-
presentar una desventaja para el adorador, haciéndole mis débil, reduciéndolo  la
imbecilidad, o convirtiendo su cuerpo en una masa de carne deforme.

Lamayorta de los Regalos del Caos estén refleados fisicamente por alguna mutacion
fisica. Cuantos mis regalos reciba una criatura, mis desastroso puede ser su efecto
acumulado. Las mutaciones extremas acostumbran a afeetar a sus vietimas de
numerosas y desafortunadas formas. Si un adorador adquiere demasiadas
mutaciones, es posible que vaya masalld del punto de no retorno y e convierta en un
Engendro del Caos

Cualquier adorador del Caos puede descubrir de repente que estd en camino de
comvertrse en Engendro del Caos. Incluso Tos Paladines del Caos que disfiutan del
favor de su dios pueden verse condenados a ete destino. Un Paladin que no consiga
Ia recompensa definitiva de la inmortalidad demoniaca acabar irremisiblemente
convertido en un Engendro del Caos. si no muere anes. Este e el destino de los
Paladines del Caos: su destino serd irremediablemente una eterna loria diabolica, o
un ignominioso fn en a forma de un monstruo babeante y estipido.

La apariencia exterior de un Engendro del Caos es completamente impredecible.
Puede tener varias extremidades, atributos grotescos como pinzas de cangrejo, un
caparazon quitinoso, alas raidas pero iniiiles, ojos saltones, un cuello largo y
fexble. o unas faucesrepletas de dientes puntiagudos como agujas. Aunque Ios

Una vez la eriatura se ha convertido en Engendro, su primer movimiento es

siempre de SD6 centimetros en linea recta hacia delante. Cualquier miniatura
que toque el engendro (y que no sea un miembro de la unidad de la que surge ol
Engendro, i éste es miembro de una unidad) sufird automticamente un impacto
por cada ataque que posea ¢l Engendro. Los impactos deberdn resolverse
empleando la Fuerza del Engendro y siguiendo el procedimiento habitual. S
objetivo es un vehiculo, deberin determinarse aleatoriamente las dreas impac-
tadas, pero las tiradas de penetracion de blindaje deberan efectuarse como si los
ataques hubieran tenido lugar en combate cuerpo a cuerpo. EI Engenro estd tan
rabioso que no podr ser atacado mientras esté moviéndose. y por tanto, el ene-
migo no podrd defenderse. Hay que tener en cuenta que las victimas pueden
efectuar normalmente sus tiradas de salvacion, con el modificador a la tirada de
salvacion correspondiente la Fuerza del Engendro.

En turnos posteriores, ¢l Engendro seguird moviéndose SD6 centimetros, pero

en una direccion aleatoria determinada por el dado de Dispersion. El Engendro
podri moverse tanto hacia tropas enemigas como amigas, y atacard a toda wnidad
qQue encuentre en su camin, excepto a las compuestas por demonios (consultar el
punto $). Al igual que en el caso anterior, el Engendro del Caos impactaré una vez
por cada Ataque que disponga, y no podra ser atacado por sus vietimas.

Si el movimiento erritico del Engendro le lleva a entrar en contacto con la
miniatura de un demonio, no leatacar, ya que o reconoce como un igual.

Las miniaturas enemigas no podrén moverse deliberadamente por encima de
un Engendro del Caos durante su fase de movimiento. Las miniaturas que
deban moverse por encima de un Engendro del Caos como resultado de un

a0ss0n iferos, se trata de cr
anterior inteligencia ha desaparecido hace mucho, sacrificada por su ambicion
depravada. Mis de un Paladin de gran porvenir ha acabado convertido en un
monton de carne y huesos monstruosamente deformados que se arrastran mientras
lanzan grufidos de rabia demencil,

EL REGALO DE CONVERTIRSE
EN ENGENDRO

Los Engendros del Caos o estin incluidos en Ia lsta de ejército, por lo que no
pueden incluirse como tropas iniciales. Sin embargo puede ser que alguna
miniatura resulte convertida en Engendro del Caos a lo largo de la batalla, 5 un
Dios del Caos concentra su atencion en el campo de batalla, La utilizacion de es
regla es completamente opeional, y solo podri utilizarse s ambos jugadores asi lo
acuerdan antes del inicio de la batalla. Si se decide utilizar esta regla deberd
disponerse de una miniatura de Engendro del Caos por i es necesaria.

i cualguira e losjugadores abtene un resultado de 12,6 mis en su tirad para
determinar i deDi

ririn o quesi el Engendro
del Caos hubiera movido por encima de ellas.

7 Jn Engendro del Caos resultard herido si obtiene tres o mis resultados idénticos
al efectuar la tirada para determinar la distancia recorrida en su movimiento. E1
nimero de heridas sufridas serd igual al resultado obtenido tres veces en la tirada (0
sea, si ha obtenido tres resultados de I, suffird una herida: si ha obtenido tres

ded heridas; si ha obtenido . suffiri seis
heridas, etc.). Estas heridas representan el colapso que suffe el corazon torturado de
la criatura a causa del esfuerzo que soporta su cuerpo mutante. Hay que tener en
cuenta que es perfectamente posible que el Engendro del Caos muera en su primer
turno de existencia (pereciendo a causa de las graves mutaciones que sufre su carne).

gun Engendro del Caos también podré resultar herido por disparos, con
poderes Psiquicos, etc. Las miniaturas enemigas no podran atacar a un
Engendro del Caos en combate cuerpo a cuerpo, pero i no se trata de un ataque
“formal”, entoncessi podré ser herido.

Un Engendro del Caos seguir moviéndose aleatoriamente, tal y como se ha

unodeos Diose el Caoshaya dirigidosu atencion hcia lcampo debatalla (5lo

s de 12, sise ha plear mis de 2D6 para determinar
T ntensidad de las corriente de Disformidad. También hay que tener en cuenta que
si e utilizan menos de 2D6 es imposible que esto ocurra). Deberd efectuarse una
s aiiol d 16,5 ol rsaldo i o nfioral mimerode P o
Caos y Hechi el fercito; ent llos, aeleccidn
aljgador gt nhlu\'n el eultado, secomemra enun l:ngendm del Caos, Hay que
tener en cuenta C; , ya que gozan
de una consideracion especial por parte de los Dioses del Caos, que nunca los con-
vertirian en Engendros del Caos a menos que se produjeran circunstancias
excepeionales. Si se utilizan ejércitos del Culto del Caos o de lus Legiones
Demoniacas, los Magus del Caos y los Paladines Guerreros del Caos, asi como el
Demagogo, deberén incluirseen el otal

Cuando una minatura se convierte en Engendro del Caos, deberd reemplazarse
por una miniatura de Engendro del Caos y se aplicaran las sguientes reglas

Cualquier arma o armadura que poseyese la criatura se pirde
de Equipo o Recompensa del Caos que tuviera quedan inservibles. S la cri
poseia algin ivel e Maestria Psiquico (por ciemplo, un Hechicero dl Cao),ésta

hasta que muera 1 campo de batalla

1 Un personaje que se convierta en Engendro no deberd considerarse como

baja, & menos que muera o abandone el campo de batalla. Los puntos de
victoria solo se concederan una vez que el Engendro resulte efectivamente muerto.
Sin embargo, un Engendro creado en una unidad (por ejemplo, un ue se
convierte en Engendro) ya no formar parte de la unidad. y una unidad se
considerard aniquilada si todos sus miembros resultan muertos o se convierten
en Engendros.

MODELISMO DE LOS ENGENDROS DEL CAOS
Los Engendros del Caos presentan una variedad infinita de formas y por tanto
hacer las conversiones para crearlos es una actividad realmente divertida. Los
Engendros son miniaturas impresionantes como elemento central de un ejército
del Caos, incluso si no llegan a participar en la mayoria de batallas.

Los Engendros del Caos pueden tener miltiples extremidades, extremidades
deformes, o las extremidades terriblemente bestiales de criaturas tan extrafias
como cangrejos. pijaros o reptiles. Sus cuerpos pueden ser enormes y abotar-
gados, 0 pequefios y contraidos, o tener forma de pulgas gigantescas, gusanos
egamosos, o bestias carnivoras. Pueden tener cabezas adicionales, tentdculos
largosy Tlos, bocas en el estomago, ojos sobresaliendo del extremo de

iquict arta de p

Psiquicos

Deberi efectuarse una tirada de 1D3 (empleando 1D6: 162=1:364=2;5

66=3) por cada uno de los siguientes Atributos: Fuerza, Resistencia, Heridas
y Maques. EI resultado obtenido deber aiadirse al perfil de atributos original
para determinar el perfil de atributos final del Engendro del Caos.

unas antenas o bailando sabre protuberancias carnosas que sobresalen de su
cabeza. Un Engendro del Caos puede tener cala. 0 varios apéndices flagelantes que
pueden ser reptilianos y estar rematados en mazas cubiertas de pinchos, en
secciones con aguijones venenosos, o er I cola earnosa prensil de un primate. Es
posible cualquier combinacion de mutaciones. {Tan solo hay que dejar escapar
imaginacion y divertirse!
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“Aparecid con un aullido de fia, mas deslumbrante que un sol y mcho mas
terrible. En su mana empuiaba un retorcido bculo de hueso, cubierto de
incisiones que formaban una y otra vez el simbolo de su oscuro seiior, un
simbolo que significaba el poder, fruto de anhelos mortales sarisfechos porfin

Sobresalia por encima de las cabezas de su compaia, pues era mucho ms alto
que ellos; contemplé entonces con ominaso orgullo a sus atemorizados
esclavos. Gruidy pudo escuchar el sonido de su noble odio retumbando contra
el ciclo. Sumirada estaba llena de furia salvaje ¢ inmortal y llevaba una
promesa de muerte.

Y en aquel paramo desolado, sus atemorizados lugartenientes le dieron la
espalda, lacerados por el frio de un terror irracional y huyeron de st presencia
Asi nacid en wna llanura inhospita el Principe Demonio Doombreed
¥ rugis

Aunque hay innumerables billones de seres que adoran a los Dioses del Caos,
hay muchos menos que consagren sus vidas completamente a ellos. Para la
mayoria de sus adoradores, l0s Dioses de Caos representan una promesa de
poder y riquezas rapidas en un universo en el que estas cosas no pueden
conseguirse ficilmente. Estos adoradores utilizan a los Dioses del Caos para
conseguir poder en el universo material, y a cambio son utilizados por los
Dioses del Caos. Para algunos, sin embargo, Ia seduccion del Caos es mucho
mis intensa. Estos adoradores poseen una profunda y fervorosa fe en los
Dioses del Caos, y su compromiso es total: pertenecen al Caos en cuerpo
yalma.

Aquéllos que se consagran al servicio del Caos de este modo estin conde-
nados a entregarse sin reservas al servicio de un Poder Oscuro u otro. La
Recompensa para aquéllos que satisfagan asu dios serd el poder supremos los
que fracasen 5010 tendrn un olvido eterno. Para alcanzar la grandeza a los
ojos de su Dios del Caos, los adoradores del Caos levarin a cabo cualquier
acto, sin importarles lo depravado que éste pueda ser. Finalmente, unos
pocos serdn recompensados convirtiéndose en verdaderos demonios. Asi
podrin defar atrés para siempre laslimitaciones mortales, haciéndose con el
poder definifivo, como uno més de los inmortales Principes Demonio que
sirven a los Dioses del Caos.

Los Principes Demonio descritos a continuacion estan disefiados para ser
empleados como comandantes de las Legiones Demoniacas. Si se desea,
puede intentarse incluir a uno de ellos como personaje en un ejército de
Marines Espaciales del Caos, aunque esto deberia permitirse tan slo como
parte de un escenario especialmente disefiado (sin embargo, como un buen
ejemplo de como incluir un Principe Demonio, puede releerse el relato corto
incluido en las paginas 24 y 25 de Milenio Siniestro). i se decide permitir la
inclusion de un Principe Demonio en un ejército de Marines Espaciales del
Caos, éste deberd invocarse mediante el mismo procedimiento que con
cualquier otro demoio, siendo necesario acumular 20 puntos de invocacion
para que pueda materializarse en el campo de batalla.

Hay que tener en cuenta que algunos de los atributos de los Principes
Demonio son superiores a 10. Normalmente 10 es el miximo permitido para
el valor de un Atributo, pero en este caso el valor superior representa las
increibles habilidades sobrenaturales de estas terrorificas criaturas.

DOOMBREED, PRINCIPE
DEMONIO DE KHORNE

Khorne fue el primero de los grandes Dioses del Caos e despertar por
completo, y Doombreed fireuno de sus primeros servidores. Este, que una vez
fue humano, lleg6 a ser un poderoso Sefior de la Guerra cuyos ejércitos
arrasaron naciones enteras en la Tierra, hace ya mucho tiempo su nombre
verdadero fue olvidado. Sus crimenes genocidas y sus asesinatos agradaron al
joven Dios Khorne, el cual le recompenso convirtiéndole en uno de sus
primeros Principes Demonio.

... 417 puntos

Desde entonces, Doombreed ha seguido sirviendo bien a Khorne. Lucho
para su sefior en el bando de Horus durante la Herejia, y se encontraba a
bordo de la astronave del Seior de la Guerra cuando Horus murid y el
Emperador fue mortalmente herido. A lo largo de los milenios ha
reaparecido en inumerables ocasiones para atormentar a a humanidad.

podeTropa M HA HP F R H AL
Doombreed 15 10 9 7 8 8 10 7 12

REGLAS ESPECIALES
Principe Demonio: Doombreed es un Principe Demonio. Todas las reglas
especiales sobre demonios deben aplicarse también a Doombred.

Odio a Slaanesh: Doombreed Odia @ todos los demonios de Slaanesh y a
cualquier criatura que tenga Ia Marca de Slaanesh. No luchard en ningin
ejército que incluya a or
cjemplo, éy Nkari lucharon al lado de Horus durante la Herejia).

Hacha de Khorne: En la mano derecha, Doombreed empuiia una gran
Hacha de Khorne, saturada de energia del Caos y sedienta de muerte. Un
impacto del Hacha de Khorne no causa | herida en su victima, sino 1D3
heridas (deberd efectuarse una tirada de 1D6: 162 = 1:364=2; 56

3). Ademis el Hacha permite afadir +1 al atributo e Fuerza de Doombreed
en combate cuerpo a cuerpo.

Bitculo de Khorne: En la mano izquierda, Doombreed empufia ¢l Biculo de
Khorne, un enorme baston hecho de huesos retorcidos rematado con la
Marca de Khorne. Khorne odia a todos los que utilizan magia o poderes
Psiquicos, y los efectos de su Béculo son mortiferos para todos los que
practiquen las artes de la hechiceria. Cualquier criatura con poderes
Psiquicos que esté en contacto peana con peana con Doombreed al inicio de
una fase Psiquica suftiré |D3 heridas que no podré evitar con una tirada de
salvacion de ningun tipo. Ademés, Doombreed puede emplear su Biculo en
combate cuerpo a cuerpo, en el que deber considerarse como un arma adi-
cional, utilizando al impactar la Fuerza de Doombreed y su modificador a la
tirada de salvacion (normalmente F8, tirada de salvacion -5).

Armadura del Caos: Doombreed esté equipado con una armadura de bronce
con la Marca de Khorne. Esta armadura es una parte viva del Principe
Demonio, y se mantiene activada gracias a su propia ¢ inagotable energia
interior. La armadura permite a Doombreed efectuar una tirada de
salvacion de 2 6 mis en 2D6 como si fuera una armadura de Exterminador
pero, a diferencia de una Aura Demoniaca normal, se ve afectada por los
modificadores a la tirada de salvacion. Sin embargo, la Armadura del Caos
10 queda anulada por Tas armas Psiquicas o los ataques Psiquicos, lo que
proporciona a Doombreed cierta ventaja ante los ataques de armas psiquicas
en comparacion con otros demonios.

Collar de Khorne: Se cree que el Collar de Khorne que cuelga del cuello de
Doombreed fe forjado con el calor de I ira de Khorne a los pies del trono
de bronce del Dios de la Sangre. EI Collar permite absorber la energia de la
Disformidad que hay a su alrededor, fortaleciendo a su portador y
protegiéndolo ante cualquier ataque Psiquico. A consecuencia de ello,
ningin arma Psiquica podré dafarle; los ataques Psiquicos que afecten al
portador resultarn anulados y no causarn efecto alguno.
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Alabanza de Khorne: Doombreed puede repetir cualquier tirada de salvacion
por armadura que no supere. Hay que tener en cuenta que esto no puede
aplicarse a ningn otro tipo de tirada de salvacion que no sea por armadura.

Terror: Doombreed irradia horror en su estado mis puro; su mera existencia
constituye una amenaza incluso para la cordura el mortal con mayor
fortaleza mental. Las reglas psicologicas de Terror deben aplicarse, tal y
como se describe en ¢l Reglamento de Warhammer 40,000. Hay que tener en
cuenta que las riaturas que causan Terror también causan Miedo.

Volar: Doombreed posce alasy puede Folursobre el campo de batalla  grandes
saltos, igual que una miniatura equipada con un Retrorreactor, al y como se
describe en la pagina 71 del Manual de Equipo de Warhammer 40,000.

N’KARI, PRINCIPE DEMONIO
DE SLAANESH

N’Kari nacio en un mundo primitivo aislado, que durante milenios habia
permanecido atrapado por el centro de una violenta tormenta de
Disformidad. Los Poderes del Caos habian intentado en repetidas ocasiones
invadir el planeta, pero habian fracasado gracias al heroismo de los
incorruptibles habitantes del planeta. N'Kari alcanzo su punto algido
durante uno de los intentos de los Poderes del Caos de conquistar el planeta.
Demostré ser un consagrado adorador de Slaanesh durante inumerables
batallas (asi como durante las depravadas y obscenas orgias que se

después de cada enfr y fue con el
regalo de convertirse en demonio. Junto a Doombreed fue uno de los dos
Principes Demonio que lucharon contra al Emperador cuando éste abordd
Ia astronave de Horus, y en la actualidad sigue sirviendo a su sefior.

431 puntos

TipodeTropaM HA HP F R H | A L
N'Kari 510 107 7 9 8 7 1

REGLAS ESPECIALES

Principe Demonio: N'Kari es un Principe Demonio. Todas las reglas
especiales sobre demonios también deben aplicarse a N'Kari. Hay que tener
en cuenta que N'Kari posee un Aura Demoniaca que le permite efectuar una
tirada de salvacion de 4 0 mas.

Odio a Khorne: N'Kari Odia todos los demonios de Khorne y a las criaturas
que porten la Marca de Khorne. No luchard en las filas de un jército que
incluya a tales criaturas, a menos que se produzcan circunstancias especiales
(por ejemplo, cuando él y Doombreed lucharon junto a Horus en el
transcurso de la Herejia de Horus).

Terror: N'Kari irradia horror en su estado mis puro: su mera existencia
constituye una amenaza incluso para la cordura del mortal con mayor
fortaleza mental. Las reglas psicologicas de Terror deben aplicarse tal y como
se describe en el Reglamento de Warhammer 40,000. Hay que tener en
cuenta que las criaturas que causan Terror también causan Miedo.

Aura de Slaanesh: En combate cuerpo a cuerpo, las miniaturas enemigas
deberan superar un chequeo de Liderazgo en una tirada de 3D6 para poder
atacar a N'Kari. Si no superan el chequeo, podran luchar normalmente,
pero si vencen no conseguiran golpear a N'Kari; cualquier impacto se
considerara sin efecto y el combate terminara en empate. Una vez una
‘miniatura adversaria supere con éxito este chequeo, no tendra que efectuarlo
de nuevo.

Marca de Slaanesh: N'Kari disfruta de un placer perverso en cualquier
situacion, sin importar lo terrible o depravada que ésta sea, y por tanto nose
veré afectado por las reglas normales de psicologia. Ademds. nunca deberé
efectuar chequeos de Desmoralizacion. ya que la muerte no le da miedo, sino
que la espera como su tiltima experiencia final. Si N'Kari se encuentra junto
auna unidad que se ve obligada a huir, él no quedara afectado y podré seguir
Tuchando normalmente.

Poderes Psiquicos: N'Kari posce un nivel de Maestria psiquica de 4 y posee
los cuatro Poderes psiquicos de Slaanesh,

Rayo de Muerte: En la fase Psiquica de su turno, N'Kari puede lanzar un
Rayo de Muerte. EI Rayo es lanzado automaticamente (no s necesario
invertir cartas de energia), pero puede ser dispersado. El Rayo de Muerte
impactar a la primera miniatura que encuentre en su trayectoria situada a

una distancia maxima de 45 centimetros. E1 objetivo sufrird 1D6 impactos
de Fuerza 5 con un modificador a la tirada de salvacion de -2. Los vehiculos
0 edificios suffirdn un nico impacto con una penetracion de 1D6x5.

Biiculo de Poder: El Biculo de Poder es un robusto biculo de hueso, tallado
con barrocas escenas de perversas orgias. E1 hueso fue arrancado por N'Kari
del cadsver de un Desangrador de Khorne al que mato en combate singular.
Una vez por batalla, N'Kari puede emplear el biculo para ordenar a una
unidad amiga mover dos veces en un mismo turno. La unidad afectada podré
mover ¢ inmediatamente efectuar una nueva fase de movimiento. Ademis,
cualquier unidad amiga situada a 60 centimetros o menos de N'Kari podré
efectuar los chequeos de Liderazgo utilizando el valor del atributo de
Liderazgo de N'Kari (11) en vez del propio.

FOULSPAWN, PRINCIPE
DEMONIO DE NURGLE

Foulspawn era uno de los mis putrefactos y horripilantes Paladines de
Nurgle. Se dice que su aspecto era tan repulsivo que los guerreros mis
veleranos eran incapaces de actuar, y solo podian retorcerse asqueados por
las violentas arcadas ante su simple visién. Nurgle estaba profundamente
orgulloso de su repugnante Paladin, y finalmente lo bendijo con la
recompensa de convertirlo en un Engendro. La mayorfa de los Engendros del
Caos mueren a los pocos minutos u horas de su transformacion, o bien en
combate o bien por que sus cuerpos no soportan las inconcebibles
mutaciones. Sin embargo, no fue éste el destino de Foulspawn. No solo
sobrevivid, sino que erecio y prospero. A causa de algin extrafio capricho del
destino (o un igualmente caprichoso desco de Nurgle) Foulspawn puede
sobrevivir devorando y absorbiendo la carne y los fluidos corporales de los
seres vivos que caza, agarrandoles con su pegajosa lengua de sapo, y
engulliéndoles de un solo bocado mientras todavia estn vivos,

TipodeTropaM HA HP F R H | A L

Foulspawn 5D6 3 5 7 7 18 3 7 8

335 puntos

ESPECIAL

Principe Demonio: Foulspawn es un Principe Demonio. Todas las reglas
especiales sobre demonios también deben aplicarse a Foulspawn. Hay que
tener en cuenta que Foulspawn posee un Aura Demoniuca que le permite
efectuar una tirada de salvacion de 4 6 mis.

Terror: Foulspawn irradia horror en su estado mis puro; su mera existencia
constituye una amenaza incluso para la cordura el mortal con mayor
fortaleza mental. Las reglas psicologicas de Terror deben aplicarse tal y como
se describe en el Reglamento de Warhammer 40,000, Hay que tener en
cuenta que las criaturas que causan Terror también causan Miedo. Ademds,
debido  que Foulspawn es un monstruo grotesco y horripilante, las
miniaturas enemigas deberdn efectuar todos sus chequeos de Terror tirando
3D6 en vez de 2D6 como es habitual.

Engendro del Caos: Foulspawn mueve SD6 centimetros cada fase de
movimiento. En vez de moverse aleatoriamente como los otros Engendros
del Caos, Foulspawn puede elegir Ia direccion en que desea moverse, y no
estd oblizado a mover toda su capacidad de movimiento si no lo desea
Foulspawn puede mover por encima de tropas amigas o enemigas,
atacando a cualquier miniatura con la que entre en contacto, excepto a
demonios.

Cualquier miniatura por encima de la cual mueva Foulspawn, o que entre en
contacto con él, sufrira automiicamente | impacto por Ndd ataque que
posee Foulspawn. Est

habitual, empleando el atributo de Fuerza de Foulspawn y su modificador a
la tirada de salvacion (Fuerza 7, modificador a la tirada de salvacion -4).
Los impactos causados en vehiculos deberin asignarse aleatoriamente entre
las diversas areas del vehiculo. Las miniaturas enemigas no podrin moverse
deliberadamente por encima de Foulspawn durante su turno. Las miniaturas
que deban hacerlo por causa de un movimiento obligatorio o aleatorio,
sufrirdn impactos de la misma forma que las miniaturas por encima de las
cuales pasa Foulspawn en su propio turno.

Foulspawn resultaré herido si se obtiene tres veces el mismo resultado en la
tirada para determinar su movimiento, y no podra efectuar la tirada de
salvacion por su Aura Demoniaca. El niimero de heridas que sufriri es igual
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al nimero que haya obtenido tres veces (por ejemplo con un triple 1 sufriré |
herida: con un triple 4, sufrird 4 heridas; con un triple 6, sufrird 6 herida
... Foulspawn también puede ser herido por disparos, poderes Psiquicos
etc. Las miniaturas enemigas no pueden atacar a Foulspawn en combate
cuerpo a cuerpo deliberadamente,

Absorcién de Fluidos Vitales: Cualquier herida causada por Foulspawn a
una miniatura enemiga puede utilizarse para regenerar una herida que haya
suffido. Hay que tener en cuenta que esto no permite a Foulspawn
incrementar su nimero total de heridas por encima de las que disponia al
inicio de la batalla.

Lengua de Sapo: Foulspawn puede“disparar”su lengua de sapo contra una
miniatura enemiga situada a 30 centimetros o menos de él, durante su fase de
disparo. Efectuar la tirada para impactar normalmente. Si la victima es
impactada, ésta serd arrastrada hasta quedar en contacto peana con peana
con Foulspawn, a menas que su Fuerza (o valor de emhestida en el caso de un
vehiculo) sea igual o superior al valor del atributo de Fuerza de Foulspawn.
Las miniaturas arrastradas hasta quedar en contacto peana con peana
resultaran impactadas, tal y como se ha descrito anteriormente.

Nube de Moscas de Nurgle: Una gigantesca nube de moscas envuelve
permanentemente a Foulspawn. Todas las miniaturas enemigas situadas a 15
centimetros 0 menos de Foulspawn deberdn aplicar un modificador de-1asu
Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles

Poderes Psiquicos: Foulspawn tiene un nivel de Maestria Psiquica de 4, y
posee Los euatro poderes Psiquicos de Nurgle.

M’KACHEN, PRINCIPE DEMONIO
DE TZEENTCH

M'Kachen es uno de los mis astutos y perversos de todos los seguidores de
Tzeentch. A diferencia de los Principes Demonio descritos

412 puntos

Fortuna de Tzeentch: M*Kachen puede efectuar un intento de dispersiin
cada fase Psiquica, como si dispusiera de una carta de Dispersion. Esta
dispersién siempre tendrd éxito con un resultado de 3 6 mis, sin tener en
cuenta los niveles de Macstria Psiquica de las miniaturas involucradas,

Poderes Psiquicos: M'Kachen posee un nivel de Maestria Psiquica de 4 los
cuatro poderes Psiquicos de Tzeentch.

Maestro Ilusionista: M'Kachen tiene la habilidad de crear una ilusion con la
que puede tomar el aspecto de cualquier criatura que desee. Si utiliza esta habi-
lidad, no debera desplegarse al inicio de la batalla, sino que el jugador del
Caos podri elegir cualquier miniatura de su ejército para representar a
M Kachen transformado. Hay que tener en cuenta que esta miniatura puede
seruna miniatura que petenesca s topas liadas, i s e desea (por -
plo podria estar disfrazado de Demagogoal jército del Culto del
(Caos aliado). Anotar la miniatura seleccionada. Esta miniatura actuara como
lo haria normalmente hasta que sufra una herida, o hasta ¢ momento en que
M’Kachen decida revelar su verdadera identidad. Tan pronto como suceda una
de estas dos cosas, deberd retirarse la miniatura y reemplazarla por la
miniatura de M'Kachen. Cualquier herida sufrida por M'Kachen en su
identidad falsa seguiré siendo una herida sufrida efectivamente (por tanto, si
sufrio una herida en su forma falsa de Adorador del Caos, ésta todavia ser
valida una vez se revele en su forma auténtica). Hay que tener en cuenta que
hasta que M'Kachen se revele en su forma verdadera. a todos los efectos debera
considerarse como si fra la miniatura que representa su identidad falsa

Astucia Increible: M’Kachen es increiblemente astuto. Su Factor de
Estrategia s de 6, y puede efectuar la tirada con dos dados y clegir el
resultado mayor al determinar qué bando moverd en primer lugar. Ademas,
puede elegir una Carta de Estrategia adicional al inicio de Ia batalla. Puede
elegir la carta que desee de entre las que hayan quedado disponibles después
del reparto inicial. Su oponente podra entonces decir el nombre de una carta
de Estrategia en voz alia;si e la carta elegida por M'Kachen, éste deberd
des ' caso contrario, M’Kachen podra conservar

M’Kachen nunca fue una Lnalura mortal. M" Kdthen es un Sefor de la

una de las derosas criaturas del Caos, y e
creado a partir de pura energia de Disformidad por el Dios del Caos
Tacentch para que llevara a cabo sus ordenes

Aunque la mayor parte de los Grandes Demonios poseen poderes més o
‘menos similares, en modo alguno son seres idénticos, asi como no existen dos
criaturas mortales completamente iguales. M'Kachen, por ejemplo, desdefia
el combate fisico, y confia en sus formidables poderes Psiquicos y en su
dominio de a ilusion y el engafio para derrotar a sus enemigos, basindose en
ellos hasta extremos inigualados por ningiin otro Sefior de la Trans-
formacion. Disfruta especialmente poniendo a prueba su inteligencia y
astucia contra los de un poderoso enemigo: se sabe de casos en que no ha
matado a un adversario de este tipo para darse el placer de enfrentarse de
nuevo a él otra vez en algin momento del futuro.

TipodeTropaM HA HP F R H | A L
M'Kachen 2 7 7 7 7 7 10 5 10

REGLAS ESPECIALES

Principe Demonio: M"Kachen es un Principe Demonio. Todas las reglas
especiales sobre demonios también deben aplicarse a M Kachen. Hay que
tener en cuenta que M'Kachen posee un Aura Demoniaca que le permite
efectuar una tirada de salvacion de 4 6 mis.

Odio a Nurgle: M'Kachen Odia todos los demonios de Nurgle y las criaturas
que porten la Marca de Nurgle. No luchara en las flas en un ejército que
incluya a tales criaturas, a menos que sea en circunstancias especiales.

Terror: M"Kachen irradia horror en su estado més puro; su mera existencia
constituye una amenaza incluso para la cordura del mortal con mayor
fortaleza mental. Las reglas psicoldgicas de Terror deben aplicarse tal y como.
se describen en ¢l Reglamento de Warhammer 40,000, Hay que tener en
cuenta que las criaturas que causan Terror también causan Miedo.

Destino de Tzeentch: En el reparto de cartas de energia, el ejército de
M’Kachen siempre ser el primero en recibir cartas, incluso en la fase
Psiquica del turno del oponente. Ademds, su bando siempre seré el primero
en lanzar poderes Psiquicos

artarla
Ia carta y emplearla normalmente durante Ia batalla. No seré necesario que
declare que carta s hasta que la utilice
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Los Marines Espaciales del Caos conocidos como los
Descarriados se cuentan entre los mds enigmiticos adoradores de
los Dioses del Caos, suponiendo que sean realmente auténticos
adoradores del Caos. Su origen se remonta a los wltimos dias de la
Herejia de Horus, cuando Lion EI'Jonson, Primarca del Capitulo
de Marines Espaciales de los Angeles Oscuros, regreso a su
planeta natal Caliban. En el momento en que las “confiadas
astronaves de la flota de Jonson se situaron en érbita fueron
atacadas por una mortifera andanada de los ldseres defensa
planetaria. Las naves explotaban envueltas en llamas y cafan a la
superficie como si fueran cometas gigantescos. Sorprendido por
el ataque, Jonson se retir6 e intent6 averiguar qué habia sucedido
en su planeta natal.

Una astronave mercante capturada proporciond la respuesta.
Después de que Lion EI Jonson hubiera abandonado Caliban para
participar en la Gran Cruzada, su segundo al mando y antiguo
hermano de armas Luther habia quedado al mando del resto de
los Angeles Oscuros en Caliban. A pesar de la importancia de la
posicién de Luther, no era una la posicién apropiada para su
ambiciosa personalidad, y pronto su papel como gobernador
planetario de un mundo de poca importancia medio olvidado, le
pareci6 cada vez més un insulto.

Las semillas de los celos crecieron hasta que Luther se convirtio
en un hombre obsesionado, cuyas propias neurosis lo empujaron
més all4 del limite y lo convirtieron en un demente, peligroso mds

alld de lo imaginable. Utilizando su reconocida habilidad como
orador, Luther convenci6 a los Angeles Oscuros que tenfa bajo su
mando, de que habian sido humillados y de que el Emperador les
habfa abandonado; de esta forma consigui6 sembrar sus propios
sentimientos de celos ¢ ira entre los Angeles Oscuros que habian
quedado en Caliban durante la Gran Cruzada. Cuando el Primarca
regres6, estos sentimientos de traicion se transformaron en
abierta rebelion,

La ira de Jonson y de los Angeles Oscuros leales ante aquella
terrible traicién no conoci6 limites. Habfan luchado de un confin
al otro de la galaxia y habian creido que la maldicién del Caos
habia sido erradicada de los planetas del Imperio. Y ahora
descubrian que su propio planeta natal y sus propios hermanos
habian sido corrompidos y puestos en contra de ellos. Jonson
dirigié personalmente un inmediato ataque contra una de las
mayores fortalezas-monasterio. Sabia que alli encontrarfa a
Luther. Y asi fue como los dos antiguos amigos, ahora enemigos
mortales, se enfrentaron. Aunque el Primarca posefa poderes
sobrehumanos, ambos adversarios estaban equilibrados. ya que
las ya considerables habilidades de Luther habian sido aumen-
tadas por los Dioses Oscuros del Caos.

Fue un combate de proporciones titdnicas, durante el cual ambos
enemigos lanzaron brutales ataues una y otra vez, devastando el
monasterio a su alrededor hasta que Ia totalidad de la antes
inexpugnable fortaleza queds arrasada por la lucha. Mientras
tanto, los temibles cafiones de la flota bombardearon el planeta
hasta que toda la superficic de Caliban comenzé a agrictarse y
hundirse bajo el intenso bombardeo.

Mientras el planeta empezaba a resquebrajarse, ¢l combate entre
Jonson y Luther llegd a su climax. Luther, apoyado por los pode-
res del Caos, lanz6 un mortifero ataque Psiquico que derribé a
Jonson, hiriéndole mortalmente. Mientras el Primarca agonizante
luchaba por seguir en pie con sus nobles facciones retorcidas por
el dolor, parecid como si una cortina se apartard ante los ojos de
Luther, que fue finalmente consciente de la magnitud de sus
crimenes. Su traicion haba sido triple: habfa traicionado a su

amigo, a los Angeles Oscuros y al Emperador. La aceptacién
sincera de la verdad termind por completo con su cordura y se
desplomé junto a Jonson, incapaz de seguir luchando.

El grito Psiquico de dolor y desesperacion de Luther retumb6 en
el espacio Disforme, y los Dioses del Caos supieron que, de
nuevo, habfan sido derrotados. En un ataque de furia y
frustracién, crearon una brecha en la continuidad del espacio, y
una tormenta de Disformidad de una furia sin precedentes.
envolvié Caliban. Con una incontrolable corriente de energfa
Psiquica, la Disformidad inund6 el universo material. Aquellos
Angeles Oscuros “Descarriados” que habian servido a las orde-
nes de Luther y sus prohibidos amos fueron absorbidos de la
superficie de Caliban hacia el espacio Disforme, y dispersados
por el tiempo y el espacio. El planeta Caliban, ya debilitado por
el bombardeo de los Angeles Oscuros, quedé totalmente
destruido, y sus fragmentos también fueron absorbidos por el
espacio Disforme.

Esta historia de conspiracién y traicién es la vergiienza secreta de
los Angeles Oscuros. Nadie la conoce, excepto los Angeles
Oscuros, sus Capitulos Sucesores y. quizds, el Emperador en su
Trono Dorado. Incluso dentro del propio Capitulo muy pocos de
los hermanos Marines Espaciales saben exactamente qué sucedi6
en aquellos terribles dias. Tan s6lo cuando un Angel Oscuro es
ascendido y trasladado a la Compafia Deathwing se le revela la
historia de la traicién de Luther. Lo mds terrible es saber que
muchos de los Angeles Oscuros que siguieron a Luther todavia
siguen vivos. Estos guerreros malditos son denominados los
Descarriados

No todos los Descarriados sucumbieron al poder del Caos con la
misma intensidad. Muchos de ellos han seguido adorando
abiertamente a los Dioses Oscuros, convirtiéndose en auténticos
Marines Espaciales del Caos. Sin embargo, otros muchos se han
dado cuenta de que las acciones que llevaron a cabo durante la
destruccién de Caliban estaban equivocadas. Rechazando la
influencia corruptora de los Dioses del Caos, e incapaces de
reconciliarse con los Angeles Oscuros, llevan una existencia
solitaria. Muchos se convierten en mercenarios o piratas, vagando
por la galaxia como hombres sin rumbos otros desean hacer
penitencia por sus pecados. y en un intento por conseguirlo, viven
vidas humildes, ocultos en la sociedad humana coma si fueran
personas normales.

Sin embargo, sea cual sea el curso de sus acciones posteriores, a
ojos de los Angeles Oscuros el dnico modo de terminar por
completo con su vergiienza, limpiar su honor y recuperar la
confianza del Emperador, es localizar a todos los Descarriados, y
entonces alternativamente conseguir que se arrepientan de sus
crimenes o ejecutarlos. Esto no es tarea ficil. Los Descarriados
estn dispersos por el tiempo y el espacio. vagando en solitario o
en pequefias bandas, y pueden transcurrir afos sin que los
Angeles Oscuros oigan ni un rumor que les lleve a uno o varios
Descarriados. Sin embargo, cuando lo consiguen, y la misién es
un éxito, los Descarriados son capturados y conducidos a la Roca.
En sus profundas mazmorras, los Capellanes Interrogadores
intentan conseguir que los Descarriados se arrepientan. Algunas
veces lo consiguen. y el Descarriado es piadosa y rdpidamente
ejecutado por su pecado. Sin embargo, lo mis habitual es que el
Descarriado capturado se niegue a arrepentirse, sufriendo un
largo y agonizante tormento hasta su muerte a manos de aquéllos
que intentan conseguir la salvacion de su alma.
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Cualguier ejécito del Caos, Culto del Caos o fserza renegada de la Guardia mperial
incluir a Cypher como un personaje especial. S forma parte de wn ército renegado
de la Guardia Iperial, no podrin incluirse aliados Marines Espaciales, aungue
puede incluirse una Escuadra de Descarriados, al y como se describe mas adelane.

Cypher es un personaje enigmitico y extremadamente siniestro. Aparece de la
nada, trayendo consigo la muerte y Ia destruceion. y se desvanece tal repenti-
‘namente como apareci6. Hay que destacar que es raro que sea Cypher quien sea el
autor de los actos de violencia que inevitablemente suceden cuando él est presen-
te; més bien parece que actic como un catalizador que convierte los sentimientos
de odio o desconfianza en una furia visceral ¢ incontenible.

Cypher habla muy pocas veces, y nadic conoce su verdadero nombre. Sin embargo,
La vision fugaz de la Servoarmadura verde oscuro bajo su tinica indica que sin
lugar a dudas Cypher es uno de los Descarriados. En muchos aspectos, Cypher
personifica el destino de fos Desearriados: et condenado a vagar por ] tiempo
yel espacio, in esperanzas de regresar a casa jamis

Algunos opinan que Cypher pede representr  nica posibilidad dc redencion

e
NETEEE
a0. Si Cypher obtiene la tirada de salvacion con éxito, desaparecera del campo de
‘batalla. Si esto sucede, debera retirarse la miniatura como si hubiera muerto, pero
el enemigo no obtendré puntos de victoria por haberlo matado.

Pistolero Experto: Cypher puede apuntar y disparar con una pistola en cada
mano. Esto le permite disparar dos armas en la fase de disparo: una vez con su
Pistola Bolter de Precision y otra, con la Pistola de Plasma de Precision. Si no
mueve, podré efectuar Firego Ripido con s Pistola Bolter, y seguir disparando su
Pistola de Plasma. efectuando un total de tres disparos.

Los Descarriados: Si Cypher forma parte de un efécito, éste podr incluir una
Escuadra de Descarriados. Los Descarriados utilizan ls reglas de Desorganizaciin
aplicables a los Marines Espaciales lales. Son inmunes a la regla de Anintosidad
descrita anteriormente. pero Odian a los Marines Espaciales del Capitulo de los
Angeles Oscuros. Los Descarriados deben adquirirse de la lista de ejército de los
Marines Espaciales del Caos como i fueran Marines Espaciales del Caos Veteranos,
poseen su mismo valor en puntos y sus mismas opciones de Equipo.

Cazados por los Angeles Oscuros: Cypher y los demds Descarriados son

de los Descarriados, y que sus apariciones cultan un
patrb bgico que ndic que ¢ mavéndose letamente»tavés d s galia
hacia la Tierra y el Emperador. También hay que destacar que Cypher porta una
espada que nunca desenfnda ni utilza en combate, y que podria se la legendaria
Espada de Lion, utilizada por ¢l mismisimo Lion EI'Jonson y supuestamente
perdida para siempre después de la confrontacion final del Primarca contra el
archihereje Luther. Sea cual sea la verdad, e cierto que su preecianunugar
e

iregua o mlcmbms delacomptia Dty de a compatia
Cap Espaciales Angeles Os
dela compaiia n“u/mm(\ por tanto todos los permnaJﬁAn!elu Oscum\] ¥ Llc la
compadia Ravenving, odian a Cypher y a cualquier otro Descarriado. Adems,
mientras Cypher participe en la batalla, los miembros compafia Deatfing (inica-
mente) deberdn cargar contra €l s estin situados  distancia de carga, o mover de
forma que acaben el movimiento como minimo 10 centimetros més cerca de él de lo

durante cierto tiempo parece atraer a otros Descarriados,
son capices de encontrarlo o para que acuden a u presencia

Probablemente por causa de esto, los miemibros del Circulo Interior de los Angeles

Oscuros odian y temen a Cypher més que cualquier otro Angel Oscuro Descarriado,
yllevarian a cabo practicamente cualquier crimen, sin importar lo vil que sea,si
es0 permitiera capturarlo o matarlo. La supervivencia continuada de Cypher s la
mejor prueba de su valentia y de la casi sobrenatural habilidad que posee para
exitar s capturado.

podeTropaM HA HP F R H | A
Cypher 10587 wielisa s s aRris o
EQUIPO Pistola Bolter de Precision, Pistola de Plasma de Preci-
sion, Cuchillo Fisico C'tan.
ARMADURA  Servoarmadura (tirada de salvacion 3+).

REGLAS ESPECIALES

Marine Espacial: La regla especial de Fuego Rdpido debe aplicarse a Cypher.
Ademis, la regla de los Marines Espaciales leales de Desorganizaciin debe
aplicarse también a Cypher:

Animosidad: La presencia de Cypher parece que actiia como un catalizador que
fomenta la discordia y la agresividad. Si Cypher forma parte de un ejército.
deber efectuarse una tirada de 1D6 por cada Escuadra (o el equivalente en ¢l
ejército en cuestion) situada a 30 centimetros 0 menos de ¢l al inicio de cada
turno. S el resultado obtenido es de I. los miembros de la Escuadra en cuestién
empezarin a pelear entre llos, y no podrn lievar a cabo ninguna actividad
durante el resto del turno, que se invertird en restablecer el orden en la
uadra. Hay que tener en cuenta que la regla de Animosidad solo afecta a las
Escuadras o a su equivalente en el cjército; no tendr efecto alguno sobre
personajes, vehiculos, o armas de apoyo. Ademds, esta regla no afecta a las
Escuadras de Descarriados incluidas en e ejército. Los demonios situados a 30
centimetros o menos de Cypher no deben efectuar  tirada para determinar si
se pelean entre ellos, pero deberd considerarse que automricamente han
obtenido un resultado de 16 2en cualquier chequeo de Animosidad Demoniaca
que deban efectuar

Proteccidn Divina: Cypher estd protegido por un Poder del Caos, aunque nadie
sabe quién 0 qué e ete Poder (al parecer 10 s no de los cuaro Poderes Mayores
del Caos). Este Poderp Cypher, e
el iltimo momento s se encuentra en peligro. Esto e representa permitiendo
Cypher una tirada de salvacion inmodificable de 4 6 ms en 3D6 (;si. 3 dados
sumados) contra cualquier ataque u otra causa que reduzca su atributo de Heridas

inicio de su

Odio Ancestral: En una batalla en a que participen tanto Cypher como los Angeles
Oscuros. ¢l bando que incluya a Cypher obtendré +5 puntos de victoria si Cypher
permanece con vida sobre el campo de batalla al finalizar ésta (pero no si ha
desaparecido a causa de su Profeccitn Divina), y +1 por cada Descarriado que siga
con ida. Los Angeles Oscuros obtendrin +2 puntos de victoria si Cypher esretirado
del campo de batalla pero no muere; +10 puntos de victoria, si matan a Cypher; y
+1 punto de victoria por cada otro Descarriado eliminado durante la batalla

PISTOLA BOLTER DE PRECISION
Esta arma da con gran habilidad por un maestro armi
digna de cualquier gran guerrero.

.10 puntos
yesunarma

Alcance Para Impactar Modificador  Pen.
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacion Blindaje

0-30 30-60 +2 + 4 1 -1 1D6+4
Especial: Combate Curepo 2 Cuerpo

PISTOLA DE PLASMA DE PRECISION . .15 puntos
Fsta arma n0 precisa de a insersin de un turno completo para recargar despus e
disparar: i se desea, puede dispararse en cada turno,

Alcance Para Impactar Modificador  Pen.
Corto Largo  Corto Largo Fuerza Heridas Salvacién Blindaje

020 2060 2 - 6 1 4 106+
Especial: Combate Curepo a Cuerpo, Fuego Sostenido: 1D

CUCHILLO FASICO C’TAN . - 10 puntos

I Cuchilo Fisico Can s siila a b Espada Fisica C'tan wtilizada po los
Asesinos Callidus. La hoja cortante del Cuchillo Fsico tiene la particularidad de
hallarse intermitentemente dentro y fuera del espacio real gracias al reajuste
‘molecular. De este modo s capaz de ignorar la presencia de armaduras y pantallas
e energia. Una miniatura herida por wn Cuhillo Fisico Cian no pod efectuar

ninguna tirada acion por armadura, ni siquiera por

Alcance  Para Impactar Modificador Pen.
Corto Largo  Corto Largo  Fuerza Heridas Salvacion Blindje
Combate Cuerpo a Cuerpo Usiaio 1 NoSalv. 2D6+5

Especial: Ver Reglas




MARINES ESPACIALES DEL CAOS
TipodeTropa M HA R
Warine Espacialdel Caos 10 4 4
Paladin del Caos 10 5 4
Gran Paladindel Caos 10 6 5
Paladin Legendario
del Caos 10 7 5

Reglas Especiales: Fuego Rpido.

HECHICEROS MARINES ESPACIALES
TipodeTropa M HA R H
Hechicero 0 4 5 1
Paladin Hechicero 10 5 ey
Maestro Hechicero 10 6 5 3
Gran Hechicero JovEy e |

Reglas Especiales: Fuego Rapido, Psiquico (disciplina primaria: Slaanesh,

Tzeentch o Nurgle. Disciplinas terciarias: poderes de Bibl
MARINES ESPACIALES DEL CAOS
EXTERMINADORES

TipodeTropa M HA HP F R
Exterminador £Tipn RN TR Mt e

Reglas Especiales: Fuego Répido, Amadura de Exterminador.
MARINES ESPACIALES DEL CAOS VETERANOS

M HA HP F R H
(O ey e |

Tipo de Tropa
Veterano.

Reglas Especiales: Fuego Répido, Infiltracion, Formacion Dispersa.

BERSERKERS DE KHORNE
TipodeTropa M HA HP F
Berserker A By
Berserker Exterminador 10 5 5 4

Reglas Especiales: Fuego Répido, Marca

MARINES DE PLAGA
Tipo de Tropa M HA HP
Maring Espacialdel Caos 10 4 4
PaladindelCaos 10 5 5

Reglas Especiales: Fuego Rapido, Marca

MARINES RUIDOSOS
Tipo de Tropa M HA HP F R
MarineRuidoso 10 4 4 4 4 1
PaladindelCaos 10 5 5 4 4 1

Reglas Especiales: Fuego Répido, Marca de Slaanesh,

MARINES DE LOS MIL HIJOS
TipodeTropa M HA HP F R
MarinedelosMilbios 10 4 4 4 4
Exterminador
de los Mil Hijos

Reglas Especiales: Fuego Répido, Marca de Tzeentch,
Inmunes a la Psicologia

de Nurgle.

0 5 5 4 4 1

INVOCAR DEMONIOS
DEL CAOS

Invocar Gran Demonio: 10 puntos de invocacion
Invocar Demonio: 2 puntos de invocacion.

£/ demonio invocado debe situerse 2 15 centimetros o
menos de una miniatura que leve la Marca de su dios.

Puntos de Victoria por Demmonios

Los Grandes Demonios deben considerarse Personajes al
caloular los puntos de victori. E resto de demonios pro-
porcionan 1 punto de victoria por cada tres miniaturas
muertas o Expurgadas.

Expurgacion: Los Demonios son Expurgados al espacio
Disforme tan pronto como se elimine la tfima miniatura
que porte la Marca de su dios.

H o1

DEMONIOS DE KHORNE

Tipo de Tropa
Devorador de Almas

M
15

10 [P

Reglas Especiales: Demonio, No Aura Demoniaca, Terror, Volar, Armadura
del Caos, Hacha de Khorne, Létigo de Devorador de Almas.

Desangrador

10

B b e

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Espada Infernal, Regeneracion, Carga

Salvaje

DEL CAOS Mastin de Khorne

%

LSS RS R

Reglas Especiales: Demonio, Collar de Khore, Miedo, Rastrear.

Juggernaut

18

EEE RS D)

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Embestida, Bestia de Monta.
9 DEMONIOS DE SLAANESH

Tipo de Tropa

liotecario y Adeptus). e

M
15

HA HP F R
fEee (benams B

Reglas Especiales: Demonio, Aura de Slaanesh, Terror.

Diablilla

10

SRy

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Garras Monstruosas

5 Diablo de Siaanesh

oA Corcel de Slaanesh
R

Tipo de Tropa
Gran Inmundicia

15
Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Almizcle Soporifero, Garras
Monstruosas, Cola de Escorpion.

2
Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Ataque de Lengua, Bestia de Monta
DEMONIOS DE NURGLE

M
10

PR

ST

HA HP F R
PR,

H
10

Reglas Especiales: Demonio, Terror, Vémito de Corrupcién.

Base de Nurgletes

10

EERS R e |

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Infestacion.

Portador de Plaga

10

SR

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Espada de Plaga, Nube de Moscas.

Bestia de Nurgle 8

CRee s e e

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Ataques Especiales, Rastro Legamoso.
DEMONIOS DE TZEENTCH

Tipo de Tropa
Sefior de
4 la Transformacién

M

20

HA HP F

9 0

5 Bl Reglas Especiales: Demonio, Terror, Volar.

Cacofonia Psiquica. Incinerador

2

Elats e e L

Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Lanzallamas, Saltar.

Horror Rosa
Horror Azul

10
10

5 R A g
e s

Reglas Especiales: Demonio, No Aura Demoniaca, Division, Miedo.

X Disco
Guerreros Espiritu

Acumulacion de Puntos de Invocacion

KHORNE: Cada impacto conseguido por una miniatura del
Caos en combate cuerpo a cuerpo proporciona 1 punto.

NURGLE: Cada herica infingida a una miniatura enemiga
por disparos o combate cugrpo a cuerpo proporciona
1 punto.

SLAANESH: Cada vez que una unidad enemiga lleva a
cabo un chequeo de Liderazgo, esto proporciona un ni-
mero de puntos equivalente a la mitad (redondeando hecia
ariva) del valor del Liderazgo de la unidd.

TZEENTCH: Cada carta de Energia invertida por
cualquiera de los dos bandos en a fase Psiguica propor-
ciona un punto (la carta Energia Total proporciona
3 puntos)

E1 mimero de puntos de invocacion se duplica i se
obtienen por la accion de una miniatura portadora de la
Marca del Dios del Gaos apropieco.

30
Reglas Especiales: Demonio, Miedo, Movimiento Especial, Bestia de Monta.

EEEE e RS R T e

Posesién de Miniaturas

Un demonio puede sustiuir a cualquier otra miniatura en el
ejército de Marines Espaciales del Caos que porte la Mar-
ca de su dios. Los Grandes Demonios sdlo pueden entrar
en juego a través de un Paladin del Caos, Hechicero del
Caos 0 Serior del Caos
Posesion de Tropas Teleportdndose

Debera efectuarse una firada cada vez que una miniatura
que no pertenezca al ejército del Caos se teleporte. Si se
obiene un resultado de 1, la miniatura serd susttuida por
un Demonio elegido por el jugador del Caos. Los Caballe-
os Grises y los Inquisidores de la Orco Malleus no pueden
ser poseidos de esta forma




Armas Bdsicas y Pistolas

Arma

Cafién Segador
Pistola de
Plasma Modelo 1
Rifle de

Plasma Modelo 1

Alcance
oo Largo
050 50100

Para Impactar
Coro_Largo

015 1545

015 1560

Modificador Pen.
Salvacién  Blindaje
-3 2D6+8

Especial
Fuego Soste

Fuerza  Heridas

: 2D, Repite tirada 1D

10646 Fuego Sostenido: 1D. Se Sobrecalienta

1D6+7 Fuego Sostenido: 1D. Se Sobrecalienta

Combiarmas: Dos Bolters - Bolter + Rifle de Fusion - Bolter + Lanzallamas

Bolter
Rifle de Fusion
Lanzallamas

+
045 1530 41
Reglas Especiales

10644
20648
10644

Armas Conmutadas.
106
1

4 Ver Reglas del Lanzallamas

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo y Granadas

Arma
Hacha de Khome
Hacha Sierra
Espada Infernal
Maza de Energia

Cuchilo de Plaga
Espada de Plaga
Granada de Plaga

Alcance _Para Impactar
Corto Largo Corto Largo
Sélo Combate Cuerpo a Cuerpo
S6lo Combate Cuerpo a Cuerpo
S6lo Combate Cuerpo a Cuerpo
Sélo Combate Cuerpo a Cuerpo

Sélo Combate Cuerpo a Cuerpo

$6lo Combate Cuerpo a Cuerpo

Reglas Especiles

Modificador
Salvacién

Pen.
Blindaje
Variable
Variable
Variable

2D6+1D3+5

Fuerza

Usuario +1

Usuario +1

Usuario +1
5

Especial
Combate Cuerpo a Cuerpo

Combate Cuerpo a Cuerpo

Combate Cuerpo a Cuerpo. Bloguear

Combate Cuerpo a Clmpo

Combate Cuerpo

Siempre Nt gon ' Peitaco da &

Combate Cuerpo a Cuerpo.

Siempre Mata con un Resultado de 4+. Bloguear
Ver Reglas de Granadas

Heridas
103 Usuario
1 2
103 Usuario
103 2
i Usuario

Usuario Variable

Usuario
0

Usuario Variable

106

1

1 Especial

Armas de Marine Ruidoso

Alcance _ Para Impactar
Coto Largo Corto Largo
030 3060 4+ -
050 50400 -

Ver Reglamento

Arma Fuerza
Destructor Sénico
Amplificador Sonico

Sirena de Muerte

1D6+4
Especial

106
1

Tabla de Sobrecalientamiento de Armas de Plasma

Heridas
1

Especial
Fuego Sostenido: 20

Area de Efecto de § cm. Mover o Disparar
Ver Reglamento

Pen.
Blindaje
D6+4
30648
Especial

Modificador
Salvacion
-3
Especial

Armamento posterior a [a Herejia

al disperar una Pistola 0 un il de Plasme se obtiene un resulad de Encasquillac”

enlos dados de Fuego Sostenido, deberd efectuarse una nueva fiads y consuler 2 t2bla

siguiente.
estltado Efecto

ilami Explota con el

1 Impacto F6, 1 Hemda Modif hcadov Salvacién -3,

Ama Encasquilads

1Impacto F4, 1 Heﬂda‘ Modificador Salvacién -2.

Ama Encasquilada.

1 Impacto F2, 1 Herida, Modificador Salvacién -1

Oﬁ) etivos Demoniacos
Criaturas Monstruosas: Todos los Grandes Demonios,
Bestias d* Nurgle, Paladines montados en Juggemauts,
Dreacho ights del Caos o Corceles de Slaanesh.
Vehicule : Land Raiders, Rhinos, Predators,
Marines Espaciales del Caos montados en Motocicletas.
Criaturas de Tamafio Humano: Estas incluyen todas las miniaturas
no incluidas en las ofras categorias.

Criaturas més Pequefas: Nurgletes.

Aura Demoniaca

Los Demonios disponen de una irada de salvacion no modificable de 4+ en 106, £1 Aura
i ante (os. ¥ i

Diablilla

£l armaments, vehiculos, cartas de Equipo y aretas @ vehiculo posterores a fa Herejia

de +50% respecto al coste habitual,

Marca del Caos

Como méximo una por miniaturs, con la excepcion de fos Seriores del Caos que pueden
tener més de una Marca del Caos. Las Mutaciones son consideradas algo puramente
estético, y o tienen ningun efecto de fuego.

Nurgle: +1 Resistencia.
Slaanesh: inmune a Psicologia; no puede resultar Desmoralzado.

Khorne: Amnadura del Caos tirada de salvacién por armadura 2+),
Sujeto a as regas de Furia Asesing, puede Bloquearain estando
bajo los efectos de la Furia Asesina

Tzeentch: Dispersa cualquier poder Psiquico lanzado contra él i

Animosidad Demoniaca
Deberd efectuarse una tirada y consular la tabla siguiente si al incio de un tumo hay
Demonios rivales a 30 centimetros o menos de distancia. Los Demanios de Nurgle y los

Demonios de Tzeentoh son rivales entre si: los Demonios de Khome y los Demonios de.
Slaanesh son rivales entre s
Efe

Resultado fecto
162 Los Demonios y sus rivales se desvanecen en la Disformidad

364 Los Demonios no se moverén ni levaran a cabo
ninguna accién en este turno.

HOTTOT (ss0 cuentanos Horores oses)

Portador de Plaga

Poderes Psiquicos
de Demonios

Tamaiio
Unidad
15
610
1145
16+

Nivel de
Maestria
1

Poder
Seduccion
Rayo de Slaanesh
Baile de Slaanesh

Las Grandes Demonios reciben
los 4 poderes Psiquicos de su Dios
poseen un nivel de maestria de 4.

2
3
4

Maldicion Camal

Nivel de
Maestria
1
2

Tamaiio
Unidad
15
610
1115

Nivel de
Maestria
1

Tamario
Unidad
15
610
1115
16+

Poder
Fuego Rosa de Tzeentch
Rayo de Transformacin

Poder
Aura de Putrefaccion
Miasma de Pesiiencia
Torrente de Comupcién Tormenta de
Viento de Plaga Fuego de Tzeen'ch
4 Bendicion de Tzeenich

2
]
4

16+




Este suplemento describe las mas infames Legiones de Marines Espaciales del Caos, incluyendo a los Devoradores de
Mundos, los Mil Hijos, la Guardia de la Muerte, los Hijos del Emperador y muchas méas. Se presenta la informacién de
trasfondo y las reglas especiales aplicables a los Marines Espaciales del Caos, incluyendo a Veteranos,
Exterminadores, Marines Ruidosos, Berserkers de Khomne, Marines de la Plaga, Hechiceros y Dreadnoughts del Caos.

Este volumen de la serie Codex Warhammer 40,000 describe a los cuatro poderosos Dioses del Caos y a sus
criaturas: Khorne, Dios de la Sangre, Senor de la Batalla; Nurgle, Sefor de la Descomposicion; Tzeentch, el Gran
Hechicero, Dios de la Magia Mas Poderosa; y Slaanesh, el Principe del Placer. Se presentan las reglas para todos
los horrendos demonios de los Dioses Oscuros: los Desangradores, los Devoradores de Almas y los Mastines de
Khorne, ademas de los Juggernauts montados por sus Paladines; los Sefores de la Transformacién, los Horrores,
los Incineradores y los Discos Voladores de Tzeentch; los Guardianes de los Secretos, las Diablillas, los Diablos y
los horrendos Corceles de Slaanesh; las Grandes Inmundicias, los repugnantes Portadores de Plaga, los
innumerables Nurgletes y las Bestias de Nurgle.

Las reglas especiales presentadas cubren la utilizacion de criaturas demoniacas en Warhammer 40,000 incluyendo como
invocarlas en la batalla, cudles son sus inmunidades y sus poderes magicos. También se incluyen las reglas especiales
de las Marcas del Caos y las Recompensas del Caos otorgadas a los Paladines por los propios dioses. Por dltimo, se
incluyen reglas nuevas para representar el arcaico armamento tilizado por los guerreros de las Legiones Traidoras.

La lista de ejército principal incluida en este Codex permite organizar un ejército de Marines Espaciales del Caos
representativo de los que lanzan incursiones desde el Ojo del Terror. La lista incluye todos los nuevos tipos de
tropas de los Marines Espaciales del Caos, ademas de una seleccion de Personajes Especiales como Abaddon el
Saqueador, Kharn el Traidor, Fabius Bilis y Ahriman, Archihechicero de los Mil Hijos. Ademas de la lista de ejército
de Marines Espaciales del Caos se incluyen dos listas de ejército adicionales: la del Culto del Caos y la de las
Legiones Demoniacas, incluidas para permitir a los jugadores el empleo de estos ejércitos especiales como parte
de un escenario o una campana.
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