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as alli de la galaxia de la Humanidad, mis alla

de del alcance de las astronaves humanas y la

astrotelepatia, se encuentra el indescriptible frio del

vacio intergalictico. Pocos hombres se han atrevido

a penctrar en este reino, y ninguno ha regresado. Es

la gran barrera que divide las galaxias, un lugar en ¢l
que el tiempo y el espacio se combinan para
mantener a las galaxias alejadas entre si por

distancias inconcebibles.

ero el vacio intergalictico ha dejado de ser un
lugar pacifico. Una implacable inteligencia de
edad ancestral navega a través del frio y la oscuridad;
sus innumerables ojos estin clavados en el distante
brillo de los soles de nuestra galaxia. El Gran
Devorador avanza entre las estrellas, hambriento de

la carne de todos los que se enfrenten a él. Este
incomprcnsibll: Organismo, este ente Monstruoso, es
lo que los humanos denominan Ia raza Tiranida.

ncluso al nombrar al Gran Devorador, los
hombres son traicionados por su ignorancia.
Cada pensamiento y cada gesto, cada aliento de vida
de los Tiranidos esta ligado ¢ interrelacionado con
una nica mente, con una gran entidad Gnica cuya
presencia se extiende a lo Jargo de muchos afios luz
y que es controlada por la inmortal Mente del
Enjambre. Un billén de billones de Tirinidos
esperan al borde de la galaxia; sin embargo, cada uno
de ellos no es mis que una célula del gigantesco
cuerpo viviente que es la Mente del Enjambre, el

Devorador de Mundos.




LA FLOTA ENJAMBRE BEHEMOTH
e e e S e e T e o )

El primer contacto del Imperio de la humanidad con la amenaza
alieriigena representada por los Tirdnidos tuvo lugar en una poco
conocida base Imperial en el sistema Tirdn, que se encuentra en la
frontera Sureste de la galaxia. El planeta Tirdn era una base de
wrdnsito del Adeptus Mecdnicus para las expediciones de
exploracién que estudiaban los sectores pricticamente desco-
nocidos de la frontera galdctica. A causa del aislamiento de la
base, y a pesar de su pequeno tamafo, estaba fuertemente
defendida y disponia de un Astrépata para comunicarse con la
tierra, a mds de 60.000 anos luz de distancia.

Los primeros informes inquietantes procedentes de Tirdn
describian varios mundos asolados en la frontera intergaldctica.
En exploraciones efectuadas en un pasado ancestral, estos pla-
netas se habian catalogado habitables, pero las dltimas explo-
raciones indicaban que en aquel momento eran poco mas que
esferas de roca asoladas y desprovistas de atmésfera. Al principio,
no se sospeché nada extrano; las anteriores expediciones se
habian efectuado cientos, o incluso miles de afos antes, por lo que
flo era extraiio que hubiera errores.

Con el paso del tiempo, los Tecnomagos comprobaron que
algunos mundos que se sabia que tenfan ecosistemas muy ricos,
habian sido transformados en planetoides estériles. Los equipos
de investigacién no pudieron encontrar ninguna razén aparente
que justificara el fenémeno, y los informes elevados al Explo-
rador General no recibieron demasiada atencién. Los planetas en
cuestién no albergaban ninguna forma de vida inteligente, y se
encontraban a miles de afos luz de la colonia humana mas
préxima. En una galaxia con billones de mundos, estos misterios
eran frecuentes, por lo que durante un tiempo la informacién
simplemente qued6 almacenada junto a los cientos de miles de
bancos de datos que forman los archivos del Administratum en
la Tierra.

Mientras la base de Tirdn seguia enviando informes sobre
mundos muertos, el creciente nimero de evidencias atrajo la
atencion de una organizacion que odia ferozmente los misterios
y los fenomenos inexplicados: la Inquisicién, El Inquisidor
Kryptman, muy respetado por su gran intuicion al desenmascarar
las Herejias Macarianas, empezd a hacer preguntas sobre lo
sucedido en el lejano Sureste. Los Adeptus de la Oficina del
Explorador pudieron ofrecerle poca informacién adicional, pero
en cuanto el Inquisidor Kryptman reunié y analizé los informes
sobre mundos extinguidos, fue evidente que el fenomeno seguia
una pauta clara, y que podia verse una clara trayectoria de
avance hacia el centro galdctico.

El Inquisidor presentd sus descubrimientos ante el Consejo de la
Inquisicion y recibio permiso para viajar hacia la frontera Este e
investigar. Sin embargo, mientras la astronave del Inquisidor
navegaba por el Espacio Disforme, Tirdn fue atacado.

EL ASALTO A TIRAN

La base de Tirdn Primus estaba situada en el centro de los grandes
océanos planetarios de Tirdn, edificada en una isla que era el pico
mds alto de una antigua cadena de volcanes del planeta. Los
océanos de Tirdn cubrian mds del 80% de la superficie del
planeta, y estaban habitados por una gran variedad de formas de
vida, que abarcaban desde los pequefios e inocuos pececillos a los
peligrosos Krakens de 200 metros de longitud. La base estaba
fortificada para poder resistir las violentas tormentas y los ataques
de las voraces formas de vida ocednica. Tirdn Primus ademds
disponia de cuatro gigantescos ldseres defensivos en silos
blindados, que permitian abrir fuego contra cualquier astronave
invasora alienigena o cualquier monstruosidad desconocida que
pudiera habitar los profundos abismos ocednicos.

En la base trabajaban mds de cuatrocientas personas; Escribas del
Administratum, Exploradores, Genéticos del Adeptus Mecanicus,
Ingenieros, Lexicomecdnicos, sus Servidores ayudantes y un
Astrépata. Todos ellos estaban al mando del Magus Varnak, un
miembro de la casta dominante del Culto Mecanicus. Entre cada
tres y seis meses, las astronaves del Explorador pasaban por el
sistema Tirdn para reabastecerse y entregar sus informes. La
ultima astronave en partir fue la Investigacion, destinada a visitar
los mundos de la Franja Este, aunque Varnak temia que sélo
recibiria nuevos informes sobre planetas extinguidos.

Un mes después de la partida de la Investigacién, Tiran Primus
detect6 una nube de cerca de un millar de objetos no identificados
que estaban penetrando en el sistema estelar de Tirdn. Cuando los
estudios iniciales determinaron que la nube no estaba formada ni
por astronaves ni por escombros espaciales, ¢l Magus Varnak des-
pegd en una de las pequefas naves de la estacion para investigar
la nube de cerca. Al aproximarse, la nave fue atacada casi inme-
diatamente por unos objetos desconocidos. El Magus Varnak que-
dé herido, varios de los miembros de la tripulacién murieron, y la
nave quedo tan seriamente dafiada que apenas pudo regresar a Ti-
ran. Mientras se recuperaba de sus heridas, Varnak ordené el es-
tado de alerta en la base y armé a los Servidores para que actuaran
como primera linea de defensa ante las fuerzas de invasion.

Una semana mds tarde empezaron los ataques contra la base. Los
tormentosos cielos de Tirdn fueron rasgados una y otra vez por los
cegadores destellos de los ldseres de defensa que intentaban hacer
retroceder a los atacantes. Dispararon rayos de energia capaces de
atravesar varios bloques de casas de una ciudad, apuntando hacia
el espacio, mientras los proyectiles lanzados por el enemigo se
estrellaban contra la base. El Silo 2 fue alcanzado y danado por
varios impactos, pero los cdnticos y los rituales de los Tecnosa-
cerdotes hicieron que siguiera disparando.

La desigual batalla duré algo mds de una hora; las valientes do-
taciones de los ldseres siguieron disparando contra los cientos de
invasores que rodeaban Tirdn hasta que, increiblemente, las naves
enemigas se retiraron. Varnak envié a las tres naves que le que-
daban en persecucion del enemigo. Estas aumentaron la destruc-
cion causada por las defensas terrestres, y confirmaron el des-
cubrimiento preliminar de Varnak sobre los atacantes. Los objetos
parecian ser criaturas de origen alienigena, organismos muy
robustos con duros caparazones que aparentemente estaban
completamente adaptados a la vida en ¢l espacio,

Las naves fueron rdpidamente dafiadas o destruidas por las naves
bioldgicas del enemigo, y el Magus Varnak fue informado de que
las defensas de Tirdn habian herido o destruido tan sélo a una
docena de criaturas de un enjambre que estaba compuesto por un
millar. Llegé a la conclusién de que si los invasores atacaban de
nuevo y con mds determinacién, la base de Tirdn estaria con-
denada. Era imposible escapar. Lo iinico que podian hacer era
alertar al Imperio y vender caras sus vidas.

Pero el Astrépata no pudo enviar ningiin mensaje. Las interfe-
rencias causadas en el Espacio Disforme por la llegada de las
criaturas impedfan la utilizacién de la astrotelepatia. El Espacio
Disforme podia quedar despejado en algunas horas o dias, pero de




momento Tirdn estaba completamente incomunicado. Para
conservar los conocimientos que tenian, Varnak ordeno que se
preparara un archivo de datos que contuviera toda la informacion
reunida sobre los mvasores. El archivo grabaria todo lo sucedido
en la base hasta que fuera sellado y, mediante un dispositivo
colocado en el panel de control de Varnak. fuera enterrado a 3.000
metros de profundidad. en un poso excavado bajo la base.
Mientras se preparaba el archivo, los alienigenas se desplegaron
de nuevo en posiciones de ataque.

Al llegar al alcance de los liseres, los invasores lanzaron miles de
capsulas sobre el planeta. Las cdpsulas cayeron hacia Tirdn en
grupos compactos y no se abrieron hasta legar a la atmostera.
Aunque las defensas Liser destruyeron todas las capsulas que
cayeron sobre la base. muchas mis cayeron sobre el mar que la
rodeaba. Aunque sumergirse en el mar habria representado la
muerte para cualquier humano, el sonar confirmo que los alieni-
genas estaban aproximandose. El occano se agité ¢ hirvio
mientras los alienigenas salian de sus cipsulas v se abrian paso
entre las voraces bestias nativas que les rodeaban.

Los ldseres de defensa dispararon contra las naves biologicas
cuando éstas iniciaron el intenso bombardeo de la base, Varias de
las criaturas cayeron ardiendo a la atmosfera, pero el bombardeo
continud. Los dcidos consumieron los silos blindados de los lLise-
res. v uno a uno lueron silenciados. El Magus Varnak observaba
el avance de los alienigenas por las pantallas de cristal de la sa-
cristia. Las criaturas caminaban erectas y tenian seis extremi-
dades: disponian de garras y colmillos como «i fueran demonios,
Los multiples proyectiles del fuego defensivo rebotaban como el
granizo en su gruesa piel y en sus duros caparazones.

Los alienigenas atacaron el muelle sur y se abrieron paso a través
de las pantallas de energia, y el plistico blindado se rompio
como si fuera de papel o vidrio. Los Servidores que defendian el
muelle contraatacaron empleando lanzallamas, v los primeros

invasores que atravesaron la brecha murieron o retrocedieron si-
seando desafiantes. Pero otras criaturas, gigantes aullantes con
brazos como gu s, avanzaron implacables: el Magus
Varnak observo horrorizado como el fuego de napalm no les
afectaba. y como se abrian paso entre los servidores como si
estos fueran de papel.

En poco ticmpo. ¢l enemigo habia ocupado el muelle y empezaba
a invadir el interior de la base, destruyendo todo lo que encontra-
ba a su paso. El dedo del Magus Varnak presiono el boton que
enviaria el archivo a las profundidades. Con cada segundo podian
acumularse nuevos datos sobre el enemigo. pero éste también se
acercaba cada vez mas a la sacristia. Entre las filas enemigas
aparccicron unas criaturas pequenas y escurridizas, que
empezaron a disparar redes aprisionantes sobre los Servidores y
Tecnosacerdotes mientras estos resistian en los pasillos.

Varnak miré al Astropata de la estacion, v ambos comprendieron
que no podian permitirse ser capturados por esta raza alienigena
desconocida. Varnak sello el archivo y se dirigio al reactor de la
estacion para iniciar la secuencia de autodestruccion. Mientras
completaba su oracion. las puertas de la sacristia cedieron v
saltaron hechas anicos por la furia del ataque: quedindole solo
unos segundos, el Magus Varnak presiono la altima runa sagrada
en el altar de control.

La Tierra recibio un ultimo v confuso mensaje desde Tirdan. En alas
de la muerte habia Hegado una profecia de destruccion. junto con la
imagen mental del cielo de Tirdn ennegrecido por la presencia de
innumerables monstruos. El planeta Tirdn habia bautizado
finalmente con su propio nombre a los imvasores: los Tiranidos.

DE THANDROS A MACRAGGE

El Inquisidor Kryptman recibio la noticia del ultimo mensaje de
Tirin meses después del ataque. Cuando su astronave llega al
sistema Tiran ya habia transcurrido casi un ano. v al principio no
pudo identificar el mundo muerto v drido gue encontré como ¢l
planeta cubierto por los océanos que era Tirdn. Después de una
larga busqueda. el Inquisidor Kryptman localizo el archivo de
Varnak v comprendio el horror del peligro alienigena que
amenazaba al Imperio.

Cuando la astronave del Inquisidor abandono el sistema de Tirin.
se encontro el pecio de la Investigacion. devorada por el dcido.
que se habia dado por perdida meses antes. Al parecer. la nave
habia sido inmovilizada y posteriormente abordada: toda la
tripulacion habia desaparecido, y la nave era poco mis que un
destrozado casco congelado. Era evidente que el mismo enemigo
que habia atacado Tiran habia destruido el Investigacian. y quizis
incluso habria seguido su rastro a traves del Espacio Disforme
hasta la base de Tirdn Primus.

Kryptman ordend a su Astropala que enviara un mensaje
prioritario para alertar al Imperio, pero el Astrépata no pude
penetrar las turbulencias del Espacio Disforme, creadas por el
paso de la flota alienigena, Incluso la cercana matriz ampli-
ticadora de comunicaciones del pluneta Thandros estaba también
fuera de su alcance. Desesperado, Kryptman puso rumbo i
Thandros. esperando restablecer desde alli las comunicaciones.
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Pero los Tirdnidos habfan atacado Thandros y proseguido su
avance antes de la llegada del Inquisidor Kryptman. Thandros no
estaba tan bien protegida como Tirdn. Los mineros que vivian en
los tineles de Thandros II y 111 no pudieron ocultarse de los
Tirdnidos ni escapar al espacio. Pudo comprobarse que el satélite
en queestaba instalada la matriz telepdtica en 6rbita alrededor de
Thandros I habia agotado la municién de sus torretas y quemado
los cristales de los liseres de defensa antes de ser destruido. Sin
embargo, los Adeptus Telepdtica que controlaban la base habian
side incapaces de avisar de su situacion al Imperio a causa del
blequeo psiquico de los Tirdnidos. El sistema Thandros lucho y
murig en solitario.

Kryptman aprovechd los restos de la matriz telepdtica v envié un
mensaje para avisar al desprevenide Imperio de la magnitud de la
amenaza Tirdnida. El Astrépata, con los ojos enrojecidos por la
fatiza después de varios dias transmitiendo sin descanso la
infermacién recopilada por Varnak y el informe de Kryptman,
comunicé las ordenes para el Inquisidor; debia acudir al planeta
Macragge en Ultramar, el reino del Capitulo de los Adeptus
Astartes Ultramarines. Alli debia prestar toda su asistencia al
Sefior del Capitulo en localizar y eliminar la flota Tirdnida.
Siguiendo la tradicion Imperial, la Flota Enjambre alienigena de
los Tirdnidos recibié un nombre en clave inspirado en el nombre
de un antiguo y legendario monstruo: Behemoth.

El Navegante de la nave de Kryptman luchaba por mantener el
rumbo marcado por la baliza luminosa del Astronomicon a través
de las oscilantes energias del Espacio Disforme mientras la
astronave atravesaba los torbellinos y marcas siempre presenics
ervesta dimension paralela, A veces, el remolino creado por la
Flota Enjambre Behemoth estuvo a punto de hacer que la nave se
perdiera para siempre en el Espacio Disforme. pero el Navegante
2vité todos los remolinos y corrientes con gran habilidad. La
alargada estela dejada por los reactores de Disformidad de la nave
de la Inquisicion se desplazaba a través de lo inmaterial como el
aceite a través del agua.

En‘el sistema Macragge, una docena de naves militares orbitaban
alrededor del planeta y cada dia llegaban mds naves procedentes
del Espacio Disforme. Pesados transportes de tropas de los
Marines Espaciales orbitaban alrededor de Macragge como
gigantescos monolitos azules, cubiertos de cafiones, tubos de
lanzamiento y torretas para bombardeos pesados. Estos leviatanes
empequedecian incluso a los bruiiidos cruceros de ataque que

<llegaban incluso desde las bases mas alejadas de los Ultramarines.
. Las fortalezas orbitales y los mortiferos sistemas de defensa
planetaria rodeaban Macragge como un anillo de fuego.

- El Inquisidor Kryptman se reunid con Marneus Calgar, Senor de

los Ultramarines. bajo el pértico de su palacio de brillante médrmol

“ blanco en lo alto de las montafas que dominan los brillantes
'-mares de Hera. Calgar era un gigante, incluso entre los genética-
“mente alterados Marines Espaciales. Nada escapaba a sus penc-

trantes ojos azules, y ni tan s6lo las terribles noticias de Kryptman
turbaron su noble porte.

Los Ultramarines se dispusieron para librar una guerra total
contra los Tirdnidos. El Emperador habia enviado hacia el
Segmentum Tempestus una flota de combate desde los muelles
orbitales de Bakka. Calgar creia que Macragge era el sistema
amenazado de forma mas directa por la Flota Enjambre
Behemoth. El planeta Macragge, de por si bien protegido, estaba
siendo reforzado y seria tenazmente defendido por los
Ultramarines vy las fuerzas auxiliares de defensa planetaria, hasta
que la flota combinada de Ultramar y el Imperio llegara para
aniquilar a la Flota Enjambre.

Un mes mas tarde, los Tirdnidos atacaron Macragge; su flota de
mas de un millar de naves fue atacada por los cruceros de atagque
de los Ultramarines mientras avanzaba hacia el interior del
sistema. Como todavia no habia ni rastro de la flota Imperial de
Bakka. Calgar se vio obligado a utilizar la flota de Ultramar en un
ataque arriesgado. Abandonando Macragge y retirdndose al
exterior del sistema, Calgar atrajo a los Tirdnidos hacia las
defensas de Macragge mientras intentaban rodear el planeta para
invadirlo. La flota de Ultramar atacé a los alienigenas mientras
estaban divididos y eran vulnerables, consiguiendo abrir una
sangrienta brecha en su flota mientras Calgar intentaba llegar a la
proteccion de los cafones pesados de Macragge.

En el punto dlgido de la batalla, los cazas de Ultramar
procedentes de Macragge inutilizaron una de las naves mds
grandes de la Flota Enjambre, lo cual parecid desbaratar la
cohesion de toda la Flota Enjambre. Los ataques Tirdnidos
fueron cada vez mis descoordinados, y la flota de Calgar
consiguid destruir numerosas naves del enjambre. En el fragor
de la batalla, los Tirdnidos lanzaron miles de esporas sobre las
fortalezas vitales de los polos Norte y Sur del planeta. que eran
los fundamentos de las defensassde Macragge. De cada espora
que cayo al planeta surgio una criatura Tirdnida, y pronto miles
de Tirdnidos avanzaron a través de los hielos hacia las fortalezas
de los guerreros humanos.

En el espacio, la castigada Flota Enjambre se retird y en un
intento desesperado de evitar que escapara, la pequena flota de
Calgar salioé en su persecucion. Aunque Calgar temia por las
fortalezas polares, sabia que estaban bien protegidas por la 1°
Compaiia, apoyada por las tropas de defensa planetaria y los
Titanes de la Legion de los Pretores. La mayor parte de la 1*
Compaiiia estaba formada por Escuadras de Exterminadores
equipadas con armaduras Acorazado Téctico y las mejores armas
portdtiles del Imperio. Confiando el destino de Macragge a estos
veteranos guerreros. Calgar prefirié perseguir a la Flota
Enjambre Tirdnida.




Los enjambres Tirdnidos de Macragge avanzaron hacia las forta-
lezas polares. Bestias con garras como cuchillas saltaban sobre las
llanuras nevadas entre los rayos de los ldseres; la gran masa de Ti-
ranidos parecia una marea de miembros quitinosos y mortiferas
garras. Otros Tirdnidos atravesaban el mondtono cielo gris, vo-
lando con sus coridceas alas, descargando fuego liguido sobre los
defensores. El traqueteo de los Bolters y el tronar de la artilleria
ahogaba los bestiales grufidos llenos de odio de los Tirdnidos,
pero estos seguian avanzando con una ferocidad implacable.

Los veteranos Marines Espaciales de la 1" Compania dirigieron a
las tropas ligeras de la defensa planetaria durante la tenaz defensa
de las fortalezas, manteniendo cada muro y cada trinchera hasta el
ultimo momento antes de ser deshordados por los monstruosos
alienigenas. Progresivamente, las tropas humanas fueron reti-
randose hacia las entranas de la fortaleza, causando grandes bajas
en los Tirdnidos por cada metro de terreno cedido. Los Titanes de
la Legion de los Pretores acechaban entre los monticulos de hielo,
abriendo grandes agujeros entre las hordas Tirdnidas con sus
proyectiles y descargas de plasma, Las naves espaciales dafnadas
que Calgar habia dejado en orbita disparaban sus rayos de luz rubi
y lanzaban megatoneladas de potencia explosiva sobre los
Tirdnidos, pero aiin asi estos segufan avanzando.

La ferocidad de los enjambres era increible. En la fortaleza del
Norte desbordaron los muros de defensa utilizando como
cobertura los montones de caddveres de sus propios compaieros.
Los Titanes fueron derribados y destrozados por la desbordante
marea de criaturas, como leones cubiertos de hormigas soldado.
Los cafiones de las armas se recalentaron y encasquillaron a pesar
del frio artico, la municién empezd a escasear a pesar de haber
suficientes reservas para resistir meses de asedio. La nieve
alrededor de las fortalezas humanas quedo ternida de purpura por
el icor Tirdnido.

Cuando se llegd al combate cuerpo a cuerpo, mortiferos y pesados
gigantes con brazos como guadafas atravesaron las filas de de-
fensores como arietes vivos, abriéndose paso a través del metal ¥
del rococemento con la misma ferocidad. Ni tan sélo los Ex-
terminadores pudieron rechazar el ataque cuerpo a cuerpo de los
Tirdnidos. Con seis miembros, armados y protegidos con una co-
raza quitinosa, las criaturas avanzaron con cegadora rapidez; sus
garras atravesaban la ceramita y el adamantio con una facilidad
increible. Los Ultramarines s6lo disponian de la potencia de fuego
a corto alcance de sus Bolters de Asalto, Lanzallamas Pesados y
Carfiones de Asalto para destruir al enemigo.

En la fortaleza del Sur, algunas criaturas penetraron profun-
damente en los laberinticos corredores bajo la ciudadela a través
de una tedricamente inaccesible salida de residuos. Estos horrores
con garras de mantis mataron a docenas de soldados de la Fuerza
de Defensa Planetaria en emboscadas dentro del laberinto de
oscuros corredores y salas antes de poder ser perseguidos y
eliminados por las Escuadras de Exterminadores. Algunos
hombres enloquecieron por el miedo, o quedaron paralizados por
el terror mientras los Tirdnidos rompian el perimetro una y otra
vez. Con cada brecha abierta en el perimetro, las guarniciones de
Ultramar tenian que retroceder hasta una nueva linea defensiva.
Metro a metro, los Ultramarines se vieron obligados a retroceder
ante la marea alienigena de mdquinas de matar orgdnicas.

En el espacio, Calgar persiguid a la flota Tirdnida que se retiraba
hacia el mundo anillo de Circe en el limite del sistema de Ma-
cragge. La oportuna llegada de la flota Tempestus procedente de

Bakka sentencio el destino de los Tirdnidos, que quedaron
atrapados entre las dos flotas. Durante el combate, la flota humana
combinada destruyo al resto de las naves del enjambre, pagando
un gran coste en hombres y naves.

La flota Tempestus, de mds de doscientas naves de guerra, inclui-
do el gigantesco acorazado clase Emperador Dominus Astra que-
dé casi completamente destruida en la titdnica batalla alrededor de
Circe. La batalla s6lo consiguid ganarse gracias al heroico sacri-
ficio del Dominus Astra, que se situd en el centro de la formacion
de la Flota Enjambre y sobrecargd sus reactores de Disformidad.
Los Tirdnidos resultaron destruidos en el incandescente vartice de
Disformidad que también arrastré al Dominus Astra a la des-
truccion, Las naves supervivientes de Calgar regresaron ripi-
damente a Macragge para intentar salvar a las asediadas guar-
niciones polares.

Los sobrevivientes de las guarniciones de Ultramar habian sido
empujados a las profundidades por las sucesivas oleadas de
Tirdnidos. Los supervivientes de la 1* Compafiia de los Ul-
tramarines todavia luchaban entre los refrigeradores y acu-
muladores de los silos de los gigantescos ldseres de defensa
planetaria de la ciudadela del Norte, pero se habia perdido todo
contacto con ellos desde que los Tirdnidos habian ocupado las
defensas exteriores. En la fortaleza del Sur, los destacamentos
supervivientes de la 1* Compafia habian sido destruidos cuando
intentaban contraatacar un bastién vital capturado por los
Tirdnidos. Pequenas bolsas de resistencia en Ultramar todavia
resistian en los binkers de la superficie. Calgar, considerando que
la situacion era critica, envid a la 3* y 7* Compaifiias de los
Ultramarines en los rapidos cruceros de ataque, mientras que el
resto de naves danadas regresaban a Macragge.

Cuando los veloces cruceros de ataque llegaron a la drbita de
Macragge, los Marines Espaciales de la 3* y 7* Companiias fueron
desplegados con cédpsulas de asalto orbital sobre los polos, se-
guidos de cerca por las unidades de apoyo en Canoneras. En la
superficie, les esperaban escenas de carniceria inimaginables.
Grandes montones de caddveres Tirdnidos y material bélico
destrozado cubrian el hielo. Enormes créteres abiertos en el hielo
mostraban los puntos donde se habian fundido los reactores de
plasma de los Titanes, y el hedor a muerte estaba omnipresente en
todas partes.

La 7¢ Compania, que fue lanzada sobre la fortaleza del polo Sur,
alerrizo sin encontrar oposicion y rdpidamente contactd con los
supervivientes de la guarnicion bajo el suelo. Juntos lograron
limpiar los pasadizos subterrdneos que habian sido ocupados.
Sélo quedaban unos pocos Tirdnidos para oponerse a ellos, pero
lucharon con una ferocidad demencial. Los avances iniciales
fueron sangrientos; muchas Escuadras de vanguardia fueron
atacadas por Tirdnidos aislados, o por pequefios grupos de alie-
nigenas que causaron grandes bajas. Pero los ataques Tirdnidos ne
seguian ninguna estrategia y les faltaba coordinacidn; muchas de
las criaturas fueron abatidas por los disparos de Bolter en cuanto
salieron de sus escondrijos.

En el Norte, la 3* Compania fue atacada en cuanto aterrizé.
Cientos de criaturas emergieron de las oscuras bocas de los
tuneles y de los destrozados binkers para atacar a los Marines
Espaciales, casi arrasando su zona de aterrizaje por la abrumadera
superioridad numérica. Sélo el increible volumen del fuege
defensivo de las compaiiias de Devastadores consiguié mantener
a distancia al enjambre alienigena hasta que las Cafioneras
Thunderhawk legaron e hicieron retroceder a los Tirdnidos baju
tierra. El Capitdn Fabidn de la 3* Compaiiia, prudentemente,
esperd la llegada de los tres Dreadnoughts de la compatifa antes
de penetrar en la fortaleza en busca de supervivientes.

Los oscuros y hiimedos corredores bajo la fortaleza del polo Nort
habian sido sutilmente alterados por la presencia de los
alienigenas. De las paredes y techos colgaba una sustaneii
mucosa, y un penetrante olor almizclefio llenaba el aire. Los grilos
y rugidos de los alienigenas retumbaban de forma siniestra, una y



otra vez, por los tineles. Cautelosamente, los Marines Espaciales
avanzaron; la oscuridad retrocedia a reganadientes ante los focos
de sus armaduras, Los corredores estaban cubiertos de caddveres
de Tirdnidos y Ultramarines muertos, e incluso los rastreadores
biolégicos eran incapaces de distinguir a las criaturas que
esperaban para atacar entre los caddveres. Estos atacantes aislados
causaron numerosas bajas en combate cuerpo a cuerpo,
aniquilando a las Escuadras mas adelantadas en una orgia de
destruecion antes de ser exterminados.

Finalmente, las Escuadras que abrian la marcha empezaron a
utilizar sus Lanzallamas para abrirse camino entre los corre-
dores y ahuyentar al enemigo. Incluso mientras ardian, las cria-
turas avanzaban de un salto con las garras preparadas para
desgarrar y matar.

Daog Escuadras completas fueron aniquiladas por un ataque
relimpago por el flanco llevado a cabo por una docena de Ti-
rinidos en una interseccidn. Sélo la presencia de un Dreadnought
impidié la ruptura del perimetro de la Compaiifa, pero el propio
Dreadnought perdid un brazo al ser atacado por las criaturas antes
de:poder dispararles con su Cafion de Asalto. Cuando la Compaiiia
penetré en la gran cdmara situada bajo el Silo 8, fue atacada desde
todas partes por una espeluznante horda de criaturas que
emergicron de entre las sombras.

Una lluvia de obscenos proyectiles alcanzé a los Marines
Espaciales, atravesando su armadura y propagdndose como una
maligna mocosa corrosiva. Las Espadas Sierra chocaron contra
las quitinosas garras curvadas y los Bolters cantaron su catecismo
e muerte mientras los Ultramarines rechazaban desespe-
radamente el ataque. Un terrorifico lider Tirdnido, corpulento
como un Dreadnought, cargé contra la linea defensiva de los
Marines Espaciales. Tres Marines Espaciales murieron de un sélo
golpe de sus curvadas garras antes de que un Dreadnought
cargara contra el monstruo.

La titanica lucha que tuvo lugar entre el monstruo y la maquina
era a muerte. El Dreadnought se tambaled cuando el Tiranido le
golpeo con fuerza, y saltaron chispas cuando el Puno de Combate
del Dreadnought atravesé el caparazon de la bestia. El icor
manaba de sus heridas cuando la criatura levanté su afilada garra
y arrancd una pierna de la méaquina, que cayo al suelo.

La bestia aullaba victoriosa y levantaba sus brazos para rematar al
Dreadnought cuando el Capitin Fabian entré en combate. La
Espada de Energia y el arma del alienigena chocaron con una
crepitante descarga de energia. La bestia atacé a Fabidn con un
demoledor golpe mientras trastabillaba a causa de la descarga,
pero el Capitdn se apartd a tiempo y la garra se clavé en el suelo
de rococemento con un destello de energia. En la fraccion de
segundo que tardo la criatura en liberarse, Fabidn apunto a la
criatura con su Pistola de Plasma y dispard. La bola incandescente
impactd de lleno en la cabeza del monstruo, mientras Fabidn
disparaba una vez tras otra contra la criatura. La bestia se levantd
con un aullido final de agonia y murio.

A su alrededor, los Ultramarines estaban a punto de ser des-
bordados; sélo los ataques psiquicos del Bibliotecario impedian
a los Tiranidos completar la matanza. Pero en cuanto el sefior de
los Tirdnidos murid, muchas de las criaturas dieron media
vuelta y fueron masacradas por los Bolters mientras huian. Los
que siguieron luchando fueron aniquilados por los disparos de
los Ultramarines, que dispararon incluso entre sus propias
tropas para asegurarse de la victoria. Al final del combate, ape-
nas habia sobrevivido una cuarta parte de la compania, y los tres
Dreadnoughts habian resultado gravemente dafiados. El
Capitan Fabian ordend al resto de sus hombres que siguieran
buscando supervivientes. '

Una vez mds, y pese a las numerosas bajas, la Compania se abrio
paso con los Lanzallamas hasta llegar finalmente al penitorium in-
ferior, donde la 1* Compaiiia se habia atrincherado para presentar
la dltima defensa. Los cuerpos de Tirdnidos se amontonaban a do-
cenas alrededor de la puerta, y en el interior de la habitacién habia

un circulo de Exterminadores donde habian acabado luchando
espalda contra espalda. Permanecian alli, inmadviles y sin vida.
Cada uno de ellos habia dado su vida luchando contra las hordas
de Tirdnidos. La 1* Compaiiia de los Ultramarines habia sido
eliminada hasta el Gltimo hombre, un terrible golpe del cual el
Capitulo todavia no se ha recuperado totalmente.

La Flota Enjambre Behemoth habia sido detenida, pero el Imperio
de la humanidad habia pagado un elevado coste. Tras la Primera
Guerra Tirdnida, poco pudo hacer el Imperio para contraatacar a
su enemigo. La Flota Enjambre Behemoth habia llegado de un
cuadrante pricticamente inexplorado y habia desaparecido por
completo después de la Batalla de Macragge. El rastro dejado por
la Flota Enjambre conducia al vacio intergaldctico.

Los Tecnomagus de Marte dedicaron muchos anos a clasificar los
artefactos Tirdnidos y los caddveres de estos hallados en
Macragge, pero descubrieron poco de las evidencias. Lo que era
obvio era que, al igual que los Eldar, los Tiranidos utilizaban una
forma de biotecnologia para construir orgianicamente su ar-
mamento (aunque las armas Tirdnidas estaban limitadas a armas
de proyectiles de corto alcance y armas de combate cuerpo a
cuerpo), y que los propios Tirdnidos formaban una raza muy
diversificada, mds incluso que los Orkos, Gretchin y Snotlings
que infestaban la galaxia.

El tinico descubrimiento importante fue que los Tirdnidos emple-
aban a Genestealers como tropas de choque. Anteriormente se
crefa que estas criaturas eran los habitantes autoctonos de las
lunas de Ymgarl, desde donde se habian dispersado por el espacio
en pecios a la deriva. Su presencia entre las criaturas Tirdnidas
demostrd que esta teoria era errdnea. Las muestras genéticas
demostraron que eran criaturas Tirdnidas, aunque no descubrieron
por qué se habian establecido tan lejos, en el Noroeste galdctico.
El Capitulo de Marines Espaciales de los Salamandras envié una
campaia de genocidio para purgar las lunas de Ymgarl, y la
Inquisicidn intensificé su busqueda de infestaciones Genestealer,
pero poco mas pudo hacerse.



. LA FLOTA ENJAMBRE KRAKEN

* Transcurrieron dos siglos y medio sin ningtin descubrimiento ni
noticia:de més incursiones Tirdnidas. Algunos miembros del
Adeptus Administratum de-la Tierra empezaron a cuestionarse la
necesidad de mantener tantas fuerzas armadas en el Sudeste
galictico para resistir a una amenaza Tirdnida inexistente.
Argumentaban que la Flota Enjambre habia representado la
tetalidad de la raza Tirdnida, y que ésta habia sido destruida en

* Macragge. Cuando los mundos habitados a lo largo de la Franja
Sudeste empezaron a sufrir una epidemia de alborotos, terro-
rismo, sabotaje y, en algunos casos, rebelidn abierta. estos miem-
bresidel Adeptus denunciaron que la gente estaba harta de viviren
medio de un campamento militar, y que estaban expresando su

, disconformidad de forma violenta.

- LaInquisicién sospechd que detris de ello habia una conspiracion
y 8¢ puso en marcha rdpidamente para “investigar” a los disi-
dentes en busca de intenciones de traicion o influencias heréticas.
Pronto quedd demostrado que todos los oficiales disidentes del
Administratum eran originarios de la Franja Sudeste, o hablan
vidgjado hasta alli en algin momento de su carrera. No pudieron
encontrar ningtin otro denominador comiin, y casi ninguno de los
posibles traidores se habia reunido jamds con los demiis.

Se enviaron Inquisidores desde la fortaleza de la Inquisicidn en
Talasa Primus para investigar las rebeliones en el Segmentum
Uhtima. Simultdneamente, la Inquisicion llevo a cabo una gran
purga en todo el Imperio, especialmente en la Tierra, en-
carcelando a cualquiera que ocupara un alto cargo y hubiera

& estado en contacto con la Franja Este. Decenas de miles de

. personas fueron arrestadas por los Arbites para que
languidecieran en las colonias prision mientras proseguian las
investigaciones.

ICHAR IV

La primera preocupacion del Imperio fue la rebelién en el
mundo industrial de Ichar 1V. El sistema Ichar era vital para el
Imperio. Sus gigantescas factorias y refinerias formaban el
nicleo de uno de los pocos sectores densamente poblados del
Segmentum Ultima. Miles de naves cargadas con minerales y
mico-proteinas circulaban cada afio por los grandes muelles
espaciales de Ichar.

La rebelion habia sido rdapida y sangrienta. Unos afios antes, un
grupo religioso fundamentalista denominado La Hermandad
habia penetrado en los corazones y las mentes de los empo-
brecidos trabajadores de las ciudades. Sus ensefianzas sobre el
retorno del Emperador prometian una época mejor, y un lugar en
el cielo junto a €l, el tipo de tranquilidad espiritual que buscan
aguellos que no poseen ningtin poder o privilegio en la vida.

Las misiones humanitarias y capillas de La Hermandad pronto
fueron frecuentes en los distritos mds pobres, y sus buenas obras
eran legendarias. La Eclesiarquia habia vigilado de cerca a La
Hermandad en busca de cualquier idea iconoclasta o herética,
pero, si los informes eran correctos, no habia encontrado ninguna:
solo habia la mas loable fe en el Emperador. Finalmente, La
Hermandad pidié permiso, y le fue concedido, para construir una
catedral en Lomas, la mayor ciudad de Ichar IV.

Poco después de acabar la construccion de la catedral empezaron
los problemas. La Hermandad se negd a pagar sus impuestos al
Gobernador Planetario e impidié que sus miembros fueran
reclutados para las Fuerzas de Defensa Planetaria. Los
predicadores de La Hermandad empezaron a enardecer a la
poblacion con predicciones sobre el inminente regreso del
Emperador. Milicias de Vigilantes de la Hermandad empezaron a
patrullar muchas dreas, empleando la fuerza, mds contra los
“infieles” que contra los inexistentes criminales.

REBELION Y GUERRA

La situacién llegd a su punto dlgido cuando una manifestacion
degenerd en una turba que se concentrd delante de la catedral de
La Hermandad. Los Arbitradores se prepararon para dispersar a la
multitud con Porras de Energia y Escudos de Supresion, pero
fueron tiroteados desde el interior de la catedral. Los Arbites
respondieron al fuego, matando a varios milicianos de La
Hermandad, y enfureciendo a la gran masa de gente. Después de
rechazar varias cargas del populacho, los Arbitradores tuvieron
que retroceder al llegar una nueva muchedumbre procedente del
distrito pobre.

Los disturbios se propagaron por toda la ciudad, y los Arbites se
vieron impotentes para reprimirlos. Cuando se recurrié a las TDP
para ayudar a los Arbitradores, muchos de ellos se rebelaron y se
aliaron con La Hermandad. La lucha se extendid a toda la ciudad
y, cuando se supo que el Gobernador Planetario habia sido
asesinado, los combates se propagaron a las otras ciudades de
Ichar IV. En pocas horas, tanques con las insignias de La
Hermandad, ¥ enarbolando toscos estandartes revolucionarios
controlaban la mayor parte de las intersecciones e instalaciones de
Lomas, y las fuerzas Imperiales empezaron a ser expulsadas de
las otras ciudades.

Al atardecer, se confirmo que el gobernador planetario y la
mayoria de sus ministros habian sido asesinados. Algunos
murieron por atentados con bombas, otros por francotiradores,
otros asesinados por sus propios criados de forma horripilante,
en crimenes mds parecidos al ataque de una bestia salvaje o a
los efectos de la violencia enloquecida que simples asesinatos.
Poco tiempo después, La Hermandad tomé todas las estaciones
de teledifusion y anuncic el establecimiento de su nuevo
gobierno teocrdtico.

Las fuerzas leales todavia controlaban la mayor parte de las dreas
rurales en el exterior de las ciudades, y los Jueces del Adeptus
Arbites resistian en su fortaleza contra la poblacion rebelde, en el
centro de Lomas, Sin embargo, la mayor parte de las ciudades del
planeta habian sido capturadas en una rebelioén a gran escala
contra el Emperador de la Humanidad. El Inquisidor Agmar llegd
a Ichar veintisiete dias después del inicio de la rebelion, el mismo
dia que la fortaleza de los Arbites fue finalmente tomada por las
fuerzas de La Hermandad. Sin embargo, los Jueces no podian ser
derrotados tan ficilmente. La mayor parte de sus tropas escaparon
por un tinel secreto y capturaron los cuatro generadores
principales de la ciudad.

A los ojos del Inquisidor Agmar, la situacién en Ichar IV tenia
todas las caracteristicas de una conspiracion bien organizada y no
del estallido de violencia popular argumentado por La Her-
mandad. Agmar pidié la ayuda del Capitulo de Marines Es-
paciales de los Ultramarines para apoyar a las tropas Imperiales
en la restauracién del orden en Ichar IV. Mientras esperaba la
llegada de los Ultramarines, los regimientos de la Guardia
Imperial en Ichar bombardearon las ciudades y rechazaron los
feroces contraataques lanzados por los batallones de la milicia de
La Hermandad.

Los repetidos intentos de llegar hasta los asediados Arbites fracasa-
ron en las ruinas que rodeaban las plantas de generadores. Entre los
escombros de rococemento despedazado y las retorcidas vigas, las



unidades de la Guardia Imperial fueron rechazadas por el salvaje
fanatismo de las tropas de la Hermandad en mortiferos combates
cuerpo a cuerpo. Los valientes Arbites finalmente cayeron seis dias
después de la llegada de Agmar, aunque como dltimo acto de
lealtad al Emperador, destruyeron los generadores de potencia que
habian defendido tan valerosamente. Las espectaculares llamas
liberadas por las explosiones de fusion ardieron durante muchos
dias, cubriendo Lomas con una negra nube de humo que se extendia
como una escalofriante mortaja sobre la ciudad.

La guerra habia llegado a un punto muerto, y degenerd en una
lucha callejera generalizada. Las bajas aumentaban espec-
tacularmente cada dia que pasaba a causa de las escaramuzas y
emboscadas que tenian lugar entre los edilicios en ruinas, las
factorias arrasadas y las destrozadas refinerias. Los fran-
cotiradores acechaban, preparados para matar a los incautos. Cada
puerta podia esconder una trampa explosiva 0 un enemigo.
Patrullas enteras de la Guardia Imperial desaparecian sin dejar
rastro en la vordgine del combate.

En las otras ciudades se repitio la misma historia. La Hermandad
controlaba las armerias de la Defensa Planetaria, v la numerosa
poblacion de la que reclutar soldados, y ademds controlaban la
mayor parte de los ldseres y silos de misiles del planeta. Seria
necesario derrotarlos mediante el asedio y el hambre.

El Inquisidor Agmar se infiltré junto con varias unidades de la
Guardia de pequeno tamano al interior de Lomas para intentar
conseguir mds informacién sobre La Hermandad. Pieza a pieza,
pudo completarse la imagen completa de lo sucedido en Ichar IV.
Por algunos prisioneros averigué que los Hierofantes que
gobernaban declaraban fandticamente formar parte del magnifico
“Nuevo Orden™ que se extendia por la galaxia. En un ataque
sorpresa, mataron a un Neofito de La Hermandad, y vieron el tipo
de criaturas que dirigian este Nuevo Orden. Las profecias del
Tarot Imperial y de los Psiquicos del Adeptus Telepdtica
confirmaron los peores temores de Agmar. En total secreto, el
Inquisidor Agmar envi6 un informe al cénclave de la Inquisicién,
y esperd la llegada de los Marines Espaciales.

LA INVASION
DE LOS ULTRAMARINES

Treinta nueve dias después del estallido de la revolucidn, la
astronave de transporte Octavius de los Ultramarines penetré en la
orbita de Ichar IV y se prepard para lanzar sus cdpsulas de asalto
orbital. Las defensas planetarias de Ichar IV estaban comple-
tamente inservibles a causa de los danos causados en los gene-
radores de Lomas por los Arbites, y las bajas durante el asalto
fueron minimas. Compafiias de Marines Espaciales tomaron los
principales arsenales de los defensores y el palacio del go-
bernador, donde estaba ubicado el Cuartel General de la milicia
de La Hermandad. Al principio, La Hermandad fue tomada
completamente por sorpresa, y los objetivos principales fueron
ocupados rapidamente. La milicia de La Hermandad lanzé una
serie de contraataques desesperados para desalojar a los Marines
Espaciales, pero sus fuerzas estaban criticamente desorganizadas
a causa de la destruccion de su Cuartel General, y fueron re-
chazadas con grandes bajas.

En el exterior de la ciudad, la Guardia Imperial lanzé un ataque a
eran escala para llegar junto a los Ultramarines, El fuego vy el
humo cubria el cielo, mientras los proyectiles de la artilleria
explotaban sobre la ciudad. Los disparos de ldser se cruzaban
mientras figuras agazapadas corrian de una cobertura a otra. Los
Bolters Pesados iluminaban la oscuridad: sus proyectiles abrian
profundos criteres en los montones de escombros y ruinas. La
Guardia Imperial avanzd con mucha precaucion utilizando los
tanques Leman Russ como puntos fuertes méviles, y las tropas de
La Hermandad se vieron obligadas a retroceder ante su avance.

En el punto algido del ataque, el satélite espia especialmente
colocado por el Inquisidor Agmar detectd que las tropas de la
milicia abandonaban la catedral de La Hermandad e intentaban
desplegarse en posiciones defensivas para intentar contener el
ataque Imperial. El Inquisidor sabia que era el momento de dar el
golpe de gracia a la rebelion. Envio una sefial previamente
acordada al Ocravius, que seguia en drbita.

En la gigantesca béveda de la catedral aparecié una crepitante
aura azul, que creci6 en intensidad hasta que con un estallido azul
se solidifico en varias figuras voluminosas. Los guardias de La
Hermandad situados junto a las puertas se dieron media vuelta a
tiempo de ver como eran barridos por una fulminante rifaga de
proyectiles explosivos. En medio del repentino silencio que siguié
pudieron distinguirse mds de veinte Marines Espaciales con
armaduras de Exterminador. Mds guardias, Nedfitos y Acdlitos
aparecieron repentinamente por las puertas laterales de la
catedral, mientras los Exterminadores se apartaban del punto a
donde habian sido teleportados. Una tormenta de rayos ldser y
proyectiles repiqueted en las gruesas armaduras de los
Exterminadores sin causarles ningin daio: los pufios enguantados
levantaron sus Bolters de Asalto, y las paredes quedaron
decoradas con la sangre de La Hermandad.

Un grupo de supervivientes se lanzaron al combate cuerpo a
cuerpo contra los gigantescos guerreros. Sus voluminosas ropas
cayeron al suelo cuando los Nedfitos atacaron con sus garras
inhumanas, mostrando sus huesudas cabezas y ojos inyectados
en sangre. Algunos de los Exterminadores fueron derribados y
arrastrados por la ferocidad sobrenatural de los extrafios
atacantes, pero el rugiente chorro que broté del Lanzalla-
mas Pesado matd a todos los supervivientes antes de que pu-
dieran aprovechar el impetu de su carga inicial. El humo y el
hedor a carne quemada ascendid hacia el elevado techo como
una pira funeraria.

Los Exterminadores se pusieron en marcha con la precisién de
una maquina; algunos permanecieron inméviles dispuestos para
disparar en fuego de supresion mientras el resto registraba la
catedral buscando el pasadizo secreto que sabian debia existir, Su
Bibliotecario senald el altar, y una nueva rifaga de proyectiles
explosivos lo destrozd, dejando al descubierto unos escalones que
descendian hacia la oscuridad.



Activande los focos de sus trajes, los Exterminadores descen-
diesont los escalones para penetrar en el oscuro corazén de La
Hetimandad. Al final de los escalones encontraron una siniestra
crifita, cen numerosos tineles que se extendian desde ella en todas
dingeciones, pero el Bibliotecario podia percibir la ruta que debian
temir a través de aquel laberinto. Los Rastreadores de los Exter-
minadores se activaron en cuanto abandonaron la cripta,
mostrande 1a posicion de numerosos enemigos que se acercaban
ripidamente hacia su posicidn. Se trataba de criaturas que se
réiviln demasiado rdpidamente para ser humanas. Los Exter-
minaderes se colocaron en posiciones desde las cuales podian
:‘ipcm én fuego de supresién y esperaron, preparados para abrir
fisego al menor movimiento.

Primero pudo ofrse el distante roce de las garras sobre la roca:
“poce después pudo distinguirse el retumbar de las pezufias
‘gcorazadas de las criaturas clavindose en el suelo y mientras los
- atacantés corrian para matar a los intrusos. El primero de ellos

- aparecié en el resplandor de las luces, con sus cuatro mortiferos
brazes levantados por encima de su encorvado cuerpo y su bestial

- gabeza. jGenestealers! No quedaba duda alguna, el Inquisidor

tenfa razén: un grupo de estos alienigenas estaba detrds de la
rebelién. A medida que los Genestealers siguieron avanzando con
la rapidez de los insectos para matar a sus odiados enemigos,
aparecieron més garras y colmillos. Los Bolters de Asalto ru-
gieron en un estruendo ensordecedor en el confinamiento del
tinel; los proyectiles de punta explosiva rebotaban en los qui-
tineses cuerpos o destrozaban la came alienigena, convirtiéndola
en pulpa. Las purificadoras llamas de los Lanzallamas barrieron
los wineles, pero las criaturas siguieron cargando sin miedo ni
vacilacién alguna.

Cada destello estroboscopico de los Bolters de Asalto mostraba
cémo el enemigo iba acercdndose. Pasaron por encima de los ca-
diveres que se apilaban frente a los Exterminadores y les ataca-
ron. Tres de los humanos de grandes armaduras fueron destripa-
dos en pocos segundos antes de que el resto retrocediera hacia la
cripta. Los Genestealers les persiguieron sin descanso, atrapando
ficilmente a los mds rezagados, mientras los Marines Espaciales
retrocedian disparando. ;Quién puede decir cudntos alienigenas
fueron abatidos por los disparos de Bolter de Asalto o aplastados
por los Pufios de Combate de los Exterminadores antes de ser ven-
cidos? No los suficientes para detener a la desbordante progenie,
pero si los necesarios para retrasarlos lo suficiente mientras sus
compaiieros se preparaban una vez mds para la lucha.

En la cripta, los Lanzallamas mantuvieron los pasillos laterales
despejados de Genestealers que intentaban flanquearlos, y los
ebligaron a entrar por un extremo de la sala. El fuego combinado
de media docena de Bolters de Asalto diezmo a la horda, y los
sobrevivientes buscaron la cobertura de los grandes sarcéfagos de
piedra. El Bibliotecario invocd una purificadora columna de
fuego de Disformidad. Las llamas antinaturales cubrieron el
extremo de la cripta, unas silbantes llamas que devoraron la carne
alienigena como si fuera grasa y cartilago en vez de un cuerpo
quitinoso duro como el hierro, y cartilagos resistentes como el
acero. La mayorfa de la progenie resulté carbonizada al instante, y
el resto murié bajo los proyectiles explosivos que atravesaron sus
filas como si se tratard de apoyo artillero en miniatura.

Los Exterminadores volvieron a avanzar, esta vez cautelosamente
pues eran pocos. Ningin Genestealer mds les impidié el paso, o
les tendi6é una emboscada mientras los Ultramarines se aden-
traban cada vez mas profundamente en la oscuridad. A mucha
profundidad bajo la ciudad, encontraron lo que estaban buscando
en una camara con las paredes esculpidas como si se tratara de las

costillas de una gran bestia. Alli se encontraba el Patriarca
Genestealer, en el centro de una gran plataforma, enorme y
abotargado por la energia psiquica de su progenie en expansion.
Le hallaron de cuclillas, con los brazos extendidos, y con la
cabeza mirando hacia arriba como si estuviera escuchando una
llamada distante mientras los Ultramarines entraban en la sala.
Los Marines Espaciales levantaron sus armas para destruir a la
abominacion, y los ojos de ésta descendieron para mirarles con un
amenazador siseo.

Sin previo aviso, una horda de monstruosidades penetré en la
habitacion atravesando las calcificadas paredes oseas. Hibridos
con tres brazos, humanos corrompidos y Genestealers purasan-
gres se lanzaron a la carga para proteger a su progenitor. Un muro
de proyectiles explosivos les cubri6, y la cdmara quedd sumida en
el caos y la carniceria, mientras los aullantes fanaticos se lanzaban
contra los Exterminadores. El Bibliotecario de los Extermi-
nadores se abrié paso entre las criaturas, mientras el brillo blanco
de su Hacha de Energia dejaba un rastro de miembros amputados
y cabezas cortadas tras de si. Cada paso era mis dificil que el
anterior, como si intentara vadear un rio cada vez mds profundo.
Podia notar las palpables ondas psiquicas de los pensamientos
alienigenas que golpeaban su mente mientras el Patriarca
descargaba su ancestral e implacable fuerza de voluntad sobre él.
En su subconsciente se abrieron profundas lagunas, dispuestas a
devorar totalmente su psique.

Una descarga de energia del Capuchdn Psiquico del Bibliotecario
rompié el hechizo. Concentrando su propia e indomable fuerza de
voluntad, el Bibliotecario obligé a su cuerpo a abandonar el
mundo material durante unos instantes, y desaparecié. Un
brillante destello marcd su desaparicién, y otro destello, el punto
sobre la plataforma al que se habia dirigido al teleportarse junto al
Patriarca. La criatura dio media vuelta y ataco con sus garras con
una velocidad increible. De la armadura del Bibliotecario saltaron
chispas y sangre cuando las garras se clavaron en ella. El Patriarca
esquivo facilmente el débil ataque del Bibliotecario, y volvié a
atacar descargando una lluvia de golpes sobre la figura blindada a
una velocidad que la vista apenas podia seguir.



Desesperado, el Bibliotecario pidié auxilio a sus camaradas, y la
plataforma fue barrida por las rdfagas de los Bolters de Asalto. El
fuego indiscriminado repiqueteé en la armadura del Bibliotecario,
pero algunos de los disparos alcanzaron e hirieron al Patriarca. En
ese instante de distraccion, el Bibliotecario atacé con su Hacha de
Energia, que describié un irresistible arco que penetrod
profundamente en la gruesa piel del Patriarca con un destello de
energia. El Hacha de Energia golped una y otra vez, convirtiendo
al Patriarca en pulpa, y derramando icor pirpura toda la cimara.

Con la muerte de su Patriarca, la progenie quedé aturdida. En la
cdmara, los Exterminadores que quedaban aniquilaron a la masa
de criaturas que les estaban atacando. Nadie escapd a las rafagas
de los Bolters de Asalto y a las purificadoras llamas de los
Lanzallamas mientras los Exterminadores se vengaban en cierta
forma por la muerte de sus antepasados, mds de dos siglos antes.
En la ciudad, las unidades de La Hermandad que resistian ante el
ataque de la Guardia Imperial se desbandaron. Pequefios grupos
de Acolitos y Nedfitos fandticos resistieron en torres y biinkers,
pero los triunfales tanques de la Guardia Imperial avanzaron por
las calles en ruinas de la ciudad aplastando toda resistencia.

En tan s6lo tres semanas, Ichar IV estuvo nuevamente bajo el fé-
rreo control del Imperio. Todos los rastros de la infestacion
Genestealer fueron erradicados por el Inquisidor Agmar con ayu-
da de los Ultramarines. Sin embargo, al final de la campana, toda-
via quedaban algunos misterios por resolver. El primero era que le
habia sucedido al Magus, el lider humanoide de la Progenie que
habia desaparecido al iniciarse la rebelién. Su cuerpo no se encon-
tré nunca, y ninguno de los prisioneros pudo aclarar donde se en-
contraba, ni tan sélo bajo el persuasivo interrogatorio de Agmar.

El segundo misterio eran los informes de los Astrépatas y el
Bibliotecario de los Ultramarines que habia matado al Patriarca.
Segiin ellos, habfan detectado una débil perturbacidn psiquica,
como una larga y finebre llamada o una sefial que partia del
planeta, una sefial que quedé interrumpida en cuanto murio el

Patriarca. El mds viejo y mas poderoso de los Astropatas contd al
Inquisidor que también habia notado la llamada del Patriarca, y
que habia percibido un pequefio cambio en el Espacio Disforme.
Era como si algo muy grande y desbordante, como el eco de un
ente de poder y presencia monstruosos, hubiera centrado su
atencion en Ichar.

Cuando Agmar presenté su informe al conclave de la Inquisicion,
informé del creciente nimero de informes de supervivientes que
huian de la frontera exterior. La informacion era confusa y contra-
dictoria, pero habia algo muy claro: los Tirdnidos habian regresado
con una nueva Flota Enjambre, la Flota Enjambre Kraken.

r

LOS TENTACULOS DEL KRAKEN
Esta nueva invasion Tirdnida empezé sin previo aviso, y nadie
sabia cudntos planetas habrian sucumbido ya ante la horda
Tirdnida. La Flota Enjambre Kraken estaba compuesta por varias
flotas que atacaban diferentes mundos de un mismo sector
simultaneamente. La alarmante interferencia creada en el Espacio
Disforme por el avance de la Flota Enjambre habfa bloqueado las
comunicaciones astropiticas desde los sistemas asediados, y la
navegacion a través del Espacio Disforme era mds peligrosa e
impredecible que de costumbre. Subsectores enteros del Imperio
habian quedado incomunicados sin ninguna sefial sobre lo que les
habia sucedido. Un punado de supervivientes habia logrado huir a
bordo de naves que habian sido desviadas cientos de afios luz de
su ruta a causa de las turbulencias en el Espacio Disforme. Sus
escalofriantes relatos sobre el avance de la pesadilla de la Flota
Enjambre constituyeron el grueso de la informacién disponible
para el Imperio.

Llegaban noticias de cielos en los que anochecia sobre con-
tinentes enteros por las nubes de esporas venenosas arrastradas
por el viento. De gigantescos monsiruos que recorrian la tierra.
desgarrando y destrozando con sus mortiferas garras. Relatos
sobre millones de criaturas recorriendo la superficie del planeta,
devorando todo lo que encontraban a su paso, dejando sélo un
desierto. Poblaciones enteras habian sido subyugadas o eli-
minadas en una sola noche, ¥ los que habian sido capturados con
vida habian envidiado a los muertos.

En el sistema Miral, los regimientos de la Guardia Imperial y los
Marines Espaciales del Capitulo de las Guadaias Imperiales
todavia resistian ante el ataque de los Tirdnidos que habfan
arrasado las frondosas junglas y plantaciones de Miral Primus,
Las fuerzas Imperiales habian retrocedido hasta una gran planicie
rocosa denominada Ataud del Gigante por la poblacion local,
desde donde luchaban casi diariamente con las feroces hordas que
atacaban desde las profundidades de la jungla. Las propias junglas
se habian vuelto extraordinariamente activas desde la invasion, y
s6lo la defoliacién constante evitaba que las lianas y las plantas
trepadoras invadieran ripidamente la estrecha meseia rocosa enla
que resistian los defensores.

Un capitdn mercante independiente propagé el rumor de que
Lamarno, un planeta salvaje, estaba totalmente bajo ¢l control de
los Genestealers. Cuando 1lego la Flota Enjambre Tirdnida, los
feroces guerreros de las tribus habfan subido sumisamente a la
naves de la Flota Enjambre para ser consumidos por sus “dioses
vivientes”. También conté que en el gigantesco asteroide
monasterio de Salem, los monjes habian preferido envenenarse,
ellos y su meticulosamente estructurado ecosistema, antes de
permitir que sus cuerpos y huesos sagrados fueran consumides
por los Tiranidos. Salem ya sélo era una tumba gigantesca.

Un capitan mercante habia ayudado a evacuar millones de persé-
nas del mundo minero de Devlan antes de que el planeta fueta
asolado. El extenso sistema de estaciones espaciales defensivas
Sentinel que rodeaba Devlan habia retrasado lo suficiente ala Flo-
ta Enjambre para que una enorme flota de transportes pudiera é-.
capar al espacio. Una compaiiia del Capitulo de los Lamentadores
entregé sus almas al Emperador y provocd numerosas bajas 4.
invasor antes de ser finalmente aniquilada.



Pet parecia que no pudiera encontrarse refugio ni tan sélo en la
huida. Una gigantesca nave de transporte de mineral que huia de
Dévtan con su carga de refugiados llegd a su destino omino-
stiente oseura y silenciosa. No establecié comunicacién alguna,
yillevé a cabo un aterrizaje automdtico muy lejos de cualquier
niicles habitado. Los que investigaron la nave se enfrentaron a
¢sgenas dantescas de horror y muerte tras forzar las compuertas
‘herméticas. Hombres, mujeres y nifios habian sido degollados sin
‘piedad. Las victimas eran cientos, o quizis miles; nadie podia
-psegurarlo. La Inquisicién sospeché que se habia roto el protocolo
‘e cuarentena, y eso habia permitido subir a bordo a una criatura
. Tirnida, pero no pudo encontrarse ningtin rastro, por lo que sigue
giendo un misterio.

Las defensas orbitales de Graia habian detenido a la Flota En-
jambre durante un tiempo, pero los invasores habian arrasado la
finica luna de Graia. Ahora en cada drbita lanzaban una lluvia de
gsporas micéticas sobre el planeta. Cada espora causaba muchas
muertes y una gran destruccion, Los exploradores informaron del
descubrimiento de un mundo en las profundidades de la Franja
Este que habia sido colonizado por Hormagantes durante una
incursién Tirdnida hacia algunas décadas. Enjambres de estas
bestias con brazos como guadafias habian matado todos los seres
vives del planeta, y ahora luchaban entre ellas en una inagotable
sed de sangre. Los Squats informaron de ataques efectuados por
astronaves Tirdnidas en Mundos Natales aislados cercanos al
micleo galdctico, a decenas de miles de afos luz de la Flota
Enjambre principal, en el limite Sureste de la galaxia.

El Inguisidor Czevak informé que el Mundo Astronave de
Iyanden habia sido embestido por una serie de ataques Tirdnidos
masives. El antaiio orgulloso Mundo Astronave habia rechazado
el ataque de una Flota Enjambre tras otra, pero casi habia
resultado destruido en el proceso. Varios Enjambres Tirdnidos
habfan logrado penetrar en el Mundo Astronave, y habfan tenido
lugar encarnizados combates a lo largo de las esbeltas torres de
Hueso Espectral y las magnificas cipulas de los videntes.
Después del ataque, la mayor parte del Mundo Astronave estaba
cnruinas, y cuatro quintas partes de sus habitantes habian muerto
eagonizaban. Habia sido un terrible golpe para la raza Eldar.

GUERRA TOTAL

Bl Adeptus Terra quedoé suficientemente conmocionado por las
noticias procedentes del Segmentum Ultima para convencer a los

" Altos Sefiores de la Tierra. Su conclusién fue rdpida y sucinta: las
incursiones de los Tirdnidos contra el Imperio debian detenerse a
teda costa; la raza Tirdnida debia investigarse, y si era posible,
debia exterminarse por completo. El Tarot Imperial predecia que
se acercaba el peor momento para el Imperio desde la Herejia de
Horus: el Devorador de Mundos habia llegado a la galaxia
humana, y hasta ahora sélo se habia podido ver un'poco de su
verdadera fuerza. Siguiendo las 6rdenes de los Altos Sefiores, se
puso en marcha la gigantesca maquinaria bélica del Imperio, y las
fuerzas armadas se concentraron en el Segmentum Ultima,
preparadas para la guerra tolal.

Los Mundos Industriales del Adeptus Mecanicus fabricaron de-
cenas de miles de tanques. armas y maquinas de guerra. Los asti-
lleros de Bakka y la Tierra trabajaron noche y dia para construir
los cruceros y otras naves de combale necesarias para detener la
oleada de Flotas Enjambre de los Tirdnidos. Millones de tropas
de la Guardia Imperial se prepararon para embarcarse en una
guerra por la misma supervivencia de la humanidad. Para el
Imperio, la guerra es una religién, una cruzada contra las fuerzas
de la oscuridad que acechan entre las sombras para esclavizar a
la humanidad. Los Tirdnidos son la blasfemia definitiva, una
raza de criaturas que no busca la mera esclavitud, sino la
aniquilacion total.

Continuamente se descubren nuevas y mortiferas armas y
criaturas Tirdnidas: proyectiles de acido de largo alcance que
funden el acero como si fuera cera, criaturas que atacan con rayos
de energia psiquica o rayos electrostiticos, bestias gigantescas,

tan grandes como Titanes. La regularidad de los ataques
Tiranidos va en aumento, y todavia no se ha encontrado una
defensa adecuada.

Varios cientos de mundos habitados han caido ante el ataque
Tiranido. Dos Capitulos enteros de Marines Espaciales con base
en la Franja Este, las Guadaiias del Emperador y los Lamenta-
dores han sido casi aniquilados, habiendo sobrevivido a la
masacre Tirdnida poco mis de una compaiia.

Las derrotas no han sido totalmente en vano. En muchos sistemas,
los Marines Espaciales han abordado naves Tirdnidas mientras
todavia estaban aletargadas después de abandonar el Espacio
Disforme. Estos grupos han penetrado en las partes vitales de las
inmensas naves alienigenas, recopilando informacién sobre los
Tirdnidos y destruyendo miles de criaturas mientras permanecian
en hibernacion criogénica. La informacion obtenida por estos
valientes Marines Espaciales ha sido vital para el Imperio en su
isqueda de una forma de destruir la amenaza de los Tirdnidos.

Los Tecnosacerdotes han llegado a la conclusion de que los
Tirdnidos se originaron en el exterior de la galaxia. Su voraz
eslructura genélica y su existencia biolégica son totalmente
diferentes con respecto a las criaturas mds alienigenas de nuestra
galaxia. Mientras que los humanos y los otros organismos de la
galaxia se diversifican de forma natural en especies distintas a lo
largo de millones de afios, los Tirdnidos evolucionan rdpida y
continuamente para hacer frente a las necesidades de toda la raza.
Los Tirdnidos no son una tnica criatura, sino un confuso con-
junto de monstruosidades creadas para llevar a cabo funciones
especilicas. Por ello, los Tirdnidos tienen diferentes tamanos,
desde los gigantescos organismos espaciales que forman las
Flotas Enjambre a las pequefias criaturas como las escata-
fagodicas criaturas del tamafio de un escarabajo que limpian y
reciclan los desechos organicos de los conductos de ventilacion
de las naves biologicas.

La mutabilidad consciente de los Tirdnidos implica que nunca
necesitardn desarrollar tecnologia convencional como la utilizada
por los hombres. Muchas de las armas Tiranidas, por ejemplo, se
crean como armas simbiontes que han sido adaptadas y com-
binadas para disparar voraces proyectiles vivos, o generar ener-
gias mortales. Estos artefactos probablemente ni tan s6lo han sido
conscientemente disenados por los Tirdnidos, sino que se han
disenado a si mismos en respuesta a las necesidades de la Mente
Enjambre, adaptindose genéticamente a sus funciones desde el
momento de su creacion. Con el paso del tiempo, las sucesivas
generaciones de armas simbiontes estdn cambiando y evolu-
cionando continuamente para ser mds ligeras, mds eficaces o
mortiferas contra los enemigos de los Tirdnidos.

Al parecer, la Mente Enjambre necesita un flujo constante de nue-
vo material genético y nuevo ADN para crear nuevas criaturas y
adaptarse a los nuevos entornos. Los Adeptus Mecanicus creen
que los Tirdnidos consumieron toda la vida de su propia galaxia, y
quizds otras galaxias antes de cruzar el vacio interestelar en busca
de nuevos mundos de los que alimentarse. Con sus billones de hu-
manos ¢ incontables criaturas mds, el Imperio ofrece a los Tirdni-
dos una inagotable fuente de materia organica y codigos genéticos
para revitalizar a la Mente Enjambre y permitirle manifestarse de
nuevas formas. Los Tirdnidos representan la pesadilla de una
evolucion enloquecida y fuera de control: se trata de un voraz
superdepredador de dimensiones interestelares que extinguird a
todas las otras formas de vida a menos que se consiga detenerle.



FUERZAS TIRANIDAS

TIRANO DE ENJAMBRE

El Tirano de Enjambre es un monstruo grande y extremadamente
mortifero. Se parece a un Guerrero Tirdnido de forma similar a co-
mo el Patriarca Genestealer parece un Genestealer mayor y mas fe-
roz, aunque se desconoce si fueron creados asi o evolucionaron a
partir de una forma de vida superior. Al igual que todos los Ti-
ranidos, parece capaz de mutar rdpidamente, y han habido informes
de variaciones en las caracteristicas fisicas de ejemplares distintos.

El Tirano de Enjambre es un Psiquico de gran poder, y su relacion
con la Mente Enjambre es incluso mds estrecha que la de los Gue-
rreros Tirdnidos. Se sabe muy poco a ciencia cierta sobre la compli-
cada relacion entre estas criaturas, pero algunos Tecnomagos Impe-
riales creen que los Tiranos de Enjambre son las mentes-consorte de
las Reinas del Enjambre que componen el depositario de la con-
ciencia colectiva de las Flotas Enjambre. Si esto es asi, los Tiranos
de Enjambre son la propia personificacién de la Mente Enjambre
sobre el campo de batalla. A pesar de ello, su destruccion no
representa en absoluto una pérdida fisica para la Mente Enjambre.

Tipo de Tropa M HA HP F
Tirano
de Enjambre 5| 9 1'7 |8&|8|5]8 |5 |10

REGLAS ESPECIALES

Liderazgo. El Tirano de Enjambre es inmune a todos los efectos
psicolégicos. No puede verse afectado por el miedo, el terror o
cualquier otro de los efectos psicoldgicos descritos en el reglamento
de Warhammer 40,000. Ademds, no puede resultar Desmoralizado
y no tendra que llevar a cabo ninglin Chequeo de Desmoralizacion.
Por lo tanto, el valor de Liderazgo del Tirano de Enjambre no se
utiliza nunca; se incluye simplemente a efectos comparativos.

Psiquico. Los Tiranos de Enjambre son Psiquicos que pueden
poseer uno 0 mis poderes psiquicos. Los Tiranos de Enjambre
se consideran siempre con un Nivel de Maestria 4, ya que
obtienen su poder de los poderes psiquicos
latentes de la Mente Enjambre. Los poderes.
psiquicos de un Tirano de Enjambre se eligen .
de entre los poderes del mazo de poderes
Tirdnidos; el jugador propietario no tendri |
que elegirlos al azar.

Caparazon, El Tirano de Enjambre cuenta '
CON Un grueso caparazon quitinoso que pueds
resistir ataques de gran potencia. Esto e
proporciona una tirada de salvacién por
armadura de 4, 5 6 6 en 1D6.

Mente de Enjambre. El Tirano de Enjambe :
actiia como un punto nodal de comunicacién -
Psiquica para la Mente Enjambre. Ninguni :
unidad Tirdnida a 45 centimetros o menos d; |
un Tirano de Enjambre tendrd que efectuar
ningin Chequeo de Liderazgo: este se,
considerara superado automaticamente. Es[o.j:
representa que las unidades Tirdnidas
podran resultar Desmoralizadas o ven
afectadas por ningin efecto psicoldgice
mientras se mantengan a 43 centimetrosd,
menos del Tirano de Enjambre. :

Si una unidad Tirdnida Desmoralizada enun’
fase previa se encuentra a 45 centimetros -
menos de un Tirano de Enjambre en cualquig
fase de Reagrupar Tropas, la unidad %
reagrupard autométicamente.

Terror. El Tirano de Enjambre es un aliérf:
gena monstruoso y verdaderamente tere:
rifico. Por ello causa terror, tal y como sedi+
cribe en el reglamento de Warhammer 40,00
Hay que tener en cuenta que las criaturagip:,
causan terror autométicamente causan b
bién miedo.




El Carnifex es conocido habitualmenyte como Asesino
Aullante entre los guerreros del Imperio, debido al aullido de
gran volumen que emite mientras se lanza a la carga contra
sus enémigos agitando sus largas extremidades afiladas
come-cuchillas. Su enorme cuerpo redondeado es extre-
madaniente robusto, con una piel quitinosa que le protege de
cualquier ataque, y una estructura que le permite resistir
impagtos brutales.

Ei Camnifex es una mdquina de destruccién viviente, creada
para.Juchar en ataques frontales, abordajes de naves espa-
ciales y batallas masivas en las que puede abrirse camino a
través de pricticamente cualquier obstdculo, tanto si es una
linea defensiva, un vehiculo blindado, o incluso una posicion
fortificada. El ataque de estas criaturas es temible: se trata de
una-carga salvaje e irresistible que despedaza hombres y
vehiculos como si fueran juguetes en manos de un nifio,

Los Carnifexes estan armados con cuatro grandes garras qui-
tinosas en forma de cuchillas de filo tan duro como el dia-
mante. El ataque combinado de estas poderosas cuchillas es
tan mortifero que incluso puede atravesar el plastiacero y la
ceramita con gran facilidad. Los Carnifexes también tienen la
‘gapacidad de generar a través de una carga eléctrica un
ectil esférico de Plasma Bioldgico. Unas placas rasposas
“que se encuentran en su eséfago, que son el origen del aullido
+-gn tone elevado que emite, producen la carga necesaria para
generar la esfera de plasma. Un campo eléctrico que rodea sus
garras sostiene la esfera incandescente de plasma hasta que la

i criatura la dispara contra su objetivo.

-

Tipo de Tropa

 Carnifex

REGLAS ESPECIALES

Psicologia. El Carnifex es inmune a todos los efectos psicoldgi-
cos. No puede verse afectado por el miedo, el terror o cualquier
otro de los efectos psicoldgicos descritos en el reglamento de
Warhammer 40,000,

Terror. El Carnifex es un monstruo gigantesco y verdaderamente
horripilante. Por tanto, causa ferror tal y como se describe en el re-
glamento de Warhammer 40,000. Hay que tener en cuenta que las
criaturas que causan terror automdticamente causan también miedo.

Cuerpo Quitinoso. El cuerpo extremadamente robusto del
Carnifex le proporciona una tirada de salvacion debida a su
increible resistencia natural. Esta tirada de salvacién especial no
se efectiia tirando un Gnico D6, como en el caso de las tiradas de
salvacién normales, sino empleando 2D6. Esto representa la
proteccion extremadamente gruesa y efectiva que ofrece la
epidermis exterior de la criatura.

Cuando la criatura sufra heridas, tendrd que efectuarse una tirada
de salvacion empleando 2D6. Si se obtiene un resultado de 3 6
més, las heridas serdn canceladas. Se aplicardn los modificadores
normales por las armas a la tirada de salvacidn, de forma que la
tirada de salvacién de la criatura se reducird considerablemente si
es impactada por armas de gran Fuerza. Hay que recordar que éste
es el mismo procedimiento que se emplea para las tiradas de
salvacién por armadura de los Marines Espaciales equipados con
Armadura de Exterminador.

Ataque de Embestida. El Carnifex puede efectuar normalmente
cuatro ataques en combate cuerpo a cuerpo, que producen impactos
de Fuerza 7. Sin embargo, el Carnifex puede optar por tirar en su
lugar un solo dado de ataque, resolviéndose cualquier nimero de
impactos obtenido con Fuerza 10, causando 1D3 heridas cada uno.

Bio-Plasma. Si no efectda ningtin movimiento durante su turno,
el Carnifex puede disparar una esfera de bio-plasma durante la
fase de disparo de la misma forma que el resto de las tropas
pueden disparar sus armas. El Bio-plasma tiene el perfil indicado
en la seccion de Equipo Tirdnido, pero se incluye a continuacion
para mayor comodidad.

Alcance Para Impactar  Fuerza  Heridas Modificador Penetracion
Corto Largo  Corto Largo Salvacion Blindaje
(45 45-90 +1 % # 1D6 -4 2D6+8

Notas: Mover o Disparar; Area de Efecto: 5 cm.




GUERREROS TIRANIDOS

Las Flotas Enjambre Tird-
nidas estidn compuestas por
millones de astronaves, y
cada una de ellas alberga a
billones de criaturas, incon-
tables miles de monstruo-
sidades creadas en los drga-
nos genéticos de las cimaras
reproductoras de las naves.
Todas estas criaturas nacen
para servir a la entidad dnica
que constituye la nave, y la
nave misma existe tan solo
como parte integrante de la
entidad que es la flota.

Todas las criaturas Tirdnidas
estdn sujetas a un vinculo
psiquico comin que les
permite actuar en conjunto
COmo un Unico organismo
social. Los Tirdnidos indivi-
duales no tienen mentes di-
ferenciadas como los huma-
nos u otras criaturas. Un
Tirdnido simplemente cum-
ple la funcién que tiene
asignada por la mente su-
pervisora del Enjambre o
Mente Enjambre. Las cria-
turas mas pequefas sin
cerebro no piensan y actian
instintivamente, pero las
criaturas mas grandes y mds
sofisticadas pueden tomar
individualmente las decisio-
nes apropiadas a su mision.

Los Guerreros Tirdnidos se
encuentran entre las criatu-
ras Tirdnidas mds importan-
tes. No son simplemente los guerreros mayores y mas poderosos,
sino que ademds desempefian un papel central en los gjércitos
Tirdnidos. Actiian como repetidores psiquicos, amplificando el
vinculo psiquico y transmitiendo su sefial a las criaturas mis
pequefias y menos receptivas que les rodean. Cuando los Tird-
nidos empiezan a formar el Enjambre, los Guerreros Tirdnidos se
constituyen como los puntos focales de la Mente Enjambre. Al
igual que oficiales que dirigen a su ejército, los Guerreros
Tiranidos guian a las criaturas menores a la batalla, dingiendo a
sus tropas a los lugares preestablecidos en el plan global.

HA HP F
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Guerrero
Tiranido

REGLAS ESPECIALES

Caparazon. Cada Guerrero Tirdnido posee un grueso caparazon
quitinoso que puede resistir impactos de gran potencia. Esto
proporciona al Guerrero Tirdnido una tirada de salvacién por
armadura de 5 6 6 en una tirada de 1D6.

Liderazgo. Los Guerreros Tirdnidos son inmunes a todos los
efectos psicolégicos. No pueden verse afectados por el miedo, el
terror o cualquier otro de los efectos psicoldgicos descritos en el
reglamento de Warhammer 40,000. Ademds, no pueden resultar

Desmoralizados y no tendrin que llevar a cabo ningiin Chequer.
de Desmoralizacion. Cualquier Guerrero Tirdnido superara con:
éxito automdticamente cualquier Chequeo de Liderazgo que se:
vea obligado a efectuar. Por lo tanto, el valor de Liderazgo del
Guerrero Tirdnido no se utiliza nunca; se incluye simplemente &
efectos comparativos.

Mente del Enjambre. El Guerrero Tirdnido actiia como un punte
nodal de la Mente Enjambre. Ninguna unidad Tirdnida a 30
centimetros o menos de un Guerrero Tirdnido tendrd que llevara
cabo ningiin Chequeo de Liderazgo: se considerard superado
automdticamente. Esto significa que las unidades Tirdnidas ne
podrin resultar Desmoralizadas o verse afectadas por ningiin
efecto psicolégico. Si una unidad que ha resultado Desmoralizada
anteriormente se encuentra a 30 centimetros o menos de i
Guerrero Tirdnido en la fase de Reagrupar tropas, la unidadse
reagrupard automaticamente.

Miedo. Los Tirdnidos son alienigenas monstruosos y de gran
tamaiio que causan miedo, tal y como se describe en la seccién é
Psicologia del reglamento de Warhammer 40,000.



LICTORES

_Les Lictores avanzan siempre por delante de los Enjambres
“errestres Tirdnidos, buscando bolsas de resistencia enemiga que
“deban ser erradicadas y de formas de vida nativa a las que
absorber. Las tropas Imperiales se refieren con frecuencia a los
Lictores con los apodos Espectro o Mantis Acechante a causa de

+ #us técnicas de combate y su escalofriante comportamiento. Los
Licteres son muy inteligentes y poseen Grganos sensoriales muy
desarrollados que les permiten ver, oler, oir e incluso paladear a
sus présas mucho antes de que €stas detecten su presencia.

El Ligtor parece ser una mutacion especializada de los Guerreros
Tirénidos, muy adaptada a la supervivencia en entornos hostiles y
para eumplir con su funcién de infiltrador y depredador. Mientras
acechan, los Lictores exudan un rastro de feromonas que atrae al
resterde criaturas Tirdnidas, que siguen este rastro. Una gran
cofieniracion de presas estimula una mayor secrecién de
feromonas, que atraerdn a un grupo ain mayor de Tirdmdos.

Log Lictores estdn perfectamente equipados para matar. Estdn
armados con todo un arsenal de bioarmas, que incluyen garras
superiores similares a las de una mantis, garras venenosas,
tentdculos succionadores, y Garras Garfio. Los tentdculos
suecionadores de los Lictores disponen de afiladas placas 6seas
que pueden utilizarse para lobotomizar a su victima, de forma que
el Lictor puede absorber su informacion genética y los recuerdos
mas recientes al consumir su cerebro. Sus excepcionalmente
poderosas garras superiores tienen un filo quitinoso irregular, y
las garras inferiores disponen de conductos venenosos que
gontienen una hemotoxina letal.

Las Garras Garfio son el arma mis exiravaganie del Lictor. Son
quitinosas, con base de carbono y con un filo unimolecular. Estin
unidas a una fibra muscular extremadamente resistente, situada
senire las costillas. Las Garras Garfio son disparadas en un intenso
espasmo muscular intercostal, y permiten a los Lictores capturar a

. sus victimas desde lejos. Las Garras Garfio a veces también son
* gtilizadas como ganchos, permitiendo al Lictor escalar superficies

verticales a gran velocidad.

Los Lictores estdn cubiertos de escamas camalednicas que pueden
cambiar de color y textura para contar con un perfecto camuflaje
con el terreno circundante. Gracias a estas escamas, los Lictores
son extremadamente dificiles de detectar excepto a muy corta
distancia. El cuerpo de los Lictores desprende muy poco calor, y
son capaces de permanecer completamente inméviles durante
dias si es necesario, por lo que incluso los detectores de energia y
movimiento normalmente son indtiles ante las excepcionales
habilidades de camuflaje del Lictor.
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REGLAS ESPECIALES

Sentidos Agudos: A causa de la gran agudeza de sus sentidos, un
Lictor puede Detectar a tropas escondidas a cinco veces su
atributo Iniciativa en centimetros (o sea, a 40 centimetros).

Escamas Camaleénicas: Todos los disparos dirigidos contra un
Lictor que no haya efectuado ningtin movimiento durante el turno
anterior deberdn aplicar un modificador de -1 ademas de los
modificadores al impactar normales por hallarse a cubierto, etc.

Ocultarse: Si un Lictor se encuentra oculto, no podré ser observa-
do: tan sé6lo podra ser detectado. Esto significa que las tropas que se
muevan hasta una distancia igual a tres veces su atributo Iniciativa
en centimetros y puedan ver al Lictor, no podrdn observarlo, sino
tan sélo detectarlo. Los Rastreadores o los Ojos Bidnicos tan sélo

podran detectar a un Lictor oculto si se obtiene un resultado de 4, 5
4 6 en una tirada de 1D6. Puesto que un Lictor oculto tan sélo puede
ser detectado, tan sélo podra atacdrsele con armas que utilicen plan-
tillas de drea de efecto, e incluso éstas s6lo lograran impactar al Lic-
tor si éste se encuentra bajo la plantilla y se obtiene un resultado de
4,5 6 6 en una tirada de 1D6. Para las reglas completas sobre minia-
turas ocultas, ver el reglamento de Warhammer 40,000,

Exoesqueleto: El Lictor cuenta con un grueso exoesqueleto
quitinoso que puede absorber danos considerables. Ademais, el
Lictor es sobrenaturalmente rapido y dgil, por lo que es capaz de
esquivar los ataques dirigidos contra €l a una velocidad increible.
Esto proporciona al Lictor una tirada de salvacion de 5 6 6 en
1D6. A diferencia de las tiradas de salvacién por armadura
normales, esta tirada no deberd reducirse por los modificadores a
la tirada de salvacién del arma por fuerza, y puede utilizarse
incluso contra armas que normalmente no permiten tirada de
salvacién como el Candn de Espectro y las Granadas de Vértice.

Si el Lictor consigue esquivar el ataque de un arma con plantilla de
efecto, deberd desplazarse 5 centimetros en la direccidn que elija el
jugador Tirdnido para intentar salir del drea de efecto. Si el Lictor no
consigue salir del area de efecto, resultard herido autométicamente.

Miedo: Los Lictores son monstruos grandes y horripilantes que
causan niedo, tal y como se describe en la seccion de psicologia
del reglamento de Warhammer 40,000.

Garras Garfio: Un Lictor puede disparar dos de sus Garras Garfio
durante la fase de disparo de la misma forma que otras tropas dispa-
ran sus armas convencionales. Las Garras Garfio tienen un perfil y
unas reglas especiales descritas en la seccion de Equipo, pero el per-
fil de esta arma se incluye a continuacién para mayor comodidad.

Alcance Para Impactar Fuerza Heridas Modificador Penetracion
Corto Large Corto Largo Salvacion Blindaje
020 20-40 2 - 4 1 -1 1D6+4

Liderazgo: El Lictor es inmune a todos los efectos psicolégicos.
No puede ser afectado por el miedo. el terror, ni cualquier otro de
los factores psicolégicos descritos en el reglamento de
Warhammer 40,000, Ademas, no puede resultar desmoralizado y
nunca deberd efectuar chequeos de Liderazgo, considerdndose
que supera automaticamente cualquier chequeo que deba realizar.
Por tanto, el atributo Liderazgo del Lictor nunca deberd utilizarse,
aungue se ha incluido a efectos comparativos.

Infiltracion: Los Lictores pueden desplegarse en el campo de
batalla empleando la regla de infiltracion, tal y como se describen
en la seccién Preparacidn del Juego del reglamento de
Warhammer 40,000.

Veneno: Cualquier adversario herido por un Lictor en combate
cuerpo a cuerpo que no resulte muerto puede sufrir heridas adicio-
nales a causa del veneno, al final de la fase de combate cuerpo a
cuerpo. Debera efectuarse una tirada de 1D6: la miniatura envene-
nada sufrird una herida adicional por cada punto en que el resultado
obtenido exceda el Atributo de Resistencia de la miniatura. Esta ti-
rada sé6lo debe efectuarse en el turno que la miniatura resulte
herida. Si la miniatura sobrevive puede suponerse que ¢l veneno no
ha penetrado en su sistema sanguineo, o que ha sido capaz de
sobrevivir a la hemotoxina. Hay que tener en cuenta gue las
miniaturas que sobrevivan no quedardn inmunizadas, y que pueden
volver a ser envenenadas en turnos posteriores.



ZOANTROPOS

Los Zoantropos quizds sean la mutacién mds extrafia de un
Guerrero Tirdnido nunca vista en un Enjambre. Aungue son
considerablemente mas grandes que un Guerrero Tirdnido, su
cuerpo es fragil, tienen extremidades débiles y atrofiadas, y su
cabeza es tan gigantesca e hinchada que parece demasiado grande
para gue su cuerpo pueda sostenerla. Los Zoantropos parecen
haber sido disefiados para aprovechar al mdximo el potencial
psiquico de un Guerrero Tirdnido, e incluso es posible que
utilicen energia psiquica para vitalizar su extravagante cuerpo.

Aunque los Zoantropos parecen fisicamente débiles, se trata de
criaturas muy peligrosas. Utilizan sus poderes psiquicos tanto
para defenderse como para atacar al enemigo con rayos de energia
de disformidad. Aunque son muy inteligentes, a lo largo de su
evolucion los Zoantropos se han vuelto sedentarios, por lo que si
no son continuamente controlados por la Mente Enjambre,
acostumbran a permanecer inmoviles para conservar su energia.

Tipo de Tropa M HA HP F

Zoantropo

REGLAS ESPECIALES

Liderazgo: El Zoantropo es inmune a todos los efectos psico-
16gicos. No puede ser afectado por el miedo, el terror, ni cualquier
otro de los efectos psicoldgicos descritos en el reglamento de
Warhammer 40,000. Ademads, no puede resultar desmoralizado y
nunca deberd efectuar chequeos de Liderazgo, considerindose que
supere automdticamente cualquier chequeo de Liderazgo que deba
efectuar. Por tanto, el atributo Liderazgo del Zoantropo nunca debe-
rd utilizarse, aunque se ha incluido a efectos comparativos.

Miedo: Los Zoantropos son criaturas grandes y horripilantes que
causan miedo, tal y como se describe en la seccion de psicologia
del reglamento de Warhammer 40,000,

Psiquico: Los Zoantropos son Psiquicos con un Nivel de
Maestria de 2. Los Zoantropos no eligen aleatoriamente las cartas
de sus poderes como el resto de los Psiquicos de otras razas. En
vez de ello siempre cuentan con los poderes Campo de
Disformidad y Rayo de Disformidad, descritos mds adelante. Las
armas y poderes que afectan a demonios y/o Psiquicos les afectan
normalmente, y pueden ser atacados con Duelos Psiquicos y
Ataques Demoniacos como cualquier otro Psiquico. Los ataques
cuerpo a cuerpo de un Zoantropo se consideran ataques psiquicos
a efectos de penetrar auras demoniacas, elc.

Campo de Disformidad: Los Zoantropos mantienen activo en
todo momento un escudo psiquico para protegerse de cualquier
ataque. Este escudo no requiere cartas de Energia para activarse y
esta en efecto desde el inicio de la batalla. Deberd efectuarse una
tirada de 2D6 por cada ataque que impacte al Zoantropo. Si el
resultado obtenido es superior a la Fuerza del ataque, el escudo
psiquico habri detenido el ataque totalmente. Si el resultado
obtenido es igual o inferior a la Fuerza del ataque, éste habrd
conseguido atravesar el escudo y podri seguirse el procedimiento
normal para determinar las heridas causadas.

Las armas que no poseen un Atributo de Fuerza definido. como el
Candén de Espectro, los Rifles de Agujas, los Canones de Ataque
Shokk, y otras armas parecidas se consideraran de Fuerza 6 a
efectos de determinar si el Campo de Disformidad es penetrado.
El escudo psiquico tan sélo protegerd al Zoantropo contra poderes
psiquicos que ataquen con un valor definido de Fuerza: el escudo
es iniitil para defender al Zoantropo de los ataques de poderes
psiquicos sin un valor de Fuerza definido.

Rayo de Disformidad: Aunque los Zoantropos no utilizan armas,
su inmensa capacidad mental les permite descargar rayos de
energia de Disformidad durante la fase psiquica. El Rayo de
Disformidad debe dispararse como cualquier otra arma de
proyectiles, por lo que el Zoantropo debe tener una linea de vision
sin obstrucciones hasta su objetivo y efectuar la tirada para
impactar teniendo en cuenta los modificadores por cobertura, etc.

Deben aplicarse las restricciones sobre la eleccion de objetivo
descritas en el reglamento de Warhammer 40,000, y si el disparo
no impacta a su objetivo, debe determinarse la dispersion igual
que en el caso de cualquier arma que utilice una plantilla de drea
de efecto. Los Zoantropos que al determinar la dispersion
obtengan un resultado de Punto de Mira y Signo de Admiracion
sufrirdn los efectos de su propio ataque, pero si sobreviven podrin
seguir atacando normalmente a partir del turno siguiente.

El disparo de un Rayo de Disformidad invierte un turno del
jugador Tirdnido durante la fase psiquica, pudiendo ser
dispersado como cualquier otro poder psiquico. El disparo del
Rayo no precisa de la inversion de cartas de Energia, pero pueden
invertirse hasta tres cartas de energia en el disparo para que el
Zoantropo descargue un rayo ain mds mortifero. Los atributos del
Rayo de Disformidad se resumen a continuacion.

Cartasde Alcance Fuerza Heridas Modificador Penctracion  Area de

Energia Salvacion Blindaje Efecto
0 60 em, 4 1 -1 2D6+4 Ningunis
1 90 cm. ] 1D3 -2 2D6+1D3+5 Jem.
14 120 ¢m, [ 1D6 -3 1D12+2D6+6 4 cm.
3 150 cm, i 1D10 -4 IDI2+1DI0=1D6+7  Sem.




TERMAGANTES

‘E! Terfagante es un monstruo agil, rdpido, astuto y mortifero a
/pesar de-ser mds pequenio que la mayoria de criaturas Tirdnidas.
‘Se le conoce habitualmente como Cazador Asesino entre las
_irepas de la Guardia Imperial. Su musculoso cuerpo se curva
" prenunciadamente hacia el suelo para moverse con mayor
) velocidad y le permite introducirse por los estrechos pasajes
" .arteriales de las naves de la Flota Enjambre. Al igual que los
Guerréros Tirdnidos y los Genestealers, cuenta con seis extre-
midades y un caparazdn externo quitinoso que brilla por las
secreciones pegajosas.

El Termagante normalmente estd armado con un Simbidtico, un
arma'que los guerreros humanos denominan Perforacarne. Esta
extrafia arma escupe un nodulo parecido a una larva que se pro-
pulsa:a si mismo contra su objetivo; sus frenéticas mandibulas gi-
ran y muerden como un descorazona-manzanas animado. Toda su
energfa vital se consume en unos breves segundos de destruccion.

Informes mds recientes indican que los Termagantes utilizan cada
vez-una mis amplia seleccion de armas simbidticas. Entre estas
nugvas armas pueden encontrarse criaturas que disparan una red
filamentosa inmovilizante o que disparan dardos 6seos afilados
ceme cuchillas a gran velocidad.

Tipo de Tropa M HA HP F
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ENJAMBRES DEVORADORES

A medida que los Tirdnidos destruyen las defensas de un planeta,
:asimilan rdpidamente la informacion genética y la biomasa de
todos los seres vivos del mundo. Una vez eliminada toda la re-
sistencia del planeta, el mundo es asimilado hasta dejar sélo la
roca desnuda y a continuacion la Flota Enjambre absorbe toda la
“humedad, la atmésfera y los nutrientes. En las fases iniciales de
gste proceso, millones de voraces organismos Tirdnidos
descienden al planeta. Estos organismos se desplazan por la
superficie, multiplicindose y devorando todo lo que encuentran a
su paso, dejando un desierto yermo v desolado tras ellos. Estos
organismos son finalmente reabsorbidos por la mente enjambre y
evolucionan para formar diferentes funciones, segiin la infor-
macion genética que hayan absorbido.

Estos organismos son muy variados, pero entre los mas comunes
se encuentran los conocidos como Devoradores por las tropas
Imperiales. Los Devoradores tienen cuerpos serpentiformes de
aproximadamente medio metro de largo. con una ancha cabeza en
su extremo. La cabeza estd formada por una gran mandibula
repleta de varias filas de dientes afilados y unas protuberancias
afiladas y cortantes, utilizadas para cortar y desgarrar la materia
orgdnica. Los Devoradores son muy activos y persistentes; son
incluso capaces de abatir y derribar a criaturas mucho mayores
que ellos. Grandes Enjambres Devoradores pueden verse con
frecuencia en el campo de batalla, avanzando tras las tropas de
choque de los Tirdnidos.

Tipo de Tropa M
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REGLAS ESPECIALES

Peana: A causa de su pequeno tamano. los Devoradores estin
representados por una peana de monstruo en la que se colocan
varias criaturas individuales. Los Devoradores individuales no
luchan individualmente, sino que toda la peana debe considerarse
como una sola criatura con varios ataques y que es capaz de sufrir
varias heridas. Una unidad o Enjambre de Devoradores estd
compuesto por varias de estas peanas moviéndose juntas en
CONtACto peana con pean.

Movimiento: Una peana de Devoradores ignora todos los
modificadores de movimiento por terreno y puede trepar por
superficies verticales sin ver reducido su Atributo de Movimiento.

Combates Multiples: Puesto que la peana de Devoradores
representa a varias criaturas, es imposible que las miniaturas
enemigas puedan atacarlas a la vez en combate cuerpo a cuerpo.
Esto significa que las miniaturas enemigas que superen
numéricamente a una peana de Devoradores no podran aplicar los
modificadores por Combate Miiltiple, y por tanto no podrin
sumar +1 ataque y el modificador de +1 al impactar por cada
atacante a partir del primero.

Devorar: Las peanas de Devoradores dejan un rasiro de
destruccion a su paso, ya que devoran a todos los animales,
plantas vy hasta la dltima brizna de hierba que encuentran. Para
representar los efectos de los Devoradores, cualquier terreno
organico (como bosques y arbustos) con los que entre en contacto
la peana de Devoradores deberd retirarse del campo de batalla.

Liderazgo: Una peana de Devoradores es inmune a todos los
cfectos psicolégicos. No puede ser afectada por el miedo, el
terror, ni cualquier otro de los efectos psicologicos descritos en el
reglamento de Warhammer 40,000, Ademads, no puede ser
desmoralizada y nunca tendrd que efectuar chequeos de Lide-
razgo, considerdndose que supera automaticamente cualquier
chequeo que deba efectuar. Por tanto, el Atributo de Liderazgo de
la peana de Devoradores nunca deberd utilizarse, aunque se ha
incluido a efectos comparativos.



Las Gargolas son feroces monstruos alados que normalmente pre-
ceden al Enjambre Tirdnido en sus ataques. Avanzan por delante
del Enjambre volando en progenies, o colgadas del vientre de las
grandes madres de progenie Harridan, mientras éstas vuelan pesa-
damente por los cielos. Segiin parece, su mision principal es locali-
zar al enemigo y sembrar la confusion y el terror entre sus filas. Asi
pues, el fuego y el aleteo de las alas membranosas de las Gdrgolas
precede a las hordas Tirdnidas, haciendo salir al descubierto al
enemigo para que pueda ser atacado a placer por el Enjambre.

Fisicamente, las Gargolas son parecidas a los Termagantes en
muchos aspectos, como su masa corporal, la capacidad craneal y
la configuracion de sus placas protectoras centrales. Estos datos
demuestran que es probable que ambas criaturas evolucionardn a
partir de una misma criatura, o que las Gargolas procedan del
modelo genético de los Termagantes. Las Gargolas tienen grandes
alas correosas, garras afiladas y una cola rematada con un pincho.
Aunque cuentan con seis extremidades, el par inferior se ha
atrofiado y actualmente es poco méds que un par de mufiones. Sus
mandibulas han sido adaptadas por una criatura simbidtica que le
permite escupir bilis inflamable a una distancia considerable.
Estas llamaradas sirven para provocar incendios y expulsar al
enemigo de sus posiciones defensivas.

Existen numerosas teorias sobre qué funciones especificas
cumplen las Gérgolas dentro de las naves Enjambre; se ha
especulado con qué su funcion es destruir con el fluido inflamable
los cultivos cancerosos que puedan desarrollarse en la nave y
reparar heridas empleando sus amplias alas. Pero lo mds probable
es que se congreguen todas en las grandes salas del interior de las
naves e hibernen como los Guerreros Tirdnidos. Las Gargolas
parecen tan bien adaptadas a su funcion de aterrorizar y matar que
es dificil de imaginarse que tengan alguna otra funcién.
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Gargola

REGLAS ESPECIALES

Vuelo: Las Gargolas tienen alas y pueden volar hasta 50 centime-
tros por turno durante su fase de movimiento. Las Gérgolas pue-
den mover por encima de los accidentes del terreno sin pena-
lizacion, ya que simplemente pueden sobrevolarlos. Las Gargolas
no pueden duplicar su capacidad de movimiento por correr o
cargar: 50 centimetros es lo mds rdpido que pueden moverse. Hay
que tener en cuenta que a pesar de ello deben declarar su intencion
de cargar para iniciar un combale cuerpo a cuerpo,

VYolar Alto: Las Gargolas pueden decidir Volar Alto durante su
fase de movimiento, elevandose hacia el cielo con el poderoso
batir de sus correosas alas. Las miniaturas de las Gargolas deben
retirarse del campo de batalla, y no podrédn atacar ni ser atacadas
hasta que vuelvan a aterrizar.

Las Girgolas que estén volando alto pueden descender a cualquier
punto del campo de batalla a partir de la siguiente fase de
movimiento de los Tirdnidos, e incluso, si se desea, cargar al
combate cuerpo a cuerpo en su descenso. Las Gargolas no podrin
efectuar ningtn otro movimiento durante el turno en que
desciendan, pero podran disparar y luchar normalmente.

Combate Cuerpo a Cuerpo: Las Gérgolas pueden iniciar un
combate cuerpo a cuerpo declarando una carga y moviendo hasta
50 centimetros para llegar al contacto con el enemigo mds
proximo, o volando alto y declarando una carga antes de la fase de
movimiento en la que regresen al campo de batalla. En cualquiera
de los dos casos, las Gargolas podran aplicar el bonificador de +1
a la HA por carga. Las Gargolas pueden abandonar un combate
cuerpo a cuerpo sin que puedan ser atacadas volando alto al inicio
de su siguiente fase de movimiento.

Escupefuego: Las Gargolas cuentan con una criatura simbidtica.
que transforma su bilis en un compuesto liquido de fosforo que:
arde en contacto con el aire. La descripcién completa del
Escupefuego estd incluida en la seccién de Equipo, pero el perfil
del arma se ha incluido a continuacién para mayor comodidad.

Aleance Para Impactar Fuerza Heridas Modificador Penetraciin
Corto Largo Corto Largo Salvacién  Blindaje

Plantilla Lanzallamas 3 I . -2 1D6+3




HORMAGANTES

Los Tirdnidos lanzan contra el enemigo a grandes cantidades de
Hormagantes en oleadas masivas para desgastar a los defensores
antes del ataque principal. Los Hormagantes son extraordinaria-
mente tenaces en su mision de llegar hasta el enemigo y arrancarle
las tripas con sus garras similares a guadafas, saltando hacia
delante y haciendo caso omiso del dolor y las heridas sufridas.
Son muy rdpidos y aparentemente infatigables, avanzando en
imparables enjambres compuestos aparentemente por una
cantidad infinita de garras oscilantes y caparazones ondulados.

Los Hormagantes son al parecer otra manipulacién del modelo
genético de los Termagantes. Esta forma bioldgica es mis er-
guida, y cuenta con dos pares de extremidades superiores dotadas
de garras bien desarrolladas para romper y desgarrar. Las extre-
midades inferiores son largas y fuertes, doblandose bajo el cuerpo
cuando la criatura estd en reposo, pero capaces de propulsar al
Hormagante en una serie de saltos increibles cuando ataca.

Los Hormagantes tienen un sistema digestivo muy simple,
alimentdndose de los fluidos corporales de sus victimas. Sin
embargo, se detienen muy brevemente para alimentarse, ya que su
activo metabolismo les obliga a buscar y atacar continuamente a
nuevas victimas.

Segin algunos informes, los Hormagantes han sido lanzados
sobre planetas a bordo de esporas micéticas similares a las
cdpsulas de asalto orbital utilizadas por los Marines Espaciales.
Una vez han aterrizado, los Hormagantes actiian como terroristas
instintivos, buscando y atacando continuamente a las formas de

vida nativa. Los Hormagantes también son especiales porque
parecen reproducirse independientemente de la Dominatriz.
Entierran huevos bajo la superficie del planeta antes de que su
corta esperanza de vida concluya, convirtiendo la infestacion por
Hormagantes en un serio problema para los planetas atacados por
los Tirdnidos.

REGLAS ESPECIALES

Saltar: Cuando los Hormagantes corren o cargan, pueden
efectuar un salto de 15 centimetros ademdds de su movimiento
habitual de 30 centimetros, por un movimiento de 45 centimetros
en total. El salto puede ser de hasta 8 centimetros de altura, y
permite al Hormagante ignorar las penalizaciones al movimiento
por el terreno por encima del cual o al cual estén saltando. Hay
que tener en cuenta que un Hormagante que carga al combate
cuerpo a cuerpo debe atacar al enemigo mis cercano, y no puede
saltar por encima de miniaturas enemigas para atacar a miniaturas
situadas detras de éstas.

BIOVOROS

En las batallas terrestres, las Minas Espora son habitualmente
escupidas por las fauces de unas bestias de guerra genéticamente
adaptadas, denominadas Biovoros por los Magus Biélogos
Imperiales. Estas criaturas crian nidadas de Minas Espora en el
interior de su cuerpo hasta que son necesarias, momento en el cual
son lanzadas de una en una por una apertura dorsal mediante un
fuerte espasmo muscular. Mientras la Mina Espora vuela por el
aire, su vejiga de gas se infla, flotando hacia el suelo hasta quedar
suspendida a una altura de entre dos y cinco metros; a partir de ese
momento, la Mina flota a la deriva llevada por el viento.

A parte de su habilidad para lanzar Minas Espora, el Biovoro es
una criatura sedentaria y practicamente indefensa en comparacion
con el resto de criaturas Tirdnidas. Las informaciones disponibles
sugieren que los Biovoros han aparecido sélo recientemente en
acciones de la Flota Enjambre Kraken. Se cree que esta criatura
representa la primera version Tirdnida de la artilleria de campana
convencional empleada por las razas de la galaxia del Imperio,
como por ejemplo el Tardntula o el Laser Multitubo Rapier.

Tipo de Tropa M HA HP F
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REGLAS ESPECIALES

Minas Espora: Un Biovoro puede llevar hasta seis Minas Espora.
Si un Biovoro muere al quedar reducido a 0 heridas, las Minas Es-
pora que todavia no haya disparado se colocarédn en el punto don-
de haya muerto el Biovoro, y empezarin a derivar aleatoriamente
a partir de la fase de movimiento del siguiente turno Tirdnido.

Lanzamiento de las Minas: El Biovoro puede disparar las Minas
Espora que hay en su interior durante la fase de disparo si no se ha
movido durante la fase de movimiento. Debido a que son rela-
tivamente lentos en su proceso de lanzamiento de las Minas, los
Biovoros no pueden disparar en Fuego de Supresién. El Biovoro
puede disparar una Mina Espora por turno hasta un alcance
maximo de 250 centimetros. Una vez el Biovoro ha agotado las
minas que transportaba en su interior, ya no podra disparar mds.

Para disparar una Mina Espora, debe elegirse un objetivo dentro del
alcance del Biovoro. El punto objetivo para la Mina Espora puede
ser cualquiera dentro del dngulo de disparo del Biovoro, aunque esté
fuera de la linea de visién de éste, ya que dispara su carga mortal en
un dngulo muy pronunciado. Como su trayectoria parabdlica es
muy excéntrica, el Biovoro puede ignorar las reglas sobre Eleccién
de Objetivo, y no tendrd que disparar al enemigo mas cercano, dis-
parando su mortifera carga sobre el campo de batalla.

Puesto que las Minas Espora empiezan a derivar en cuanto
descienden, los disparos del Biovoro son muy poco precisos. Para
representar esta inexactitud, deberi efectuarse una tirada del dado
de Dispersién en vez de efectuar la tirada para impactar habitual.
Si el resultado obtenido en el dado es un Punto de Mira, la Mina
Espora flotard 2D6 centimetros alejandose del objetivo en la
direccion indicada por la flecha pequefia situada sobre uno de los
vértices del Punto de Mira. Si el resultado obtenido es una flecha,
la mina se desviard 8D6 centimetros en la direccion de la flecha.

Si la Mina Espora cae a 3 centimetros o menos de una miniatura
no Tirdnida, la Mina explotard inmediatamente, tal y como se
describe en la descripcion de las Minas Espora. En caso contrario,
la Mina Espora derivard 5D6 centimetros en cada fase de
movimiento Tirdnido.



MINAS ESPORA

En las batallas espaciales, las Flotas Enjambre Tirdnidas utilizan
miles de esporas grandes y flotantes, similares a cdpsulas, para
proteger a las naves progenitoras del Enjambre o saturar con ellas
los sistemas planetarios atacados antes de su aproximacion. Estas
cdpsulas flotantes son minas muy peligrosas que se desplazan de
forma aparentemente aleatoria hasta que se provoca su detonacién
por la presencia de un objeto no Tirdnido. Su poder explosivo es
extraordinario, llegandose a especular que utilizan reacciones ter-
monucleares, e infligen danos considerables no sélo como resulta-
do de las ondas de choque, sino ademis por el impacto de frag-
mentos de proyectiles de decenas de metros de didmetro. Estas
“Minas Espora” también descargan chorros de virus virulentos,
dcidos y pardsitos infecciosos cuando hacen explosion, los cuales
causan también grandes danos secundarios a sus objetivos.

Las Minas Espora son esféricas y tienen una vejiga interna de gas
que les permite flotar libremente por la atmésfera. De la parte infe-
rior de su cuerpo cuelgan unos tentdculos sensoriales capaces de de-
tectar olores, vibraciones y otros estimulos. Su superficie exterior
estd formada por un denso caparazon cubierto de estrias, que al esta-
llar libera una nube de metralla. Los dcidos, virus y otros agentes
infecciosos secundarios estdn almacenados en compartimentos
situados en el interior de la superficie quitinosa, de forma que al
explotar se extiendan por la mayor drea posible. El resto de la Mina
Espora estd formada por células que contienen una mezcla de
productos quimicos que reaccionan explosivamente al mezclarse.

Las fuerzas Tirdnidas que operan en la superficie planetaria utilizan
una version mas pequefia de las Minas Espora espaciales. Las Minas
Espora de superficie causan una gran confusién y numerosas bajas
en el enemigo, mientras éste intenta dirigirse a sus posiciones de-
fensivas, obligindole normalmente a abandonar el drea para evitar
su destruccion inminente. Las Minas Espora pueden dejarse flotar
en las corrientes de aire, o lanzarse directamente sobre el objetivo
mediante una criatura Tirdnida especializada denominada Biovoro.

Tipo de Tropa

Mina Espora

REGLAS ESPECIALES

Movimiento: Las Minas Espora mueven 5D6 centimetros cada fa-
se de movimiento Tirdnida, en una direccion aleatoria determinada
tirando el dado de Dispersion. Pueden ascender para aumentar la
altura a la que flotan para sobrevolar cualquier obsticulo que
encuentren cn su camino, por lo que pueden ignorar cualquier
modificador al movimiento por terreno.

Detonacién: Una Mina Espora detonard inmediatamente si su
trayectoria la lleva a 3 centimctros o menos de cualquier
miniatura no Tirdnida durante su movimiento. Si el Caparazén de
la Mina Espora se rompe, los productos quimicos de su interior se
mezclan, inicidndose una reaccion en cadena, por lo que una Mina
Espora detona inmediatamente si es reducida a (0 Heridas.

Heridas: Cuando una Mina Espora explota, deberi efectuarse una
tirada de un dado por cada miniatura situada a 2D6+1 centimetros
o menos de Ia Mina Espora: si el resultado obtenido es de 4, 5 6 6,
la miniatura habrd sido impactada. Contra vehiculos y
fortificaciones deberd efectuarse una tirada de 1D6 por cada
localizacion que se encuentre dentro del alcance de la explosion.
Si el resultado obtenido es de 4 6 mds, la localizacion en cuestion
habrd sido impactada. Las miniaturas impactadas sufrirdn las
siguientes heridas:

Miniatura Miniatura Vehiculo/
Objetivo Tiranida no Tirdnida Edificio
Fuerza 5 5 -
N* Heridas 1 1D3 -
Modificador a la
Tirada de Salvacién 0 -2 -
Penetracion del
Blindaje e - 10+2D3+1D6

Si una Mina Espora penetra el blindaje de un vehiculo, las sustan-
cias infecciosas se propagardn desde la seccion daiiada y podrin
afectar a otras dreas del vehiculo. Deberé colocarse un marcador
en el vehiculo como recordatorio, y en cada turno Tirdnido pos-
terior deberan tirarse dos dados de seis caras de diferente color. El
primer dado indicard la localizacién que resultard afectada por la
accion de estas sustancias. y el segundo determinard el efecto de
los dafos sufridos en esa seccion. Si el resultado obtenido en
ambos dados es el mismo. la infeccién habrd cesado de propa-
garse, pero los dafios causados con dicha tirada deberén aplicarse
igualmente. De lo contrario, la infeccién seguird causando dafios.
Los miembros de la tripulacion impactados por la infeccién
deberdn superar su tirada de salvacién por armadura bésica (las
Pantallas Defensivas son iniitiles)., o sufrirdn | herida.

Liderazgo: Una Mina Espora es inmune a todos los efectos
psicoldgicos. No puede ser afectada por el miedo, el terror, ni
cualquier otro de los efectos psicoldgicos descritos en el
reglamento de Warhammer 40,000. Ademds, no puede resultar
desmoralizada y nunca tendrd que efectuar chequeos de
Liderazgo, considerindose que supera autométicamente cualquier
chequeo que deba llevar a cabo. Por tanto, el atributo Liderazgo
de la Mina Espora nunca deberd utilizarse, pero se incluye a
efectos comparativos.

Puntos de Victoria: Las Minas Espora son “tropas™ comple-
tamente sacrificables, por lo que tienen un valor de 0 puntos de
victoria, incluso si resultan destruidas por el enemigo y aunque la
mision de éste sea Biisqueda v Destruccion.



El Imperio tuvo su primer encuentro con los Genestealers (o La-
drones de Genes) en las lunas de Ymgarl, mucho antes de saber
que las Flotas Enjambre se aproximaban. En esos momentos, se
supuso que los Genestealers de Ymgarl eran una forma de vida
nativa, por lo que no se procedi6 a efectuar una campana de ge-
nocidio contra estas mortiferas criaturas alienigenas. Durante las
siguientes décadas, se descubrieron Genestealers en numerosos
planctas alejados unos de otros, ¢ incluso a bordo de numerosos
pecios espaciales que flotaban a la deriva en el espacio.

El Adeptus Astartes aplasté muchos brotes de Genestealers, pero
se vio obligado a vaporizar a algunos de los pecios mds densa-
mente infestados. La Inquisicién empezd a investigar la pro-
pagacién de los Genestealers y castigé severamente a las flotas
comerciales Imperiales por la falta de medidas de seguridad.

No pudo establecerse ninguna conexién firme entre los Genestea-
lers y los Tirdnidos hasta que pudieron identificarse Genestealers
formando parte de las tropas de la Flota Enjambre Behemoth du-
rante la batalla de Macragge. En ella, los Genestealers atacaron en
oleadas masivas, desbordando una y otra vez a los defensores gra-
cias a su velocidad y ferocidad. Una extensa investigacion llevada

a cabo por la Inquisicién puso de manifiesto que los Genestealers
sirven como vanguardia, tropas de choque y guerrilleros de los
Tirdnidos: son enviados como avanzadilla de las Flotas Enjambre
para explorar ¢ infiltrarse entre las fuerzas enemigas.

Los Genestealers poseen el cuerpo dotado de seis extremidades,
caracteristico de todas las criaturas Tirdnidas, con poderosas y
mortiferas garras en lodas sus extremidades. Son increiblemente
ripidos: son adversarios muy peligrosos en combate cuerpo a
cuerpo. pero, a pesar de su obvia inteligencia, nunca utilizan
armas de proyectiles ni otros objetos. Los Genestealers pueden
actuar independientemente de la Mente Enjambre, habiendo
desarrollado una inteligencia de progenie propia.

Los Genestealers son un elemento importante de las hordas de las
Flotas Enjambre, en las que su velocidad y fuerza les convierten
en mortiferas tropas de choque. Son enviados con maligna astucia
al interior de los pecios espaciales que la Flota Enjambre encuen-
tra flotando por el espacio Disforme. De esta forma pueden propa-
garse antes de lu llegada de la Flota Enjambre, preparando el ca-
mino para la invasién planetaria y descubriendo las concentra-
ciones mds ricas de material genético. Parece poco probable que
estos monstruos puedan ocultarse entre seres humanos durante
demasiado tiempo, pero ocultos a bordo de pecios espaciales. los
Genestealers pueden atrapar e infectar a los exploradores que
suben a bordo. implantindoles su material genético.

Una vez infectadas, las victimas pueden ser controladas por la
inteligencia psiquica de la progenie de Genestealers, y se
consagran totalmente a su causa. La célula germinal implantada
crece en el interior del huésped hasta que la criatura estd
preparada para salir. Los atributos genéticos del Genestealer son
transferidos en parte a su descendiente, creando monsiruosos
Genestealers hibridos, o hibridos de apariencia mds humana. Al ir
aumentando la progenie de hibridos, ésta genera una scial
psiquica que la Flota Enjambre puede seguir, atrayendo asi a los
Tiranidos hacia las zonas ricas en alimento.

Tipo de Tropa M HA HP F

Genestealer

REGLAS ESPECIALES

Psicologia: Los Genestealers son inmunes a todos los efectos
psicolégicos. No pueden verse afectados por el miedo, el rerror o
cualquier otro de los efectos psicolégicos descritos en el
reglamento de Warhammer 40,000,

Armadura Quitinosa: Los Genestealers poseen un grueso
caparazon quitinoso que puede absorber impactos de enorme
potencia. Esto proporciona a los Genestealers una tirada de
salvacién por armadura de 5 6 6 en una tirada de 1D6.

Miedo: Los Genestealers son monstruos horribles que provocan
miedo, tal y como se describe en la seccién de Psicologia del
reglamento de Warhammer 40,000.




momento de controlar a la sociedad huésped.

FUERZAS DEL CULTO GENESTEALER

Cuando los viles infiltrados Genestealer han infectado un planeta, los humanos corrompidos por su material
genético se agrupan formando un subversivo Culto para encubrir sus actividades ante las autoridades legitimas
del Imperio. El Culto crece lentamente, como una célula cancerosa, durante generaciones, hasta que llega el

PATRIARCA GENESTEALER

El Patriarca es un Genestealer gigantesco e hinchado, de aparien-
cia grotesca y enormes proporciones. Es el mis viejo de su estir-
pe. el primero de la progenie en infectar a los primeros miembros
del Culto, y el vinculo de dominio que posee sobre sus adoradores
es tan fuerte como el acero. El Patriarca es al menos tan inteligen-
te como un humano, y sus esclavos humanos le permiten infiltrar
a sus agentes y conspirar contra la sociedad humana. El Patriarca
es el centro de las emanaciones psiquicas que mantienen unidas a
las progenies, y es esta sefial psiquica la que guia a los Tirdnidos a
los mundos humanos vulnerables.

El mismo Patriarca no es consciente de esto y probablemente no
sabe nada de su papel en la expansion Tirdnida. A medida que se
aproximan las Flotas Enjambre de los Tiranidos, los Patriarcas se
ven sometidos a dominacion psiquica por parte de las Reinas del
Enjambre Tirdnido. Sin previo aviso, el Patriarca puede lanzar a
sus hijos en un intento de neutralizar y destruir a las fuerzas de
defensa planetaria, inicidndose asi una repentina e inexplicable
revuelta que intenta hacerse con el poder.

A menos que el Culto no cuente con un gran ndmero de fuerzas, la
inesperada rebelién Genestealer serd aplastada de forma répida y
sangrienta. Pero esto importa poco a los Tirdnidos, que llegardn pa-
ra conquistar un mundo dividido por las luchas internas, ¥y mermado
de fuerzas por la rebelién entre sus fuerzas armadas. Tras la inva-
sion, los Genestealers y toda su progenie serdn absorbidos de nuevo
en las grandes camaras alimenticias de la Flota Enjambre,

Tipo de Tropa M HA HP F

Patriarca
Genestealer 12 | 7 0|6 5|46 |4 [10

REGLAS ESPECIALES

Psicologia: El Patriarca es inmune a todos los efectos
psicoldgicos. No puede verse afectado por el miedo, el terror, o
ningtin otro de los efectos psicoldgicos descritos en el reglamento
de Warhammer 40,000,

Psiquico: Los Patriarcas son Psiquicos que pueden poseer uno o
mis poderes psiquicos. Se considera que los Patriarcas siempre tie-
nen un nivel de maesiria 4, ya que obtienen su energia de los pode-
res psiquicos latentes de su Progenie. Los poderes psiguicos de un
Patriarca se eligen libremente de entre los poderes del mazo de po-
deres Tirdnidos; el jugador propietario no debe elegirlos al azar.

Armadura Quitinosa: El Patriarca Genestealer posee un grueso
caparazon quitinoso que puede absorber impactos de gran
potencia. Esto proporciona al Patriarca una tirada de salvacion por
armadura de 5 6 6 en una tirada de 1D6,

Miedo: Los Patriarcas Genestealers son monstruos terribles que
provocan miede, tal y como se describe en la seccién de
Psicologia del reglamento de Warhammer 40,000,

El Magus Genestealer es una mutacion especial que se desarrolla
en una progenie después de varias generaciones. El Magus es casi
humano en apariencia, aunque invariablemente carece de pelo
corporal ¥ sus facciones son muy huesudas. También es extrema-
damente inteligente, y puesto que los Genestealers buscan instin-
tivamente a Psiquicos latentes a los que infectar, siempre posce
potentes poderes psiquicos, El Magus nace para servir al Patriarca
y su forma mds humana le permite actuar como portavoz de éste.

El Magus dirige las operaciones de la progenie, enviando a los Hi-
bridos a efectuar incursiones contra las poblaciones humanas y
dirigiendo a los Genestealers a fin de implantar sus semillas en mas
victimas. Puede enviar a algunos de los miembros més humanos de
la progenie a infiltrarse en el gobierno del planeta o en sus fuerzas
armadas de defensa, erosionando su capacidad de lucha y preparan-
do el camino para la expansién de la progenie. Al igual que el Pa-
triarca, el Magus no tiene conciencia de la existencia de los Tirdni-
dos hasia que las Flotas Enjambre se aproximan, cuando el
irresistible poder psiquico de las Reinas del Enjambre se apodera
de su mente y le somete a la voluntad directa de los Tirdnidos.

Tipo de Tropa M HA HP F

Magus
Genestealer

REGLAS ESPECIALES

Psiquico: El Magus Genestealer cuenta con cuatro poderes
psiquicos y un nivel de maestria de 4. El primer poder deberi
elegirse al azar de entre los del mazo de poderes Tiranidos; los
otros tres del mazo de Poderes de los Adeptus.



HIBRIDOS GENESTEALER

Cuando un Genestealer implanta su semilla ADN en un humano o
en cualquier otra criatura receptora, la célula germinal resultante se
incuba en su receptor hasta que estd lista para emerger. Los descen-
dientes hibridos no consumen a sus padres, sino que a medida que
se desarrollan van absorbiendo parte del cerebro de su receptor. El
padre se convierte en un mero esclavo del hijo que ha engendrado,
y hard lo que sea necesario para proteger y alimentar a su
monstruoso descendiente. De esta forma, los Genestealers infectan
a la sociedad humana con su monstruosa progenie. Los Hibridos se
agrupan e interrelacionan en comunidades, produciendo mas
Hibridos y mds Genestealers. A medida que la progenie se
desarrolla y se hace mas numerosa, sus miembros transmiten
inconscientemente una sefal psiquica que puede ser seguida por la
distante Flota Enjambre de los Tirdnidos como un aroma que los
conduce hacia los ricos mundos en los que podran alimentarse.

Los Hibridos tienen un aspecto parecido al de un cruce entre
Genestealers y humanos, con entre dos y cuatro brazos, y
atributos combinados de las dos razas en grados diversos.
Algunos Hibridos son casi completamente humanos en apa-
riencia, con tendencia solo a la calvicie y a una estructura osea
muy marcada. Otros son practicamente Genestealers purasangres.
A pesar de que los Genestealers carecen de cualquier tipo de
inteligencia creativa, los Hibridos combinan la inteligencia
humana con la destreza alienigena, y son capaces de utilizar
armas e interactuar sin ser descubiertos con los humanos. Los
Hibridos incluso pueden poseer poderes psiquicos si han sido
engendrados por un huésped Psiquico, y los Genestealers buscan
activamente estas victimas para fortalecer su progenie. Los
Hibridos forman el conclave interior del Culto, siendo los
Nedfitos y Acdlitos del Magus Genestealer en sus ritos de
adoracion al Patriarca.

Tipo de Tropa

Hibrido

Nedfito 104 |2 43151 8
Hibrido

Acdlito 103 |3 |43 ([1]5]1 8

REGLAS ESPECIALES

Psiquico: Algunos Hibridos Acdlitos poseen poderes psiquicos,
que deben elegirse aleatoriamente del mazo de Poderes Adeptus.
Ver la lista de ejército para mas detalles.

HERMANOS DE PROGENIE

Los Hermanos de Progenie son humanos que han sido
infectados por Genestealers y que han actuado como huéspedes
de su descendiente hibrido. La mente y la fuerza de voluntad de
los Hermanos de Progenie ha sido completamente extinguida
por la inteligencia de progenie de los Genestealers, por lo que el
Hermano de Progenie estd totalmente consagrado a la causa de
los alienigenas.

Los Hermanos de Progenie adoran a su Patriarca como un dios, y
honran al Magus Genestealer como su profeta. Cuando el Culto
marcha a la guerra, los Hermanos de Progenie estin dispuestos a
sacrificar sus vidas por la causa, un hecho que es cinicamente
aprovechado por el Patriarca en su proceso de dominacion.

Los Hermanos de Progenie pueden proceder de todos los estratos
de la sociedad; porteros, trabajadores de fabrica, profesores,
agentes de la ley, pandilleros, etc. Al principio el Patriarca infecta
a tantas victimas como es posible, pero con el paso del tiempo, al
ir creciendo el Culto, se vuelve mucho mds selectivo al elegir sus
victimas, y se concentra en los miembros dominantes de la
sociedad huésped.

A este fin, el Magus intenta que el Culto se infiltre en las
estructuras del poder local y las Fuerzas de Defensa Planetaria
siempre que sea posible. De esta forma se reducen las
posibilidades que el Culto sea descubierto, ya que los Hermanos
de Progenie avisarian al Magus Genestealer sobre cualquier
investigacién, o impiden y obstruyen su progreso. Ademas,
cuando el Culto se da a conocer e intenta tomar el poder, tiene
acceso a equipo militar y un cuerpo de guerreros entrenados con
los que extender su dominio.

Tipo de Tropa M HA HP F

Hermano

de Progenie 333 3 113 |1 7
REGLAS ESPECIALES

Psicologia: Los Hermanos de Progenie son discipulos fandticos
del Culto, y estdn sujetos a la regla psicolégica de odio, tal y como
se describe en el reglamento de Warhammer 40,000. Los
Hermanos de Progenie odian a todos sus enemigos, sin importar
su raza o tipo; su celosa devocion al Patriarca y a sus hermanos
del Culto no conoce limites.
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actividad Tiranida. El 71,2% de todas las noticias relacionadas con
los Tirénidos proceden de esta zona. La procedencia de los demés
informes estd porcentualmente dividida en:

Segmentum Solar: 0.3%

ULTRAMAR

Segmentum Obscurus: 1.2%

Segmentum Pacificus: 1.1%

Segmentum Tempestus: 9.4%

Segmentum Ultima: 16.8%

&, La infestacién Genestealer de los mundos habitables en
(,/)\ este sector es del 22%, y se cree que pue-
& de llegar al 10% en Segmentum Ultima. La
X represién de las insurrecciones de Genestealers
Lo en mundos infestados llevada a cabo por las
483. fuerzas locales o por acciones combinadas es
del 54%. La exterminacién de mundos infestados
alcanza el 8%. La conquista Tiranida de mundos
infestados es del 31%.




Los seres inferiores de carne y hueso deben ser destruidos por completo, y todos sus restos deben ser pulverizados.
Lucharemos hasta el final: toda la carne débil serd consumida.

NOTA: Este es un escenario especial, y como tal anula las cartas de mision normales. El jugador contrario debe
descartar su mision, y ganara automaticamente si el jugador Tiranido no consigue su objetivo Principal. Puesto que este
escenario representa un ataque masivo, la batalla duraré 6 turnos en vez de los 4 turnos normales.

Objetivo Principal
El objetivo Principal de los Tiranidos es aniquilar completamente al enemigo, destruyendo por completo su ejército
antes del final de la batalla.

Aniquilacion del enemigo: Victoria

Reglas Especiales

Los Tiranidos atacan habitualmente en oleadas sucesivas, y este escenario representa un asalto de ese tipo. Para
representar las oleadas posteriores de Tiranidos, el jugador Tirénido puede utilizar de nuevo las miniaturas que hayan
sido eliminadas en turnos previos. Cada vez que una miniatura Tiranida muera, deberé dejarse junto a la mesa. Las
criaturas descritas en las secciones de Personajes y armas de apoyo de la lista del ejército podrén regresar al campo de
batalla al inicio del siguiente turno Tiranido. Las criaturas descritas de la seccion de Progenies de la lista del ejército tan
s6lo podran volver al campo de batalla cuando hayan muerto suficientes miniaturas para formar una nueva progenie.

Debera efectuarse una tirada de 1D6 por cada nueva progenie o personaje que regrese al campo de batalla al inicio del
turno Tiranido. Si se obtiene un resultado de 2 a 6, podra entrar en el campo de batalla por la zona de despliegue
Tiranido. Si el resultado obtenido es un 1, no podra entrar este turno, pero podra volver a intentarlo en el turno siguiente.

CARTA
DE MISION

et e |

TRAMPA

Los seres de carne y hueso quieren destruirnos. Nos cazan como nosotros los cazamos a ellos, pero son
débiles e indecisos. Haced caer a los seres inferiores en una trampa y nuestras tropas les aniquilaran.

Objetivo Principal
El objetivo Principal de los Tiranidos es cortar la retirada a las tropas enemigas que las estan persiguiendo, de
forma que los refuerzos Tiranidos puedan aniquilarlas. Ademas de los puntos de victoria obtenidos por
eliminar a las fuerzas enemigas, se obtienen puntos de victoria por cortar la retirada al enemigo. Se obtendran
los puntos de victoria indicados por cada escuadra enemiga, bateria o vehiculo que al final de la batalla tenga
miniaturas Tiranidas entre ella y el borde més proximo de la mesa de juego.

Por cada unidad enemiga cercada al final de la batalla: +1 punto de victoria.

Hay que tener en cuenta que los puntos concedidos por cortar la retirada de las unidades se obtendran incluso
si la unidad ha sufrido mas del 50% de bajas.

Reglas Especiales

Antes de desplegar las tropas del ejército Tiranido, debera efectuarse una tirada de 1D6 por cada Progenie y
cada miniatura individual. Si el resultado obtenido es de 1 a 3, la miniatura o Progenie debera desplegarse en
su area de despliegue; si el resultado obtenido es de 4 a 6, la miniatura o Progenie podré, si quiere,
desplegarse a 15 centimetros del borde derecho o izquierdo de la mesa. Los Tiranidos se han ocultado
cuidadosamente, de modo que las fuerzas Tiranidas pueden desplegarse ocultas, incluso si no estan situadas
detrés de un obstaculo. Cualquier Tiranido equipado con un arma de proyectiles también pueden desplegarse
dispuesto para efectuar Fuego de Supresion.

CARTA
DE MISION




TABLA DE EVENTOS: ESCUADRAS (1D6) TABLA DE EVENTOS: DREADNOUGHTS / BiPODES DE COMBATE (1D6)

“1Estan en todas partes!” La escuadra no Corrosion. El Dreadnought |/ Bipode de Combate ha sido dafiado por Minas Espora. En el primer turno,
puede desplegar al inicio de la batalla. En vez de deber4 determinarse aleatoriamente un érea en la Tarjeta de Vehiculo, y efectuar una tirada de 1D3 en la
ello, debera moverse desde el borde de la mesa, en- correspondiente tabla para determinar los efectos. Repetir la tirada si el resultado afecta al piloto.

trando en el drea de despliegue del jugador propio, . o

al inicio del turno 2. Deber4 efectuarse una tirada “1Estan por todas partes!” El Dreadnought o Bipode de Combate no puede desplegar al inicio de la
de 1D6: con un resultado de 4 6 mas, un miembro batalla. En vez de ello, deberd moverse desde el borde de la mesa, entrando en la zona de despliegue del
de la escuadra elegido al azar habra desaparecido jugador propio. al inicio del turno 2.

sin dejar rastro antes del inicio de la batalla. Falta de Combustible. os Tiranidos han destruido varios depésitos de combustible y el Dreadnought

“Jones estd actuando de forma extrana’”’ / Bipode de Combate no dispone de suficiente combustible. Debera efectuarse una tirada de 1D6 cada vez
Deberi efectuarse una tirada de 1D6 al inicio de que el vehiculo mueva, sumando +2 al resultado si ha corrido o cargado. Si el resultado obtenido es 6 6
cada turno Tirdnido. si el resultado obtenido es un mis, el Bipode de Combate o Dreadnought quedara inmovilizado hasta el final de la batalla.

6, deberi elegirse una miniatura de la escuadra
inicial, elegida al azar. Si todavia sigue viva,
morird inmediatamente por el disparo de un g
Lanzador Enredadera. Consultar las reglas del TABLA DE EVENTOS: VEHICULOS (1D6)
Lanzador Enredadera en la seccién de Armas

Biolégicas Tirdnidas.

Ningun Efecto. El Bipode de Combate o Dreadnought no se ve afectado.

Dario Corrosivo. El vehiculo ha sido dafiado por la corrosién. En el primer turno, deberd determinarse
Fatiga de Batalla. La escuadra siente miedo de aleatoriamente un drea en la Tarjeta de Vehiculo, y efectuarse una tirada de 1D3 en la correspondiente
cualquier criatura Tirdnida, y cualquier criatura que tabla para determinar el efecto. Repetir la tirada si el resultado afecta al tripulante o a los pasajeros.
normalmente le cause miedo, le causard rerror.
Este suceso especial no afectard la inmunidad a la “iEstan por todas partes!” El vehiculo no puede desplegar al inicio de la batalla. En vez de ello,
psicologia normal de un escuadrén de vehiculos. deberi moverse desde el borde de la mesa, entrando en la zona de despliegue del jugador propio, al inicio
o, del turno 2. Deber4 efectuarse una tirada de 1D6: con un resultado de 4 6 mds, un miembro de la
1-3 Ningun Efecto. La escuadra no ha sufrido tripulacién elegido al azar habra desaparecido sin dejar rastro al inicio de la batalla.
ningun dafio.
“iQué diablos pasa!” Deberi efectuarse una tirada de 1D6 cada vez que el vehiculo se mueva. Si el
resultado obtenido es un 4 6 mas, una pequeiia criatura Tirdnida atacard en combate cuerpo a cuerpo a un
TABLA DE EVENTOS: PERSONAJES " Db' miembro de la tripulacién dchrminudo z\lcu‘loriamemc. Si ataca al ,C(u'1duclor. el vehiculo se moyeré fuera
de control durante el turno; si ataca a un artillero, su arma no podra disparar en todo el turno. Ninguno de
los dos bandos podrd aplicar los modificadores por carga, y ningtin miembro de la tripulacién podréd
6 Herido. El personaje posee una herida menos ayudar al tripulante atacado. Si la criatura mata al tripulante, podrd atacar a otro al turno siguiente, y
de lo habitual, pero como minimo resistird 1 seguird atacando de esta forma hasta que €l, o toda la tripulacién hayan muerto.
herida.

2-5 lleso. El personaje llega al campo de batalla
indemne.
Odio. El personaje estd sujeto a las reglas
psicoldgicas de odio hacia los Tirdnidos.

onales por cada

+1 punto de victoria

Objetivo Principal
El objetivo es propagar el terror y la confusion entre las tropas enemigas. Ademas de los puntos de

victoria normales por destruir a las fuerzas enemigas, el jugador Tiranido obtendréa puntos de victoria
por cada chequeo de Desmoralizacion, Miedo y Terror que el enemigo no supere.
Objetivo Secundario

Los seres de carne y hueso més poderosos sienten menos miedo, destruid a sus lideres.
Ademas de los puntos de victoria obtenidos normalmente por destruir tropas enemigas y los obtenidos

por cumplir el Objetivo Principal, el jugador Tiranido obtendra puntos de victoria adi

personaje enemigo muerto o desmoralizado al final de la batalla.

CARTA

ATERRORIZAR
DE MISION

Cada Personaje enemigo muerto o desmoralizado
+1 punto de victoria
Q|¢

Por cada chequeo de Desmoralizacion, Miedo y Terror no superado por el enemigo
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ARMAS BIOLOGICAS TIRANIDAS

Las Espadas Oseas son armas biolégicas empleadas por los estdn vivas, aumentando lentamente de tamaio. Si sufren dafios,
Guerreros Tirdnidos. La hoja de una Espada Osea es un cuerno son capaces de regenerarse a si mismas. La empunadura estd
alargado y afilado en forma de sierra por ambos lados. Las hojas cubierta por el duro exoesqueleto quitinoso de la criatura bio-

l6gica. El pequenio cerebro de la criatura estd protegido en el in-
terior de la empunadura. Es incapaz de pensar independiente-
mente, pero puede generar una oleada de energia psiquica
cuando es estimulada por el usuario. La energia psiquica flota a
lo largo del nervio que recorre la hoja, creando un efecto de
campo de energia similar al de las armas psiquicas. Esto se
representa por su extraordinaria Fuerza y su modificador a la
tirada de salvacion de -3,

Alcance Para Impactar Modificador Penetracion

Fuerza  Hondas Salvacién Blindaje

Especial

Corto Largo Corto Largo

Solo Combate : 6 1 -3 1D6+1D12+6 | Combate Cuerpo a Cuerpo
Cuerpo a Cuerpo

El Litigo Orgdnico es un arma biolégica muy adaptable que
utilizan los Guerreros Tirdnidos y los temibles Tiranos de
Enjambre. El Litigo Orgénico tiene un cuerpo pequeiio protegido
en el interior de un caparazén Gseo tubular que forma el mango
del ldtigo. La mayor parte del cuerpo de la criatura sobresale del
tubo en forma de tres tentdculos musculosos acabados en
irregulares garfios dseos. El Latigo Orgdnico se alimenta uti-
lizando sus garfios para arrancar trozos de carne de sus victimas
en un ataque increiblemente rpido.

REGLAS ESPECIALES

En combate, los tenticulos del latigo se contorsionan y atacan al
enemigo con voluntad propia, siendo muy peligroso acercarse a
ellos. Al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, una
miniatura armada con un Litigo Orgdnico podrd atacar tres
veces 4 las miniaturas que estén en contacto con ella peana con
peana. Estos ataques pueden efectuarse contra objetivos dis-
tintos, o todos contra el mismo objetivo. La miniatura atacada
deberi efectuar una tirada de 1D6 y obtener un resultado inferior
a su Atributo Iniciativa para no ser alcanzada por los tentdculos.
Si falla, sufrird un impacto de F4 con un modificador de -1 a la
tirada de salvacion.

Después de resolver los ataques del liatigo, debe resolverse
normalmente ¢l combate cuerpo a cuerpo con las miniaturas
supervivientes. La criatura armada con el litigo orgdnico podra
efectuar todos sus ataques habituales, pero el litigo no podri
considerarse un arma de combate cuerpo a cuerpo adicional.

Alcance Para Impactar Modificador Penetracion

Fuerze = Herdas Salvacion Blindaje

Especial

Corto Largo Corto Largo

Solo Combate 4 3| -1
Cuerpo a Cuerpo




Un Lanzadardos es un arma biolégica simbidtica utilizada por los
Guerreros Tirdnidos y los Tiranos de Enjambre en combate
cuerpo a cuerpo. La criatura se adhiere a la mufieca del usuario
con sus extremidades en forma de gancho, y enrolla su musculosa
cola alrededor del brazo del usuario. El extremo de la cola ¢s un
amasijo de tubos y tentdculos que se conectan a los conductos
respiratorios del usuario. El caparazén de la criatura estd formado
por filas de dardos duros como el diamante, empapados de una
toxina letal. Cuando el usuario quiere disparar, inhala aire, y el
repentino incremento de la presién del aire -conducido a través
del Lanzadardos- dispara los mortiferos proyectiles, que se
dispersan cubriendo una gran drea.

Alcance Para Impactar

Corto Largo Corto Largo Heridas

REGLAS ESPECIALES

Al disparar el Lanzadardos, deberd colocarse la plantilla de
Lanzallamas de forma que su extremo puntiagudo se encuentre
tocando a la miniatura que dispara, y el extremo redondeado
cubra al objetivo. El Lanzadardos difiere de las armas normales
que utilizan plantilla de drea de efecto, ya que deberd efectuarse
una tirada para impactar como si fuera un arma normal de pro-
yectiles. Deberd efectuarse una tirada para impactar contra cada
objetivo cuya peana se encuentre cubierta por la plantilla como
minimo en la mitad de su superficie, teniendo en cuenta los
modificadores a impactar por cobertura y movimiento del
objetivo normalmente.

En combate cuerpo a cuerpo, el Lanzadardos no utilizara la
plantilla. A tan poca distancia, si el objetivo es alcanzado por
todos los dardos antes de que puedan empezar a dispersarse

Modificador Penetracion
Salvacion

Blindaje  C-special

Combate Cuerpo a Cuerpo.
Utiliza la plantilla del Lanzallamas

El Estrangulador es una extravagante criatura de aspecto ardcnido
que dispara unas fibras mucosas pegajosas que se adhieren con
enorme fuerza al objetivo, inmoviliziandolo. Cuanto mds se debate
la victima, mds se endurece la telarana, de forma que si la victima
sigue debatiéndose, finalmente resultard asfixiada o aplastada por
el amasijo de filamentos. Los Termagantes estdn habitualmente
armados con Estranguladores que les permiten capturar espe-
cimenes vivos que posteriormente serdn diseccionados para
estudiar su material genético en las astronaves del Enjambre.

REGLAS ESPECIALES

Al disparar, el Estrangulador debe colocarse la plantilla de la
Pistola Lanzallamas de forma que su extremo puntiagudo toque la
miniatura que dispara, y el extremo redondeado se encuentre
sobre el objetivo. Hay que tener en cuenta que debe utilizarse la
plantilla de la Pistola Lanzallamas, que es la mds pequeiia de las
tres plantillas de Lanzallamas, no la del Lanzallamas o la del
Lanzallamas Pesado. Cualquier miniatura cubierta totalmente por
la plantilla serd impactada automdticamente; las miniaturas
parcialmente cubiertas por la plantilla serdn impactadas si se
obtiene un resultado de 4, 5 6 6 en una tirada de 1D6.

Las miniaturas impactadas quedarin atrapadas si no pueden desha-
cerse de las fibras pegajosas antes de que éstas empiecen a endu-
recerse. Deberd efectuarse una tirada de 1D6 y sumar la Fuerza de
la miniatura al resultado obtenido. Si el resultado final es de 9 6
mas, la miniatura se habrd liberado de la telarafa; si el resultado es
8 6 menos, la miniatura deberd superar una tirada de salvacién por
armadura o sufrird 1 herida a causa de las fibras estranguladoras.

Las pantallas de energia no permiten evitar los efectos del Estran-
gulador, pero los escudos (como por ejemplo un Escudo de
Tormenta), si protegen. Si una miniatura no puede liberarse, pero

Alcance Para Impactar

Fuerza Heridas

Corto Largo Corto Largo

sobrevive al efecto asfixiante, podrd intentar liberarse al inicio de
cada turno posterior, hasta que logre liberarse, resulte muerta o
termine la batalla.

Las miniaturas inmovilizadas no podrin hacer absolutamente
nada exceplo utilizar sus poderes psiquicos, si los poseen. Los
vehiculos no se ven afectados por el Estrangulador, pero los
miembros de la tripulacién o los pasajeros expuestos si pueden ser
impactados y atrapados. Si el conductor del vehiculo queda
atrapado, en el turno siguiente el vehiculo se moverd fuera de
control, Las miniaturas atrapadas pueden ignorarse a efectos de la
regla de eleccién de objetivo o de las cargas al combate cuerpo a
cuerpo, y deberin considerarse como bajas al determinar los
chequeos de desmoralizacién. Las miniaturas atrapadas se
considerardn muertas al contabilizar los puntos de victoria si
todavia estan atrapadas al termino de la batalla,

S A4

Modificador Penetracion
Salvacion

Blindaje  CSpecial

- Combate Cuerpo a Cuerpo.Utiliza
la Plantilla de |a Pistola Lanzallamas




El Escupemuerte es un arma biolégica empleada con frecuencia
por los Guerreros Tirdnidos. Es un organismo simbidtico com-
puesto por tres tipos de criaturas distintas. En lo mds profundo de
las entrafias del Escupemuerte hay una himeda y célida cdmara
donde unas criaturas parecidas a larvas actiian como municién y
son alimentadas. Estas criaturas tienen un caparazén quitinoso y
un metabolismo feroz basado en sus altamente corrosivos y
voldtiles fluidos corporales.

Al lado de la cdmara estd el orificio en el cual se esconde una re-
zumante criatura similar a una arana, que despoja de su caparazon
con un fuerte ruido relinchante a la criatura parecida a una larva,
antes de finalmente empujarla hacia el conducto de disparo.

Alcance Para Impactar

Largo Heridas

Fuerza

Corto Largo Corto

Modificador Penetracion
Salvacion

El conducto de disparo reacciona a la corrosiva carne de la
criatura que parece una larva con un potente espasmo que
dispara a la criatura al exterior del Escupemuerte. El todavia
vivo pedazo de carne vuela gimiendo por el aire (el cual es
asfixiante para é1) hasta que alcanza su objetivo. Se estrella
contra el objetivo y lo mata con la combinacién de energfa
cinétlica. veneno y segregacién corrosiva. Los objetivos
préximos pueden tener la desgracia de ser alcanzados también
por fragmentos de saliva corrosiva que corroen las armaduras y
queman la carne.

Si un Tirdnido armado con un Escupemuerte dispara e impacta a
una miniatura enemiga, otras miniaturas proximas también
pueden ser impactadas por los fragmentos. Debera efectuarse una
tirada de 1D6 por cada miniatura situada a 5 centimetros 0 menos
de la miniatura impactada por el Escupemuerte. Si se obtiene un
resultado de 4. 5 6 6 la miniatura serd alcanzada y sufrird un
impacto de Fuerza 3 sin modificador a la tirada de salvacion.
Debe tenerse en cuenta que no es necesario que el Escupemuerte
hiera al objetivo principal para que las miniaturas proximas
puedan verse afectadas por los fragmentos del proyectil; s6lo es
necesario que impacte.

Blindaje  EePecial

0-30  30-80

2 1D6+6

Reglas Especiales; Ver arriba

Las Gdrgolas estdn armadas con una criatura simbidtica que
transforma su bilis en un compuesto liquido de fésforo que arde
en contacto con el aire. Las Gargolas utilizan este liquido infla-
mable para propagar el terror y la confusidn entre la poblacidn
civil, e incendiar fortificaciones y refugios. En el campo de batalla
vuelan en todas direcciones atacando a las tropas adversarias y
expulsdandolas de sus posiciones defensivas.

REGLAS ESPECIALES

Al disparar el Escupefuego deberd colocarse la plantilla de
Lanzallamas de forma que la parte puntiaguda esté en contacto
con la miniatura que dispara y el extremo redondeado se
encuentre sobre el objetivo. Debe tenerse en cuenta que la
plantilla del Lanzallamas es -de las tres plantillas de lan-
zallamas- la de tamafio medio, no las de la Pistola Lanzallamas
o el Lanzallamas Pesado. Cualquier miniatura situada
completamente bajo la plantilla serd impactada automd-
ticamente; las miniaturas cubiertas sélo parcialmente por la
plantilla serdn impactadas si se obtiene un resultado de 4.5 6 6
en 1D6.
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Para determinar si las miniaturas impactadas resultan heridas debe
seguirse el procedimiento habitual. Las miniaturas que no mueran a
causa del Escupemuerte se apartardn de las llamas, y deberin
situarse en el borde mds cercano de la plantilla. Las miniaturas que
por cualquier razén no puedan apartarse sufrirdn un segundo
impacto del Escupefuego, pero si sobreviven no les sucederi nada.
Los vehiculos, Dreadnoughts, Exterminadores y criaturas con un
Atributo de Resistencia de 7 6 mds no deberin retroceder por causa
de las llamas, pues cuentan con una proieccion muy efectiva. Hay
que tener €n cuenta que en este caso no existe la posibilidad de que
las miniaturas sigan ardiendo a causa del impacto del Escupefuego
como sucede con las demds armas tipo lanzallamas.

Blindaje  Topecil




El Perforacarne es un arma Tirdnida empleada normalmente por
los Termagantes. Se trata de hecho de un compacto nido donde
gran nimero de escarabajos taladradores depositan sus huevos,
los cuales eclosionan y maduran alimentados por la pegajosa
savia que se desprende del interior de la propia arma. Los
escarabajos maduros tienen patas largas como de pulga, pero no
se mueven salvo para avanzar lentamente hacia la cavidad de
disparo del arma. Cuando el arma dispara, se produce un masivo
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Modificador Penetracion
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espasmo electroquimico que sacude a cada escarabajo, excitdn-
dole hasta alcanzar una actividad frenética. Sus patas le empujan
fuera del arma a una tremenda velocidad y no se detiene hasta que
no se estrella contra la primera cosa que se encuentre en su
trayectoria, batiendo furiosamente sus mandibulas, Una vez el
escarabajo choca contra su objetivo, agota el resto de su energia
vital en pocos segundos, abriéndose paso [renéticamente mor-
diendo a través de la armadura. carne y huesos de la victima.

Blindaje  ESPecial

Las Garras Garfio forman parte del mortilero armamento uti-
lizado por los Lictores, siendo la mis inusual y flexible de sus
armas. Los garfios son de una sustancia quitinosa con base de
carbono, con un borde unimolecular, y estin unidos a una larga
fibra muscular increiblemente resistente, situada entre las costillas
del Lictor. Los garfios pueden dispararse mediante un fuerte es-
pasmo muscular intercostal, y permiten al Lictor matar o atrapar a
sus victimas desde lejos. Las Garras Garfio también son a veces
utilizadas como ganchos para permitir a los Lictores escalar
superficies lisas a gran velocidad.

Durante su diseccion, los cientificos Imperiales del Magus
Biologis han descubierto que algunos Guerreros Tirdnidos
presentaban vestigios de Garras Garfio en sus cuerpos. No estd
claro si estos Guerreros estaban evolucionando para convertirse
en Lictores, o si estaban transformdndose de Lictores de nuevo a
Guerreros, o simplemente desarrollando nuevas armas.

REGLAS ESPECIALES

Un Lictor puede disparar dos de sus Garras Garfio durante la
fase de disparo de la misma forma que otras tropas disparan sus
armas convencionales. Si una miniatura sobrevive a un impacto
de las Garras Garlio, quedard atrapada por el garfio y serd
arrastrada 5D6 centimetros en direccion al Lictor. La miniatura
puede sobrevivir porque la Garra Garfio no hiera, porgue resista
mis de una herida, o porque supere la tirada de salvacion por
armadura (pero no gracias a los efectos de contar con una
pantalla de energia).

Si una miniatura es arrastrada hasta llegar a estar en contacto con
el Lictor, deberi luchar con la ¢riatura en la fase de combate
cuerpo a cuerpo. Las Garras Garfio no son capaces de arrastrar
vehiculos, Dreadnoughts, Exterminadores, ni miniaturas con un
Atributo Resistencia superior o igual a 5.

Si el Lictor corre o carga durante su fase de movimiento, podri
utilizar sus Garras Garfio en combinacién con sus garras para
moverse hacia arriba o hacia abajo por superficies verticales como
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paredes, acantilados, setos y drboles sin penalizacién alguna al
movimiento. Hay que tener en cuenta que la distancia recorrida
ascendiendo o descendiendo debe descontarse de la capacidad de
movimiento total del Lictor.

Modificador Penetracion
Salvacion

Blindaje  ESPecial

Ver Arriba




El Rifle de Dardos es otra arma Tirdnida utilizada casi exclu-
sivamente por los Termagantes, Estd compuesta por un tubo
muscular dseo que contiene una fila de dardos que crecen en su
parte posterior. Los dardos son parecidos a arpones; cuentan con
varios pinchos y su filo es muy afilado. Al disparar el Rifle de
Dardos, una poderosa contraccion muscular dispara el dardo hacia
¢l objetivo.

Alcance Para Impactar
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El Rifle de Dardos tiene un alcance mayor que la otra arma fre-
cuentemente utilizada por los Termagantes, el Perforacarne, y ca-
da vez es mds utilizada por los Enjambres, lo cual no es preci-
samente una buena noticia para los enemigos de los Tirdnidos,
Aunque un impacto del Rifle de Dardos es menos peligroso que el
de un Perforacarne, sus dardos parecidos a arpones golpean con
mds potencia, y son capaces de atravesar mds facilmente las
armaduras que la municion viviente del Perforacarne.

Modificador Penetracion
Salvacion

Blindaje  ESPecial

-1 1D6+3

El apropiadamente denominado Devorador es una de las armas
biolégicas mds terribles de los Tirdnidos. Parece un pedazo
conico de carne descompuesta que se proyecta desde las
mandibulas de una criatura quitinosa espiral. El cono carnoso esti
infestado de organismos parecidos a gusanos, de cabezas negras y
brillantes. Al disparar un Devorador, una descarga bioeléctrica
dispara a gran cantidad de estos gusanos de la carne contra el
objetivo con una fuerza increible. Estos gusanos se estrellardn
contra el objetivo, salpicdndole con su bilis dcida y venenosa, o lo
atravesardan y empezardn a devorar las entranas del cuerpo de la
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victima. Una criatura infestada por estos gusanos enloquecerd por
la agonia mientras los gusanos le devoran el interior del sistema
nervioso hasta llegar al cerebro y devorarlo.

REGLAS ESPECIALES

A causa de los horripilantes efectos del Devorador, las Escuadras
que sufran uno o mds impactos a causa de esta arma deberin supe-
rar un chequeo de Liderazgo para dominar su miedo. Si la Escuadra
no supera el chequeo resultard desmoralizada y huird si se encuen-
tra al descubierto, o tendra que ocultarse si se encuentra a cubierto,

Modificador Penetracion
Salvacion

Blindaje Eapacinl

1D6+1D3+4 | Fuego Sostenide 2D: Causa miedo




El Lanzador Enredadera empieza su ciclo vital como una forma
de vida contenida en una cdpsula de germinacion del tamano de
un pufio humano. Las cdpsulas son disparadas a través de un
sencillo lanzador compuesto por un simple tubo muscular. Si la
cdpsula de germinacién impacta a un ser vivo, el calor de la carne
y los fluidos corporales de la victima activardn la germinacion, La
capsula de germinacién explotard, liberando una masa con-
centrada de tentdculos que atraviesan el cuerpo de la victima,
desgarrindola. En pocos segundos, la enredadera llega a la
madurez, y algunos tentdculos del color de la sangre cubren el
destrozado cuerpo del caddver, extendiéndose y creciendo en
todas direcciones a gran velocidad.

La forma de vida alienigena que contiene la cdpsula de germi-
nacion es un organismo flexible e increiblemente fuerte. No
parece poseer cuerpo, sino estar compuesto exclusivamente por
una masa de tenticulos delgados y ganchudos, o fibras filamen-
tosas, que utiliza para atrapar y desgarrar a sus presas. Los es-
tudios realizados sobre esta criatura han revelado que se trata de
un tipo de planta que presenta algunas similitudes con algunas
plantas xeromorfas terrestres.

Debido a que el organismo contenido en la cdpsula de germi-
nacion crece tan rdpidamente, pronto agota la energia que tenia
acumulada y queda aletargado, pero el crecimiento inicial puede
destrozar armaduras y desgarrar carne con igual voracidad.
Incluso los vehiculos y las tropas equipadas con armaduras
pesadas pueden ser destruidas si el organismo de la cdpsula de
germinacion logra encontrar una simple rendija en su proteccion,
y aquellos que logran sobrevivir quedan irremediablemente
enredados en sus tenticulos resistentes como el acero.

REGLAS ESPECIALES

Al disparar el Lanzador Enredadera debe efectuarse la tirada
para impactar normalmente. Si la cipsula de germinacién no
impacta a su objetivo, deberd determinarse la dispersién al igual
que con cualquier otra arma que utilice una plantilla de drea de
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efecto. Una miniatura impactada por la cdpsula de germinacion,
bien siendo el objetivo, bien por haber sido impactada a causa de
la dispersion, sufrird un impacto de Fuerza 4 con un modificador
de -1 a la tirada de salvacion. Si la miniatura resulta herida a
consecuencia de este ataque, la miniatura morird sin importar
cudntas heridas resista, ya que la criatura de la ciapsula de
germinacion la habrd despedazado. Debera situarse la plantilla
de drea de efecto de 8 centimetros de didmetro sobre la mi-
niatura muerta para representar el drea cubierta por los
tentdculos del Lanzador Enredadera en su breve periodo de
crecimiento acelerado.

Debera efectuarse una tirada de 1D6 por cada miniatura (incluidas
las miniaturas Tirdnidas) y vehiculo que se encuentre total o
parcialmente cubierto por la plantilla. Si el resultado obtenido es
1.2 6 3, la miniatura o vehiculo escapa de los tentdculos de la
criatura y podra seguir moviendo y luchando normalmente. Si el
resultado obtenido es de 4, 5 6 6, la miniatura habrd quedado
atrapada por los tentdculos y serd desgarrada o aprisionada
rapidamente si no puede liberarse.

Debera efectuarse una tirada de 2D6 por cada miniatura o
vehiculo atrapado. Si el resultado obtenido es superior al
atributo de Fuerza de la miniatura (el valor de embestida en caso
de vehiculos), la criatura la habrd destrozado o atrapado to-
talmente, de forma que no podrd seguir tomando parte en la ba-
talla. Las Tiradas de Salvacion, la Resistencia, las Heridas e
incluso los poderes psiquicos no sirven para protegerse del
ataque de esta criatura si atrapa a su victima y. se obtiene un
resultado superior al atributo de Fuerza de la miniatura o el valor
de embestida del vehiculo.

Si el resultado obtenido es igual o inferior al atributo de Fuerza
del objetivo, éste conseguird liberarse. Las miniaturas que se
liberen de la criatura podrdn seguir moviendo y luchando
normalmente. Los vehiculos que escapen de la presa de la
criatura se moverdn fuera de control en el movimiento empleado
para escapar.

Blindaje  ESpecial

Mover o disparar.
Area de Efecto: 8 cm. Ver arriba




El Caiidn Venenoso es un arma bioldgica de gran tamafio y poten-
cia que dispara andanadas de veneno altamente corrosivo a gran
velocidad. La municion venenosa tiene forma de pequefios crista-
les incrustados en un residuo metdlico. Para disparar, el arma uti-
liza una descarga electrostitica que acelera su municion letal has-
ta velocidades supersonicas. El crepitar caracteristico que puede
oirse al disparar este arma lo producen los proyectiles cristalinos
al romper la velocidad del sonido. Cualquier objetivo impactado
por un proyectil disparado por el Cafion Venenoso morird por el
impacto y la descarga de-energia eléctrica, o por los fragmentos
corrosivos de cristal venenoso al fragmentarse el proyectil.

REGLAS ESPECIALES

El Candn Venenoso dispara una andanada de proyectiles deno-
minada salva. Al dispararse el Caidn Venenoso deberd emplearse
la plantilla especial del Caidn Thudd incluida en Warhammer
40,000, Deberi efectuarse la tirada para impactar normalmente, y si
el objetivo no es impactado, deberd determinarse la dispersion del
proyectil utilizando las reglas habituales de dispersion. A conti-
nuacion debe seguirse el siguiente procedimiento.

1 Una vez determinado el punto de impacto, deberd
colocarse la plantilla de la salva de forma que el centro
de la plantilla 1 se encuentre sobre el punto de
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impacto. La flecha debe colocarse de forma que apunte en
direccion totalmente opuesta a la del Canon Venenoso
(que se hallard en la direccion 6).

Debera efectuarse una tirada de 1D12 y colocarse la
plantilla 2 de forma que la flecha impresa en ella
corresponda al ndmere obtenido en la plantilla nimero 1.

Deberd efectuarse una tirada de 1D12 vy colocarse la
plantilla 3 de forma que la flecha impresa en ella
corresponda al nimero obtenido en la plantilla nimero 2.

Deberad efectuarse una tirada de 1D12 y colocarse la
plantilla 4 de forma que la flecha impresa en ella
corresponda al ndmero obtenido en la plantilla nimero 3.

5 Cualquier miniatura cuya peana esté cubierta por
completo por una de las plantillas de explosion serd
impactada automdticamente: las miniaturas cuyas peanas
solo estén parcialmente cubiertas por una de las plantillas
de explosidn seran impactadas si se obtiene un resultado
de 4, 5 6 6 en 1D6. Hay que tener en cuenta que aungue
ung miniatura esté cubierta en parte por dos o mds
plantillas de explosidn, tan sélo podri ser impactada una
vez. Deberan efectuarse las tiradas para herir y las tiradas

de salvacion normalmente.

Penetracion

Blindaje  EsPecial

Salvacion

106+1D10+8 | Ver arriba

Los Carnifexes tienen la capacidad de generar internamente un
tipo de plasma biologico que vomitan en forma de bola o rayo de
cegador fuego verde. El material plasmadtico es retenido en su
esofago, donde puede suministrirsele energia mediante unas
placas dsperas. Este proceso de carga es el que provoca el aullido
de tono elevado que precede el ataque de un Carnifex. Un campo
eléctrico que rodea las garras del Carnifex permite retener la bola
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incandescente de plasma hasta que ha sido totalmente formada y
puede dispararse contra su objetivo. Algunos informes senalan la
presencia de otras criaturas ademds del Carnifex que son capaces
de efectuar también ataques de plasma biolégico. Las opiniones
sobre si se trata de una confusion, o si se trata de los primeros
indicios sobre la evolucién de una nueva criatura Tirdnida per-
manecen divididas.

Modificador
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Penetracion

Blindajo  F3pecial

Mover o disparar.
Area de Efecto: 5cm.




REGLAS ESPECIALES DE LOS TIRANIDOS
i N e e e A E S e e D R D O

ELECCION DEL OBJETIVO

La regla sobre Eleccién del Objetivo del Reglamento de
Warhammer 40,000 limita los objetivos que pueden clegir las
tropas para disparar en medio del humo y la confusién del
combate. Segiin esta regla, la mayor parte de las tropas deberin
disparar a la unidad enemiga mds préxima, aunque puede elegirse
si se dispara al vehiculo enemigo mds proximo, o a la Escuadra o
miniatura individual mds préxima. Debido a que los Tirdnidos son
de tamafios muy diferentes, sus enemigos pueden elegir entre
disparar a las criaturas grandes o a las mds pequeiias, de la misma
forma que puede elegirse disparar contra un vehiculo o disparar
contra tropas de infanteria.

Incluso el Orko mis esuipido puede apreciar la diferencia de ta-
mano enfre una criatura de un metro de alto y otra de tres melros,
por lo que puede asumirse que los Guerreros Tirdnidos no podrin
esconderse detrds de los Termagantes. Sin embargo, la identi-
ficacion exacta de criaturas especificas puede ser practicamente
imposible en la confusién del campo de batalla. Para representar
la dificultad de seleccionar a objetivos concretos en una horda Ti-
rinida, las criaturas que la componen se han dividido en tres
categorias a efectos de la regla de eleccién del objetivo.

1. Criaturas Monstruosas

Esta categoria incluye:  Tiranos de Enjambre
Carnifexes
Guerreros Tiranidos
Lictores

Zoantropos

2. Criaturas de Tamafio Humano

Esta categoria incluye: Termagantes .
Hormagantes
Gargolas
Genestealers

Biovoros

3. Criaturas mas Pequenas
Esta categoria incluye: Minas Espora
Enjambres Devoradores

Una Escuadra deberd disparar a la unidad objetivo més proxima.
Una unidad puede ser desde un tnico Tirano de Enjambre hasta una
Progenie de veinticuatro Termagantes; mientras sea la mas proxima
a la unidad que dispara, serd un objetivo legal. Existen varias excep-
ciones a esta regla general, tal y como se describen a continuacion.

Habitualmente, los miembros de una Escuadra deben disparar a
la misma unidad objetivo. Un jugador puede declarar, por
ejemplo: “Esta Escuadra de Marines Espaciales dispara a esta
Progenie de Termagantes™. Sin embargo, las miniaturas de la
unidad que estén armadas con armas especiales o armas pesadas
como Rifles de Fusién o Cafiones Ldser pueden disparar contra
un objetivo de tamafio diferente. pues tienen 6rdenes de atacar
prioritariamente a criaturas grandes u objetivos similares y
actiian en consecuencia.



Los Héroes y otros personajes especiales pueden disparar a
cualquier objetivo si utilizan una pistola o un arma bdsica. Si
estdn armados con un arma pesada también deben aplicar la regla
de Eleccién de Objetivo, como un guerrero normal,

Las tropas normales siempre deberin elegir la unidad objetivo
mds préxima, con las siguientes excepciones.

1.

Una Escuadra o miniatura puede ignorar a una unidad de
Criaturas Monstruosas para disparar a otros objetivos, o
a otro objetivo para disparar a una unidad de Criaturas
Monstruosas. O sea, una unidad puede elegir si dispara a
la unidad mds préxima de Criaturas Monstruosas o a la
unidad mds préxima de Criaturas de Tamaiio Humano.
Obviamente, un guerrero armado con un Caién Liser
capaz de destruir tanques no desperdiciard sus disparos
disparando contra unos Termagantes si puede disparar
contra un Carnifex que se aproxima.

Los objetivos a cubierto pueden ignorarse para disparar
contra un objetivo al descubierto, incluso si el objetivo a
cubierto estd mds cerca de la unidad. Asf se toma en
consideracién las situaciones en que es imposible o muy
poco probable impactar al enemigo a causa de la
cobertura, mientras que las tropas al descubierto son un
objetivo mucho mds asequible.

Las Criaturas més Pequenas siempre podrin ignorarse si
se encuentran a mds de 15 centimetros de la Escuadra
que dispara. Si estas unidades se encuentran a menos de
15 centimetros, la Escuadra debera disparar contra ellas
ya que representan un peligro inmediato.

Los Marines Espaciales pueden disparar contra:

a) Los Termagantes (objetivo mas préximo):
b) Los Genestealers (al descubierto);
c) El Carnifex (Criatura Monstruosa méas préxima).

ELECCION DE UN OBJETIVO CON
ARMAS ESPECIALES

La regla de Eleccion del Objetivo debe aplicarse a todas
las armas, incluso a las armas que utilicen plantillas de
drea de efecto, plantillas de explosién o dados de fuego
sostenido, ya que esta regla representa la toma ripida de
decisiones que deben efectuar las tropas para seguir vivas,
disparando contra los enemigos mds proximos. Hay que
tener en cuenta que las tropas no disponen de la visién
global del jugador, y que siempre intentaran eliminar los
peligros mds proximos antes que ignorarlos para disparar a
un enemigo mds peligroso pero mucho mas distante.

La regla de Eleccién de Objetivo implica que los miltiples
impactos de un arma de Fuego Sostenido deberdn aplicarse
contra la misma unidad objetivo. Este tipo de arma no
podrd, por ejemplo, disparar a varias unidades situadas
dentro de un radio de 10 centimetros de la miniatura
objetivo. De esta forma, si un Caiién de Asallo impacta a
una Progenie de Guerreros Tirdnidos y obtiene seis
impactos, todos ellos deberdn impactar a los Guerreros, y
ninguno de ellos podra impactar al Zoantropo situado justo
detrds de ellos. Ademds, con las armas de Fuego Sostenido
no podrd herirse a miniaturas a las que son mas dificil de
impactar que ¢l objetivo inicial, por 1o que al disparar contra
una miniatura al descubierto, los impactos obtenidos con el
Fuego Sostenido no podrin alcanzar a otros miembros de la
unidad protegidos por la cobertura sélida de un muro.

Igualmente, si el arma disparada utiliza una plantilla de drea
de efecto o una plantilla de explosién, deberd colocarse de
forma que afecte a la mayor cantidad posible de miniaturas
de la misma unidad objetivo. La plantilla de drea de efecto o
de explosién podra afectar a una unidad situada detrés o jun-
to a la unidad objetivo, pero no podra colocarse la plantilla
de forma que afecte minimamente a la unidad objetivo para
asi afectar a la unidad situada detrds suyo.

Derecha: El Marine Espacial
no puede disparar de esta

forma, pues debe intentar
img a la mayor cantidad
de miniaturas posible de la
unidad mas cercana.

Debajo: Ambos
Termagantes
pertenecen a la misma
unidad, y por tanto son
objetivos legalas,




ARMAS ESPECIALES
CONTRA TIRANIDOS

A causa de su metabolismo especial y de su psicologia alie-
nigena, los Tirdnidos se ven afectados de forma diferente por
algunas armas y son totalmente inmunes a otras. Los efectos de
la mayorfa de las armas y granadas mds frecuentes se presentan
a continuacion.

LANZALLAMAS

Las criaturas Tirdnidas atacadas por lanzallamas son heridas
normalmente, y pueden incendiarse. Sin embargo. la Mente
Enjambre Tirdnida hace que incluso los Tirdnidos que estén
ardiendo ignoren las llamas, y sigan moviendo o disparando
normalmente.

Cualquier criatura Tirdnida inmune a la psicologia de forma
natural o por hallarse a la distancia apropiada de un Tirano de En-
jambre o un Guerrero Tirdnido podrd seguir moviendo y luchando
aunque se incendie a causa de un impacto de Lanzallamas. La
criatura deberd tirar al inicio de cada turno para determinar las
heridas sufridas por las llamas.

PISTOLAS/RIFLES DE AGUJAS/
PROYECTILES CHILLONES

Todos los Tirdnidos son completamente inmunes a las toxinas
empleadas en estas armas.

PROYECTIL HELLFIRE DE BOLTER PESADO

El dcido mutdgeno utilizado en los proyectiles Hellfire fue
especialmente desarrollado para emplearse contra los Tirdnidos y
por lo tanto son muy vulnerables a ellos. Los Tirdnidos sulren to-
dos los efectos de estos proyectiles.

GRANADAS

Los Tirdnidos son totalmente inmunes a los efectos de las
siguientes granadas: Asfixiante, Alucindgena, Atemorizante, de
Toxinas y Virica.

PANTALLA DE CONVERSION/
GRANADA DE FOGONAZO FOTONICO

Los Tirdnidos deben considerarse tropas no protegidas al sufrir
los efectos de estas armas. Sin embargo, se recuperan mas
ripidamente de los efectos de la Granada de Fogonazo Fot6nico.
Los Tirdnidos se recuperan de la ceguera con un resultado de 3 6
mds en 1D6 en vez de un resultado de 5 6 mds.

ARTILLERIA DE CAMPANA ORKA

Kanon Destruktor: efectuar la tirada para impactar, los
Guerreros Tirdnidos, los Zoantropos y los Lictores deben
considerarse como objetivos tipo Marine Exterminador. Los
Tiranos de Enjambre y los Carnifexes deben considerarse

objetivos tipo Dreadnought.

Kohete de Pulsacion y Kandn de Atagque Shokk: Todos los
Tiranidos deben considerarse “tropas de infanteria™ al recibir
disparos de estas armas.

Katapulta Lanzagarrapatos: Cualquier Tirdnido no incluido
especificamente en la lista de la Katapulta Lanzagarrapatos debe
considerarse como “Tirdnido™, y por tanto dispondrd de una tirada
de salvacion de 4+ contra los Garrapatos Zumbones.

LOS TIRANIDOS EN COMBATE
CUERPO A CUERPO

A pesar de su rapida evolucién, los Tirdnidos todavia se basan
principalmente en el combate cuerpo a cuerpo para derrotar a sus
enemigos. Pocos dudan que los Tirdnidos sean los oponentes mis
peligrosos de la galaxia en combate cuerpo a cuerpo, y muchos
menos se han enfrentado con ellos en combate cuerpo a cuerpo y
han sobrevivido para poder contarlo. A causa de su gran
capacidad para despedazar a sus oponentes, el combate cuerpo a
cuerpo normalmente predomina en una batalla contra los
Tirdnidos. Teniendo esto en cuenta, es importante repasar algunos
de los puntos mds importantes del combate cuerpo a cuerpo desde
la perspectiva Tirdnida.

DECLARACION DE CARGAS

El jugador Tirdnido debe prestar mucha atencion a la posicién
de sus tropas para que ningin Personaje Tirdnido ni ninguna
Progenie se quede sin cargar si puede hacerlo. Es esencial
declarar todas las cargas antes de empezar a mover las mi-
niaturas. Si el jugador Tirdnido no lo hace asi, algunas de las
miniaturas no podrdn trabarse en combate cuerpo a cuerpo en
ese o,

Hay que tener en cuenta que no es necesario poder observar a una
miniatura enemiga para declarar una carga contra ella, por lo que
pueden efectuarse cargas contra tropas ocultas o a las que no
puede trazarse una linea de visién sin obstrucciones.

CARGAS

Al efectuar una carga, las miniaturas deben moverse una a una,
teniendo en cuenta las reducciones al movimiento a causa del
terreno v los obstdculos a través de los que se mueva cada
miniatura. Una miniatura que cargue debera atacar a la miniatura
enemiga mds préxima, aunque pueden ignorarse las miniaturas
enemigas que ya hayan sido trabadas por algin oponente en
combate cuerpo a cuerpo cuando llegue la miniatura que estd
cargando. Esto significa que. por ejemplo, pueden utilizarse
criaturas con un coste en puntos bajo como los Hormagantes para
trabar a las tropas enemigas (si se mueven primero). para que
posteriormente un Lictor pueda cargar contra un Héroe o un
Psiquico enemigo.

*La vision de las hordas del Enjambre Tiranido lanzado al
ataque cs muy dificil de soportar: cscurridizos Termagantes
hombro con hombro junto a los mortiferos Genestealers,
gigantescos Carnifexes avanzando pesadamente junto a los
altos Guerreros Tiranidos en una avalancha de
matraqueantes pl bseas, brillantes colmillos y garras
gigantescas. Es dificil mantener Ja disciplina al enfrentarse
con un enemigo de aspecto tan terrible, ya que muchos
hombres cnloquecen de desesperacion, o quedan
petrificados por el terror al ver a sus epemigos.

Es bien sabido que la destruccion de las criaturas mas
inteligentes del Enjambre es esencial para detener una
ofensiva Tirinida. E entrenamiento para reconocerlos
disciplina de fuego sirven para reconocer los mejores
objetivos, pero ¢l caos y Ja confusion del campo de batalla
dificulta a las tropas la eleccion de sus objetivos en medio
de una masa increible de criatumas. De hecho, sc ha
comprobado recicntemente que es mejor dirigir ¢l fuego
contra los Tirinidos mas grandes y rezar al Emperador para
que algunos de ellos sean fos lideres.”

Inquisidor Agmar: Coémo Enfrentarse a la Abominacion




ABANDONAR UN COMBATE

Normalmente, las criaturas no pueden abandonar voluntariamente
un combate cuerpo a cuerpo, y si lo hacen el enemigo tiene la
oportunidad de atacarles por su desprolegida espalda mientras
huyen. Sin embargo, algunos Tirdnidos son tan grandes y
poderosos que simplemente pueden apartar a un oponente de
tamafio humano y avanzar pesadamente entre las tropas enemigas
casi libremente.

Los Tiranos de Enjambre, Lictores. Zoantropos, Guerreros
Tirdnidos y Carnifexes (o sea, las criaturas designadas como
“Monstruosas”™ en la seccion de Eleccion de Objetivo) pueden
abandonar un combate durante su fase de movimiento.

Cuando estas criaturas abandonan un combate, no podrin correr
ni ocultarse, pero si podran disparar. Si una de estas criaturas esta
luchando en combate cuerpo a cuerpo contra un oponente que esti
luchando contra otro Tirdnido, el Tirdnido puede declarar una
carga contra olro enemigo, ya que puede ignorar al contrincante
que estd enfrentdndose contra la otra criatura.

DISPARAR A UN COMBATE

CUERPO A CUERPO

Es muy probable que algin jugador no Tirdnido quiera disparar
contra los Tirdnidos que estén luchando en combate cuerpo a
cuerpo contra sus propias tropas. Es posible hacerlo, aunque es
una téctica desesperada que puede explotarle en la cara a quien lo
intente. Los disparos deben resolverse normalmente, asignando
los impactos aleatoriamente entre las miniaturas involucradas en
¢l combate de ambos bandos. Debido a que las miniaturas que
participan en el combate estardn saltando, esquivando y
moviéndose mucho, los impactos de armas que utilicen plantillas
de drea de efecto o de explosion también deberdn asignarse
aleatoriamente. De esta forma, por ejemplo, al disparar un
Lanzallamas contra un Hormagante que esta luchando en combate
cuerpo a cuerpo contra un Marine Espacial, el impacto debera
asignarse aleatoriamente entre ambas miniaturas.

Al asignar impactos aleatoriamente a los Tirdnidos “Monstruo-
s0s” (Tiranos de Enjambre, etc.), cada criatura contard como si
fueran dos criaturas de “tamano humano” y las “mds pequefias™
(Devoradores, etc.) contardn como la mitad de una criatura de
“tamano humano™. Si estdn asigndndose impactos aleatoriamente
entre, por ejemplo, un Marine Espacial y un Guerrero Tirdnido
efectuando una tirada de 1D6, el Marine Espacial serd impactado
con un resultado de 1 6 2, y serd el Guerrero quien sea impactado
si el resultado obtenido es 3. 4, 5 6 6, puesto que el Guerrero
Tiranido tiene el doble de posibilidades de resultar impactado a
causa de su gran tamano,

COHERENCIA DE ESCUADRA/PROGENIE

Las miniaturas que estan luchando en combate cuerpo a cuerpo
pueden ignorarse al chequear la coherencia de una Escuadra o
Progenie. Estas miniaturas pueden estar situadas a mds de 5
centimetros del resto de su Escuadra o Progenie. Las miniaturas
que efectien un movimiento de impulso podrian moverse fuera de
la distancia de coherencia normal de 5 centimetros. Sin embargo,
al finalizar el combate cuerpo a cuerpo, las miniaturas estarin de
nuevo sujetas a las reglas de coherencia, y deberin situarse de
nuevo a 5 centimetros del resto de su Escuadra o Progenie lo antes
posible. Ver el Reglamento de Warhammer 40,000 para los
detalles sobre las reglas de Coherencia de Escuadra.

TABLAS DE PUNTOS DE
VICTORIA DE LOS TIRANIDOS

Las criaturas y Progenies Tirdnidas no se ajustan a las tablas de
puntos de victoria incluidas en Warhammer 40,000 y Milenio
Siniestro, por lo que a continuacién se presentan las tablas
especificas para los Tirdnidos. Como de costumbre, los puntos
indicados en las tablas son acumulativos: asi, por ejemplo, una
Progenie de entre 101 y 200 puntos proporciona | punto de
victoria si sus efectivos quedan reducidos a menos del 50%, y otro
punto de victoria al ser destruida, o si estd desmoralizada al final
de la batalla,

PROGENIES

La categoria de las Progenies incluye Guerreros Tirdnidos,
Genestealers, Termagantes, Hormagantes, Gargolas y Enjambres
Devoradores.

Cada Progenie 50%+ Bajas Desmoralizada*/Eliminada

Si tiene un valor total

de hasta 100 puntos (0 puntos de victoria | punto de victoria

Si tiene un valor total
de 101 a 200 puntos.

_l-.-puntu'.-_;_lg 1 punto de {‘ic__téri'a ;

Si tiene un valor total

de 201 a 300 puntos 1 punto de victoria 2 puntos de victoria

Si _ii;ne'm:i_'y_a'!.ﬁr tofl o
de 301 a 400 puntos 2 puntos de victoria

puntos de victoria
Si tiene un valor total

superior a 400 puntos 2 puntos de victoria 3 puntos de victoria

#*Una Progenie desmoralizada al finalizar la batalla se considerard
eliminada a efectos de contabilizar los puntos de victoria.

El valor total en puntos de una Progenie incluye el coste de los
Biomorfos y de cualquier arma adicional adquirida para la
Progenie.

PERSONAJES

En la categoria de Personajes estdn incluidos: Tiranos de
Enjambre, Lictores, Zoantropos, Carnifexes y Biovoros. Aunque
los Carnifexes y los Biovoros estén incluidos en la seccion de
Armas de Apoyo de la lista del ejército, al contabilizar los puntos
de victoria se considerdn Personajes.

Cada Personaje Herido Muerto

Si tiene un valor total

de hasta 100 puntos | punto de victoria

0 puntos de victoria

alo
~a 200 puntos

Si tiene un valor total

de 201 a 300 puntos 2 puntos de victoria

El valor total en puntos de un personaje incluye el coste de los
Biomorfos, poderes psiquicos y de cualquier arma adicional con
los que esté equipado. En el caso de los Biovoros, deberd
incluirse el valor de las Minas Espora que contuviera el Biovoro
al inicio de la batalla.



LAS INVASIONES TIRANIDAS

R L P i s e S A - T T o N e

Las invasiones Tirdnidas tienen su origen en el principio fun-
damental de todas las formas de vida: Dominar, Consumir, Ex-
pandirse. Las acciones tanto de la Flota Enjambre como de sus
organismos individuales estin encaminadas dnicamente a la
subyugacion de todas las demds formas de vida, para convertirse
en la dnica forma de vida dominante. Después de eliminar toda
resistencia en un mundo o en un sistema estelar, la Mente
Enjambre puede explotar todos los recursos que controla para
crear nuevos Tirdnidos y expandirse atin mas.

Es un error suponer que esto hace que los Tirdnidos luchen
empleando tdcticas simplistas, pues siempre aprenden ripida-
mente. La primera invasién Tirdnida llevada a cabo por la Flota
Enjambre Behemoth, se lanzé como el ataque de un animal
rabioso. Los ataques de Behemoth fueron masivos y directos,
utilizando todas las fuerzas que los Tirdnidos podian reunir en un
ataque frontal sin importar las bajas. Aunque por esta causa la
Flota Enjambre fue casi imposible de destruir en las batallas
iniciales. la invasion [ue finalmente rechazada al enfrentarse con
una firme resistencia Imperial en la batalla de Macragge.

En la segunda invasion Tirdnida a cargo de la Flota Enjambre
Kraken, los Tirdnidos dispersaron sus fuerzas para poder atacar a
lo largo de un frente mucho mds amplio. En este caso, la defensa
era mucho mds dificil, pues los Tirdnidos podian aprovechar
cualguier punto débil en la linea defensiva para atravesar ésta y
rodear a las fuerzas defensoras.

En las confrontaciones planetarias, los Tirdnidos aprendieron a
atacar al sistema nervioso de las fuerzas a las que se enfrentaban,
Lo consiguieron infiltrindose tras las lineas enemigas vy tendiendo
emboscadas a las tropas y convoyes de abastecimiento en cuanto
tenian oportunidad. Los cuarteles generales y los depositos de
aprovisionamiento situados a muchos kilémetros por detrds del
frente fueron regularmente atacados, los refuerzos fueron
aniquilados antes de llegar al frente, y los campamentos de des-
canso implacablemente arrasados.

Para neutralizar esta tictica, los comandantes Imperiales tuvieron
que disponer puntos fuertes muy fortificados para defender la
linea del frente mientras utilizaban una gran cantidad de fuerzas
patrullando la retaguardia y persiguiendo a los Tirdnidos infil-
trados. De esta forma, los ataques principales Tirdanidos contra las
fortificaciones y las ciudades fueron tan sélo las batallas mas
encarnizadas entre los miles de combates desesperados librados
contra los invasores alienigenas. La ferocidad de los ataques
Tirdnidos no fue inferior, pero si un comandante podia resistir o
no normalmente dependia del éxito o el fracaso de las tropas que
luchaban por proteger la retaguardia.

MISIONES

“Ya sé que consideriis que los Tiranidos son una vision fisicamente repugnante.
Pero creedme, lo mejor es no perderles de vista ni un segundo.”

Hojan Sterall, Tecnomagus del Adeptus Mecanicus.
A causa de la naturaleza tinica de las fuerzas Tirdnidas, algunas de
las cartas de Mision no son adecuadas en las batallas contra ellos.
Puesto que los Tirdnidos no tienen bases que puedan ser atacadas,
ni depdsitos de municién que destruir ni bunkers para atacar, en
las batallas contra Tirdnidos el ejército adversario sélo podrai
utilizar las siguientes misiones:

Biisqueda y Destruccion
Los Asesinos/Caceria de Brujas
Defensa

Ocupar y Mantener

Los Tirdnidos determinardn la mision asignada por la Mente
Enjambre aleatoriamente, cfectuando una tirada de 1D6 y
consultando la siguiente tabla.

1D6  Resultado

| Asalto a Banker
{Ignorar si el enemigo no utiliza binkers)

2 Bisqueda y Destruccion

3 Incursion al Amanecer

4 Alerrorizar (nueva mision)

5 Ataque Tiranido (nueva mision)
6 Trampa (nueva mision)

Las cartas de Mision Aterrorizar, Ataque Tirdnido y Trampa estan
incluidas en la seccidn de color de este volumen.

ESTRATEGIA

Los Tirdnidos no utilizan cartas de Estrategia del mazo incluido
en el suplemento Milenio Siniestro. Ademas, tienen un Factor de
Estrategia meramente testimonial de 1. Esto se debe a que la
estrategia de los Tirdnidos no se basa en conseguir la iniciativa en
dreas limitadas, sino que sus aciones estdn coordinadas a nivel
planetario, o incluso en todo un sistema estelar.

La guerra total que llevan a cabo los Tiranidos somete a una
terrible tension a las tropas que se enfrentan a ellos, pues son
sometidas a continuos ataques por las fuerzas Tiranidas. Después
de algiin tiempo luchando contra los Tirdnidos, las unidades de
guerreros estan exhaustas y su moral ha caido en picado.

En las batallas de Warhammer 40,000 esta tension a la que estdn
sometidas las tropas se representa efectuando una tirada en la
correspondiente Tabla de Eventos de la pagina siguiente. Antes
que ninguno de los dos bandos despliegue o juegue ninguna carta
de Estrategia, el jugador Tirdnido deberd tirar 1D6 por cada
Escuadra, vehiculo, Dreadnought, Bipode de Combate v mi-
niatura de Personaje (excepto los veteranos) del ejército enemigo.
A continuacion se indica qué tabla debe utilizarse para cada tipo
de unidad.

Tabla de Eventos: Escuadras: Todas las Escuadras/Peloto-
nes/Kuerpos/Manadas ete. (incluidas las Escuadras de moto-
cicletas y motos a reaccion), Escuadrones de Vehiculos y Baterias
de Armas de Apoyo.

Tabla de Eventos: Vehiculos: Todos los otros tipos de vehiculo
excepto Dreadnoughts y Bipodes de Combate.

Tabla de Eventos: Dreadnoughts / Bipodes de Combate:
Dreadnoughts y Bipodes de Combate (Bipode de Combate Eldar,
Sentinel, etc.).

Tabla de Eventos: Personajes: Todos los personajes excepto
Veteranos y todos los Psiquicos.

Deben anotarse las tropas que se han visto afectadas por los
sucesos para no olvidar los efectos una vez iniciada la batalla.

CARTAS DE ESTRATEGIA
CONTRA TIRANIDOS

Los jugadores que se enfrenten a los Tirdnidos deberdn retirar las
siguientes cartas de Estrategia del mazo antes de robar sus cartas
de Estrategia para la batalla: Brote Virico, Averia y Traidor,

Al utilizar contra los Tirdnidos la carta de Estrategia Buena
Punteria, el Atributo Resistencia del objetivo se dividird a la
mitad, redondeando el resultado hacia arriba.



TABLA DE EVENTOS: ESCUADRAS
1D6 Resultado

6 “;Estdn en todas partes!” La escuadra no puede
desplegar al inicio de la batalla. En vez de ello,
deberd moverse desde el borde de la mesa,
entrando en el drea de despliegue del jugador
propio, al inicio del turno 2. Deberd efectuarse
una tirada de 1D6: con un resultado de 4 6 mds,
un miembro de la escuadra clegido al azar habrd
desaparecido sin dejar rastro antes del inicio
de la batalla. Este es el tnico resultado que puede
afectar a un Guardidn Espectro Eldar.

5 “Jones se comporta de forma extrafia...” Deberd
efectuarse una tirada de 1D6 al inicio de cada
turno Tirdnido, si el resultado obtenido es un 6,
deberd elegirse una miniatura de la escuadra
inicial, elegida al azar. Si todavia sigue viva,
morird inmediatamente por el disparo de un
Lanzador Enredadera. Consultar las reglas del
Lanzador Enredadera en la seccion de Armas
Biol6gicas Tirdnidas.

4 Fatiga de Batalla. La escuadra siente miedo de
cualquier criatura Tirdnida, y cualquier criatura
que normalmente le cause miedo, le causari
terror. Este suceso especial no afectard la
inmunidad a la psicologia normal de un
escuadrdn de vehiculos.

1a3 Ningiin Efecto. La escuadra no ha sufrido
ningun dafo.

 TABLA DE EVENTOS: "
Dnennuouamaipooes DE COHBATE

1D6 Resultado

6 Corrosion, El Dreadnought / Bipode de Combate
ha sido dafiado por Minas Espora. En el primer
turno, deberd determinarse aleatoriamente un drea
en la Tarjeta de Vehiculo, y efectuar una tirada de
1D3 en la correspondiente tabla para determinar
los efectos. Repetir la tirada si el resultado afecta
al piloto.

5 i Estan por todas partes!” El Dreadnought o Bi-
pode de Combate no puede desplegar al inicio de
la batalla. En vez de ello, deberd moverse desde
¢l borde de la mesa, entrando en la zona de des-
pliegue del jugador propio, al inicio del turno 2.

4 Escasez de Combustible. Los Tirdnidos han
destruido varios depdsitos de combustible y el
Dreadnought / Bipode de Combate no dispone de
suficiente combustible. Deberd efectuarse una
tirada de 1D6 cada vez que el vehiculo mueva,
sumando +2 al resultado si ha corrido o cargado,
Si el resultado obtenido es 6 6 mas, el Bipode de
Combate o Dreadnought quedard inmovilizado
hasta el final de la batalla.

1a3 Ningiin Efecto. El Bipode de Combate o
Dreadnought no se ve afectado.

1D6 Resultado

6 Corrosion. El vehiculo ha sido danado por la co-
rrosion. En el primer turno, deberd determinarse
aleatoriamente un drea en la Tarjeta de Vehiculo, y
efectuarse una tirada de 1D3 en la correspondiente
tabla para determinar el efecto. Repetir la tirada si
el resultado afecta al tripulante o a los pasajeros.

5 i Estdn por todas partes!” El vehiculo no puede
desplegar al inicio de la batalla. En vez de ello,
deberd moverse desde el borde de la mesa, entran-
do en la zona de despliegue del jugador propio, al
inicio del turno 2. Deberd efectuarse una tirada de
1D6: con un resultado de 4 6 més, un miembro de
la tripulacién elegido al azar habrd desaparecido
sin dejar rastro al inicio de la batalla, El resto de la
tripulacion podrd intercambiar sus posiciones para
que el vehiculo tenga un conductor,

4 . jQué diablos pasa!?” Deberi efectuarse una

tirada de 1D6 cada vez que el vehiculo se mueva.
Si el resultado obtenido es un 4 6 mds, una
pequeiia criatura Tirdnida atacard en combate
cuerpo a cuerpo a un miembro de la tripulacién
determinado aleatoriamente. Si ataca al
conductor, el vehiculo se movera fuera de control
durante el turno; si ataca a un artillero, su arma no
podri disparar en todo el turno. Ninguno de los
dos bandos podrd aplicar los modificadores por
‘arga, y ningdn miembro de la tripulacién podra
ayudar al tripulante atacado. Si la criatura mata al
tripulante, podrd atacar a otro al turno siguiente, y
seguird atacando de esta forma hasta que €1, o
toda la tripulacién hayan muerto.

TipodeTropa M HA HP F R H I A L

Tirdnido Furtive - 3 = 3 T A & 1

1a3 Ningin Efecto. El vehiculo no sufre ningin
contratiempo.

TABLA DE EVENTOS: PERSONAJES
1D6 Resultado

6 Herido. El personaje posee una herida menos de
lo habitual, pero como minimo resistird | herida.

2a3 [leso. El personaje llega al campo de
batalla indemne.

1 Odio. El personaje estd sujeto a las reglas
psicoldgicas de odio hacia los Tirdnidos.




LA LISTA DEL EJERCITO TIRANIDO

La lista del ejército Tirdnido ha sido disefiada de forma que pueda
organizarse un ejército ajustado a un valor en puntos acordado de
antemano entre ambos jugadores adversarios.

No hay un limite superior al tamafio del ejército, pero 500 puntos
es la cantidad minima de puntos que permiten contar con una
fuerza con verdadero valor de combate. Un ejéreito de 1.500 pun-
tos es lo habitual para una batalla que dure toda la tarde, y 3.000
puntos proporcionarin las tropas necesarias para jugar una batalla
que dure todo el dia. Las listas de ejército han sido disenadas para
librar batallas entre ejéreitos de como méximo 3.000 puntos. Si
desean jugarse batallas extremadamente grandes (de mds de 6.000
puntos por bando) puede ser necesario introducir restricciones
adicionales en la cantidad de personajes y armas de apoyo. De lo
contrario, puede ser que la batalla esté dominada por ellos. y no
por las tropas. Los jugadores experimentados deberdn decidir qué
restricciones desean aplicar a su propio criterio.

La mayoria de jugadores prefieren organizar su ejército en base a
bloques de 500 ¢ 1.000 puntos, por ejemplo, empezando con un
“nicleo™ de unos 500 puntos al que pueden anadirse 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 en la mesa de juego
antes de decidir qué es lo siguiente que se anadird al ejéreito.

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

EL EJERCITO

Al organizar el ejército de Tirdnidos podrin invertirse puntos en
tres tipos diferentes de tropas: Personajes, Progenies y Armas de
Apoyo. Tan sélo estd permitido invertir cierta cantidad de los
puntos en cada una de estas categorias. Por ejemplo, podrd inver-
tirse hasta el 50% de los puntos en Armas de Apoyo. Estas limi-
taciones existen para asegurar que el ejéreito estd razonablemente
equilibrado, y no estd compuesto tinicamente por Tiranos de
Enjambre o Carnifexes. La tabla que define las limitaciones para
cada tipo de tropas se presenta justo antes de la misma lista de
ejército, bajo el encabezamiento “Organizacién del Ejército™.

PERSONAJES

Puede invertirse hasta el 50% del total de puntos del ejército en
Personajes. Se trata de criaturas tan compenetradas con la Mente
Enjambre que no es necesario que luchen junto a las Progenies de
criaturas inferiores. El ejército debe estar al mando de un Tirano
de Enjambre, tal y como se describe en la seccion de Personajes
de la lista de ejército.

La cantidad de puntos que puede invertirse en personajes debe
incluir todos sus Biomorfos y lus armas adicionales que posean.
El valor en puntos de los Biomorfos estd presentado en las
proximas dos pdginas, inmediatamente antes de la lista de
ejército. El valor en puntos del armamento adicional esta indicado
en la descripcion de cada tipo de personaje en la lista de ejército.

El Comandante del Ejército

Como ya se ha indicado anteriormente, un ejército Tirdnido DE-
BE ESTAR al mando de un Tirano de Enjambre. Puesto que el
ejército tiene que estar al mando de un comandante, siempre de-
berdn invertirse algunos puntos en la seccion de Personajes. Siun
ejército incluye dos o mis Tiranos de Enjambre, puede decidirse
libremente cudl de ellos estard al mando del ejército. Sin embargo,
debe indicarse al jugador oponente qué miniatura es la que repre-
senta al Comandante antes de efectuar el despliegue de las tropas.

PROGENIES

Al menos el 25% del total de puntos del ejército debe invertirse en
adquirir Progenies. Las Progenies son el equivalente Tirdnido a
las Escuadras de tropas de los ejércitos mis convencionales,
aunque en vez de haber sido entrenados conjuntamente, los
componentes de una Progenie han sido creados genéticamente y
han crecido juntos.

A menos que se indique lo contrario, las Progenies estin sujetas a
todas las reglas de coherencia, desmoralizacion y psicologia
aplicables a las Escuadras de otras razas. Las Progenies
constituyen el grueso de las tropas del Enjambre Tirdnido,
proporcionando la superioridad numérica necesaria para derrotar
al enemigo.

El tamaiio de las Progenies es variable, pudiéndose elegir cual-
quier tamano dentro de los limites indicados en la lista de ejército.
Una Progenie de Termagantes, por ejemplo, puede estar formada
por entre 6 y 24 Termagantes, mientras que una Progenie de Gue-
rreros Tirdnidos puede estar compuesta por entre 3 y 6 Guerreros,

ARMAS DE APOYO

Puede invertirse hasta el 50% del total de puntos del ejército en ad-
quirir Armas de Apoyo. La seccion de Armas de Apoyo de la lista
de ejéreito describe a las criaturas Tirdnidas especializadas que se
utilizan para atacar posiciones defensivas especialmente firmes. Al
contrario que los ejércitos convencionales, los Tirdnidos no deben
incluir técnicos o dotaciones para operar sus armas de apoyo; se
trata de armas vivas que pueden moverse y disparar por si mismas.

Aliados

Los Tirdnidos son una raza tan alienigena y hostil a todos los ha-
bitantes de la galaxia que no cuenta con aliados entre ellos, ni po-
dria sacar provecho de tener aliados. El tnico apoyo que reciben
los Tirdanidos lo proporcionan sus propios Genestealers infil-
trados, los cuales desconocen su verdadera funcién hasta que son
reabsorbidos por las astronaves del Enjambre junto a su Progenie.

NUEVAS MINIATURAS

Continuamente aparecen nuevas Miniaturas Citadel de Tirdnidos.
Los detalles correspondientes a estas miniaturas y cualquier regla
especial aplicable a la nueva miniatura aparecerd en la revista
White Dwarfen el momento de ponerse a la venta la miniatura. La
revista White Dwarf estd a la venta en kioscos y tiendas especia-
lizadas. En las Tiendas Games Workshop y en el Servicio de
Venta Directa Games Workshop podrds encontrar, ademis del
tdltimo nimero de la revista o nimeros atrasados.

Normalmente, el articulo que presenta las reglas especiales para la
nueva miniatura incluye los datos para incluir la miniatura en la
lista de ejército del Codex Tirdnidos. Sin embargo, en algunos
casos, como nuevas opciones de armamento para criaturas
Tirdnidas ya existentes, tan s6lo se mencionan los cambios
relevantes que deben aplicarse a los Atributos ya existentes en la
lista de ejéreito si quiere emplearse la nueva opcion.



BIOMORFOS TIRANIDOS

Todos los estudios realizados sobre los Tirdnidos han confirmado
yue se trata de una especie en continua evolucion para contrarres-
tar y vencer cualquier resistencia a su expansion por el espacio.
En cada mundo que conquistan los Tirdnidos se adaptan al nuevo
medio tan ripida y eficazmente que pronto estdn en posicion de
expulsar o desplazar a toda forma de vida nativa, antes de
arrebatar al planeta todos sus recursos.

Extraordinariamente, la evolucion Tirdnida parece empezar en las
criaturas superiores, v va descendiendo hacia las criaturas
inferiores. Esto significa que las criaturas inferiores estin mucho
mds diversificadas en diferentes subespecies, como los Horma-
gantes y las Gdrgolas, mientras que las criaturas superiores estan
sujetas a cambios a nivel individual. Por tanto, un Guerrero
Tiranido podrd ser mis rdpido o estar mds bien protegido que
otro, o podra disponer de algunos atributos mas espectaculares
COMO ZAITas VENenosas, sangre corrosiva, poderes psiquicos, etc.

Los Biomorfos descritos a continuacion sirven para representar
la evolucion de las criaturas Tirdnidas, creando a guerreros

mucho mas peligrosos. La seccion de la lista de ejército indica
si pueden aplicarse Biomorfos a una criatura, pero para mayor
comodidad a continuacion se incluye un resumen.

Criatura Nimero maximo
de Biomorfos

Tirano de Enjambre 3

Carnifex 2

Lictor 1

Guerrero Tirdnido 1

Las criaturas a las que puede aplicarse mds de un Biomorfo deben
elegir Biomorfos diferentes; no pueden elegir el mismo mas de
una vez. Al elegir un Biomorfo para una Progenie de la seccion de
Progenies de la lista de ejército (como por cjemplo, en el caso de
los Guerreros Tiranidos), todas las criaturas de la Progenie deben
poseer el mismo Biomorfo.

SANGRE CORROSIVA ......+5 puntos por miniatura

La sangre y los fluidos corporales de la criatura han sido alterados
para que sean muy dcidos, por lo que si es herida, el atacante serd
salpicado por potentes dcidos. Si la criatura es herida o muerta en
combate cuerpo a cuerpo, todas las miniaturas -en contacto peana
con peana con la criatura- sufrirdn un impacto automitico de
Fuerza igual al Atributo de Resistencia de la criatura. El dcido
causard una herida con un modificador a la tirada de salvacidn de
-1 por cada punto de Fuerza por encima de 3 (un ataque de, por
ejemplo, F5, modificara la tirada de salvacion en -2).

GLANDULAS
DE ADRENALINA ... +10 puntos por miniatura

La criatura dispone de una reserva de adrenalina que puede
utilizar para aumentar sus reflejos hasta un nivel sobrenatural
durante cortos periodos de tiempo. Una vez por batalla, la criatura
podra cargar o correr y disparar durante la fase de disparo del
mismo turno, aunque dispare un arma clasificada como de
“Mover o Disparar” o ataque en combate cuerpo a cuerpo.

AURA DE TORMENTO ...+ 10 puntos por miniatura

La criatura proyecta constantemente un aura psiquica de
hostilidad alienigena pura que desconcierta y aturde al enemigo,
provocando un chirrido en el interior de su cerebro similar al roce
de una cuchilla roma contra un vidrio. Todas las criaturas no
Tirdnidas en un radio de 20 centimetros sufrirdn un modificador
de -2 a su atributo de Liderazgo al efectuar chequeos de
desmoralizacion, reagrupar tropas y cualquier otro chequeo
psicoldgico basado en el Liderazgo.

ATAQUE
BIOPLASMATICO............... +40 puntos por miniatura

La criatura tiene el sistema digestivo modificado y unas placas
dsperas en el esélago, de forma que puede disparar proyectiles de
plasma bioldgico al igual que el Carnifex. Hay que tener en
cuenta que el plasma biolGgico es una arma que debe “Mover o
Disparar”, por lo que la criatura no podra utilizarlo si se ha
movido durante la fase de movimiento. La criatura no podrd
utilizar su Ataque Bioplasmatico y disparar otra arma durante la
misma fase de disparo. Ver la seccién de Armas Biologicas para
una descripcion completa del plasma biologico.

SENTIDOS
AGQUDOS iusmmaigmnmigs +2 puntos por miniatura

La criatura tiene los sentidos de vista, olfato y oido
extremadamente agudos. Estos sentidos permiten a la criatura la
habilidad especial de localizar a sus presas hasta nueve veces su
atributo de Iniciativa en centimetros (0 sea, un Carnifex con este
Biomorfo podria localizar a enemigos escondidos a 45
centimetros de distancia). Las miniaturas enemigas situadas
dentro de esta distancia serdn automdticamente observadas si
estaban ocultas. La Camaleonina es totalmente inefectiva si la
miniatura que la utiliza se encuentra a menos de la distancia de
deteccion de la criatura, v al inicio de la batalla ninguna miniatura
podrd infiltrarse hasta una distancia inferior a la distancia de
deteccion de la criatura.

GARRAS GARFIO ... +7 puntos por miniatura

La criatura tiene una caja tordcica modificada para incorporar
unos garfios afilados que pueden lanzarse mediante una fuerte
contraccion muscular, La criatura puede disparar dos Garras
Garfio contra un mismo objetivo durante la fase de disparo. La
criatura no puede utilizar sus Garras Garfio y disparar otra arma
durante la misma fase de disparo. Ver la seccion de Armas
Bioldgicas para una descripcion completa de las Garras Garfio.



CAPARAZON
ENDURECIDO .............. +10 puntos por miniatura

El caparazon de la criatura y las placas oscas de proteccion son
mds gruesas o duras tras fusionar molecularmente nuevas capas
de carbono y silicio. La criatura cuenta con una tirada de
salvacion de 2+ en una tirada de 1D6. Hay que tener en cuenta que
el modificador a la tirada de salvacién de un arma no puede
reducir la tirada de salvacion del Lictor a menos de 5+.

ZONA DE VACIO ..........+35 puntos por miniatura

La criatura puede disipar inconscientemente los flujos hostiles
de energia de Disformidad. Si la criatura es atacada mediante un
poder psiquico, lo dispersara si obtiene un resultado de 4, 56 6
en una tirada de 1D6. Esta dispersion puede utilizarse tanto
contra poderes que ataquen directamente a la criatura como a
poderes que afecten un drea dentro de la cual se encuentre la
criatura. Los Canones de Distorsion, los Canones Espectrales y
las Granadas de Vortice emplean la energia de Disformidad, y
por lo tanto la Zona de Vacio proporciona una tirada de
salvacion de 4+ contra sus efectos.

MEMBRANAS OPTICAS ...+ punto por miniatura

La criatura dispone de unas membranas secundarias que cubren
sus ojos para evitar que quede cegada por los destellos luminosos
repentinos. Las membranas proporcionan a la criatura una tirada
de salvacion de 2+ en una tirada de 1D6 para neutralizar los
efectos de las Granadas de Fogonazo Foténico, Pantallas de
Conversion y objetos similares,

REGENERACION ... +10 puntos por herida de la criatura

El metabolismo de la criatura es tan rdpido que puede sanar las
heridas mds graves en pocos instantes: sus heridas se cierran y
cicatrizan a los pocos segundos de haber sido causadas.

Si el atributo de Heridas de la criatura es reducido a 0, deberd
tumbarse la miniatura para indicar que estd regenerandose.
Mientras esté tumbada, podrd seguir dispardndose a la criatura, y
podri atacdrsela en combate cuerpo a cuerpo, representando los
ataques adicionales dirigidos contra la criatura para asegurarse
que estd muerta. Si la criatura resulta herida de nuevo mientras
estda tumbada, deberdn efectuarse las tiradas para herir y las
tiradas de salvacién normales, colocando junto a ella los
marcadores de herida necesarios para indicar las heridas
adicionales sufridas.

Durante la fase de Reagrupar Tropas del siguiente turno Tirdnido
debera efectuarse una tirada para regenerar cada herida sufrida
por la criatura (incluidas las heridas sufridas en los turnos
anteriores). Deberd efectuarse una tirada de 1D6 por cada herida:
si se obtiene un resultado de 4 a 6, la herida se habra regenerado;
si el resultado obtenido es de 1 a 3 la herida no habrd sido
regenerada. Si después de haber efectuado todas las tiradas para
regenerar las heridas, el nlimero de heridas no regeneradas es
superior o igual a su Atributo Heridas, la criatura morird. Si el
nimero de heridas no regeneradas es inferior al atributo de
Heridas de la criatura, ésta volverd a levantarse sobre sus
pies/pezunas/garras con un grufiido de triunfo, y podrd actuar
normalmente a partir del turno siguiente. La habilidad
regenerativa de la criatura no se ve afectada en ningtin modo por
el fuego, los impactos de fusion, etc.

EXOESQUELETO
ENDURECIDO ... + 10 puntos por miniatura

El exoesqueleto de la criatura ha sido endurecido para que resista
mas y sea mis dificil atravesarlo. El Exoesqueleto Endurecido
aumenta el atributo Resistencia de la criatura en +1, hasta un valor
miximo de 10.

GARRAS AFILADAS ...

Las garras de la criatura son extraordinariamente largas y afiladas,
con un borde unimolecular o un crepitante campo de energia
psiquica a su alrededor. El atributo de Fuerza de la criatura en
combate cuerpo a cuerpo se incrementard en +2, y sus ataques
cuerpo a cuerpo se consideraran como ataques psiquicos al
penetrar auras demoniacas, etc.

...+5 puntos por miniatura

GLANDULAS
DE VENENO ... +5 puntos por miniatura
La criatura cuenta con glindulas de veneno corrosivo bajo sus

garras y colmillos. Cualquier impacto causado por la criatura en
combate cuerpo a cuerpo causard no 1 sino 1D3 heridas.

CAMPO VOLTAICO ..........+20 puntos por miniatura

La criatura esta rodeada por un crepitante campo eléctrico que
dispersa la energia de los impactos y sobrecarga las pantallas de
energia proximas a la criatura, La criatura dispone de una tirada
de salvacién adicional inmodificable de 4+ en 1D6. Si la criatura
se encuentra a 10 centimetros de una pantalla de energia de
cualquier tipo (como una pantalla de Conversién o de Des-
plazamiento), el Campo Voltaico la sobrecargari si se obtiene
un resultado de 4 6 mds en una tirada de 1D6, resultando
inutilizada la pantalla de energia para el resto de la batalla.
Ademas de estos efectos, las corrientes eléctricas aumentan el
atributo Fuerza de la criatura en +1 punto en los combates
CUErpo a Cuerpo.

CAMPO DE
DISFORMIDAD .............. +40 puntos por miniatura

La criatura estd protegida por un escudo psiquico similar al de los
Zoantropos. No hacen falta cartas de energia para mantenerlo, y
estd activo desde el inicio de la batalla. Debera efectuarse una
tirada de 2D6 por cada ataque que impacte a la criatura. Si el
resultado obtenido es superior a la fuerza del ataque, el Campo de
Disformidad habra impedido que la criatura sufra dafio alguno. Si
el resultado obtenido es igual o inferior a la Fuerza del ataque,
éste habrd atravesado el escudo: deberdn efectuarse normalmente
las tiradas para herir vy las tiradas de salvacién.

Las armas que no posean un atributo Fuerza definido como el
Cafién Espectral, los Rifles de Agujas, el Cafién de Ataque
Shokk, y otras armas parecidas se considerarin con Fuerza 6 a
efectos de penetrar el escudo. El escudo psiquico tan sélo
protege a la criatura contra los poderes psiquicos que ataquen
con un valor determinado de Fuerza; el Campo de Disformidad
no ofrece proteccién alguna contra los poderes psiquicos sin una
Fuerza definida.



1+ TIRANOS DE ENJAMBRE

PERSONAJES

cieeeeeeeeeee 164 puntos

Los Tiranos de Enjambre son gigantescos horrores alienigenas,
monstruos mortiferos por los que circula la energia psiquica de la
Mente Enjambre. Los Tiranos de Enjambre acostumbran a encon-
rrarse individualmente actuando como lideres de los Enjambres
Tirdnidos, actuando como repetidores de los impulsos de la Mente
Enjambre. Sin embargo, las fuerzas Tirdnidas muy grandes
pueden estar al mando de varias de estas poderosas criaturas.

El Enjambre Tirdnido debe estar al mando de al menos un Tirano
de Enjambre. Puede incluirse un Tirano de Enjambre por cada
1.000 puntos de valor del Enjambre.

ARMAMENTO: Garras, colmillos y mucho mal genio.

ARMADURA:

BIOMORFOS:

EQUIPO:

Caparazdn Quitinoso (tirada de salvacion 4+
en 1D6).

El Tirano de Enjambre puede tener hasta
3 Biomorfos.

El Tirano de Enjambre puede elegir un arma
de entre las presentadas en la siguiente lista
invirtiendo el coste adicional en puntos
indicado:

Canon Venenoso .. 40 puntos por miniatura

Devorador ........ 9 puntos por miniatura
Lanzador
Enredadera ...... 31 puntos por minatura

Escupemuerte .13 puntos por mimatura

ESTRATEGIA:

ESPECIAL:

El Tirano de Enjambre puede elegir dos armas
de entre las presentadas en la siguiente lista in-
virtiendo el coste adicional en puntos indicado:

Latigo

Orginico ......... 9 puntos por miniatura
Espada Osea .. .. .. 6 puntos por miniatura
Lanzadardos ...... 7 puntos por miniatura

El Tirano de Enjambre tiene un Factor de Es-
trategia de 1.

El Tirano de Enjambre puede elegir hasta
cuatro poderes psiquicos invirtiendo el coste
adicional en puntos indicado:

Horror .. ................ 25
Aullido Psiquico .......... 15
Catalizador .............. 40
Mirada Hipndtica ......... 20

El Tirano de Enjambre siempre tendrd un Nivel
de Maestria psiquica de 4, independientemente
del nimero de poderes psiquicos que posea.

Todas las criaturas Tirdnidas situadas a 45
centimetros 0 menos de un Tirano de Enjambre
superardn automdticamente cualquier chequeo
de Liderazgo que deban efectuar. Las Progenies
desmoralizadas que estén situadas a 45 centi-
metros 0 menos de un Tirano de Enjambre se
reagruparan automdticamente en la fase de
Reagrupar Tropas.

Los Tiranos de Enjambre causan Terror.

LANZADARDOS

El Lanzadardos es un arma biolégica simbi6-
tica utilizada por los Tiranos de Enjambre y
los Guerreros Tiranidos. La criatura se abra-
za a la mufeca y el antebrazo del guerrero
que lo utiliza gracias a sus garras y extremi-
dades, y enrolla su cola musculosa alrededor
del brazo. Cuando recibe la orden de dispa-
rar, el Lanzadardos dispara una andanada
letal de dardos envenenados.




ZOANTROPOS ........coveeevvvee, ...... 120 puntos

Los Zoantropos son monstruosidades genéticas con poderes
psiquicos codificados en su propia estructura genética. Los
Zoantropos estdan relacionados con los poderosos Guerreros
Tirdnidos, aungue sus cuerpos estdn atrofiados v debilitados.,
dependiendo exclusivamente de sus extraordinarios poderes
psiquicos para sobrevivir. Sin embargo, los poderes del
Zoantropo son temibles: en combate pueden lanzar rayos de
energia de Disformidad capaces de vaporizar el metal y
desintegrar la carne en un instante. Los Zoantropos también
estan protegidos por una poderosa barrera psiquica que hace que
sean casi invulnerable a los ataques del enemigo.

El Enjambre Tirdnido puede incluir cualquier nimero de
Zoantropos.

TipodeTropaM HA HP F

Zoan! L

ARMAMENTO: Garras.

ARMADURA: Ninguna.

ESPECIAL: El Zoantropo tiene poderes psiquicos especia-
les, consultar la seccién Fuerzas Tirdnidas para
las reglas completas de estos poderes. Ademds,
los Zoantropos son inmunes a todos los
chequeos psicolégicos y de desmoralizacion.

LICTORES .........ccccoeoevivireererennr....... 96 puntos

Los Lictores son cazadores silenciosos v mortiferos, depre-
dadores al acecho en busca de carne de especies inferiores para
ser devorada por el Enjambre. Un Lictor es casi imposible de
atrapar a causa de su agilidad potenciada genéticamente y
agudeza sensorial, combinadas con las escamas camalednicas
que le hacen prdcticamente indetectable. Después de acechar con
gran sigilo, el Lictor ataca, degollando a sus victimas con una
fuerza extraordinaria. Cada Lictor es un arsenal andante,
equipado con moriiferas garras afiladas como cuchillas, veneno y
las mortiferas garras garfio para atrapar a sus presas.

El Enjambre Tirdnido puede incluir cualquier nimero de Lictores.

ARMAMENTO: Garras v Garras Garfio.

ARMADURA: Caparazon Quitinoso (tirada de salvacién

inmodificable de 5+ en 1D6).
BIOMORFOS: El Lictor puede tener 1 Biomorfo.

ESPECIAL: Los Lictores causan miedo. Ademds, los Licto-
res son inmunes a todos los chequeos psico-

Iégicos y de desmoralizacidn.

PROGENIES

PRQGENIE DE GUERREROS
TIRANIDOS .............c...... 55 puntos por miniatura

Los Guerreros Tirdnidos son el niicleo fundamental de los temi-
dos Enjambres Tirdnidos. Disenados para ser los guerreros mds
mortiferos de la raza Tirdnida, los Guerreros son mortiferos,
feroces, dgiles, letales adversarios en el combate cuerpo a cuerpo
¥ extremadamente resistentes. Los Guerreros Tirdnidos son
inteligentes y lo suficientemente adaptahles como para utilizar
diferentes armas, disponiendo de la mayor gama de armas
bioldgicas de todas las criaturas Tirdnidas.

Tipode Tropa M HA HP

PROGENIE: Una Progenie estd compuesta por entre 3 y 6

Guerreros Tirdnidos.
ARMAMENTO: Dos Espadas Oseas.

ARMADURA:  Exoesqueleto Quitinoso (tirada de salvacion de

5+ en 1D6).

BIOMORFOS: La Progenie de Guerreros Tirdnidos puede
tener hasta | Biomorfo.

EQUIPO: Tantas miniaturas como se desee pueden
reemplazar sus Espadas Oseas por un arma
elegida entre las de la siguiente lista, por el

coste adicional en puntos indicado:
Escupemuerte . . . . .. 6 puntos por miniatura
Devorador ........ 2 puntos por miniatura

Latigo Orgdnico
y Espada Osea .. ... 8 puntos por miniatura

Lanzadardos
y Espada Osea . .. .. 6 puntos por miniatura

Hasta una miniatura por Progenie puede reem-
plazar sus Espadas Oseas por un arma elegida
entre las de la siguiente lista por el coste
adicional en puntos indicado:

Lanzador
Enredadera . ...... 24 puntos por miniatura

Cafion Venenoso .. 33 puntos por miniatura

ESPECIAL: Todas las criaturas Tirdnidas situadas a 30
centimetros o menos de un Guerrero Tirdnido
superardn autométicamente cualquier chequeo
de Liderazgo que deban efectuar. Ademads, los
Guerreros Tirdnidos son inmunes a todos los

chequeos psicoldgicos y de desmoralizacion.

Los Guerreros Tirdnidos causan miedo.



PROGENIE
DE GENESTEALERS ...... 28 puntos por miniatura

Los Genestealers forman la vanguardia de la invasion Tirdnida,
infiltrandose como avanzadilla de las Flotas Enjambre para
desorganizar al enemigo en los mundos gue encuentran en su
camino, Cuando las Flotas Enjambre entran en combate, los
Genestealers forman parte de las primeras oleadas de tropas de
chogue v asalto que se lanzan contra el enemigo. Los Genes-
tealers estan completamente adaptados al combate cuerpo a
cuerpo, siendo los guerreros mds letales de la galaxia en este tipo
de combate.

Genestealer 15 Z 0 6 4 1 T A 10

PROGENIE: Una Progenie estd compuesta por entre

6y 12 Genestealers.
ARMAMENTO: Garras.
ARMADURA: Exoesqueleto Quitinoso (tirada de salvacion de

5+ en 1D6).
EQUIPO: Ninguno.
ESPECIAL: Los Genestealers son inmunes a todos los
efectos psicoldgicos.
Los Genestealers causan miedo.
PROGENIE

DE TERMAGANTES ......... 6 puntos por miniatura

Las Progenies de escurridizos Termagantes forman el grueso de
los Enjambres Tiranidos. Los Termagantes operan en grupos
numerosos, utilizando su velocidad y su agresividad para
compensar su escaso tamano y fuerza individuales. Muchas veces
son utilizados para poner a prueba las defensas, descubrir
prematuramente emboscadas y para formar pantallas que
protejan a las criaturas mds valiosas como los Genestealers,
mientras se lleva a cabo la aproximacion al enemigo.

TippodeTropaM HA HP F R H |1 A L
Termagante 15 4 3 3 3 1 4 1 5

PROGENIE: Una Progenie estd compuesta por entre

6 v 24 Termagantes.
ARMAMENTO: Perforacarne.
ARMADURA: Ninguna.
EQUIPO:

Tantas miniaturas como se desee pueden
reemplazar su Perforacarne por un arma elegida
de entre las presentadas en la siguiente lista por

¢l coste adicional en puntos indicado:
Rifle de Dardos | punto por miniatura

Estrangulador ... .. 6 puntos por miniatura

Perforacarne

PROGENIE
DE HORMAGANTES ........ 8 puntos por miniatura

Los Hormagantes son formas especializadas del modelo genético
de los Termagantes que han sido adaprados para ser letales en
combate cuerpo a cuerpo. Las Progenies de Hormagantes son
extremadamente feroces y solo piensan en atacar al enemigo sin
importarles su tamano. Los Hormagantes poseen garras afiladas
como cuchillas de tamano desproporcionadamente grande y
potentes patas que les permiten avanzar a grandes saltos.

TipodeTropaM HA HP F R H | A L

0 4 3 1 4 2 5

Hormagante 15 4
PROGENIE: Una Progenie estd compuesta por entre
6 y 24 Hormagantes.

ARMAMENTO: Garras.
ARMADURA: Ninguna.

PROG_ENIE
DE GARGOLAS .............. 16 puntos por miniatura

Las Gdrgolas son criaturas disenadas genéticamente para propa-
gar el terror v la confusion entre las fuerzas enemigas mientras so-
brevuelan sus posiciones batiendo sus coridceas alas. Son la terce-
ra y mds radical variacion del modelo genético de los Termagantes.
Han perdido casi totalmente sus extremidades a cambio de contar
con amplias alas membranosas. Las Gargolas disponen siempre de
un arma simbiotica denominada Escupefuego, gue usan para desa-
lojar a las tropas enemigas de sus posiciones defensivas, haciendo
quee el grueso del Enjambre pueda encargarse facilmente de ellas.

Gargola
PROGENIE:

Una Progenie estd compuesta por entre
6 y 12 Gargolas.

ARMAMENTO: Escupefuego.

ARMADURA: Ninguna.
ESPECIAL: Las Gdrgolas pueden volar hasta

50 centimetros durante su fase de movimiento.



ARMAS DE APOYO

ALIADOS

Un Enjambre Tirdnido no puede incluir aliados.

CARNIFEXES ...... R A ceereeee. 199 puntos

Los Carnifexes son arietes vivientes de hueso, miisculo v ten-
dones, utilizados para atravesar las posiciones defensivas del
enemigo. Sus letales brazos como guadaias y los ataques del
plasma bioligico pueden desiruir incluso a tanques y Dread-
noughts con relativa facilidad. Son tan robustos que es prdc-
ticamente imposible detenerles con armas convencionales.

El Enjambre Tirdnido puede incluir cualquier niimero de Camifexes.

Tipode Tropa M HA HP F

Camnifex 15 6 4
ARMAMENTO: Garras y Plasma Biologico.
ARMADURA: Caparazén Quitinoso (tirada de salvacion de 3+

en 2D6).
BIOMORFOS: Un Carnifex puede tener hasta dos Biomorfos.

ESPECIAL: Los Carnifexes causan terror.

0-1 ENJAMBRES
DEVORADORES ...... e 20 puntos por peana

Los Enjambres Devoradores estin compuestos por hasta una
docena de pequednios organismos Tirdnidos que avanzan en una
retorcida masa de colmillos. Estas criaturas devoran toda la
hiomasa disponible mientras los Tirdnidos avanzan, alma-
cendndola para su posterior aprovechamiento en los gigantescos
tangues de alimento de la Flota Enjambre.

El Enjambre Tirdnido puede incluir hasta un Enjambre Devorador.

Tipo de Tropa M HA HP
Peanade
Devoradores 10 3 0

10

3.5 1 8

ENJAMBRE:  Un Enjambre de Devoradores puede estar for-
mado por tantas peanas de Devoradores como
se desce.

ARMAMENTO: Colmillos.

ARMADURA: Ninguna.

ESPECIAL: Los Enjambres Devoradores son inmunes a todos

los chequeos psicoldgicos v de desmoralizacion.

Las miniaturas enemigas que se enfrenten en
combale cuerpo a cuerpo contra una peana de
Devoradores no podran aplicar el modificador
por ataques multiples. Una peana de Devorado-
res no puede aplicar el modificador por ataques
multiples contra las miniaturas enemigas.

“Cuando luchas contra los Tirinidos te enfrentas no
s6lo a los que tienes ante ti en el campo de batalla, sino
contra muchos millares mas que te rodean, que atacan a
tus unidades de apoyo y que destruyen tus lineas de

abastecimiento con una coordinacion perfecta.”

T
tigrados de la Gu

imiento de los Lagart

MINAS ESPORA ............. 10 puntos por miniatura

Las Minas Espora son mortiferas bombas vivientes que flotan por
encima del campo de batalla, manteniéndose a flote gracias a una
vefiga interna repleta de gas explosivo. Cuando entran en
contacto con una forma de vida no Tirdnida estallan, saturando
toda el drea con fragmentos de caparazon, gases inflamables,
chorros de deido y feroces virus alienigenas.

Las Minas Espora pueden adquirirse como municién para los
Biovoros o como minas “flotantes™ que deben desplegarse junto
al resto de tropas Tirdnidas al inicio de la batalla. El Enjambre
Tirdnido puede incluir tantas Minas Espora como se desee.

ARMAMENTO: Ninguno.
ARMADURA: Ninguna.

ESPECIAL: Los Minas Espora son inmunes a todos los

chequeos psicoldgicos y de desmoralizacion.

Las Minas Esporas se mueven 5D6 centimetros
en una direccién aleatoria en cada fase de
movimiento Tirdnida. Si su movimiento lleva a
una Mina Espora a 3 centimetros o menos de
una miniatura no Tirdnida la Mina explotard,
impactando a todas las miniaturas situadas en
un radio de 2D6+1 centimetros. Las Minas
Espora causan impactos de Fuerza 5 que causan
1D3 heridas con un modificador de -2 a la
tirada de salvacién y una penetracion de
blindaje de 10+2D3+1D6. Las criaturas
Tirdnidas alcanzadas por la Mina Espora
sufrirdn un impacto de Fuerza 5 que causard 1
impacto sin modificador a la tirada

de salvacidn.

BIOVOROS ................... . 20 puntos por miniatura

Los Biovoros son, literalmente, caiiones vivientes: han sido
creados finicamente para criar y disparar las mortiferas Minas
Espora. Los Biovoros han aparecido recientemente en los En-

Jambres Tirdnidos, especuldndose que la Mente Enjambre los ha
creado especificamente para wilizarlos en esta galaxia.

Debido a que los Biovoros son relativamente escasos, el En-
jambre Tiranido puede incluir como méximo un Biovoro por cada
T30 puntos de valor del ejéreito.

Biovoro 10 3 3 4 4 2 1 10
ARMAMENTO.:H Mandibulas.
ARMADURA: Ninguna.
ESPECIAL:

Los Biovoros pueden contener hasta 6 Minas
Espora (que deben adquirirse por separado) y
pueden disparar una mina por fase de disparo.
Su alcance maximo es de 250 centimetros.



LISTA DE EJERCITO DEL CULTO GENESTEALER
il o i i s e s i o e e s e )

Cuando la infestacion Genestealer de un drea es suficientemente
fuerte, los Cultos Genestealer intentan tomar el poder y convertir-
se en la fuerza dominante. La lista de ejército del Culto Genestea-
ler permite organizar una fuerza rebelde de Genestealers con sus
Progenies de Hibridos y Hermanos de Progenie esclavizados en
su intento de dominar el mundo, una ciudad, o simplemente un
enclave. Siempre que los Genestealers tienen la oportunidad de
hacerse con el poder en un drea, estos alienigenas actian rapida y
decididamente para conseguirlo.

EL EJERCITO

Al organizar el ejércilo del Culto Genestealer, podrin invertirse
puntos en tres tipos diferentes de tropas: Personajes, Progenies y
Armas de Apoyo. Sélo estd permitido invertir cierta cantidad de
los puntos en cada una de estas categorias, Por ejemplo, podri in-
verlirse hasta el 25% de los puntos en Armas de Apoyo. Estas li-
mitaciones existen para asegurar que el ejército estd razonable-
mente equilibrado, y no estd compuesto dnicamente por persona-
Jjes, armas pesadas o tanques. La tabla que define las limitaciones
de cada tipo de tropas se presenta justo antes de la misma lista de
ejército, bajo el encabezamiento “Organizacién del Ejército™.

PERSONAJES

Puede invertirse hasta el 50% del total de puntos del ejército en
personajes. El ejército debe estar al mando de un Patriarca
Genestealer o de un Magus Genestealer,

La cantidad de puntos que puede invertirse en Personajes debe
incluir todo su equipo, los poderes psiquicos adicionales y las
Cartas de Equipo que posean. Hay que tener en cuenta que el
valor en puntos del equipo se presenta en la Tabla de Equipo que
estd incluida al final de la lista de ejército. El valor en puntos total
de las Cartas de Equipo estd incluido en la propia carta. El nimero
mdximo de Cartas de Equipo que puede poseer un Personaje se
indica en la lista de ejército, en la descripeién del Personaje. En
algunos casos estos valores pueden variar respecto al nimero
permitido en Warhammer 40,000. Esto es debido al caricter mas
especializado de algunos Personajes, como el Portador del [dolo
del Culto ¥ personajes similares.

El Comandante del Ejército

Como ya se ha indicado anteriormente, un ejército del Culto
Genestealer DEBE ESTAR al mando de un Comandante. El
Comandante puede ser un Patriarca Genestealer o un Magus
Genestealer. Debido a que el ejército debe estar al mando de un
comandante, siempre deberdn invertirse algunos, puntos en la
seccion de Personajes. Si un ejército incluye dos o mds personajes
que pueden estar al mando del mismo, puede decidirse libremente
cudl de ellos serd el Comandante del Ejército. Sin embargo, debe
indicarse al jugador oponente qué miniatura es la del Coman-
dante, antes de efectuar el despliegue de las tropas,

El Culto Genestealer es un clan muy cohesionado que esté
totalmente motivado por la influencia del Patriarca y su
descendiente, el Magus. Si estos dos individuos vitales mueren,
todo el Culto perderd su motivacion, dejando confusos y al borde
del panico a sus miembros. Normalmente los miembros del Culto
se dispersardn, abandonando sus vehiculos y armas al obedecer
sus instintos de huir para ponerse a salvo. Sin embargo, los que no
huyan probablemente causardn una terrible destruccién, vengando
la muerte de sus lideres en una orgia de violencia y muerte.

Por este motivo, si el ejército del Culto Genestealer se queda sin
Magus y sin Patriarca Genestealer sobre el campo de batalla por
haber sido eliminados, todos los miembros del Culto que sigan
vivos (Progenies, Personajes, vehiculos, grupos de armas y armas

de apoyo) deberdn superar inmediatamente un chequeo de
Liderazgo o quedardn desmoralizadas. Aquellos miembros del
Culto que superen su chequeo se enfurecerdn tanto por la muerte
de sus amados lideres del Culto que quedarin sujetos a las reglas
psicoldgicas de furia asesina hasta el final de la batalla.

Hay que tener en cuenta que los Hermanos de Progenie no tendrin
un Liderazgo de 10 a causa de estar sujetos a las reglas de odio al
efectuar el chequeo. Los vehiculos que no superen el chequeo
serdn abandonados por sus tripulaciones, que huirdn 5D6
centimetros a pie. Las Tripulaciones que posteriormente se
reagrupen podrdn regresar a sus vehiculos. Hay que tener en
cuenta que este chequeo sélo debe efectuarse si el lider ha muerto,
no por haber quedado incapacitado tras ser atrapado por una
pantalla de estasis, abandonar el campo de batalla, quedar
atrapado en una telarafia de Candén Enredadera, atacado por un
Canén de Gravedad, etc.

PROGENIES

Al menos el 25% del total de puntos del ejército deben invertirse
en adquirir Progenies. La composicién del Culto puede variar
mucho segiin el tiempo transcurrido desde que se establecié. Un
Culto Genestealer establecido desde hace mucho tiempo
contendrd una mezcla de Hermanos de Progenie, Hibridos y
Genestealers, mientras que una fuerza de invasién procedente de
un pecio espacial estard formada casi exclusivamente por
Genestealers. El tamano de las Progenies es variable, pudiéndose
elegir cualquier tamafio dentro de los limites indicados en la lista
de ejército. Una Progenie de Hermanos de Progenie, por ejemplo,
puede estar formada por entre 10 y 20 Hermanos de Progenie,
mieniras que una Progenie de Genestealers puede estar formada
por entre 6 ¥ 12 miniaturas.

ARMAS DE APOYO

Puede invertirse hasta el 25% del total de puntos del ejército en
Armas de Apoyo. La seccion de Armas de Apoyo de la lista de
ejército describe las armas pesadas y vehiculos que el Culto ha
podido construir, capturar o robar para reforzar su propio
arsenales. Los Cultos Genestealer tienen un acceso mas limitado
al equipo pesado que otros ejércitos, pero no es necesario
disponer de personajes especiales como los Tecnosacerdoles para
poder utilizar el equipo de la seccién de Armas de Apoyo.

Aliados

Los puntos destinados a Armas de Apoyo también pueden
invertirse para adquirir tropas, armas y vehiculos aliados. Los
Tirdnidos no son realmente aliados del Culto; de hecho, la llegada
de los Tirdnidos representa la destruccion del Culto Genestealer,
al ser reabsorbido éste por la Flota Enjambre. Los tinicos aliados
que estdn dispuestos a luchar junto a las fuerzas del Culto
Genestealer son las fuerzas del Caos, que siempre estdn
dispuestas a unirse a otros para propagar la anarquia y acelerar de
esta forma al triunfo final del Caos. La alianza entre Genestealers
vy el Caos es muy precaria, y se vendrd abajo en cuanto la victoria
esté proxima,

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



del cjéreito puede invertirse

PERSONAJES

0-1 PATRIARCA
GENESTEALER ...cccocninvininnimiaiig 72 puntos

El Patriarca es el progenitor del Culto, el mds viejo y mds
poderoso de su estirpe; su nexo de dominio sobre todos sus
adoradores es tan fuerte como el acero. El Patriarca es mucho mds
poderoso que un Genestealer tanto fisica como psiguicamente. Sus
esclavos humanos le permiten comprender la estructura de la
sociedad humana e infiltrarse en ella. El Patriarca es el centro de
las emisiones psiquicas que mantienen unido al Culto v el origen de
la sefal de la conciencia de Progenie, que atrae a los Enjambres
Tirdnidos hacia los mundos humanos mds vulnerables.

ARMAMENTO: Garras.

ARMADURA:  Exoesqueleto Quitinoso (tirada de salvacién 5+
en 1D6).

EQUIPO: Ninguno.

ESTRATEGIA: Si el Patriarca Genestealer es el Comandante
del ejército, éste tendrd un Factor de Estrategia
de 1.

ESPECIAL: Si el Patriarca Genestealer es el comandante del
gjército, cualquier Progenie del Culto con alguna
miniatura situada a 30 centimetros o menos del
Patriarca podrd utilizar su atributo de Liderazgo

al efectuar cualquier chequeo de Liderazgo.

El Patriarca Genestealer puede elegir hasta
cuatro poderes psiquicos por el coste adicional
en puntos indicado:

Holred® ceammmmamansmmessmans 25
Aullido Psiquico ............. 15
Catalizador .................. 40
Mirada Hipndtica ............. 20

El Patriarca Genestealer siempre tendrd un Nivel
de Maestria psiquica de 4, independientemente
del nimero de poderes psiquicos que posea.

El Patriarca Genestealer causa miedo.

0-1 MAGUS
GENESTEALER: ........coociissmvmsuusmusess s 107 puntos

Un Magus Genestealer es una mutacién especial que se
desarrolla en el seno de una Progenie después de varias
generaciones. El Magus es casi indistinguible de los humanos,
solo su tendencia a la calvicie y a tener una estructura dsea muy
pronunciada revela su verdadero origen. EI Magus es el sumo
sacerdote del Culto y sirve al Patriarca actuando como portavoz
ante la sociedad humana. El Magus dirige las operaciones de la
Progenie, ordenando a los Hibridos a atacar asentamienios
humanos ¥ enviando a los Genestealers a implantar su material
genético en mds victimas. Ef Magus es un ser de gran poder por si
solo: sus grandes poderes psiquicos v su aspecto alienicena le
permiten inspirar miedo y respeto a los humanos.

ARMAMENTO: Pistola Liser.

ARMADURA:  Armadura Antifrag (tirada de salvacién 6+
en 1D6).
EQUIPO: El Magus puede tener hasta tres cartas

de Equipo.

El Magus puede adquirir equipo adicional de
las listas de equipo correspondientes a las
secciones Armaduras, Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo, Granadas, Armas Basicas
y Especiales,

ESTRATEGIA: Si el Magus Genestealer es el Comandante del
ejército, tendrd un Factor de Estrategia de 1.

ESPECIAL: El Magus Genestealer tiene un Nivel de
Maestria psiquica de 4. Ver la seccion de
Fuerzas del Culto Genestealer en las paginas 28
y 29 para las reglas completas sobre los poderes
psiquicos del Magus.

Si el Magus Genestealer es el comandante del
gjército, cualquier Progenie del Culto con
alguna miniatura situada a 30 centimetros o
menos del Magus podra utilizar su atributo de
Liderazgo al efectuar cualquier chequeo

de Liderazgo.



0-1 PORTADOR DEL
IDOLO DEL CULTO .......occcoiiiieeie, 45 puntos

Al marchar a la guerra, las fuerzas del Culto llevan normalmente
un artefacto pseudoreligioso o un idolo maldito. La presencia de
este idolo refuerza la confianza fandtica de la Progenie y
constituye un punto de reagrupamiento para las fuerzas del Culto
durante la batalla. El idolo del Culto es portado por un Hibrido
Nedfito, que lo protegerd hasta la muerte para evitar que caiga
en manos de desacradores.

Tipode Tropa M HA HP F

Nedfito 10 _
ARMAMENTO: Pistola Laser.
ARMADURA:

Armadura Antifrag (tirada de salvacion 6+
en 1D6).

El Portador del fdolo del Culto puede tener una
carta de Equipo.

EQUIPO:

El Portador del idolo del Culto puede adquirir
equipo adicional de las listas de equipo
correspondientes a las secciones Armaduras,
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo,
Granadas, Armas Basicas y Especiales.

ESPECIAL: Cualquier Progenie del Culto con alguna minia-
tura situada a 30 centimetros o menos del Por-
tador del Idolo podrd efectuar una segunda vez
la tirada de dados si ha fallado un chequeo

de Desmoralizacion.

PROGENIE
DE GENESTEALERS ......... 28 puntos por miniatura

Los Genestealers fueron creados genéticamente para operar
como tropas de infiltracidn perfectas que se adelantan a las
Flotas Enjambre de los Tirdnidos en busca de planetas ricos en
alimento. Estas mortiferas criaturas actiian implantando y
subyugando a los miembros de la especie huésped, intentando
dominar a sus victimas por medio de su astucia alienigena o a
través de la violencia, segtin lo requiera la situacion. En combate,
los Genestealers son la encarnacion de la velocidad v la
ferocidad: sus mortiferas garras pueden despedazar a cualquier
adversario que se cruce ¢n su camino.

PROGENIE: Una Progenie estd compuesta por entre 6 y 12
Genestealers.

ARMAMENTO: Garras.

ARMADURA: Exoesqueleto Quitinoso (tirada de salvacion de
S5+ en 1D6).

EQUIPO: Ninguno.

ESPECIAL: Los Genestealers son inmunes a todos los

efectos psicoldgicos.

Los Genestealers causan miedo.

HIBRIDOS GENESTEALER:
Neofito oovvvvecieee 10 puntos
ACBIItO oo 9 puntos

Los Hibridos Acélitos v Nedfitos estan habitualmente al mando
de las Escuadras de Hermanos de Progenie. Estos terribles
hibridos inspiran a la Progente a llevar a cabo actos de perverso
valor y sacrificio total, encabezando las feroces cargas al
combate cuerpo a cuerpo, o proporcionando un apovo vital a la
Progenie con sus terribles poderes psiquicos o armas pesadas.

Las Escuadras de Hermanos de Progenie pueden incluir un
Hibrido Genestealer como oficial.

TipodeTropa M HA HP F
"~ Nedfito 1 =

ARMAMENTO: Pistola Liser.
ARMADURA:

Armadura Antifrag (tirada de salvacion 6+
en 1D6).

EQUIPO: Los Hibridos pueden adquirir equipo adicional
de las listas de equipo correspondientes a las
secciones Armaduras, Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo, Granadas, Armas Basicas,

Pesadas y Especiales.

ESPECIAL:

Cualquier Hibrido Acélito puede poseer
poderes psiquicos por el coste adicional en
puntos indicado:

Nivel de Maestria | ........ +25 puntos

Nivel de Maestria2 ........ +50 puntos




PROGENIE DE HIBRIDOS GENESTEALER:
Nedfito ....ococvvvveennnne. 9 puntos por miniatura
Acolito ..eeeeeee 8 puntos por miniatura

Las Progenies de Hibridos Acélitos y Nedfitos operan también oca-
sionalmente agrupados en unidades de elite, que estdn equipadas
con el mejor armamento y las mejores armaduras de las que
dispone el Culto. Las Progenies de Hibridos pueden permanecer en
segunda linea proporcionando apoyo a larga distancia con sus
armas pesadas, o avanzar ocultos entre el resto de tropas hasta
lanzarse sobre sus enemigos en combate cuerpo a cuerpo.

PROGENIE:

Una Progenie estd compuesta por entre 5 y 20
Hibridos Genestealers.

ARMAMENTO: Pistola Liser.

ARMADURA: Ninguna.

EQUIPO: Los Hibridos pueden adquirir equipo adicional
de las listas de equipo correspondientes a las
secciones Armaduras, Armas de Combate
Cuerpo a Cuerpo, Granadas, Armas Bdsicas,
Pesadas y Especiales.

ESCUADRA DE HERMANOS

DE PROGENIE .................. 6 puntos por miniatura

Los Hermanos de Progenie son humanos a los que un Genestealer
ha implantado su material genético y actiian como huésped de su
descendencia Hibrida. Estan fandticamente consagrados a la causa
alienigena; adoran al Patriarca como a un dios y al Magus como a
su profeta supremo. La gran lealtad de las Escuadras de Hermanos
de Progenie es cinicamente explotada por el Patriarca que siempre
que es necesario, los utiliza como tropas sacrificables en combate.

TipodeTropa M HA HP F

ESCUADRA:  Una Escuadra estd compuesta por entre 10y 20

Hermanos de Progenie humanos.

ARMAMENTO: Arma de combate cuerpo a cuerpo (cuchillo,
garrote, hacha, etc.)

ARMADURA:
EQUIPO:

Ninguna.

Cualquiera de las miniaturas puede tener armas
adicionales, adquiridas de las secciones de
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo y Armas
Bisicas de la lista de Equipo.

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

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

La totalidad de la Escuadra puede equiparse
con Armaduras Antifrag por un coste adicional
de 1 punto por miniatura, con Granadas de
Fragmentacion por un coste adicional de 2
puntos por miniatura y/6  con Granadas
Perforantes por un coste adicional de 3 puntos
por miniatura.

ESPECIAL: Los Hermanos de Progenie estdn sujetos a las

reglas psicoldgicas de odio.

ARMAS DE APOYO

ALIADOS

El Culto Genestealer puede luchar junto a tropas aliadas elegidas
de la lista de ejército de Warhammer 40,000 del Caos,

GRUPO DE ARMAS PESADAS .............. 18 puntos

El Culto Genestealer debe contener al menos una Escuadra de
Hermanos de Progenie para poder incluir un Grupo de Armas
Pesadas. Los Grupos de Armas Pesadas pueden estar compuestos
por tropas de la Guardia Imperial o de las Tropas de Defensa
Planetaria infectadas por los Genestealers, o por pandilleros de
los bajos fondos equipados con armas robadas de un arsenal o
constriidas en secreto.

DOTACION:  El Grupo de Armas Pesadas estd formado por

dos Hermanos de Progenie.

ARMAMENTO: Los Hermanos de Progenie estin equipados con
Rifles Liser.

El Grupo de Armas Pesadas puede estar
equipado con una de las siguientes armas,
invirtiendo el coste en puntos indicado.

Carion Laser .. .........30 puntos
Bolter Pesado .......... 10 puntos
Canon Automdtico ... ... 16 puntos
Lanzamisiles con Misiles Perforantes
y de Fragmentacion ... .. 30 puntos
% ) 5 (=3 R e o e 25 puntos
ARMADURA: Los Hermanos de Progenie estin equipados con
Armaduras Antifrag (tirada de salvacién de 6+
en 1D6),
LASER MULTITUBO RAPIER ................ 70 puntos

Los Ldseres Multitubo Rapler son potentes armas antitanque que
también son muy utilizados para destruir las fortificaciones de
pldstico blindado y rococemento de los palacios v los arsenales.

El Culto Genestealer debe incluir al menos una Escuadra de Her-
manos de Progenie para poder incluir Liseres Multitubo Rapier.
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DOTACION:  El Liser Multitubo Rapier tiene una dotacién

de dos Hermanos de Progenie.

ARMAMENTO: Liser Multitubo Rapier equipado con Sistema
de Punteria. Los Hermanos de Progenie estin
armados con Pistolas Laser.

ARMADURA: El Laser Multitubo Rapier tiene un valor de
blindaje de 10; los Hermanos de Progenie estin
equipados con Armaduras Antifrag (tirada de

salvacion de 6+ en 1D6)



TARANTULA ................... 25 puntos + armamento

La Tardntula es un arma pesada semiautomdtica utilizada para
defender instalaciones. Las que acaban en manos de las tropas
del Culto normalmente han sido capturadas tras el asesinato de
sus tripulantes legitimos.

El Culto Genestealer debe incluir al menos una Escuadra de
Hermanos de Progenie para poder incluir Tardntulas.
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DOTACION:  La Tarntula tiene una dotacién de dos Her-

manos de Progenie.

ARMAMENTO: La Tardntula puede equiparse con las armas ad-
quiridas en la lista presentada mds adelante.
Todas ellas estin equipadas con Sistema de
Punteria. Los Hermanos de Progenie estdn
armados con Pistolas Laser.

ARMADURA:  La Tardntula tiene un valor de blindaje de 10
los Hermanos de Progenie estdn equipados con
Armaduras Antifrag (tirada de salvacién de 6+
en 1D6).
OPCIONES: Una Tardntula puede armarse con dos armas
2 Caones Laser acoplados ........... +35 puntos
1 Multicanion de Fusién (Nota: cuenta como un
Multicaiién de Fusién, no como dos) . .. +63 puntos
2 Lanzamisiles acoplados con Misiles
Stiper Perforantes .................. +55 puntos
2 Canones Automiticos acoplados . . . .. +35 puntos
2 Bolters Pesados acoplados . ........ +30 puntos
MORTERO SUBTERRANEO ................ 55 puntos

Los Morteros Subterrdneos son armas traicioneras y muy
temidas que disparan torpedos que perforan un tinel bajo las
posiciones enemigas.

El Culto Genestealer debe incluir al menos una Escuadra de
Hermanos de Progenie para poder incluir Morteros Subterrdneos.

Tipode Tropa M HA HP F
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DOTACION:  El Mortero Subterrineo tiene una dotacién de

dos Hermanos de Progenie.

ARMAMENTO: Mortero Subterraneo. Los Hermanos de Pro-
genie estdn armados con Pistolas Liser.

ARMADURA: EIl Mortero Subterrineo tiene un valor de
blindaje de 10; los Hermanos de Progenie estin
equipados con Armaduras Antifrag (tirada de
salvacion de 6+ en 1D6).

ESPECIAL: Cualquier miniatura de Hibrido o el Magus

puede utilizarse como observador para el
Mortero Subterraneo.

Mortero Subterraneo.

CANON THUDD ..o, 45 puntos

Los Canones Thudd o lanzadores cuddruples, como también se
les denomina, son empleados para proporcionar un demoledor
apoyo de fuego artillero a corto alcance.

El Culto Genestealer debe incluir al menos una Escuadra de
Hermanos de Progenie para poder incluir Cafiones Thudd.

DOTACION:  El Caiién Thudd tiene una dotacién de dos

Hermanos de Progenie.

ARMAMENTO: Canén Thudd. Los Hermanos de Progenie
estin armados con Pistola Laser.

ARMADURA:  El Canon Thudd tiene un valor de blindaje
de 10; los Hermanos de Progenie estdn
equipados con Armaduras Antifrag (tirada
de salvacion de 6+ en 1D6).

VEHICULOS

El Culto puede utilizar cualquiera de los vehiculos indicados mas
adelante invirtiendo el coste indicado en la Tarjeta de Vehiculo
correspondiente. La mayor parte de estos vehiculos han sido

“liberados™ por los Hermanos de Progenie de las Fuerzas de
Defensa Planetaria. En el caso de los vehiculos utilizados
especialmente por los Marines Espaciales como el Landraider y
el Rhino, se supone que han sido capturados en combate, robados
antes de ser enviados a su destino, o construidos en secreto
utilizando las Plantillas de Construccion Estandar.

Todos los vehiculos del Culto deben estar pintados con los colores
apropiados al Culto, y tener insignias correspondientes a sus
nuevos propietarios. Los vehiculos del Culto estdn tripulados por
Hermanos de Progenie que estdn equipados con Pistolas Laser y
Armaduras Antifrag. Los vehiculos del Culto pueden estar
modificados mediante las Cartas de Vehiculos del suplemento
Milenio Siniestro y la revista White Dwarf, incluidas las cartas
marcadas como sélo para vehiculos Imperiales, pero el blindaje
adicional, el nuevo armamento, etc. deben estar fielmente
reproducidos en la miniatura del vehiculo.

Land Raider
Rhino

Vehiculos permitidos:

Predator
Tanque de Batalla Leman Russ

Chimera
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Una inconmensurable inteligencia alienigena ha surgido
procedente del vacio intergalactico. La raza Tiranida es una
ingente masa de monstruosidades que acaba de descubrir una
nueva galaxia repleta de planetas ricos en nutrientes de los que
alimentarse: la galaxia habitada por la Humanidad. Dirigidos por
la conciencia omnipresente de la Mente del Enjambre, los
Tiranidos devoran sin piedad a todos los seres vivos que en-
cuentran a su paso. Los guerreros creados biogenéticamente por
la Mente Enjambre arrasan planeta tras planeta, perfeccio-
nandose tras cada generacion para adaptarse cada vez mas a sus
nuevas presas. La galaxia entera esta condenada a convertirse en
un desierto desprovisto de vida, a menos que pueda hallarse una
forma de detener el irresistible ataque de estos alienigenas. Este
indispensable suplemento describe el horror de los Enjambres
Tiranidos y su invasion del universo de Warhammer 40,000.

LAS INVASIONES TIRANIDAS
Se describen la Primera y Segunda Invasiones Tiranidas, incluido el destino de Tiran,
el primer planeta del Imperio en caer ante los invasores, y Macragge, donde
finalmente fue detenida la Primera Invasion Tiranida llevada a cabo por la Flota
Enjambre Behemoth. También se describe la siniestra estrategia de la segunda fuerza
de invasion Tiranida, la Flota Enjambre Kraken, asi como la insidiosa infiltracion de
los Genestealers, la avanzadilla de la invasion Tiranida.

LISTA DEL EJERCITO
Codex Tiranidos incluye la lista completa del ejército Tiranido, asi como una lista de
ejercito para las fuerzas del Culto Genestealer. El ejército Tiranido incluye los
mortiferos Tiranos de Enjambre, los poderosos Zoantropos Psiquicos, los siniestros
Lictores, Guerreros Tiranidos, Termagantes, Hormagantes, Minas Espora, Gargolas y
muchas otras monstruosidades descubiertas recientemente.

REGLAS ESPECIALES

Se presentan todas las reglas especiales aplicables a las criaturas Tiranidas y a sus armas
biogeneticas, incluyendo gran numero de armas nuevas: el lanzador de esporas Biovoro,
el Lanzadardos, los Devoradores, los Lanzadores de Enredadera y los Enjambres
Devoradores. Las reglas especiales incluyen detalles sobre la estrategia y las misiones
Tiranidas, asi como sobre los Biomorfos Tiranidos, que pueden emplearse para modificar
genéticamente a las temibles criaturas Tiranidas.
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