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prohibido, un texto blasfemo que os guiara a traveés de la
'senda del coleccionado, el pintado y |a puesta en juego del ejér-
_ cito Necron de Warhammer 40,000. La espina dorsal del ejérci-
to de los Necrones estd compuesta por guerreros de armazon
metalica que nunca mueren realmente. Ademas, incluso sus
- armas mas basicas pueden reducir a cenizas a un humano en
cuestion de un segundo. Los gue adivinan la amenaza que su-
ponen los ancestrales Necrones les temen por encima de cual-
quier ofra cosa. Las razones para ello son obvias, pues el ver-
dadero terror que inspiran los Necrones radica en sus maestros
divinos, cuyo proposito final es esclavizar a la Humanidad v
nutrirse de la esencia de sus billones de almas.

LOS MECROMES

do lo imaginable y que acaba de despertar de su estado latente
para dominar a los seres vivos de nuevo. Miles de guerreros in-
mortales y carentes de alma se han alzado de sus polvorientas
~tumbas de estasis en un intento de devorar las innumerables
especies que habitan |la galaxia. Su milagrosa tecnologia es-
taba mucho més avanzada que cualguier ofra de la actualidad
‘mucho antes de que los Eldars, reconocidos como la mas an-
cestral entre las razas, llegaran siquiera a existir. Aunque el Im-
perio de la Humanidad tiene un conocimiento relativamente
reciente de la reaparicion de los Necrones, |a verdad es que sus
monstruosos dioses destruian estrellas colosales mucho antes
de |a creacion de |os propios planetas.

La existencia de la que una vez fue una orgullosa raza con un
[Imperio que abarcaba las estrellas se limita ahora al cumplimien-
- to de un Unico proposito: servir a sus maestros omni-
‘presentes. Su vinculo ineludible con la maguia-
vélica voluntad de sus deidades ancestrales

Los Necrones son una raza alienigena ancestral que supera to- -

- Querreros necrones; si el nimero de Necrones que permanece
luchando en el campo de batalla desciende hasta un nivel criti-

lladores resultan extremadamente efectivas en combate cuerpo
-a cuerpo; mientras que los destructores, los inmortales y los in-

- menta de fuego de artilleria sobre los ejércitos enemigos.

- rrendos castigos imaginables con un simple encogimiento de

- tentes para perdonar la inexperiencia de un jugador mediante
-su peculiar forma de luchar y, una vez hayas perfeccionado las

ranza para todo aquel que se cruce en tu camino. ..

IMTROOOUCCICOM

ed bienvenidos, mortales, a las paginas de esle volumen

rios raidos flotando en una especie de brisa sobrenatural mien-
tras, en un silencio sepulcral, ordenan avanzar a sus guerreros
esqueléticos. Junto a ellos marchan extravagantes monstruosi-
dades y maguinas de guerra tan rapidas como el mercurio y
absolutamente letales, algunas de ellas tan poderosas e ine-
vitables como la propia muerte. Los Necrones se caracterizan
por atacar sin previo aviso, devorar a su presa y desaparecer sin
dejar rastro. Se desconoce el proposito de estos atagues, pero
su devastadora efectividad esta fuera de toda duda.

Los Necrones no hacen pactos con ninguna otra especie sea
del tipo que sea. Para los Necrones, cada poblacion es un obje-
tivo que cosechar para asi cumplir la voluntad de sus maestros.
Para sus dioses, razas como la humana son mero ganado, pre-
sas gue sirven para saciar su ansia inagotable o, como mucho,
un camino hacia sus guerras de aniquilacion. La amenaza de la
expansicn de los Necrones aumenta cada ano gue pasa y, en
poco tiempo, alcanzara proporciones catastroficas. Podria signi-
ficar la condena de la Humanidad, pues la semilla de la ame-
naza de los Necrones se extiende como un céncer en el cora-
zon del propio Imperio.

S FPOR DULUE COLECCIONAR

UM EJERCITO MNECROM?

Los Necrones componen un ejército Unico y con una potencia
increible en los campos de batalla del 41° Milenio. Disponen de
una amplia gama de unidades especializadas y sus tropas basi-
cas se cuentan entre las mas resistentes del universo de War-
hammer 40,000. Una caracteristica definitoria de los Necrones
es su habilidad para autorreparar sus sistemas danados, cosa
gue hace que un Necrdn que ha sufrido graves danos pueda vol-
ver a levantarse para continuar luchando. Esta caracteristica,
combinada con su resistencia natural y su armadura, equipara-
ble a la de un Marine Espacial, hace que el ejército Necran pue-
de considerarse una fuerza imparable si se sabe utilizar adecua-
damente. La tecnologla de los Necrones resulta tan avanzada
gue su infame armamento gauss es capaz de abrirse camino a
traves de la infanteria y de los vehiculos enemigos sin proble-
mas. Disponen en su arsenal de otras muchas terrorificas y a-
vanzadas armas y los lideres necrones pueden escoger entre un
amplio abanico de artefactos arcanos y extravagantes con los
que aumentan su ya de por si considerable fuerza.

Al organizar un ejército Necrdn, hazte con una sdlida base de

¢o, las tropas restantes del ejército se desmaterializaran y desa-
pareceran sin dejar rastro. La versatilidad de la lista de ejército
de los Necrones parmite organizar muchos tipos de ejército dife-
rentes alrededor de esta unidad principal de guerreros necrones.
Unidades como los espectros necrones, los parias y los deso-

mensos monolitos, semejantes a piramides, descargan una tor-

Si buscas un ejército de elite gue pueda soportar los mas ho-

hombros y que, por afadidura, posea una imparable potencia
de fuego, los Necrones son tu ejército. Ademas, las miniaturas
de los Necrones resultan muy faciles de pintar: incluso con las
tecnicas mas basicas, en poco tiempo dispondras de un impre-
sionante y majestuoso ejército. Son lo suficientemente resis-

tacticas de estas inmortales maquinas de matar, no hahra espe-

“La Miquina cs fucrte. Debemos purgar a los debiles, odiar la carne ¥
reemplazarla por la pureza del material bendite. Solo 2 traves de la perse-
veranciz lograremos triunfar y solo a traves de la Maquinz obtendremos la
victoria. Castiga la carne.  Hierro en cuerpo y mente. jSalve a o Miquina!”.

atar, Padre del Hierro del Clan Kaargul. Capitula de los Manos de Hicrro




El Coronel ]‘.«nssr_n. de fa 238 Cc)mpaﬁin de Cadia, observe con incre-
dulidad cémo fila tras fila de resplandecientes figuras esqueléticas
emergian de las dunas a la izquierda de su columna armada. La arcna
se deslizaba en cascada por sus torsos brillantes y las cuencas vacias
de sus ojos micntras las criaturas sc cnderezaban vy comenzaban su
avance. Habian aparecido, sin emitir un sonido, sujetando sus armas
alicnigenas de largo cafion micntras los primeros rayos rojizos del
amanecer se reflejaban sobre cientos de crineos de mirada fija.
Necrones. Sus rostros severos no tenian expresion ni mostraban rastro
alguno de emocion o humanidad; pero Janssen tenia el convencimicn-
to interior de que eran diabolicos. Su mano se estremecid mientras
agal’raba el (‘.nmunit:d:)r d::! Chimcra: "]Dct:ngan el n\'antt[ i(luc
todas las unidades abran fuego!’, grité y, un momento después, llegs
la respuesta en la forma del rugido de sus armas.

Las torretas girando hacia un lade. la columna de tanques descargan-
do salva tras salva ante el firme avance necrén.. Sus guardias forma
ron, Cofricron a tomar posncmncs y abricron fucgo. "Dejemosles sabo-
rear la fuerza de la 23% Cr;mpama de Cadia”, pensd Janssen mientras
sus labios sc rctorcian burlonamente. Elevando sus macrobinoculares,
los enfoce en direccion al criter de arena vitrificada que estaba aba
rrotado de restos de Necrones. Trozos de maquinaria rota y relu-
cientes escombros se arrastraban para volver a unirse y Ios Necrones,
eonegrecidos y tambaleantes, se ponian de nvevo en pic. Durante unos
segundos, }ansscn enfoco con sus macrobinoculares a una alta figura
metilica vestida con harapos y contuve la respiracidn mientras com
probaba que lo que antes habia sido un simple charco de metal fun-
dido y destellos efervescentes ahora iba cobrando la forma de un relu
ciente esqueleto una vez mis.

Gigantescos monolitos cmpezaron a ascender hasta la cumbre de la
colina con un pesado avance tan silencioso como el de los guerreros
metilicos que habia ante ellos. Varios'vehiculos gravitatorios de los
Necrones s deslizaron desde otra ‘duna girando un cafion arcano en
direccion a su apoyo armado humano. Janscnn comenzo a sudar mico-
tras contemplaba impotente como esas tremendas miquinas empleaban

sus extrafias armas disparando al blindaje de los tanques y abricndo
enormes brechas en los vehiculos blindados, que iban detonando. El aire

se cargo de electricidad estitica cuando los  pulsantes cristales de
los enormes monolitos empc_:
Zzaron & Crepifar con un

enfermiza luz verde

descargando espesos rayos de luz sobre mis tanques. Las
explosiones incandescentes abrasaron los globos de sus ojos y los
cfectos del calor quemaron su picl.

“Retiraos! jRetiraos!”, gritd Jansscn con pinico cn su voz al ver a mis
Necrones levantarse de la arena y cerrarles la via de escape.

Los Guardias de Cadia intentaban retirarse en filas disciplinadas, pero
pocos pudicron atravesar la muralla de fuego y cscombros que les obs—
taculizaba el paso; Jos demis permanccieron junto a lo que una vez fue-
ran los orgullosos tanques de Janssen. Muchos de ellos se encontraban
al borde de un ataque de panico y. llevados por la confusion, obstruian
cl camino a sus compancros. Jansscn sc volvio hacia la barrera invasora
de Necrones, que permanecian al acecho, y una expresion de horror
surcé su rostro al darse cuenta de que les habian tendido una trampa.

Como si fuesen uno solo, los guerreros necrones levantaron sus armas
y de sus cafiones surgié una marea de fuego verde Dispararon sin
conceder un respiro. Todos los hombres que se encontraban alrededor
de Janssen sc rctorcicron y gritaron mientras sus armaduras les eran
arrancadas junto con la piel y sus huesos y sus visceras quedaban al
descubierto antes de desintegrarse por completo. Ante él, su ayudante
fuc destripado por uno de aquellos campos letales, que le arrance la
cnsangrentada ruina de su torso y, gritando como un viento sobrena-
tural de latigazos de arena, le arrancd la carne del cuerpo.

Ante ¢l sc cncontraba un grupo de imponentes figuras, solidas y se-
mejantes a estatuas, cuyos rasgos esculpidos permanecian impasibles
micntras destruian cuanto sc ponia a su alcance. Cuando los Necrones
sc acercaban, veteranos disciplinados que habian cstado bajo cl mando
de Janssen durante afios caian de rodillas como nifios aterrorizades. La
fascinacién del horror le hizo no poder apartar su mirada de aquellas
figuras impresionantes micntras se dedicaban con toda tranquilidad a
desgarrar a los hombres con sus destcllantes cuchillas. No habia san-
gre. Por ¢l rabillo del ofo, vio a un guerrero necron que balanceaba el
largo cafion dc su arma describiendo un amplio ingula mientras con
]a punta d: su pcsada hoja atravesaba la garganta del portacstandarte
. Se vio impelido 1 girarse para echar a correr.

Coroncl i.\ sscn trop:m. pucs las ligrimas de micdo le habian
nublado fa vision. Traté de ordenar la retirada, pero las palabras no le
salian de la boca. Sus hombres habian sido atrapados y les habian
cortado la retirada. Escapo corricndo, pero tropezo con algo y fue a
darse de bruces contra el suclo polvoriento. El cuespo con el que ha-
bia tropezado estaba d:spt_‘.nqnda y de sus heridas aun seguia brotan
do sangre, que tefia de ro-jc: la arcna. Levanto la cabeza ¥ vio una
figura :squ:l:‘tma. cncorvada con dedos largos como cuchillos des-
garradores que apuntaban hacia €l. Con la picl despellejada del

Capitin Niels sobre su esr{utlcto 6seo, se arrastré hacia €] aga

:-zapandos:. }nnsscu trat (= gritar p ro cayﬂ a la arena ¥y s

: graipco en la garganta,

La'c,natnra 1Ic alcanzé con sus gzrms af;ladas como cuchillos
y la oscurldad le covelvie.



¥ EL MSTERDO
DE LOS NECROMNES

ay algunos secretos gque es mejor no descubrir ja-

mas. La galaxia sera un lugar mejor mientras estos
secretos no sean desvelados. A miles de kilémetros, en la
Biblioteca Omnissiah de Marte y en los archivos catacumba
del Adeptus Terra, existen miles de estos enigmas. Muchos
se encuentran fuertemente enlazados con la historia y la
estructura de poder del Imperio y, por tanto, la posesidn de
tales conocimientos va acompanada de la sentencia de
muerte. Otros son menos obvios, peligrosos tesoros gene-
. ralmente descuidados en el laberinto de informacién alma-
cenado en los archivos de datos durante miles de anos de
burocracia imperial.

Por ejemplo, existe la creencia entre los humanos de gue
los Eldars y los Orkos representan las razas alienigenas
mas antiguas de la galaxia. Es verdad que estas razas lle-
van vivas desde hace millones de afios, mucho antes de
que la humanidad surgiera come especie dominante en su
propio planeta natal; no ohstante, la realidad es otra: razas
infinitamente mas antiguas y perversas se han escondido
entre las estrellas con anterioridad. Los Orkos no tienen
conciencia de tales cosas, pues su vision esta firmemente
basada en el presente, sin prestar atencién alguna al pasa-
‘do. Los Eldars lo saben y lo recuerdan: hace mucho tiem-
po, su existencia se vio tan cegada por el conocimiento
que ocultaron la verdad en mitos y leyendas vy la desterra-
~ron a la Biblioteca Negra, el lugar depositario de sus mas
terribles secretos que se encuentra mas allé del espacio y
el tiempo.

Encontramos otro ejemplo en los informes de cientos de
mundos necrdpolis descubiertos por los Exploradores del
Adeptus Mecanicus a lo largo de los milenios. La mayoria de

ellos se encuentran en las fronteras mas distantes de la-

galaxia, planetas muertos donde existen cicldpeas estructu-
ras ancestrales, testimonio del esplendor de antiguas razas
desaparecidas hace ya mucho tiempo. Estos inmensos edi-
ficios de piedra siniestra fueron erigidos con tecnologias.
avanzadas y desconocidas hasta ahora v, por ello, despier-
tan el interés de los adeptos de Marte. Sus interminables
investigaciones han descubierto muy poco y han costado

muchas vidas, pero los Magos Supremus insisten en que se

contintie enviando equipos de investigacién y elaborando
informes. Algunos creen que estos planetas no estan muer-
tos, que sus eternos habitantes duermen una especie de
sueno interminable, recluidos en camaras de estasis alaes-
pera de una senal para volver a alzarse de nuevo.

Si los leximecanicos y logistas del Adeptus Mecanicus
pudieran completar sus traducciones de los jeroglificos y
simbolos arcanos encontrados en el interior de esas impe-
netrables tumbas, podrian conocer algdn dato mas.
Encontrarian pasajes que indican que estos lugares fueron
construidos por los Necrontyr, una raza sumida en la noche
cuya fria ciencia consiguié grandes milagros en un tiempo
incluso anterior a la existencia de vida en la Tierra. Si pudie
sen descifrar las inscripciones de los sepulcros, podrian:
saber que fueron los Necrontyr quienes descubrieron y.
veneraron a los inmortales C'tan y que, por esta razon, obtu-
vieron la recompensa de la vida eterna. El verdadero horror
de la epoca en que los C'tan gobernaban la galaxia solo
puede ser entendido por aquellos con acceso a la Biblioteca
Negra de los Eldars; y estos no hablaran de ello.

Por dltimo, existe el Dios Maquina del propio Adeptus ' |

Mecanicus. Para la teclogia imperial, el espiritu sagrado - |

del Omnissiah, venerado por los tecnosacerdotes de
Marte, es una faceta del inmortal Dios Emperador de la
humanidad. Su dogma es tan categdrico al respecto como
repleto esta de alabanzas a la naturaleza sagrada de la
maquina. Sin embargo, los registros mas antiguos y mas.
celosamente guardados de su Orden hablan de una época '
anterior a la llegada del Emperador en la que, en Marte, se
rendia culto a un poder mucho mas antiguo. Hacen
referencia velada a un conocimiento del que no se debe
hablar, obtenido en la Era Dorada de la Tecnologia, y como
este conocimiento causé la caida final de la humanidad:
en la Era de los Conflictos. El mero pensamiento de -
gue esa herejia tan abyecta puede hallarse en el cora:
zon del Imperio es horrible, pero las implicaciones, si
esto se probase verdadero, son inimaginables. ;
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willomies de afos [z, ha cesadn
e brillar eu lo galaxia, Fue
clasificatu coma wnn estrella
nuerta bace wa adio por (os
teennsacerdates ubicadns en
Exrelsis 10

e el Emperador nos protein.




I rugido dc los motores peles con el de los vientos aullantes en

un terrible crescendo de condenacion. Microparticulas fruto de la
hiper-velocidad se esparcieron por ¢l casco de la nave como dedos
esquelcticos que se estremecian y caian arremolinados por la tormen
ta micntras los pilotos luchaban por hacerse con ¢l control de Ia
nave. En medio del tumulto, Lakius Danzager, ingeniero fecnosacer-
dote, votaris laudare, iluminante de Marte, adepto del Culto Meca-
nicus, trataba de abrir el crineo del piloto que fallaba y maldecia de
una forma poco sacerdotal micntras trataba de dar con las herra-
mientas apropiadas para esta tarea.

“iMaldicion! Osil, chico, necesito un acopiédér hidriulico. Lo nccc-
sitaré para liberarme de este cinturon de scguridad. Busca en el ves-
tibulo”. Intenté mantener la calma al propunciar estas palabras para
no asustar a su acolito, pero, bajo su capucha, el rostro de Osil
estaba pilido micntras inclinaba la cabeza y se apresuraba a salir a
través de la herrumbrosa escotilla.

El sensor de aterrizaje, un altimetro de bronce, indicaba que sc cn
contraban casi siete kilometros por encima del planeta. Hacia doce
que habian perdido cl control. Mientras Lakius se giraba hacia el
panel grabado con runas sobre ¢l que estaba el piloto de la nave, otra
violenta sacudida le hizo golpearse ¢l crinco afeitado
contra ¢l panc] ¥ apr:té, sin querer, Una runa quc
habia cncontrado recicntemente en su autoaltar.
El vehiculo sc cstaba aproximando muy
ripidamente a su destino, lo que creo
una distorsion en su visor optico
derecho mientras intentaba concen-
trarse en la reparacion del espiri-
tu de la nave

NAOGCEDDON ES UN MUNDO MUERTO

El impacto del metal en la cabeza de Lakius habia liberado parcial-
mente los oxidados interruptores. Susurrando una plegaria por el per
don del ya turbado espiritu de la miquina, se encomends a la tarea
Desenrosco cl panel con cuidado murmurando el rito para desatar y
ascgurindose de que giraba las palancas en las dirccciones cardinales
correctas. La fantasmal imagen de una esfera de color polvo permane-
ci6 suspendida ante su ojo derecho. Un texto rojo aparccio ante €l

DISTANCIA ORBITAL: 0.78UA
DIAMETRO ECUATORIAL: 9749 Km
ROTACION: 346 HORAS
INCLINACION AXIAL: 0,00

Como habia temido, ¢l acoplamiento entre la punta del augur y la
piedra del piloto se habia roto, con lo que el piloto no pudo ver la
sciial de aproximacion para el aterrizaje. Comprobé ¢l altimetro
micntras iniciaba el ritual de trastorno para eliminar los restos car-
bonizados. A menos de dos kilometros, los vientos rugian bajo el
incstable casco.

CLIMATOLOGIA: CONSULTESE TORMENTAS*
“iOsil! ;Donde esti ese acoplador, chico?”.

“Aqui, padre. El primero estaba estropeado y tuve que ir a buscar
otro’.

0% VELOCIDAD DEL VIENTO EN PRECIPITACION:
CONSTANTE 24 NUDOS OSCILANTE 76 NUDOS.



Likius cogio la espiral de hidroplistico sin pronunciar palabra, pero
silenciosamente dio gracias al Omnissish porque el chico habia esta-
do lo suficientemente atento como para notar la diferencia. En las
circunstancias actuales un descuido habitual podria tener consecuen-
cias fatales. Lakius se tomo un respiro antes de iniciar el ritual de
inSercion. ST

FORMAS DE VIDA: AUTOCTONAS: NINGUNA
ot ‘INTRODUCIDAS» NINGUNA

i qucd __mcrms,_dc una Icgua dc aire antes de que sc csﬂ:llas:n
violentamente contra la solida roca. Su servomano se estremecia
mientras tratzba de dar al enganche del soporte el nimero de giros
- establecido. Rogo por acabar simplemente con ¢l rito y resucitar al
~ piloto; los afios de disciplina y doctrina le hicieron seguir mientras
~ completaba la bendicion contra el fracaso, aplicaba los ungiientos
sagrados y reparaba el panel de forma que pudicra iniciar los ritos
B

1 u;)n ¥ scll:dcl i

NT] ﬁmo'ﬁCNOLOCIC.&: LIMITADA/ARTEFACTOS

uedo ver dunas d: arena fusto debajo de nosotros.
e que vamos a cstrellarnos!”,

COMERCIANTE CGNTRABAI;TDISTA XIATAL PARNEVUE
SOL‘,Q.AUGURIO ORBITAL" ANE}(US_ IMPERIAL.

La nave cambis el rumbo girando en

7a que les conducia en direccion a

- las sombras que se extendian a
~ sus pies. Alli se encontraba el
4l Pues!o del Explorador.

: ..[E_mr_ait::lu.d_: Deus Ex Mecanicus)

Los motores se encendicron con un triunfante rugido que arras
16 el viento y el polvo. Lasius y Osil sintieron la pesada
desaceleracion por la gravedad mientras la torpe nave ralen-
tizaba los motores. También Lakius podia ver ahora las

dunas a través de la proa de la nave; pero estas, con sus
corrientes de polvo, quedaban empequenccidas por las
hileras de monolitos ncgros de bordes recortados que
se clevaban alrededor de la nave mientras esta aterriza-
ba. Osil no pudo reprimir una exhalacién cuando las
verdaderas dimensiones de aquellas estructuras se
hicieron patentes. Los monolites tenian el tamaiio

de gigantescos edificios de dura roca alienigena

que se recortaban sobre el horizonte como si
fucran las fauces de un depredador que mos-
traba sus colmillos.

ATERRIZAJE: 6,/839 641 MAL
EXPLORADOR MAGOS PRIMUS
RESTON EGAL. INVESTIGACION
DE SUPERFICIE". CATALOGADAS
XENOESTRUCTURAS™.

direccion a un inmenso triingulo
OSCUTO qUE Oscurecia el cielo. El
espiritu-piloto seguia ahora la bali-

un diminuto anillo escondido en
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En el egpacio profundo, a veinte anos luz del sistema
estelar mas proximo, se encuentra el mundo astronave
Alaitoc siguiendo silenciosamente su trayectoria.
Compuesto por kilometros y kilémetros de flotante hueso
espectral y de brillantes cdpulas y altisimas agujas, su tamano
real solo podria adivinarse compardndolo con la escolta de naves que
lo acompana. Incluso los potentes Rondacores parecen peces dimi-
nutos junto a un leviatan. Fue una de las dltimas fortalezas de una
taza moribunda, aunque los Eldars de Alaitoc no estan dispuestos a
rendirse y, en el interior de su Camara Estelar secreta, toman me-

La presencia de aquellos Eldars transmitia un aura de tragedia que
conmociono a Alladrios. Solo debido a la necesidad mas imperiosa
fue posible comulgar con ellos y solo alli, en la soledad de la
Camara Estelar, donde se encontraba a salvo del Gran Enemigo y
tenia la certeza de que lo que oia y veia era cierto. Con estudiada
gentileza, Alladrios sacé una joya espiritual del interior de su tanica
y la puso sobre un pedestal de cristal. La piedra se dispuso sobre
un soporte eléctrico que llevaba inscrito el simbolo del Clan
Kulcassian. Alladrios llevaba una igual sobre su pecho; la otra habla
pertenecido a su hermana. Estaba vacia, pero le servia para acor-

diclas para rechazar otra amenaza para su raza. darse de ella y para recordar tambiéen la abominacion que le dio

caza. No encontraria en el Circuito el espiritu de su hermana,

I Vidente Alladrios Kulcassian era anciano incluso para los canones
& |a raza eldar, pero habia llegado a la Cimara Estelar para ser uno
con el Circuito Infinito y para que su mente caminase entre los
espiritus que habian conocido la belleza de los planetas natales de
los Eldars y el horror de su caida.

Durante unos breves instantes previos a su inmersion en el Circuito
Infinito, Alladrics medité para purgar su mente de todo pensa-
miento excepto del viaje que debia iniciar. Durante siglos, los
videntes eldars habian temido a los asesinos Culexus, los asesinas
psiquicos. Los Culexus anulaban a los psiquicos y eran portadores
del gen Paria, un rasgo que debilitaba a los psiquicos que se
encontrasen cerca de ellos. Constituia una fuente de vergiienza y
terror para su raza que las mayores mentes eldars pudieran ser
cazadas y destruidas. Ninguna piedra habia quedado sin levantar
en la busqueda de la guarida de estas abominaciones, busqueda
que habia coordinado Alladrios. Ahora, la blsqueda parecia haber
concluido. Con calma, intenté apartar su anhelo y nerviosismo v,
CON un suave empujon psiquico, proyecto su consciencia y su alma
sobre la joya espiritual que actuaba como intermediaria con el
Circuito Infinito del mundo astronave.

La mente de Alladrios viajo por el Circuito Infinito notando a su paso
que una miriada de espiritus de su mundo astronave habian recorri-
do aquel trayecto para encontrar un Circuito Infinito conectado a la

Jaramshacla avanzo decidida hacia los guardias del Gobernador Takis, segura de su dis
fraz de polimorfina y dec los papeles robados. En cinco afios. el Gobernador se habia
convertido en una creciente irritacion. Ahora no solo estaba ocultande diezmos, sino
que, ademis, daba cobifo a herejes condenados. Hoy conoceria la justicia del Emperador.

El Gobernador Takis permanecia en Ja explanada 1 unos veinte metros frente a clla, cam-
biando impresiones con dos de sus generales. Levanto la vista ¥ la wio.

“iBaron Victor. qué alegria verle! Esperaba su informe hoy; por favor, acérquese. Perdonca,
Cabaucro!i".

El Baron Salos Victor habia sido Ministro de Produccicn de Takis Esa misma masana, tem
prano, su nucva amantc results ser Jaramshacla. discipula del templo Callidus, que puso
fin a su carrera, Asinticndo y sonriendo, Jaramshacla siguic a Takis a traves de uma
puerts doble que conducia a la cimara de recepeion y Takss cerrd la puerta mientras se
volvia en su direccion. Era casi demasiado facil. Observo Jos ojos de Takis cuando lo
golpeé. Cubricndo en tan solo un instantc la distancia que los separaba. su letal espa
da fisiea Ctan deseribis un amplie arco ante su figura atravesando sin ¢l menor esfuerzo
cua]quicr proteccion que pudiese levar ¢l Gobernador bajo su abultada tunica. A través de
sus ojos, el Gobernador permanecia impasible: en su rostro no habia ¢l minimo rastro de sor-
presa o dolor: nada Jaramshacla bajs i mirada: no habia sangre, ni siquicra un desgarron cn ¢l
lugar donde se suponia que le habia asestado el golpe. En sus casi trescicntos ascsinatos previos,
su arma xenon  nunca habia fallado Le golpes de nucve; esta vez, asic cf arma con las dos
manos ¢ merustd su hofa en el corazon del Gobernador. La hoga penctro hasta la empuiadura
¢ hizo que Takis se doblara Lentamente, volvié 2 erguirse para encontrarse de nuevo con Lz

mirada de Jaramshacla mientras una sonrisa ircnica surgia de sus labios,

"Me preguntaba cudn corrupto podria legar a ser el pobre y viejo Takis antes de ser condenado
a upa mucrte rapida. Tus Sciores Supremos son demasiado blandos. Eso tendres que cambiar”,

Una luz estalls en sus ojos. Ja luz de un sol cegador y abrasador que. al ser tan repentina como
un viento fantasmal, la clevé por ¢l aire y la estrella contra la pared. Sus reflefos la salvaran.
Rodando como uma bola, evito ¢l impacto y tras aterrizar con swavidad. intenté alcanzar su
desestabilizador neural. Un golpe semejante & un cachiporrazo la hizo girar mientras uma garna
de hierra le aprisiond la garganta y la cleve por los aires. El Gobernador estaha rodeado por un
halo de fuego y mantenido en alto por un viento que parccia tocarle solo a €L Juntos, ¥ en espi-
ral ascendente, subicron hasta alcanzar el techo arqueado. Cen su mano libre, retiro la espada
fasica. La sostuvo en alto y en un idioma que no reconocio pero que eotendia le dije:

“Cuinto me alegro cuando mis hijos regresan a casa”.

La espada que sostenia se disolvié en un liquido que se deslize desde su pudo hasta su mano
como um scrpiente de mercurio que su piel tha a absorher.

B d qué maravilla si ademds me traen regalos. Quizd no lo scpas, pero la polimerfing es una dro-
g2 que. si sc metaboliza 3 menudo. proporcions a la esencia humana un sabor muy delicado”

i
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Matriz Eterna. El viaje no era facil, pues estaba saturado por la pre-
sencia de amigos y camaradas muertos hacia tiempo, pero Alladrios
continud, guiado por su solemne sentido de la determinacion. De
repente, su donsciencia se zambullé en el Circuito Infinito del Legado
de Eldanesh, un crucero de la clase Sombra que operaba alejado del
tinel de disformidad mas proximo. Incluso mientras Alladrios se co-
nectaba con él, sintid el terror que impregnaba cada joya espiritual v
cada alma viviente a bordo de la nave. El espiritu de Erannion, el deci-
moseptimo maestro del Legado de Eldanesh, |e reconocio. La comu-
nicacion resultaba dificil, puesto que Erannion y los demas tripulantes
del legado, vivos o muertos, estaban asustados, paralizados por el
horror que producia lo que habian encontrado. Alladrios alcanzé con
suavidad, mediante el hueso espectral, los instrumentos del crucero
y encontré rdpidamente lo que buscaba. En el exterior, adn distante,
habia un planeta que durante largo tiempo habia permanecido en el
espacio profundo debido a la muerte de su sol. El planeta huerfano
habla errado por el pozo gravitatorio de la singularidad que, aunque
no fue lo suficientemente fuerte como para absorberlo, si lo fue para
cambiar su curso; de forma que, gradualmente, el planeta retrocedio
en su dngulo de trayectoria dirigiéndose hacia el centro de la galaxia.
Alladrios trato de girar el ojo de su mente en busca de este planeta,
pero no pudo hacerlo. En la Camara Estelar, el cuerpo de Alladrios
temblaba de forma incontrolable. En el Circuito Infinito del Legado de
Eldanesh su mente y su alma luchaban contra aquella necesidad
aplastante de huir, de regresar a la seguridad de su propio cuerpo
bajo la proteccion de la Camara Estelar para no volver a mirar en el
interior de aquel planeta huérfano de nuevo.

El planeta representaba un vacio para él. Normalmente, el ojo de su
mente podria ver mas alld de lo mundano, revelando pasado, pre-
sente y futuro como un panorama de posibilidades. Podia con-
templar el aura de los seres vivos y también los espiritus de los que
acababan de morlr. Podria ser testigo de los intentos, ambiciones,
esperanzas y miedos, todo ello reflejado en la disformidad. El plane-
ta exiliado era una roca y no reflejaba ningun tipo de disformidad. Al
cbservarlo, parecia como si, de repente, el universo se hubiese vuel-
to monocromo y exento de todo ruido. Alladrios tuvo entonces la
certeza de que su busqueda estaba proxima a su fin. Este era el pla-
neta que habla buscado durante todo este tiempo. Y en algin lugar,
probablemente bajo su superficie, se encontraba el templo Culexus.
Durante su larga odisea, Alladrios habia sofado reducir a escombros
esta guarida de monstruos; por fin, habia llegado el momento y
esperd que el entrenamiento vy la disciplina de la senda del vidente
guiasen sus acciones. Antes de emprender una accion irrevocable,
siempre debia considerar las consecuencias. Sus poderes precogniti-
vos le llevaron a traves de los caminos del destino para examinar las
posibles consecuencias que conllevaria la destruccion de aquel pla-
neta huérfano. Esperaba poder contermnplar una edad libre de miedos,
simbolo de la confirmacion del camine que habia seguido. Con Impa-
clencia, proyect6 sus pensamientos a través de mas de una docena
de posibles futuros alternativos tras la destruccion de los Culexus,
pero el Unico resultado comin a todas las visiones eran las torres
derruidas de Alaitoc con sus clpulas destrozadas y ardiendo en el
€spacio. Durante un largo instante agonico, en el Circuito de Infinidacd
del Lepado de Eldanesh resoné su grito de rabia y afliccion. Los
Eldars habian vivido con pena desde la Caida. Comparado con aque-
llo, Alladrios supo que lo que &l sentia era tan solo su propio orgullo
frustrado. Procurd conservar la calma y renuncid al trabajo de siglos
por el bien del futuro.

Mediante una palabra dirigida a la tripulacion, el Legado de Elda-
nesh dio una vuelta completa y, con cada minuto, el sentimiento
de miedo que atenazaba a la tripulacion fue desapareciendo. Pero
ni ellos ni Alladrios se atrevian a mirar atras.

Un escalofrio recorrié la Camara Estelar mientras Alladrios volvia a
su cuerpo; era mucho mas que simple sudor frio lo que le atenaza-
ba: un fino revestimiento de cristal se habia deslizado por sus bra-
zos. Habia permanecido fuera de su cuerpo durante demasiado
tiempo y hecesitod toda su fuerza de voluntad para poder recobrar-
S, por lo que tird con todas sus fuerzas desde el borde del lugar al
que €l mismo se habia lanzado. Mientras el enrejado de cristal se
desvanecia hasta adquirir el color de la carne pélida, Alladrios ana-
lizd lo que habia visto.

Como podia ser que la destruccidn del templo de los Mon-keigh
destruyese Alaitoc? Si la destruccion de Alaitoc estaba al alcance
de los imperiales, ya la habrian llevado a cabo por un mero odio
fruto de la ignorancia. La respuesta deberia hallarse en los origenes
de los Culexus. Alladrios habia caminado a través de muchas sen-
das en su vida y conocia los secretos que eran Unicamente do-

minio de la Biblioteca Negra. Habia meditado sobre los.
misterios y enigmas que le habian sido revelados por
los suyos en el interior del Circuito Infinito hasta que la
leyenda ancestral cobro sentido.

Mucho tiempo atrds, antes de la Caida, los Mon-keigh no
eran nada; solo comicas bestias arbol que formaban parte del
ecosistema de su planeta, pero sin que los Ancestrales les ofre-
ciesen un papel relevante. Esta situacion fue antes de que la Guerra
de los Dioses entre los C'tan y los Ancestrales, apoyados por sus

razas sucesoras, hubiera consumido practicamente la galaxia:

Muchos planetas fueron devastados por este conflicto y llevé muche.
tiempo reconstruirlos. Durante este vacio de poder, las creaciones
menores de los Ancestrales, como los Mon-keigh, se desarrollaron
de forma impredecible. La evolucion elemental convirtio a estas rui-
dosas pero inofensivas bestias en una forma vital que ahora ha infes-
tado un millén de planetas. Los Eldars les habian permitido de-
sarrollarse quiza por ser reticentes a danar lo poco que quedaba de
vida; pero otros no lo eran. Las leyendas dicen que los Devora-
dos habian llevado a cabo una ¢
terrible cosecha en épocas 4

pasadas. Ahora esa cose-
cha estaba madurando y

los cosechadores, pre-
parandose.
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':La opefacion de recuperacion dc restos quc st csti 1 gy :I pecio espacial H:ri!do Impm ha sid intcrrumplda pOl un descubri-

. Amicnto pmfundam:ntc turbador quc se ha hachn a bordo del pecio y quc ha conducido a la muerte del lnqms:dor Daska y de varios dc mis
tnpulantcs _

‘En el interior del nicleo dcl Hualdo lm[:uo cnconmmos un pequefio pcro denso asteroide (apmxlmadam:nt:. A T imciiae de '&ﬁmdm y de un
peso estimado de 37 toncladas). Estc| fenomeno no_cs comin, pero puede darse en pecios de gran tamaiio, Sin embargo, en cste caso}’ ‘ol asteroide
no fenia un origen. natural, sino|que s frataba del fragmento de una estructura mayor construids artificialmente. Con {la aynda dc unas agarraderas,
logtamos clevar ¢l fragmento- y sacarlo dc Ja cubicrta del pecio. En el interior,previamente sellado. encontramos una-estsuctura- empotrada-con-for-
mas arqueadas bastante toscas, pero que se entrelazaban catre si de tal modo que parecian confundirse cntre Icllas. El efecto era, cuanto menos, per-—.
turbador: tres de mis tripulantes sufricron violentos ataques de epilepsia con” tan solo mirarlo. Results del todo imposible identificar los materia~
les con los que estaba construida esa cstructura, pucs cada intento tenia resultados distintos, Nucstros augures cstaban desesperanzados y so
" disponiamos de herramicntas para infentar penctrar la sushnm con la que estaba construida.

Tras investigar en nuestra base de datos, logramos establccer una conexion entre cl material con el que cstaba construudo el fragmcnm y UDas rui-
nas prehumanas| descubiertas en Tamar IV en 788M38. El informe de Tamir mencionaba una pirimide construida parcialmente con Bna sustancia
£ similar. La investigacion se dej6 en manos de un equipo cspecialista del Adcptus Mecinicus y sus informes revelaron que la pirimide estaba aso-
b ciada 2 una raza de criaturas mecinicas conocidas con el nombre de Necrones. Los informes: eran bastante contradictorios Yy parccia que lnicamen—
te ¢l Inquisidor Daska habia sabido interpretarlos. Una vez cstudiados, me ordend que pusiese la nave Presencia Indomable en situacion de alerta
" mixima y quc permancciese a 200- millas del- Heraldo -Impio: Desde - este ‘momento, solo icl Inquisidor Daska y sus investigadores- cspecializados
stuvieron acceso al pecio. Asumi que los artefactos nccrones cran inestablcs y. de algin modo, mi nave ya no estaria a su alcance,

Fue en.su cuarto viafe al pecio cuando la in\rcsllgamSn empez6 a ir mal. Me encontraba en ¢l puente del Presencia Indomable cuando se detects
un gran desplicguc de coergia procedente del pecio espacial. Investigaciones ‘posteriores revelaron que sc habia activade el funcionamiento del mo-
tor del Heraldo Impio ¢, inmediatamente, traté de contactsr con Daska, pero-no hubo respuesta algum. asi que envi€ al. tecnosacerdote Masseuko,
pues se trataba de un miembro Ieal y eficicate de mi tripulacion ¥ podia contar con su total cooperacion. Me informé de que Daska habia orde-
nado que sc dispusicse wna fuente de energia junto al reactor del casco. El procedimiento resultaba muy peligroso. pero la construccion fue absor—
biendo energia a una preccupante velocidad. Yo no disponia de suficicnte autoridad para poder contradecir la m'd:n y tuve que interrumpir el con-
tacto, pucs mccesitaron a Masscuko p para cfectuar la siplica de que sc mantuviese el conducto de cnergia principal en funcionamicnto.

Transcurrieron diez minutos hasta que pudimos restablecer cl contacto, En aqu:l momento yo habia entablado comunicacién con el comisario de la
nave Stromm, que estaba de acuerdo en cargatilos torpedos y dtspmr todas las armas contra cl pecio. Cuando Masseuko contests, estaba salvaje-
mente alegre, pero pudo calmarse lo usto' como'para enfocar con I Gptico’ de su ofo bisnico en direccisn al puente. El especticulo era dantesco,
. _pero pude distinguir el fragmento de asteroide; La construccion brillaba de upa forma semejante al arco de una puerta lleno de nichla. La forma
* del fragmento de asteroide. habia aumentado y alioga i;ur:m un suave muro fras cl portal y se expandia como si se tratase de una pequesa forta-
leza. La superficie parecia de obsidiana con reflejos plateades y de su nicleo cmanaba wn destello que mundaln la cimara de lvz verdosa.

Pude observar como el lnqumdor Dasln pcrmmcch cerca del: art:factu micntras Jos. t:moadcptos se agnlpaban a su alrededor. Stromm miré por
encima de mi hombro. Le recuerdo diciendo que, fueran las que_fueran las intenciones: de, Daska, cstaba tomando claramente ¢l camino hacia la
herejia. Le dije que mis bien era el camino al suicidio micntras de cada una de fas’ esquinas de la ahora pequcia fortaleza salian lo que parecian
armas quc cstaban tomando forma. Intenté ordenar a Masseuko que cortase €l suministro de energia. pero no ‘pudor oirme debidoal profundo y
resonante zumbido emitido por el artefacto, que absorbia toda 1a potencia de.los reactores. Siipe entonces que Daska y el resto de sus tropas eran
hombres mucrtos y aparté la- mirada. Mientras ordenaba 2 mi oficial artillero que sc preparase para abrir fu:go uhs:nr: la muada de horror que
reflejaba el rostro de Stromm y no pudesevitar mirar hacia la pantalla. : :

Un d:spam relampagueante surgi6 procedente c[c las armas del artefacto alienigena 'y dcstrozﬁ a todos los homhus que-se cnccmtraban a su alre-
dedor. La imagen se tambales oblicuamente. Alcanzo a Masscuko, que ¢ay6 al suclo, pero fa transmisién continug, aunque con un pdada estatis-
mo. El portal resplandecié y una criatura metilica encotvada surgio de su interior. Por suerte, Daska ya empufiaba su plstcl]a bolter y abrio fuego
sobre’ el pecho del monstruo como prucha de su habilidad. Mi mano se clevs, dispuesta a dar la-orden de abrir fuego a mi oficial artillero, pero
la mantuve inmé6vil al observar que la criatura metilica se desplomaba. Junto a mi, Stromm gruiio con coraje af Inquisidor sitiado. Incluso aunque
¢l primer cncmigo habia caido. otros tres monstruos aparccicron desde el portal. Daska abris fuego sobre ellos, pero esta vez sus disparos no alcan-
zaron los puntos débiles entre los recovecos de sus armaduras. Con tranquilidad, Daska sacé ua cartucho para introducirlo cn su recimara y recar-
gar ¢l arma, pero las tres Eriaturas le dispararan. Cay atrapado por los rayos y su piel se deshizo en tiras hasta que al final cayd cubierto de san-
gre como un mufieco desmadejado. Lo miré mientras caia y. entonces obscr\'é como ¢l robot que él I’Iabu destruido volvia a ponerse en pie. qu
cacr mi brazo.

Habiamos inspeccibnado el Heraldo Impio duunte algun ncmpo asi que sabiamos donde apuntar. Una salva de torpedos hizo detonar-el reactor
encendido y el casco empezé a mqucbra]ars: a ]a vez que finalizaba la transmisién emitida por el ofo biénico de Masseuko. Ampli¢ ¢l alcance y

- continuamos disparando a cada fragmento lo sufi grande como para poncrse co ) uestro punto de mirahasta que el sistema quedﬁ inun-

k- dado de escombros.

No sé por qué Daska tomé aquella decision. Supongo que las criaturas que vio eran Necrones. Por lo que respecta a aqucl artilugio, aquel mono-
lito megro,. no tengo idea de lo que era. He ordenado un barrido 4 fondo del campo de escombros, pero no tormaré ninguna otra decision hasta que
me transmitan Auevas érdcncs. : :
" Espero sus instrucciones.
Que el Cnmeru'nur_ns protéia,
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os fragmentos de informacion referente a las activida-

des actuales de los Necrones son escasos y oscilan
desde las profecias fragmentadas recopiladas de textos
ancestrales hasta los desvarios fruto de los locos. Cada
pista es aprovechada y estudiada larga y detenidamente por
los siervos imperiales hasta que se logra algun resultado,
aungue sea inconsecuente.

El primer contacto registrado con estos misteriosos alienige-
nas fue en el afio 897.M41 en un planeta en la frontera
oriental donde las hermanas del Adeptus Sororitas habian
fundado una fortaleza convento llamada Santuario 101. En
el registre, la grabacion recoge una encarnizada batalla en-
tre la valiente hermandad de hermanas de batalla y guerre-
ros necrones, pero no existen muchos datos al respecto,
_pues parece gue existio algun tipo de interrupcién artificial
-en la grabacion y los oponentes de las hermanas de batalla
golo se ven como unas sombras con destellos apenas atis-
badas. Las investigaciones realizadas posteriormente en el
lugar de la batalla solo muestran los cadaveres de las Adep-
fus Sororitas mutilados con precisién guirtirgica. No existen

istas sobre los atacantes de Santuario 101 y las muertes

e nuestras bendecidas hermanas permanecen sin vengar.

Entre el creciente volumen de informacién que se esta ana-
iendo a los archivos de Terra y que hace referencia a las
aclividades de los Necrones, un fragmento en particular ha
= llamado la atencion a aguellos lo bastante predispuestos
' para prestarle atencién. Los informes de resultados de
“acciones llevadas a cabo por una compania de Ultramarines
. bajo el mando del Capitan Uriel Ventris hacen referencia a
. una criatura con un poder inimaginable que se descubrio
. enterrada en las profundidades de un complejo de tumbas
bajo la superficie de un planeta llamado Pavonis. Este
espectro letal acabo con las vidas de muchos de los valien-
~ fes guerreros del Adeptus Astartes antes de lograr escapar
de Pavonis. Se desconoce su paradero actual.

. Ademas, ha surgido un patron inquietante en los movimien-
- los de la flota enjambre tirénida Leviatan. Los primeros infor-
mes apuntaban que los Tiranidos estaban invadiendo la
‘galaxia desde debajo del plano galactico, como si se tratase
“de unas fauces que se cierran, devorando sistemas enteros
‘A su paso. Sin embargo, una serie de planetas en el centro
de estas fauces parecen haber logrado evitarlas y no han
_ sido molestados, pues la comunicacion telepatica en estas
egiones no se ha visto afectada por lo que algunos estudio-
sos denominan la Sombra en la Disformidad. No parece
- haber Idgica en el hecho de que hayan sobrevivido y el moti-
0 por el gue los Tiranidos han permitido la supervivencia de
esios planetas sigue siendo un misterio que requiere llevar
esta investigacion mas alla.

Hasla ahora, las actividades de los Necrones se habian re-
ducido a algunas incursiones esporadicas sobre solitarios
puesios avanzados, hases en asteroides aislados y plane-
tas fronterizos. Una peticidn de ayuda procedente del muelle
de la base naval Tethrock fue el primer indicador de que los
acontecimientos se estaban precipitando, sobre todo cuan-
do la Luz del Emperador desaparecid y la nave Furia Solar
{ue destruida. Las fuerzas navales de toda la galaxia han
registrado gue los atagues van ganando progresivamente
en fuerza y han culminado con la dltima y extrana incursion

“|AR! EI Imperio es un Jugar enorme, chico. EI universo siempre estd
desatando alguna nueva catistrofc o alguna raza birbara Cicntos de
plnetas se extinguen, pero millones prosperan. No importa. Nada
 puede daiizrnos aqui’”.

Gran Magister Tthax Stroam, Terra

suicida llevada a cabo por cinco naves de los Necrones -
(denominadas cruceros ligeros clase Sudario) que, de algu-
na manera, se las arreglaron para atravesar las formidables
defensas planetarias de Marte, planeta natal de los Adeptus
Mecéanicus. Tras perseguir a los invasores hasta Noctis
Labyrinthus, un complejo minero en la frontera norte de
Marte, las naves de defensa lograron alcanzar a las naves
de los Necrones y, aunque las cinco fueron destruidas, el
precio fue demasiado alto; una de las naves llego incluso a’
aterrizar en el bendito suelo rojo de Marte un momento
antes de volatilizarse. Lo que pretendian los Necrones con
esto es un misterio y varios miembros del Adeptus
Mecanicus han expresado opiniones diferentes respecto al
futuro del complejo minero que oscilan desde su destruc-
cion total hasta declarar la zona de Perditia. Tras regresar de
su Ultima expedicion al planeta yermo de Naogeddon, el
Magos Primus Reston Egal ha reclamado energicamente la
destruccion del lugar mediante bombas de fusién y su pos-

terior sellado con ferrocemento, pero sus demandas han

sido desestimadas.

Resulta claro por el aumento de estos informes que la ame-
naza creciente de estos seres no debe tomarse a la ligera y.
que el incremento de sus actividades debe ser detenido con
la mayor fuerza y resolucion posibles.




n esta seccion del libro te presentamos la lista de ejército
necrdn con las diferentes tropas y vehiculos que un lider
necron puede utilizar en batalla o, en este caso, en las partidas
de Warhammer 40,000. La lista de ejército te permite librar las

batallas descritas en los escenarios incluidos en &l reglamento
~de Warhammer 40,000 y, ademas, te proporciona la informacian
‘necesaria para desplegar sobre la mesa de juego un ejército
Necron y disponerlo para jugar tanto una campana como cual-
quier mision que hayas disenado tu mismao.

La lista de ejército esta dividida en cinco secciones. Todos los
_personajes, escuadras y vehiculos de Ia lista de ejército estan
ncluidos en una de estas secciones dependiendo de su funcion
en el campo de batalla. Ademas, cada miniatura incluida en la
sta de ejército posee un valor en puntos que varia segun su
efectividad en el campo de batalla.

~ Antes de organizar el ejército, tu contrincante y t debéis decidir
‘qué escenario vais a jugar y el valor en puntos del gjército con el
que vais a combatir. Una vez hecho esto, puedes proceder a
organizar tu ejército como se describe a continuacion.

CTAPBLAS DE ORGAMNIEACIar
DEL EUERCITD

La lista de ejercito debe usarse junto con la tabla de organiza-
cion del ejército del escenario que vayas a jugar. Esta tabla esta
dividida en cinco categorias que se corresponden con las sec-
_Ciones de la lista de ejercito. Cada calegoria puede contener
-uno o mas recuadros. Por cada recuadro puedes elegir una uni-
- dad de entre las descritas en esa seccién de la lista de ejército.
_ Los recuadros sombreados indican que debes incluir obligato-
- riamente en tu ejercito una unidad de ese tipo.

MISIONEsS

OBLIGATORIO
1C.G.
2 lropas de linea

OPCIONAL
1CG.

4 tropas de linea
3 elite

3 ataque rapido
3 apoyo pesado

La Tabla de Organizacion del Ejército para Misiones es
un buen gjemplo de cémo organizar un ejército.

En primer lugar, es obligatorio elegir al menos una uni-
dad de C.G. y dos de tropas de linea (los recuadros
sombreados indican las tropas gue se deben inclufr
obligatoriamenta).

A continuacion, pueden elegirse las siguientes unidades
adicionales hasta alcanzar el valor total en puntos:
0-1C.G,

0-3 unidades de elite,

0-4 unidades de tropas de linea,

0-3 unidades de ataque rapido,

0-3 unidades de apoyo pesado.

. s _
EJERCITO MNECROM

LA LISTAHA DE EJERCITO

Para elegir las unidades de tu ejército debes consultar la sec-
cion correspondiente de |a lista de ejército y decidir qué unidad
quieres incluir, cuantas miniaturas la compondran y qué opcio-
nes le anadiras (si puedes anadirle alguna). Recuerda que no
puedes utilizar miniaturas que no reflejen fielmente el equipo
que posean las tropas escogidas.

Una vez hecho esto, descuenta el valor en puntos de la unidad
del valor en puntos total del ejército y, a continuacidn, procede a
elegir otra unidad. Lleva a cabo este proceso hasta que hayas
gastado todos los puntos disponibles. Ahora estds preparado
para alzarte de la tumba y recuperar la galaxia.

Oy | o | e |

Cada unidad incluida en Ia lista de ejército esta descrita de la
siguiente manera:

Nombre de la unidad: indica el tipo de unidad y el numero
maximo o minimao (si lo hay) de unidades de ese tipo que pue-
des incluir en tu ejército (por ejemplo, 0-1).

Perfil de atributos: indica los atributos de las miniaturas gue
forman ese tipo de unidad, incluido su valor en puntos.

Escuadra: indica el nimero de miniaturas que pueden formar
la unidad o el nimero de miniaturas que puedes elegir por cada
unidad permitida por la tabla de organizacion del ejército. Si
esle numero es variable, se indica el tamafio minimo y maximo
de la unidad.

Armamento: indica el armamento estandar de la unidad.

Opciones: indica las diferentes opciones de equipo y arma-
mento que puedes elegir para esa unidad y su coste adicional
en puntos. Si una escuadra puede equiparse con armas espe-
ciales o pesadas, estas solo podran ser utilizadas por los solda-
dos, no por los personajes incluidos en la escuadra.

Reglas especiales: explica cualguier regla especial que deha
aplicarse a ese tipo de unidad.

QTS ESPEEIRL . ES

Factor de estrategia
Los Necrones poseen un factor de estrategia de 2.

Centinelas i

Cuando el escenario requiera desplegar centinelas, el jugador
necron puede incluir diez guerreros necrones. Estos guerreros
no se benefician de la regla especial autorreparacion.

Regla especial de escenario Ofensiva Total

Si el jugador Necron es el atacante en una mision que utilice la
regla especial ofensiva total (por ejemplo, en Misidn:
Exterminio), no se aplicara |a regla desmaterializacion.

Capturar Necrones

Debido a la regla desmaterializacién, ningtin ejército enemiga
obtendra puntos de victoria por “capturar” Necrones, puesto
gue, simplemente, se desmaterializaran.

Puntos de experiencia

Los Necrones no ganan puntos de experiencia durante las cam-
panas, puesto gue no poseen identidad individual o capacidad
para aprender de las experiencias. Por esta misma razdn, los
vehiculos necrones no poseen atributo de Liderazgo.

Los C'tan no ganan puntos de experiencia; son personajes es
peciales y, debido al vasto periodo de tiempo que llevan vivos,
poco les queda que aprender. s



B T EcPECPLES DE LOS NECRONES
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Les siguientes reglas especiales solo se aplican a las miniatu-
ras sujetas a la regla especial Necron, indicada en su perfil de
atributos. : : :

AU TORRERPRRACICIN

Los Necrones poseen una increible habilidad para autorreparar-
@ aungue hayan sufrido dafos graves. Una miniatura necrona
que vea reducido su atributo de Heridas a 0 permanecera tum-
bada sobre la mesa de juego para indicar que esta herida. Los
Necrones heridos ignoran la regla de coherencia de escuadra y
no pueden ser atacados de ninglin modo, pues solo son escom-
bros esparcidos por el campo de batalla.

Al inicio de cada turno nacron, los Necrones heridos pueden au-
torrepararse. Tira 1D6 por cada Necron que pueda autorreparar-
se: con un resultado de 1-3, retira la miniatura del campo de
batalla; con un resultado de 4-6, el Necrdn se autorrepara y
vuelve a ponerse en pie contando con una Unica herida.

Un Neeron no puede autorrepararse si ha sido destruido por un
arma de combate cuerpo a cuerpo que no permita tirada de sal-
vacion por armadura ni si lo ha sido por un arma cuyo atributo de
Fuerza sea el doble gque su atributo de Resistencia. Esto puede
anularse mediante el Orbe de Resurreccion (consulta la armeria
de los Necrones). Ademas, la habilidad para autorrepararse solo
funciona si el Necron herido se encuentra a una distancia de
hiasta 15 cm de otra miniatura de su mismo tipo, aungue no nece-
sariamente de la misma unidad.

El Necrén reparado sera colocado inmediatamente en coheren-
cia con la escuadra mas proxima de su mismo tipe. Una vez
incluido en una unidad., el Necron se considerara parte de dicha
unidad durante el resto de la partida. Si la unidad mds proxima a
la miniatura necrona se encuentra trabada en combate cuerpo a
cuerpo, el Necron autorreparado podra entrar en combale con
uno de sus oponentes siempre y cuando mantenga la coheren-
cla de unidad. En cualquier caso, no podra entrar en contacto
con una nueva unidad enemiga y no contara coma si hubiera
asaltado.

Lideres Necrones

Los Lideres Necrones no necesitan tener una miniatura amiga en
un radio de 15 em para poder autorrepararse. Si se autorrepara, el
lider necran se pondré en pie, pero solo contara con una herida,
no con las tres que indica su perfil de atributos. Si el lider necron
pierde la Ultima herida debido a un arma de combate cuerpo a
CUerpo gue no permite tirada de salvacion por armadura, o debido
aun arma cuyo atributo de Fuerza sea el doble de su atributo de

Las reglas que se explican a continuacion son extensibles a
lodas las minialuras de un ejército Necron:

Teleportacion tnica

Los Necrones disponien de varios métodos de telepartacion:
muchas miniaturas disponen de la regla especial iropas de des-
pliegue rapido; un monolito puede teleportar miniaturas; un lider
necron con un Velo de Oscuridad puede transportar una unidad,
ate. Ninguna unidad o miniatura puede efectuar mas de una
teleportacion por turno bajo ninguna circunstancia. Los gjem-
plos incluyen el uso del Velo de Qscuridad para mover una
escuadra a una distancia de 45 cm de un monolito que, a conti-
nuacion, los tefeporte a su portal o introducir en el campo de
balalla desolladores medaiante la regla tropas de despliegue
rapide y, a continuacion, volver a moverlos gracias al Velo de
Qscuridad. Por tanto, no existen excepciones a esta regla.

Sin inmunidades especiales

Los Necrones son criaturas totalmente mecanizadas y, por esta
razon, resulta ildgico que pudiesen ser afectados por armas
como rifles de francotirador (que, normalmente, utilizan veneno
para herir a su objetive) o agonizadores (que afectan el sistema

Resistencia, no podra autorrepararse a menos que haya
otro lider necron con un Orbe de Reswrreccion a una distan- =
cia de 15 cm. En el caso de que sufra varios ataques simulta-
neos, se asume que los ataques que no permiten la autorrepa-
racion tienen preferencia sobre el resto.

Arafias Necrén

Aungue un Necron no pueda autorrepararse por no haber ninguna
miniatura de su mismo tipo en un radio de 15 cm, podra hacerlo
siempre que haya una arafia necron a una distancia de hasta 30
cm de él vy, a la par, otra miniatura de su mismo tipo en cualquier
punto del campo de batalla. Si el Necrdn se recupera de sus heri-
das, se unira de inmediato a la unidad en la que se encuentre la
otra miniatura de su mismo tipo.

Puntos de victoria

El célculo de los puntos de victoria se realiza en funcién de las
miniaturas que queden en cada escuadra al término de la bata-
lla. Si una unidad de guerreros empezo la partida con 18 inte-
grantes, tuvo 10 bajas y gand 5 guerreros de otras unidades,
terminaré la batalla con 11 guerreros y no se considerara que
esta por debajo de la mitad de sus efectivos. Si la misma unidad

hubiese sufrido 9 bajas, la mitad de los puntos de victoria serian -

para su oponente aungue las bajas se hubiesen autorreparado
y unido a otras unidades.

DESMAETERIALIE/SCICr

Si un ejército Necrén queda reducido a un 25% o menos de su
numero inicial de miniaturas (es decir, si un 75% de sus efecti-
vos, redondeando hacia arriba, es destruido), desaparecera del
campo de batalla sin dejar rastro de su presencia. En tal caso,
el enemigo obtiene la victoria automatica sin tener en cuenta
las condiciones de victoria del escenario que se esté jugando.
Por ejemplo, si un ejército compuesto por 50 miniaturas de
Necrones gueda reducido a 12 miniaturas o menos, desapare-
cera del campo de batalla. Ten en cuenta que, a este efecto,
solo se tienen en cuenta las miniaturas sujetas a la regla espe-
cial necrdn, por lo que los C'tan, los parias, los enjambres de
escarabajos, los monolitos y las aranas necron no han de con-
tabilizarse como parte del nimero total de Necrones en el gjér-
cito o del numero de bajas. Sin embargo, cuando la desmate-
rializacion tiene lugar, se desmaterializa todo el ejercito,
incluidas las miniaturas que no estan sujetas a la regla especial
necron.

La desmaterializacién se calcula al inicio del turno necrén, una
vez efectuadas las tiradas de auvtorreparacion.

nervioso de la victima). En la prdctica, cualguiera que utilice as-
tas armas contra Necrones tendra que hacer ajustes en ellas
para producir algun efecto en las defensas de un Necron; por
efemplo, usar dcido en lugar de venenoc o alterar la carga de un
agonizador para gue afecte los sistemas de energia necrones.
Debido a esio, los Necrones no disponen de inmunidad espe-
cial a este respecto. En el universo de Warhammer 40,000 exis-
ten muchas tropas que disponen de inmunidades especiales,
como los Tirdnidos y los Demonios. Por lo tanto, es ldgico que
el armamento de los ejércitos varie para mantener un equilibrio
y evitar complicaciones innecesarias.

Moral

Los Necrones no sufren panico o miedo al igual que ef resto de
razas, pero se retirardn cuando la ldgica asi lo aconseje. Por
tanto, los Necrones han de efectuar chequeos de liderazgo,
desmoralizacidn y acobardamiento. Recuerda que, si una uni-
dad de Necrones ha sufrido bajas que posteriormente se han
autorreparado pero se han separado de ella, tales miniaturas no
se tendrdn en cuenta al considerar si la unidad mantiene fla
coherencia de escuadra.




- Arma

Alcance F FP Tipo
Rifle gauss 80cm 4 5  Fuego Répido
~ Blaster gauss 60cm 5 4 Asalto 2
Canon gauss 80cm 6 4 Pesada 3
Cafién pesado gauss 90cm 9 2 Pesada 1
Canodn de flujo gauss 30cm 5 4 Pesada 1D6
(por unidad objetivo)}
Latigo de particulas 60cm 9 3 Artilleria Pesada 1
Area
Béculo de luz 30cm -5 3 Asalto 3

Armas gauss

Las armas gauss producen horribles heridas a sus objeti-
-v0s, guienes, en cuestion de segundos, se ven reducidos a
‘simples atomos.

Contra la tropa, un resultado de 6 causa automaticamente
“una herida sin tener en cuenta el atributo de Resistencia de
la victima. Incluso objetivos cuya Resistencia sea tan alta
que, en un principio, nunca pedrian ser heridos por esta ar-
ma u objetivos invulnerables frente a armas de una Fuerza
determinada seran heridos con un resultado de 6. Las tira-
‘das de salvacién se aplican normalmente.

_Cualquier vehiculo que reciba un impacto producido por un
-arma gauss sufrird un impacto superficial con un resultado
de 6 en 1D6 en la tirada de penetracion de blindaje, incluso
si el atributo de blindaje es mayor del que podria penetrar el
-arma de forma normal. Ten en cuenta que una tirada que
- supere el valor de blindaje del vehiculo objetivo debido a
*Qgue se ha obtenido un 6 no causara un impacto superficial y
-~ un impacto interno.

- Si un arma gauss causa un impacto superficial en un ve-
‘hiculo al que solo es posible causar impactos superficiales
(como un vehicule desenfilado, un vehiculo protegido por
‘una pantalla de descargadores de humo o uno protegido por
- una pantalla de energia), este sufrird el impacto superficial.
5l un arma gauss causa un impacto superficial obteniendo
“un resultado de 6 cuando no seria posible infligir dafo de
ninguna otra manera y el vehiculo impactado es de esos
que deben considerar los impactos superficiales como
~ impactos internos (como en el caso del Hellhound), el
impaclo se seguira considerando un impacto superficial.

‘Baculo de luz

El bdculo de luz es un artefacto de tecnologia arcana que
sirve como simbolo de rango y como arma entre los lideres
necrones. Ademas de proyectar descargas de energia, tam-
bién puede utilizarse durante la fase de asalto, en cuyo caso
se considera un arma de energia.

'Létigo de particulas

El latigo de particulas emite un rayo de particulas nitida-
mente enfocado que se utiliza para canalizar un poderosisi-
- mo rayo de energia. Toda miniatura debajo del agujero de la
plantilla de artilleria pesada sufre un impacto de FP 1. El Iati-
go de particulas es un arma de artilleria pesada.

FRMARS OE COMBARTE
CUERFO /A CUERPO

Daculus

Los daculus estan fabricados con el mismo metal organico
que los cascos de las naves necronas vy la necrodermis de
los C'tan (consulta la pdgina 27). Las hojas de estas armas
pueden atravesar incluse la armadura mas resistente. Un
daculus puede atravesar el canon de un Leman Russ o
hacer un agujero en la pared de un bunker. No permite tira-
das de salvacion de ningun tipo (incluyendo las tiradas de
salvacion invulnerables) y al atacar vehiculos se tiraran
2D6+F para determinar si se penstra el blindaje.

EQuUIFO

Solo |os lideres necrones pueden escoger objetos de la lista
que se ofrece a continuacién, excepto el campo de disrup-
cién, que puede ser elegido como equipo para varios tipos
de unidades (consulta los perfiles de cada tropa). Cada lider
necron puede elegir equipo hasta un valor maximo de 100
puntos.

Objeto Puntos
Cronometrén 10
Campo de disrupcion 5
Plataforma de destructor 30
Mirada llameante 15
Campo de descarga 25
Sudario de las pesadillas o 30
Alterador fasico 30
Fildoleia - e i
Orbe de resurreccidn 40
Pulsosolar T 20
Velo de oscuridad 60
Cronometrén 10 puntos

Los Necrones son los maestros del espacio y del tiempo. El
cronomelron les permite alterar el discurrir normal del tiem-
po y, mientras ellos avanzan con toda normalidad, el movi-
miento de sus oponentes se ralentiza.

Un lider necrén equipado con un cronometrén v los miem-
bros de la unidad a la que se haya unido liran tres dados
adicionales (y descarta el resultado mas bajo) al determinar
la distancia que recorren al perseguir o retirarse.

Campo de Disrupcidn 5 puntos

Las dvidas garras metdlicas de los Necrones vibran debido
a sus energias antinaturales, que deforman el blindaje de
los vehiculos. Incluso un vehiculo con el mds resistente de
los blindajes puede ser destrufdo por la energia del campo
de disrupcion.

El campo de disrupcion se utiliza en los asaltos contra ve-
hiculos. Un impacto causade por un campo de disrupcién
produce un impacto superficial con un resultado de 6 en
1D8 sin tener en cuenta el factor de blindaje del vehiculo, al
igual que ocurre con las armas gauss.




Plataforma de destructor 30 puntos

Ellider necron va montado en una plataforma de destructor
que le perm?fe observar el transcurso de la batalla desde lo
alto y zambullirse a toda velocidad en efla para destruir al
ensmiga.

Ellider necron va montado en una plataforma de destructor
desarmada. Cuenta como si montase en una motocicleta a
reaccion y obtiene +1 a la Resistencia. Como resultado, no
puede ser destruido instantaneamente por armas de
Fuerza 10.

Mirada llameante 15 puntos

La abrasadora y llameante mirada a través de esta mascara
de metal del lider necrdn causa terror en los corazones de
aquellos a los que va dirigida y les roba la fuerza y el valor.

Las miniaturas gue asalten a un lider necron que porte esta
mascara no obtendran ataques adicionales por asaltar, ya
oue, inexplicablemente, se veran refrenadas en el Ultimo
momento (incluso los Tiranidos, los Demonios u otras criatu-
1as que podrian considerarse inmunes a estos poderes).

Ten en cuenta que solo se pierde el ataque adicional por
asaltar. Cualesquiera otras ventajas debido a habilidades
sspeciales de la escuadra que asalta se mantienen inaltera-
das. Las miniaturas enemigas trabadas en combate con un
lider necrén equipado con mirada llameante sufren un -1 al
Liderazgo ademas de los modificadores habituales.

Campo de descarga 25 puntos

Descargas en forma de arcos de energia surgen del lider
necron y se precipitan sobre los Necrones mas cercanos de
manera que sus armaduras se llenan de energia.

Ellider necron lanza una serie de potentes arcos de energia
- sobre la unidad en la que se encuentra. Por cada herida infli-
- gida en combate cuerpo a cuerpo a la unidad necrona por

una unidad o un personaje independiente enemiges, un

impacto de F3 (sin FP) le serd devuelto. Tales ataques se
~Iesolveran tras haber resuelto todos los otros atagues e
impactaran al enemigo que ataco¢ a la unidad necrona. Por
elemplo, si una unidad atacante causa tres heridas, sufrira
~ fresimpactos debido al campo de descarga.

- Sudario de las pesadillas
~ (uno por ejército) 30 puntos

Los peores miedos de entre las mds horribles pesadilias

- 50N convocados y proyectados en las mentes de las mi-
niaturas proximas al lider necron. Una palpable oleada de
\ f_mnor irradiada desde el monstruo recubierto de metal hace
Que quienes lo miren vean su corafe y su valor puestos a
prueba hasta limites insospechados.

El sudario de las pesadillas puede activarse en la fase de
- disparo en lugar de disparar un arma. Toda unidad enemiga
""‘5' con una miniatura a 30 cm del Lider Necrén debe efectuar
un chequeo de desmoralizacion como si hubiese sufrido un
% de bajas por disparos. Se aplican las excepciones ha-
ituales; par ejemplo, las unidades que nunca se retiran son
nmunes al sudario de las pesadillas.

30 puntos

estructura del lider necron parece vaga e indefinida,
05l no fuese del todo corpdrea. Disparos y golpes atra-
N sU cuerpo mecanico y ni siquiera las armas mas

der necron equipado con un alterador fasico obtiene
na lirada de salvacion invulnerable de 4+.

Filacteria 15 puntos

Este inapreciable talisman, es un poiente mecanis-
mo autorreparador repleto de criaturas diminutas con .
forma de arana que rodean al lider necrén cuando esta herido
y reparan su cuerpo para que pueda continuar luchando. !

Cuando el atributo de Heridas de un lider necrén quede re-
ducido a 0 y efecites su lirada de autorreparacion al inicio
del turno necrdn, en lugar de seguir las reglas habituales
consulta la tabla siguiente para comprobar lo que ocurre:

1D6 Resultado
1-3 La miniatura se retira como baja.

4 El Lider Necrén se pone en pie con 1 herida.
5 El Lider Necron se pone en pie con 2 heridas.
6 El Lider Necrén se pone en pie con 3 heridas.

Orbe de resurreccion 40 puntos

Con un gesto del iider necron, los restos dispersos de los
guerreros destruidos se vuelven a unir para alzarse otra vez,
dispuestos para la batalla nuevamente. :

El lider necrén puede aumentar los sistemas de autorrepara-
cian de los Necrones que se encuentren en un radio de 15cm.
Todos los Necrones en un radio de 15 cm (incluido el propio
lider necrén) pueden efectuar la tirada de autorreparacion
incluso si sufrieron danos debidos a armas que causan la
muerte instantanea o a armas de combate cuerpo a cuerpo
gue no permiten tirada de salvacion por armadura. ?

Pulso solar
(uno por ejército; un solo uso) 20 puntos

El baculo del lider necron libera un rayo de energia que cie-
ga a sus enemigos e ilumina fodo el campo de batalla.

El pulso solar se utiliza al inicio del turno necrén. Si la par-
tida esta sujeta a las reglas de Mision: Combate Nocturno,
estas dejaran de aplicarse durante el turno necrén en que se
utilice el pulso solar. Si no se aplican estas reglas, durante el
siguiente turno enemigo, una vez se haya usado el pulso
solar, se aplicaran las reglas de Mision: Combate Nocturno
sobre toda unidad gue intente disparar al lider necron (y a la
unidad en la que se encuentre). Si la unidad no puede ver al -
lider necron debido al uso del pulso solar, puede redirigir Sus
disparos hacia otro objetivo.

Velo de oscuridad (uno por ejército) 60 puntos

Ef lider necrdn puede invocar un velo de oscuridad que lo
envuelve coma una capa fantasmal movida por una brisa
etérea. Cuando la oscuridad los rodea, el lider necron y las
miniaturas proximas a él desaparecen para reaparecer un.
momento después en otro lugar.

Un lider necron puede utilizar el velo de oscuridad al inicio
de su fase de movimiento en lugar de mover normalmente.
El lider necrén y una unidad de Necrones (en concreto, in-
mortales, desolladores, guerreros, destructores, destructo-
res pesados 0 espectros necrones) a una distancia de hasta
15 cm se retiran del tablero y vuelven a situarse en cualquier
punto de &l utilizando la regla tropas de despliegue rapido.
El velo puede utilizarse incluso si hay miniaturas enemigas
en contacto peana con peana con el lider necrono con algu--
no de los Necrones gue se mueven con €l (las miniaturas
enemigas se quedan donde estan).



Los sirvientes més sofisticados de los C'tan,
los lideres necrones, son los comandantes i
los nddulos de energia de los guerreros
necrones. Ataviados con vestiduras andrajo-
sas ala par que portan baculos arcanos y
ancestrales, resultan una vision espeluznan-
te sobre el campo de batalla mientras diri-
gen el atague de sus guerreros rodeados
por un silencio sepulcral. La patina de la
edad marca la plateada perfeccion de sus
formas y portan la energia acumulada
durants milenios como si fuese una toga.
Arcos refulgenies de energia rodean cada
uno de sus gestos y un fuego inextinguible
arde en las cuencas vacias
da sus ojos.

CUBRTEL SEMEREL

LiDER NEC/ROaM
Puntos/min. HA HP F R H 1 A L S

Lider Necron 100 4 4 5 5 3 4 3 10 3+

Escuadra: 1. Armamento: baculo de luz.

Opciones: un Lider Necron dispone de un maximo de 100 puntos para adguirir cuantos
elementos de equipo de la armeria de los Necrones quiera. Puede cambiar su baculo de
luz por un daculus por un coste de +10 puntos.

Personaje: el Lider Necron es un personaje independiente y esta sujeloa las reglas de
persona;es descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. e
REGLAS ESPECIALES e

Necrén: el L;der Necrén esta suleto a las reglas especiales de los Necmnes descritas
_enlapagina 13. . p
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Puntos/min. HA HP F R H | A Es8
Parias 36 4 4 5 5 1 ) 1 10 3+

Escuadra: 4-10.

REGLAS ESPECIALES

Sin alma: una unidad enemiga gue posea al menos una miniatura a 30 cm de un Paria
fendra Liderazgo 7, a menos que normalmente su Liderazgo sea inferior.

Armamento: daculus con blaster gauss incorporada.

Abominacidn psiquica: cualguier psiguice a 15 cm o menos de un Paria al inicio de su
turno debe superar un chequeo de moral o retirarse junto a la escuadra en la que este
incluido. Si el psiquico se encuentra en combate cuerpo a cuerpo y no supera el che-
queo de moral, no se retirard, pero solo impactard con un 6 en la fase de asalto de ese
turno.

Coraje: los Parias superan automaticamente cualquier chequeo de desmoralizacion,
incluso los gue se fallarian de forma automatica, y no pueden acobardarse.

IMmMoRTRLES
Puntos/min. HA HP F R H | A L2 S
Inmortales 28 4 4 4 5 1 2 1 10 3+

Escuadra: 5-10.

Opciones: toda la escuadra puede equiparse con campos de disrupcion por un coste de
+2 puntos por miniatura.

‘Armamento: blaster gauss.

REGLAS ESPECIALES

Necrén: los Inmortales estan sujetos a las reglas especiales de los Necrones, descri-
tas en la pagina 13.

DESOLL BO0ORES

Puntos/min: - HA srhp. EoRe Wi R A LS
Desolladores 18 4 4 4 4 1 4 2

Escuadra: 4-10. Armamento: garras.

Opciones: toda la escuadra puede equiparse con campos de disrupcion por un cosle
de +3 puntos por miniatura.

REGLAS ESPECIALES

Necron: los Desolladores estan sujetos a las reglas especiales de los Necrones, descri-
tas en la pagina 13.

Infiltracion: en las circunstancias adecuadas, los Desolladores pueden abrirse paso
para situarse en |la vanguardia del combate. Pueden utilizar la regla especial infilfracidn
sila mision lo permite. Si no, despliegan normalmente junto al resto del gjército.

Tropas de despliegue rapido: los Desolladores suelen teleportarse para entrar en com-
bate v, de esta forma, emergen de la tierra para empezar su truculento trabajo. Los
Desolladores pueden mantenerse en reserva y situarse sobre el tablero de juego como
tropas de despliegue rapido incluso en misiones que no permitan fropas de despliegue
rapido o reservas.

Moverse a través de cobertura: los Desolladores utilizan 1D6 adicional al tirar para
moverse a traveés de terreno dificil. En la mayoria de los casos, tiran 3D6 y escogen el
resultado mayor.

Aspecto aterrador: las unidades trabadas en combate con Desalladores deben superar
un chequeo de liderazgo al inicio de cada ronda de combate. En caso de no superarlo,
durante ese turno solo lograran impactar a los Desolladores con un resultado de 6, sea
cual sea su HA.

TROPES DE ELITE

| Creados mediante la simbiosis de la tecnolo-
| gra de los Necrones y la evolucion humana,
| los Parias representan la siguiente fase dél

| los C'tan y fueron los primeros de su clase en
| renunciar a su cuerpo mortal y maldito para
. convertirse en Necrones sin alma. Implaca-

| suUs enemigos y su avance sepulcraimente
- silencioso resulta mucho mas aterrador que

103+ K

Retorcidos y fantasmales terrores de la no-
| che, los desolladores avanzan al frente del

ideal de galaxia de los C'tan. Parecen seres
artificiales de perfeccion desalmada e irradian
amenaza y horror perceptibles para todos los
que los rodean. Mediante emanaciones psi-
quicas y conclenciando a los que se acarcan
a elios de su propia morlalidad, los Parias
encarnan el horror que representa la amenas:
za de los Necrones. ;

Los Inmortales se enconfraban entre los sier-
vos de la raza Necrontyr mas favorecidos por

bles gigantes de melal, el brillo de sus cuer-

pos relucientes es fruto del desgaste provoca
do par el paso del iempo. Sus craneos de.
metal siembran el miedo en los corazones de

un grito de bajalla sediento de sangre.

ejército Necrdn propagando el miedo a su
paso como una plaga. Aunque caminan
encorvacos, son unas bestias terriblemente
agiles, la representacidn de las peores pesa-
dilias de los hombres. Sus largas garas,
como cuchillas, pueden desollar a su presa en
cuestion de segundos. Estilizados pero fuer-
tes, se adornan con la piel aun fresca de sus
viclimas, a las que dejan reducidas al esque-
leto, y de esta manera siembran el miedo y fa
confusidn enire las filas enemigas.



TROPARS DE LINEA

BUlERFREREIS A FIELEROUIES

Puntos/min. HA HP F R H I A L S
Guerreros 18 - 4 4 4 1 2 1 100 3+
. La forma esquelética de un guerrero necron :
resulta una vision aterradora, con los pro- e o 2
yectiles y laseres de asalto rebotando sobre Eschadili2t. AdinnEsinclle gauss,
sus miembros metalicos sin producirle daino Opciones: toda la escuadra puede equiparse con campos de disrupcion por un coste de

alguno. El rifle gauss con el que estos gue-

: +2 puntos por miniatura.
rreros van equipados no es menos aterra-

_dor, ya que, en un instante, desintegra la
piel, los musculos y los huesos de sus ene- REGLAS ESPECIALES
* migos hasta que no queda nada. Necrén: los Guerreros Necrones estén sujetos a las reglas especiales de los Necrones,

descritas en la pagina 13.

Reservas: todas las unidades de Guerreros Necrones que se incluyan en el ejército por
encima de las minimas establecidas en la tabla de organizacion del ejército para cada
BAOE humaadallcrs b griooes: A Mot mision pueden iniciar el juego en reserva aunque el escenario no permita utilizar la regla
de st galixia, quedaremos expucstos 4 Ia especial reservas. Cuando aparecen en el tablero, deben hacerlo desde el portal de un
peor de las locuras cvando cstos seres ances Monolito. Si el ejercito no dispone en ese momento de un Monolito, los Guerreros
trales despierten. Toda esperanza. suefio o pro- ; N rones se veran forzados a esperar la aparicion de uno.

mesa de salvacion no es sino polve_que se - W

lleva el viento™.

“Nosotros, que en nuestra arrogancia crefamos

Al finalizar la partida, todos los guerreros que no
" hayan podido ser desplegados se considera-
ran destruldos a la hora de realizar el calculo
de los puntos de victoria.

Extraido de Dogma Omniastra




ESFPEC T ROS MECRAarES
Puntos/min. HA HP F R H I A I S

Espectros 41 4UC Bt gt g s A S T R R

Escuadra: 1-3.

REGLAS ESPECIALES

Necron: los Espectros Necrones estan sujetos a las reglas especiales de los Necrones,
descritas en la pagina 13.

Armamento: garras y cola espinada.

Cambio de fase: como pueden cambiar de fase mientras se mueven, los Espectros dis-
ponen de una tirada de salvacion invulnerable de 3+. Al atacar a miniaturas bajo cober-
tura, los Espectros cuentan como si dispusiesen de granadas de fragmentacion, asi que
se atacaran simultaneamente.

Movimiento espectral: los Espectros Necrones mueven de la misma forma que una
motocicleta a reaccion; pero, ademas, como pueden pasar de manera intangible a través
de los obstaculos del terreno, no sufren restricciones al movimiento por terreno impasa-
ble y tampoco han de efectuar chequeos por terreno dificil. Los Espectros Necrones no
pueden finalizar su movimiento en el “interior” de objetos para evitar recibir disparos.
Tampoco pueden mover a traves de miniaturas o vehiculos enemigos.

OESTRUICTORES MeEeCROMNES
Puntos/min. HA HP _F H : Hstelesu A L S
Destructores 50 4 4 4 5 1 2 1 10 3+

Escuadron: 3-5.

REGLAS ESPECIALES

Necron: los Destructores estdn sujetos a las reglas especiales de los Necranes, descri-
fas en la pagina 13.

Armamento: caidn gauss.

Motocicletas a reaccion: los Destructores mueven de la misma manera gue una moto-
3 cicleta a reaccion. Pueden moverse y disparar a la par con sus cafones gauss.

ENJdRPRMBRES ME ESCARABRLIOS

| Puntos/min. HA HP F R H I AT S
: : i

.- |
|
./ Enjambre: 3-10 peanas de enjambre.  Armamento: ninguno.

2 | Escarabajos 12 2 0 3 3 3 2 3 10 5+

: +4 puntos por peana de enjambre.

REGLAS ESPECIALES

Coraje: los Enjambres de Escarabajos superan todos los chequeos de desmoralizacion,
incluso los que se fallarian de manera automatica, y no pueden quedar acobardados.

Tropas de despliegue rapido: los Enjambres de Escarabajos pueden excavar bajo el
suelo para conseguir alcanzar al enemigo o precipitarse sobre el campo de batalla desde
gran altitud. Pueden beneficiarse de la regla especial fropas de despliegue rapido en las
misiones que la admitan.

Enjambres: los Enjambres de Escarabajos se mueven y combaten igual que las motoci-
cletas a reaccion, pero no obtienen el bonificador de +1 a la Resistencia; no obstante, si
que pueden moverse a través de terreno dificil sin efectuar un chequeo por terreno di-
ficil. En cuanto a los objetivos de la misién, los Escarabajos no pueden capturar cua-
: drantes del tablero, controlar el objetivo ni contar como tropas supervivientes en una
» Batlalla Campal.

Vulnerables a explosiones: las armas de plantilla, las de artilleria pesada y las de area
de efecto causan dos heridas en lugar de una a los Enjambres de Escarabajos. Un arma
con Fuerza 6 o superior destruira instantaneamente un Enjambre de Escarabajos.

Objetivo pequefno: dado que es muy dificil impactarles cuande estan a cubierto, los
Enjambres de Escarabajos tienen un +1 en su tirada de salvacion por coberiura. Ten en
cuenta que esto no les proporciona una firada de salvacion por cobertura en los casos
en gue normalmente no la tendrian.

| Grotescos asesinos flotantes, los espectros

capaz de provocar pesadilias.

. A los guerreros necrones fusionados con
. vehiculos gravitaforios se los conoce con

Opciones: todo el enjambre puede equiparse con campos de disrupcidn por un coste de |

necrones se mueven como fantasmas, cami-
biando de fase constantemente. La espina
dorsal de un especiro necron es alargada y
fluida y esta equipada con Idtigos y hojas af
fadas. Sobre sus anchos y jorobados hom-
bros descansa un craneo auflante y de ellos
salen brazos alargados como ldtigos que fer-
minan en hojas afifadas como escalpelos.
Ademds, portan un arcano equipo quirirgico

el nombre de destructores. Son una forma
muy alterada de inmortal necron con una
columna vartebiral mas pronunciada de la
que sus terribles armas extraen la energia.
La velocidad y ferocidad de sus ataques
no se ven disminuigas por su antigliedad
y siempre permanecen al frente de fa
sangrienta cosecha.

Los escarabajos son artefactos con la
misma forma que los insectos que fes dan -
nombre y que avanzan al frente def ejército
volande en enjambres tan densos gue son
capaces de fapar la luz del sol. Los escara-
bajos aparecen sin previo aviso y son silen-
ciosos excepto por el sonido que producen
al moverse par encima de los caparazones
del resto de escarabajos; una martifera ;
afformbra viviente mucho mas letal que la
suma de sus componentes.

La Muerte camina sobre mi,
susurrdndome en voz baja.

Mis oidos no reconocen lo que escucho.

Lo tnico que entiendo de su extrano idioma
es que solo existe el dolor y el miedo.

Inscripcion traducida
de los muros de Cthelmax




EERLIPPECLIE SRSl ) FESEEE

Estas criaturas aracnoides son maquinas
creadas para proteger los ancestrales com-
plejos de tumbas necronas. Sus multiples
ojos se mantienen alerta y lo escudrinan
todo. El caparazdn con capucha de una
arafa necron le resulia vital para proteger-
se, mientras que sus miembros de flexible
meial sirven para reparar la tecnologia de
los Necrones, por quienes lucharan para
protegerios.

Como el resto de destructores, los destruc-
tores pesados son el resultado de fa fusion
de un inmartal necron y un vehiculo gravita-
torio. Normalmente, van equipados con un
cafion pesado gauss con el que atraviesan
el blindaje enemigo gracias a su siniestro
sistema de punteria, compuesto

por lentes multiples, y a una potencia de
fuego devastadora.

ARAMARS NMECROM
Punlosr‘min._ HA HP F R H 1 L S
Aranas Necron 55 2 2 6 6 2 2 3 10 3+

Numero: puedes incluir entre 1 y 3 Arafas Necrén como una unica opcion de tropas de
apoyo pesado. Las Aranas Necron se despliegan como una sola unidad, aunque no s
necesario que lo hagan juntas y pueden actuar independientemente durante la batalla.

Armamento: garras.

Opciones: una de sus garras puede sustituirse por un proyector de particulas, que es
equivalente a un baculo de luz. Esto reducird en 1 el ndmero de ataques de |a Arana
Necron.

REGLAS ESPECIALES

Flotar: las Aranas Necrén se mueven mediante propulsion gravitica, aunque mucho mas
pesadamente que otros Necrones con el mismo tipo de propulsién, como los
Destructores. Se mueven y asaltan del mismo modo que las miniaturas a pie aunque fio-
ten sobre el suelo.

Criatura monstruosa: una Arana Necron es una criatura monstruosa. Sus atagues ig-
noran las tiradas de salvacion por armadura vy tira 2D6 al intentar penetrar el blindaje og
los vehiculos.

Coraje: las Aranas Necron superan automaticamente todos los chequeos de desmorali-
zacion, incluso aquellos que se fallan de manera automatica. No pueden acobardarse.

Artificiero: en cada turno necron una Arana Necrdon que no se encuentre en combalg

cuerpo a cuerpo puede utilizar su energia para crear un Enjambre de Escarabajos. El

nuevo Enjambre se sitia en contacto con la Arana Necrén al inicio de la fase de asalto.
Tira 106 por cada Enjambre creado: con un resultado de 1, la Arana Necron sufre una
herida debido al agotamiento por el gasto de energia. Cada Enjambre creado formard
una unidad con la Arana Necron y debera mantener la coherencia de unidad durante al
resto de la partida. b

DESTRUCTORES PESADOS
Puntos/min. HA HP F R H | A L S
Destructores 65 R G o e oy 1 10 B84

Escuadron: 1-3. Armamento: canon pesado gauss.

REGLAS ESPECIALES

Necron: los Destructores Pesados estan sujetos a las reglas especiales de los Necro-
nes, descritas en la pagina 13.

Motocicletas a reaccion: los Destructores Pesados son como motocicletas a reac
cion a efectos de movimiento. Pueden mover y, a la par, disparar con sus cafones
pesados gauss.




S P T ST

MEFIOLLLT B
Lateral Posterior HP
235 14 14 14 4

Puntos Blindaje: Frontal

Monolito

Clase: tanque, vehiculo gravitatorio. Tripulacion: ninguna.

Armamento: canon de flujo gauss (consultar mas abajo).

Transporte: especial.

REGLAS ESPECIALES

Metal organico: el Monolito esta fabricado de metal organico necron, que es capaz de
autorrepararse y adaptar su estructura para resistir posibles ataques. Las armas que
actian como si el valor de blindaje del objetivo fuese menor (como en el caso de las lan-
zas brillantes y los blasiers) pierden esta propiedad al atacar el Monolito. De igual mane-
ra, las armas que obtienen dados adicionales al intentar penetrar el blindaje de los vehi-
culos (como los punos sierra, las criaturas monstruosas o las armas de fusion) no los
obtienen contra el Monolito. Las armas de artilleria pesada si que pueden tirar 2D6 al
calcular la penetracién del blindaje y elegir el resultado mayor.

Pesado: el Monolito es un vehiculo gravitatorio que puede mover hasta 15 em por turno
o también puede permanecer totalmente estacionario. En el caso de sufrir un resultado
de tripulacidn acobardada o tripulacion aturdida no debera tirar los 3D6 para determinar
en qué direccion aleatoria avanzara; ademas, si resulta inmovilizado, no se estrellara y
resultara destruido como el resto de vehiculos gravitatorios, sino que descendera lenta-
mente hasta el suelo y continuara luchando desde donde se encuentre.

Tropas de despliegue rapido: un ataque necron suele empezar con Monolitos telepor-
tandose a la superficie para servir de puente a las fuerzas invasoras. Un Monolito puede
desplegarse mediante |a regla tropas de despliegue rapido si esta puede aplicarse en el
escenario que vaya a ser jugado. Debido a su imponente volumen, el Monolito no sera
destruido al aparecer en el campo de batalla a 3 cm 0 menos de miniaturas enemigas.
En lugar de eso, aparta las miniaturas gue estorben la distancia minima necesaria para
hacer sitio al Monolito.

Proyectores de candn de flujo gauss: los proyectores de canon de flujo gauss efectu-
an 1D6 disparos contra cada unidad enemiga que posea una miniatura a una distancia
de hasta 30 cm del Monolito. Cada resultado de arma desiruida provocado al Monolito
reduce en -1 el numero de disparos a cada unidad objetivo.

Matriz de energia: el Monolito Necron es capaz de acumular energias increibles y anti-
naturales. La matriz de energia no puede ser inutilizada por un resultado de arma des-
truida y puede usarse incluso si el Monolito se mueve o sufre un resultado de tripulacion
aturdida o tripulacion acobardada.

El Monolito puede usar su matriz de una de las siguientes maneras en cada turno necron:

1. En la fase de disparo puede descargar la matriz de energia como si se tratase de un
latigo de particulas.

o

2. En la fase de movimiento puede usar su portal para que unidades de Necrones (en
concreto, Guerreros, Inmortales, Desolladores, Destructores, Destructores Pesados o
Espectros Necrones) y cualquier Lider Necron que se haya unido a ellas se desmateria-
licen (incluso aunque estén trabados en combale cuerpo a cuerpo) y vuelvan a entrar en
Juego emergiendo del portal del Monolito como si estuviesen desembarcando por uno de
Ios puntos de acceso de un vehiculo de transporte estacionario (aunque el Monolito se
haya movido). El punto de acceso es el portal de la parte frontal de la miniatura.

El portal se utiliza durante |a fase de movimiento de los Necrones de |a siguiente manera:

+ Si una unidad de Guerreros ha sido designada para entrar en el campo de batalla como
reserva (consulta la descripcion de los Guerreros Necrones), entonces debe emerger
desde el portal, incluso aunque prefieras disparar el latigo de particulas. Cada turno, solo
una unidad de Guerreros puede entrar en juego desde cada Monolito. El jugador necron
decide cual.

* Si no existen tropas en reserva y una unidad de Necrones (en concreto, Guerreros, In-
mortales, Desolladores, Destructores, Destructores Pesados o Espectros Necrones),
incluido cualquier Lider Necron que pueda haberse unido a ella, esta a 45 cm o menos
del Monolito, esta unidad puede desmaterializarse y reaparecer a través del portal. Las
miniaturas de la unidad que, pudiendo autorrepararse, hayan fallado su tirada de auio-
rreparacion al inicio del turno y hayan sido retiradas como bajas podran repetir la tirada
de autorreparacion al emerger del portal. Si quieres usar el portal de esta forma en un
furno determinado, deja tumbadas las miniaturas que hayan fallado sus tiradas de aufo-
rreparacion hasta el término de la fase de movimiento.

El Monolito combina las propiedades de
un transporte aéreo, las de un destructor
armado y las de un simbolo de poder de
los Necrones. Su enorme silueta fiota sobre
el campo de batalla y, gracias a su corazon
de cristal, que late con una energia enfer-
miza, lanza potentes rayos gauss desde
sus armas acopladas. La seccion frontal es
capaz de abrir un oscuro portal por el gue
desembarcan las tropas necronas, trans-
portadas al campo de batalla para causar
esiragos.

“Primero, pretenderan cose-
charnos, pues estaran ham-
brientos tras su largo letargo.
Después, concentraran sus es-
fuerzos en esclavizar a los su-
pervivientes. La galaxia sangrara
y el hedor producido por la
muerte atraera a otros de su
especie. Debemos elegir entre
la unidad o la muerte”.

Maechu, Vidente de Ulthwé
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~ Arafias Necrén
* Indica tirada de salvacion invulnerable.

VEHCULDS mMECROMNEsS ARMPS I L. OSSN RORIE

B Blindaje Arma Alcance
~ Vehiculo Frontal Lateral Posterior HP Rifle gauss 60 cm

- Monolito 14 14 14 4

FP Tipo
Fuego rapido

Pesada 3
Pesada 1

Pesada 106
(por unidad objetiv

Cafion gauss 80 em

Cafon pesado gauss 90 cm

F
4

Blastergauss  60cm 5 Asalto 2
6
9
5

Cafdn de flujo gauss 30 cm

Latigo de particulas 60 cm 3 Artilleria
e Pesada 1/Area

Baculo de Luz 30cm B Asalio 3

i peregrinacion comenzo el quinto dia de Baricl. cn cl aio
H3MAI por la gracia del Emperador, cuando me pusc cn
camino desde Terra Santa a Santuario.

Viajé durante trescientos siete dias a través de las corricntes empi-
reas, aunque para mis hermanas en Terra habian pasado casi scis
afos mientras yo recorria Jas dos terceras partes de los dominios

del Emperador.

Santuario 101 era, por la manera en que lo recordaba de mis dias
como novicia, un lugar desolade donde podia sentir en lo mis
profundo de mi alma la enorme distancia que me separaba de
Terra. Mi tarca consistia en volver a consagrar aquella tierra yerma
del convento, que todavia conservaba las cicatrices del ataque de
los Necrontyr que habia aniquilado a nuestras hermanas y habia
destruido nuestra comunidad doce apos atras. EI Inquisidor Hoth,
naturalmente, habia retirado de alli Jos cucrpos de nuestras herma-
nas y. para mortificacion de nuestra gran Orden, todavia no nos
los habia devuelto. En auscncia de una tumba, decidi erigir un
monumento conmemorativo a cada Hermana caida durante la
lucha: por cada una. una estatuilla de nuestra Sedora del Martirie
para que mantuviese una eterna vigilia sobre ¢l lugar en ¢l que
habian sido martirizadas.

Libro de Retrospecciones, ;.
por la Caponesa Scpherina de la Orden de Nuestra Sefiora Mirtie







e dice que el nacimiento de los dioses estelares tuvo
: lugar durante |a creacion del mismisimo universo, for-
iado por desmedidas energias desatadas en una agitada masa
de fuerza inimaginable. Durante este andrquico entretejido, el mar
de estrellas comenzo a arremolinarse y a tomar forma; y, durante
un tiempo, el universo no fue mas gue una mezcla de gas caliente
y polvo gobernada por las incomprensibles fuerzas de billones de
jovenes soles. Mucho antes, los planetas se habian formado y
enfriado y las primeras entidades conscientes de su propia exis-
tencia emergieron de los mares de plasma y de las colosales lla-
‘maradas de los propios soles.

[En eras posteriores, estas criaturas llegarian a conocerse como
los C'tan, pero durante este periodo de su existencia en poco se
‘parecian a las terrorificas entidades en las que se convertirian
tiempo después. Mamaron como monstruos parasitarios de los
Jindiferentes padres que los trajeron a la vida, con lo que acorta-
ron la existencia de los soles en innumerables milenios. Con el
tiempo, estos vampiros estelares aprendieron a volar con diafa-
nas alas de flujo magnético y abandonaron sus hogares natales
para dirigirse en busca de nuevos lugares donde alimentarse,
gares en los que iniciar nuevamente el ciclo. No prestaron
atencion a los fragmentos de materia sdlida junto a los que
pasaron cuando viajaban por el vacio, puesto que los fuegos
“ internos y el pulso electromagnético de estos planetas recién
‘treados no constituian un alimento suficiente siquiera para des-
Jertar su ansia devoradora.

EL MmARCImEmnTO

DE LOS ANCESTRALES

Al tiempe que las estrellas daban a luz a criaturas a su imagen y
semejanza, en los planetas también dio comienzo la vida, que
empezo su largo caminar hacia la adquisicién de conciencia.
Los primeros en cruzar el mar de estrellas fueron unos entes
denominados los Ancestrales. Su sabiduria se basaba en el
estudio de las estrellas, con lo gue elevaron a la categoria de
ciencias arcanas la astrologia y la astronomia. Su conocimiento
de la pausada danza del universo les permitid manipular dimen-
Slones alternativas y emprender impresionantes estudios de

ingenieria psiquica. Gracias a su ciencia atravesaban an un ins-
tante los inmensos golfos espaciales, lo que les permitié expan-
dirse por muchos lugares. Los Ancestrales entendieron que
toda vida era til y alll por donde pasaban despertaban nuevas
especies e impregnaban miles de mundos para hacerlos suyos.

LOSs MECROMTYR

Mientras los Ancestrales se expandian por la galaxia, surgieron
razas jovenes y belicosas que se interpusieron en su camino.
Los Necrontyr eran una de esas razas, nacida bajo una temible
estrella que condujo su evelucion con vientos atémicos y tor-
mentas de plasma. La poca informacion recopilada de los
Necrontyr menciona que sus vidas eran cortas e inciertas y que
sus cuerpos quedaban cegados y consumidos por la abra-
sadora caricia de su cruel estrella. Eran seres mercuriales y
malsanos, cuyos precarios periodos de vida, desde el nacimien-
to hasta la muerte, estaban marcados por la pérdida constante.

Los Necronlyr lograron hacerse con el control de su destino gra-
cias a |a ciencia, pero también entendieron que nunca podrfan
vencer la maldicion que les habia sido impuesta por el destino.
Perseveraron y sus logros los tornaron malvados, perversos. Su
estrella seguia reinando sobre ellos, como portadora de vida y
diosa de la muerte al mismo tiempo. Construian sus ciudades
como anticipo de su extincion, pues sus residentes eran tempo-
rales y en poco tiempo ocupaban los sepuleros y las enormes
tumbas de sus ancestros,

Incapaces de encontrar la paz en su propio mundo, los Necrontyr
se dirigieron hacia otras estrellas, ciegos. Mediante criptas de
eslasis y naves que ardian lentamente como antorchas, vestidos
con metal organico para resistir la larga duracién de los viajes por
el vacio y la disformidad, asi empezaron a colonizar distantes pla-
netas. En algun momento de su lenta expansién, los Necrontyr sg
encontraron con los Ancestrales. La expansion de estos misticos
increiblemente inteligentes habia sido muchisimo més rapida que
la de los Necrontyr. Eso, junto con su longavidad (rozando la in-
mortalidad), despertd un encendido odio en los Necrontyr que les
reconcomia el espiriu tanto como el amenazante cancer les con-
sumia fisicamente. ; Por qué aquella raza gozaba del privilegio de
una vida tan larga cuando sus vidas eran tan cruslmente cortas?
Los celos sembraron el odio y, cuando el grano madurd, los Ne-
crontyr concentraran toda la energia de su civilizacion en la des-
truccidn de los Ancestrales y en |a siega de toda su descendencia.

LA GBUERRA EMN EL CIELO

Las cronicas de las terribles guerras que siguieron llenarian de
libros una biblioteca, pero los Necrontyr nunca podrian obtener
la victoria. Su avanzada tecnologia era constantemente supera-
da por la maestria de los Ancestrales en el manejo de los porta-
les temporales. Los Necrontyr fueron apartados de escena has-
ta que se convirtieron en una insignificante molestia para los
Ancestrales, un peligro inerte en la oscuridad exterior, entre los
halos de las estrellas, exiliados y olvidados. La furia de los Ne-
crontyr se habia enfriado tras milenios de encierro y se habia
convertido en un odio hacia toda forma de vida y en una deter-
minacién implacable de vengarse de sus invencibles enemigos.

e
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Desde el inicio de las tiempos, los Necrontyr habian estudiado los

soles con el proposito de entender sus siniestras energias.
Después de muchos y amargos siglos buscando algun tipo de

energia que desplegar sobre los Ancestrales, los Necrontyr perci-

bieron anomalias en la mas antigua de las estrellas agonizantes.
Entre las complejas marafas de energfa etérea, los Necrontyr
descubrieron una consciencia mds antigua que cualquier ol
forma de vida en toda la creacion: unos seres compuestos de pura
energia que habfan contribuido a la creacion de las mismisimas
estrellas. Eslas entidades apenas tenian conciencia de qué erael
universo cuando los Necrontyr los descubrieron: se alimentaban
de llamas solares y de las tormentas magnéticas que se produck
an en los hinchados gigantes rojos. Esta era el arma que los
Necrontyr durante tanto tiempo habian anhelado encontrar, los
hijos de las estrellas, la progenie de su dios-muerte para derrolar
a los Ancestrales.
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El poder de estas criaturas era formidable, la energia mas pura
de las estrellas hecha carne. Los Necrontyr las llamaron C'tan,
gue significatdioses estelares’ en su idioma natal. Las entidades
se dispersaron por areas muchisimo mayores que planetas; su
sabiduria y su entendimiento eran demasiado grandes como
para poder comprenderios. Resulta un misterio como los Ne-
crontyr lograron comunicarse con ellos. Entender unas mentes
fan difusas no es posible en el mundo material si no se mani-
fiestan y. por esta razon, los Necrontyr forjaron armaduras con
forma de recipiente para gue los C'tan las ocuparan: forjaron
cuerpos metalicos con el metal organico de sus naves. Frag-
mentos de leyendas hablan de translicidas corrientes de fuerza
gue cambian de forma a través del espacio de igual manera que
los vampiros estelares se enroscan en el reino material median-
le un puente incorporeo de luz estelar.

LA ENCARMARCION DE LOSs ' TEM
Fuerzas incomprensibles se contuvieron en el metal organico
de estos falsos cuerpos que los Necrontyr habian forjado como
la suma potencia de la forma de los C'tan. Los C'tan se manifes-
taban cada vez con mas fuerza mediante el enfoque de sus
consciencias y empezaron a apreciar los misterios y los place-
1es que entranaban la vida y lo material. La tupida malla de par-
ticulas danzantes los cautivd y los hilos electromagnéticos
conectados con los cuerpos mortales de los Necrontyr desper-
taron en los C'tan un apetito muy diferente al gue habian senti-
do entre los violentos torrentes de estrellas.

Los Necrontyr se sobrecogieron ante su descubrimiento y los
C'tan se hicieron rapidamente con el control. Los poderes de los
C'tan eran los de unos dioses y no pasé mucho tiempo hasta
que fueron adorados como tales. Quiza fueron corrompidos por
el mundo material del que habian pasado a formar parte o quiza
sus manifestaciones eran fieles a la existencia vinculada al sol
de la que habian disfrutado anteriormente, pero eran tan crue-
les y caprichosos como las estrellas que les habian dado vida.
Se deleitaron con la adulacion y los placeres epicureos de
incontables esclavos mortales.

LA CARADOA OE LOS NECROMNTYR

Empufiando armas tan poderosas como dioses y embarcados en
naves que podian atravesar la galaxia en un abrir y cerrar de ojos,
los Necrontyr estaban preparados para empezar su guerra nueva-
mente. Pero los C'tan disponian de otra ventaja para garantizar el
exito de sus planes: ofrecieron a los Necrontyr un camino hacia la
inmortalidad y la estabilidad que su raza habia deseado durante
tanfo tiempo. Su carne maldita seria sustituida por metal organico
asemejanza de sus dioses. Sus inttiles pellejos se consumirian y
sus formas frias y metdlicas serian libres para consumar su ven-
ganza contra los Ancestrales y contra un universo indiferente, libe-
rados para siempre de la debilidad de sus mortificados cuerpos.

Nunca sabremos si los Necrontyr se dieron cuenta del precio tan
allo que tendrian que pagar si aceptaban este pacto con los
C'tan, pero su raza fue purgada completamente, convirtiéndose
asi en Necrones y condenandose a si mismos a una eterna ser-

EL EXT/RAMOD

“Era tan silencioso como el vacio y mirarle producia terror. Se movia
sobre nosotros suavemente y con gracia y su mirada sembraba la locura
y la desesperacién. Aquellos a quienes se acercaba preferian quitarse la
vida antes que soportar su presencia infernal”.

Morillia, supuestamente Vidente de Sombras Arlequin

Fragmentos de informacion extraidos de la infinidad de circuitos de
los mundos astronave eldars sugieren que hubo una gran guerra por
el poder entre los propios C'tan. Los arlequines tisnen una leyenda
que apenas relatan una vez por siglo basada en la locura del
Exirafio. Narran la historia en fa gque ef Dios gue Rie engano al Extra-
fio para que se comiese a sus hermanos; el ansia de poder de los
C'tan por el poder asegurd el éxito. No obstante, algunos restfos de
sus victimas se retorcian como fragmentos de vidrio dentro de su
esencia y le hacian perder el juicio lenta pero irremisiblemente, le
forzaban al exilio. La burla del Dios que Rie le granjed la eterna ene-
misiad del Extrafio y los arlequines susurran que, una noche oscura,
el Extrano volvera.

vidumbre para con sus dioses estelares. Los C'tan se dieron un
festin en el que la raza de los Necrontyr fue el manjar degustado
y gue dejo tan solo ecos fantasmales de estos. Solo unos pocos
de entre los mas fuertes conservaron su intelecto, pero incluso
estos se convirtieron en sombras de o que fueron en el pasado.

Los Necrones no se preocuparon lo mas minimo: vivirian por
siempre, tal y como sus dioses les habian prometido. Solo quedé
un vestigio de su raza, un enraizado odio por todo lo vivo. Legio-
nes de inmortales guerreros de metal zarparon en naves tumba y
la galaxia ardio. La maestria de los Ancestrales a la hora de domi-
nar la disformidad se vio contrarrestada por la imponente supre-
macia de los C'tan sobre el universo material y los enemigos de
los Necrones sufrieron |a carniceria gue siguio a continuacion.

EL DOomiNnio NEC/ROM

Ahora, los C'tan dominaban la galaxia. Los Ultimos bastiones de
los Ancestrales estaban siendo asediados y las razas que habian
criado se convirtieron en simple ganado para el ansia obscena de
los C'tan. Para las razas jdvenes, los Necrones y sus dioses eran
amos crueles que, sin piedad, se dedicaban a cosechar sus po-
blacicnes a voluntad y eran simbolos de terror que demandaban
ser adorados y temidos en igual proporcion. Por razones que pro-
bablemente nunca llequemos a conocer, los C'tan empezaron a
luchar entre ellos mismos por deporte, con lo que desataron fuer-
zas destructivas mas alla de toda comprension. Devastaron pla-
netas, extinguieron soles y sistemas enteros fueron devorados
por agujeros negros. Se erigieron, gracias al esfuerzo de millones
de trabajadores, nuevas ciudades que destruian casi de inmedia-
to. A medida gue las cosechas se hicieron mas escasas, los C'tan
empezaron a devorar C'tan hasta que unicamente quedaron unos
pocos, que se divirtieron entre ellos durante algin tiempo.

Incluso los Ancestrales, conocidos por su paciencia y tenacidad,
se desesperaron. Manipularon la vida para crear nuevas formas
con vinculos atn mas fuertes con la disformidad, servidores con
la capacidad de canalizar energia psiquica para defenderse a si
mismos. Destruyeron muchas razas de guerreros potenciales y se
especula que entre estas estaban la de los primeros Eldars, la de
los Rashan, la de los K'nib y muchas otras. Pasaron milenios
antes de que sus creaciones dieran fruto y, mientras tanto, los
C'tan extinguieron mucha mas vida de la galaxia.




EL COMNMTRAERTAOQUE

DE LOS ANCES TRALES
Las impetuosas razas jovenes se extendieron por
la galaxia enfrentandose a la ciencia de los Necro-
nes con la magia de la disformidad. El imperio de
© - destruccion de los C'tan comenzo a tambalearse: las fuerzas
- del Empireo eran una maldicion para ellos vy, debido a la des-
truccion sistematica que habian desencadenado, no podrian
detener el avance imparable de los Ancestrales.

Los C'tan, unidos por primera vez en millones de anos, intentaron
- encontrar un medio para sofocar las energias de las razas mas jo-
.. venes, energias alimentadas por sus propias almas. Crearon una

gran salvaguarda, un plan para acabar para siempre con los po-
- deres de los Ancestrales, un plan mediante el que sellar el univer-
80 material del plano empireo. Con sus poderes de dioses, era

VISIONES DEL DIOS DURMIENTE

* Zaraphiston pronuncié la tltima invocacion y miré a su macstro cspe-
rando el iltimo acto del ritval. El Saqueador sostenia con la Garra de
Horus a un Marine Espacial, identificable como un Labo Espacial por
sus colmillos y tatuajes de manada. Con un solo movimiento de su
cspada demoniaca Drach'nyen, Abaddon lo rchand desde el hombro
hasta la cadera. Degé que el cadiver cayese limpiamente al suelo y
deposito a Drach'nyen sobre el altar que habia frente a ¢l La sangre se
- deslizaba a borbotones por la hoja de Ja espada y empapaba los idolos.
totems y fetiches que cubrian el altar. Este comenzé a temblar: unas
- columnas de humo subicron en espiral desde su superficic y dieron
forma a uma aparicién con cuernos y colmillos que observa al
Saqueador y a su hechicero.

Zaraphiston se dirigic 2 la aparicion,
~ "Hrangore, espiritu de Ja disformidad, en nombre de los Cuatro Pode-
¢ 1es te conmino a hablar”,

Una ondulante garra vaporosa surgio de la aparicién y toco la sangre
del ahar, que burbujeaba maléficamente 2 modo de respuesta. La mani-
festacion demoniaca hable con upa voz que mis parecia un aullante
vendaval.

“He esperado tus siplicas, Abaddon ¢l tres veces maldito. Te diré o que
deseas saber, pero ten en cucnta que pagaris por cllo un precio mis alto
: - pagaras p nas
~ que esta simple oferta Un dia, tu alma seri pasto de los mastines™

Abaddon alzé Iz Garra de Horus y la introdujo en el interior de la nie
bla escarlata. Durante un momento, la Garra ardié con una llama oscura
y la aparicion aulls de dolor. El Saqueador se adelanté hacia la aparicion.

"{Osas amepazarme? Es mejor que no lo hagas, Aprende a servirme
con diligencia, pequeiio demonio, o sufriris las consecuencias. La dis-
formidad esti llena de susurros sobre Marte, dinos lo que sepas™

Con un ultimo giro, Abaddon retire la Garra mientras unos tenticulos
de humo color escarlata colgaban de clla. El demonio bufs y comenzs
a arder lentamente, pero bajo su mirada.

“En li sombra de Terra, bajo las montadas de niehla, se esconde una
nueva forma de muerte: un sacrificio de hombres; pero las preciadas
almas no son consumidas, sino que son apartadas. Son muchos Jos de-
Monios que esperan como aves Carrofieras para darse ¢l banquete..”.

Zaraphiston se volvio nervioso hacia Abaddon.

“Marte sc encuentra en la sombra de Terra y las montafias de la nicbla
son Noctis Labyrinthus. Los augures tenian razon”.

El Saqueador asintié y, a continuacién, fijé su mirada en el demonio,
que retrocedio ante €l

"Muéstrame mas. JQué hay en Marte?”.

La figura del demonio se oscurecio y se contrajo formando una bala
de icor escarlata que latia. Como si hubiese sido presionado por una
mano invisible, una especie de pus salié del demonio e inunds el altar
cubriéndolo por entero y formando una especie de lienzo horripilante
en el que se creaban formas que se retorcian,

Los Marines Traidores vieron una gran cimara de basalto y, a su alrede—
dor, enormes miquinas de plata antigua alzindosc hacia ¢l ciclo. En el
suclo habia un enorme sarcsfago de oro y adamantio. Alternativamente,
cada una de las miquinas emitia un destello parpadeante de inconmensu-
rable energia que sc vertia resplandeciente sobre cl sarcofago. En el exte-
rior de la cimara de invocacion, la guardia personal de la Legion Negra
de Abbadon escuchd un sonido extraio, la cruel risa del Saqueador.

solo cuestion de tiempo que el plan tuviese éxito. Asi comenzd el
mas grande de los trabajos llevados a caho por los C'tan; sin
embargo, antes de que estuviese terminado, las semillas de des-
truccion plantadas por los Ancestrales milenios antes desen-
cadenaron un cataclismo que nunca nadie hubiera pronosticado.

Los dafos sufridos por las razas mas jovenes provocaron el
desorden de las energias de |a disformidad. La guerra, el dolor y
la destruccion se reflejaron en las insondables profundidades del
mar de almas. El vdrtice de espiritus desencadend una mortan-
dad que se unid a las informes energias de |a disformidad. Las
entidades mas antiguas de |la disformidad se convirtieron en
depredadores aterradores que desgarraban las almas de los psi-
quicos vulnerables mientras su medio ambiente se rompia y
reforjaba por las energias desplegadas en la guerra desencade-
nada en el universo material.

A AMEMNAR=2A DEL. APRPOCALIPSIS

Los habitantes de la disformidad se agruparon vorazmente en
las grietas entre dimensiones en busca de caminos gue les lle-
vasen al mundo material. Los Ancestrales desarrollaron nuevas
creaciones para defender sus Ultimas posiciones (como el
robusto piel verde Krork y el simulador tecnoldgico Jokaero), pe-
ro ya era demasiado tarde: se habia abierto una brecha en la
compleja red intergalactica de los Ancestrales y sus mayores lo-
gros y emplazamientos de poder fueron invadidos por los horro-
res que sus propias creaciones habian desatado.

Los mas competentes de estos horrores fueron los Esclavizado-
res, seres cuya gran habilidad para dominar a las razas jovenes
¥ para crear sus propios portales mediante psiguicos transmuta-
dos los ayudo a aumentar su nimero. Este resulto ser el desas-
tre final para los Ancestrales, ya que los Esclavizadores se hicie-
ron con el control de sus sirvientes. La caja de pandora abieria
por las razas jovenes disgregd a los Ancestrales y supuso |a pér-
dida perpetua de su poder.

La vida habia permanecido al borde del precipicio durante la gue-
rra entre los Ancestrales y los C'tan. Ahora, debido a que los Escla-
vizadores habian provocado en el Inmaterium una brecha de pro-
porciones epidémicas, los supervivientes parecian condenados.

LOS C'TAMN SERPUILTARADOS

Los Necrones habian sido recompensados por su interés en la
ciencia y habian gozado del placer de observar cdmo la civili-
zacion de los Ancestrales se derrumbaba. Por desgracia, pare-
cla que con este derrumbamiento se perderia el Ultimo grupo de
sus maestros. No obstante, los C'tan encontraron una solucion
gue tenia gue ver con su inconmensurable percepcion del tiem-
po. Permitirian a los Esclavizadores llevarse lo que quedaba y
que la galaxia se convirtiese en un lugar baldio; el enjambre psi-
quico se extinguiria y, con el tiempo, la galaxia crearia nusvas
formas de vida para gue los C'tan pudieran consumirlas. Esto
podia tardar millones de afios, pero lo tnico verdaderamente im-
portante era asegurarse de estar alli para verlo.

Los C’tan decidieron escapar de la gran catastrofe gue se aveci-
naba descendiendo a las tumbas de estasis de los Necrones, las
cuales permanecerian selladas durante millones de afos. Los
esclavos de las maquinas y los guerreros necrones se encarga-
rian de protegerlos durante el tiempo que durase su reposo en
mundos carentes de toda forma de vida y de mantener alejados
a los Esclavizadores. Los vampiros estelares solo regresarfan
cuando fueran incomodados por una raza sensible, con las ca-
racteristicas adecuadas para ser adiestrada v consumida.

Hasta ahora,solamente dos de los C'tan se han levantado de sus
tumbas para dominar la galaxia. Han encontrado una nueva e
inesperada época civilizada y belicosa a un tiempo. La galaxia
esta floreciendo de nuevo, pero sigue dominada por psiquicos
latentes y adoradores de las infernales energias de la disformi-
dad liberadas por la guerra con los Ancestrales. A los C'tan les
llevara mucho tiempo y grandes maquinaciones recuperar &l
sitio como gobernantes de |la galaxia que, por derechao, les perte-
nece: los agentes del Caos deben ser expulsados, los Eldars éll-
minados, la gran obra completada y la Humanidad subyugada
antes de que las cosechas empiecen a dar sus frutos. Sin em-
bargo, los C'tan y sus esclavos Necrones no tienen edad, su cien-
cia no ha sido superada y, ademas, el tiempo esta de su parte.
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Un gjército Necrdn puede incluir un C'tan. Un C'tan se conside-
~ raUna opcion de cuartel general en la tabla de organizacion del
sjército.
Los C'ian poseen muchas habilidades en comun que definimos
a continuacion y que son aplicables a cualquier C'tan.

Criatura monstruosa: un C'tan es una criatura monstruosa.
Sug atagues en combale cuerpo a cuerpo ignoran las tiradas de

necrodermis (consulta mas abajo) a voluntad y darle |a forma de
cuchillas y de pinchos. Los atagues gue efectuen en combate
cuerpo a cuerpo ignoran las tiradas de salvacion invulnerables.

~ Inmune a las leyes fisicas: los C'tan pueden deformar amplia-
mente |a realidad que los rodea. Pueden caminar por el airg,
atravesar objetos sdlidos vy, ademds, presumen de ello. Al mo-
verse, los C'tan ignoran los elementos de escenografia, ya que
. fiotardn sobre cualguier elemento de terreno impasable; no obs-

~ fante, no pueden argumentar que estan “en el interior” de estos
glementos para evitar que les disparen. Cuando atacan a mi-
niaturas bajo cobertura, los C'tan pueden combatir como si dis-
pusiesen de granadas de fragmentacion, de manera que ambos
bandos se atacaran simultaneamente.

- Necrodermis: en su estado natural, los C'tan son seres con una
- energla inmensa. No obstante, cuando caminan entre los mor-
~ lales, se recubren con una necrodermis que envuelve su esencia.
~ UnC'tan dispone de una tirada de salvacion invulnerable de 4+.
El hecho de que su atributo de Heridas se vea reducido a 0 impli-
ara fue su necrodermis se habré roto y su esencia se liberara.
Esto inflige un impacto de F6 sin posibilidad de firada de salvacicn
por armadura a todas las miniaturas a 3D6 cm del C'tan.

Si un canon espectral causa la muerte instantdnea a un C'tan,
gste no se transportaréd a la disformidad, sino que sufrira una
herida sin posibilidad de tirada de salvacion invulnerable. Si una
gspada fasica o un cuchillo fasico impacta a un C'tan, no infligi-
ra heridas vy, ademas, serd absorbido por la necrodermis del
C'tan, lo que desarmara a su oponente.

Drenar energia vital: los atagues de un C'tan en combate cuer-
~ po & cuerpo agotan la energia vital de sus adversarios. Una
miniatura cuyo atributo de Heridas sea reducido a 0 por un C'tan
- no podra regenerarse o recuperar las heridas mediante el uso
de implantes bidnicos, un narthecium, un sanguium u otros
~ elementos de equipo similares.

~ Presencia divina: a pesar de estar contenido en el interior de la
necrodermis, un C'tan es un dios viviente. Su poder es tan puro
- yabsoluto que su despliegue resulta extremadamente intimida-

~ forie. Una unidad que quiera asaltar a un C'tan debe superar un
chequeo de liderazgo. Si no supera el chequeo, la unidad per-
- derd los nervios frente al atemporal demanio y no podra asaltar
durante ese turno.

~ Por encima de los demas: los C'tan no pueden unirse a unida-
~ des amigas y pueden designarse como objetivos de los disparos
enemigos incluso aunque estén a 15 cm de otros posibles objeti-
105 El resto de restricciones a la hora de efectuar un disparo,
tomo el alcance o la linea de vision, se aplican normalmente.

Coraje: los C'tan superan automaticamente cualquier chequeo
de desmoralizacion, incluso aungue el chequeo se fallase de
manera automatica y, ademas, no pueden acobardarse.

“Para estos seres somos menos que ganado, enscres intitiles que o somos
consumidos o servimos de juguetes para divertirles. No existe uno solo
de cllos que preste atencion a un mundo de humanos, tal y como actua-
fia yo freste 2 una hormiga que acaba de ser aplastada por mi bota”.

Inquisidor Kessel en el Conclave de Eidolon |

. galvacidn por armadura y tiran 2D6 para intentar penetrar el ;
~ blindaje de los vehiculos. Ademas, los C'tan pueden mutar su "\

Dioses Ancestrales, lns C'tan se mamfresran coma apariciones
recubiertas de piel metdfica que flotan sobre el campo de batalla. -
Fantasmales vienios etéreos atllan a su alrededor, cinéndose ‘a

ellos en forma de fuegos especrrales gue parecen emerger:
desde fo mds profundo de sus cuerpos. tn srmp!a roce suyo es-
letal y su mirada sumerge a sus enemigas en un abismo de tiem- -
po, un tiempo que ha conocido las experiencias de millones de.
afos. Aunque han elegido una apariencia humanoide, en reali-
dad son ahemgenas ¥ viven para ver cumplidos sus prop:os fines.

De entre todos los C'tan que se encuenrran en el universo;, dos
de ellos son los mas conocidos para muchas razas: el Portador
de la Noche y el Embaucador. EI Embalicador ha permanecido
activo durante mas tiempo y ha llevado a cabo complejos planes
por el mero placer de causar dafio. Ve a los mortales como sus
juguetes y se deleita corrompiendo sus mentes y sus espiritus
antes de consumir su esencia. Los poderes del Embaucador son
una combinacion de su voz, su presencia y un .-nexphcab!e cono-
cimiento de los pensamientos, deseos y miedos de otros. Seres..

El Portador de Ja Noche simboliza la destruoc:on }mp!acable Es
un segador macabro desde el amanecer de ios liempos y porta
una estilizada guadaia coma simbolo imponente de su poder. El

Portador de la Noche proyecta sus poderes a través de st necro-
dermis y los canaliza mediante su mirada o su guadana. -

Cada uno de los C'tan ha utilizado muchos nombres durante su
larga existencia: el Embaucador era Artemorra para los Jokaero, -
Sathsarrion para los Iniciados de los Gethvar, Mohagg para los
tres veces condenados Cornochinae y Harrimoch para los aga;e—' :
ros de Vendichi. Los C’tan esconderdn a menudo sut identidad; es .
por ello por lo que solo es posible detectarlos presenciando el
mado en que ejercitan su poder, pero pocos de I0s que lo han :
presenciado pueden contarlo. :

Los C'tan poseen las energias primigenias de la creacion. SL_'
poder es tal que pueden desafiar las leyes de la naturaleza y alte-
rar la realidad. Aungue un C'tan sea destruido en la batalla, su.
esencia se sanard en una tumba necrona y regresara mas rarde_ :
para efecutar su venganza. :




EL PORTARDOR
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| Portador de la Noche es la encarnacior de la muerte, un
ios sadico con poder para deshacer las estrellas. Se recrea
‘causando dano y sufrimiento no solo para alimentarse, sino
simplemente porgue tiene poder para hacerlo. Su mirada
_resulta mortifera y su poderosa guadana se ha deleitado
con la muerte de civilizaciones. Con una nave imbuida de su
poder, el Portador de la Noche ha destruido sistemas eslela-
res enteros por capricho y se ha regocijado con las inconta-
 bles y agonicas muertes de billones de seres vivos.

Con la extincion de la raza Necrontyr, mucho de lo que se
conocia de los dioses estelares se convirtid en mitologia,
aunque el conocimiento del Portador de la Noche ha perma-
necido latente en cada raza desde aquella época. La guerra
entre los Ancestrales y los C'tan desencadend fuerzas mas
alla de todo entendimiento y el sufrimiento causado a las
razas mas antiguas no puede comprenderse del todo. De
todos los dioses estelares, el Portador de la Noche es el
mas antiguo y el que mas danc ha causado en la galaxia,
pues enseguida descubrié que el terror y la angustia se
“encontraban entre los manjares mas apetitosos.

EL NMACIMENTO DE LA MUERTE
La propia estrella bajo la que los Necrontyr vivian sus cortas
'y morbidas vidas dio origen al Portador de la Moche, una
‘energfa tan grande como la de un sol. En su busqueda de
un arma con la gue derrotar a los Ancestrales, los Necrontyr
se volvieron hacia la mistica energia coalescente que se ali-
mentaba de la fotosfera de su estrella. El primero de los
-C'tan en manifestarse mediante el incorpdreo puente estelar
-fue el Portador de la Noche, que trajo consigo la maldicidn
“que habia perseguido a la raza Necrontyr desde su naci-
miento. Después de tanto tiempo alimentandose del nutriti-
vo pero insipido poder de las estrellas, el Portador de la
loche encontré mucho mas de su agrado las delicias epicu-
reas de laira y el miedo de los Necrontyr, asi que destruyo a
aguellos que le habfan dado la vida alimentandose de la
esencia de su terror y su sufrimiento. Su apetito no tenia
limite y solo mediante plegarias desesperadas los Necrontyr
“pudieron convencer a la criatura que habian convocado de
-que existian otras razas mas alla de su mundo de las que
‘podria alimentarse, innumerables especies que destruir,

oco despues, los Necrontyr despertaron los poderes de
‘muchos mas dioses estelares Yy Se convirtieron en sus ser-

“vidores en la guerra contra los Ancestrales. Como el resto

~de dioses estelares, el Portador de la Noche busco ado-
‘radores y esclavos, aunque muchos de sus servidores pron-
1o descendieron al abismo de la locura, pues eran incapa-
~ces de soportar las terribles y sangrientas visiones que
comportaba su simple presencia. Acostumbrado como esta-
- ba a una dieta de masacres, nada mas podia satisfacer su
“hambre, asi que el Portador de la Noche pronto se embarcéd
‘en la guerra contra los Ancestrales sembrando la destruc-
“cion en regiones enteras del espacio en nombre de su
monstruoso apetito.

UM/ EFPOCH DE MASACRE

~La guerra contra los Ancestrales resulté un conflicto como

nunca antes habia conocido la galaxia y gue esta aun ten-
dria que soportar otra vez, con ambas fuerzas poseyendo el
. poder de la creacion en la palma de sus manos. A medida
gue la lucha se intensificaba y la escala de destruccion

~aumentaba, el Portador de la Noche olvidé cudl era la causa

_por la que luchaba, contento de poder destruir y alimentarse
-a voluntad. El Portador utilizé sus poderes para llegar hasta
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las mentes de las razas jovenes y plantar las semillas de
sus miedos mas oscuros, alimentandose asi de todas las
especies cuya existencia estuviera banada por el temor a la
muerte y la mortalidad. Al final, el Embaucador llevé la per-
dicion al Portador de la Noche cuando lo convencio de que
los festines mas suculentos eran las energias vivas de sus
companeros C'tan. Asi empezé un reinado de asesinatos en
el que el Portador de la Noche reunia todos sus poderes
para destinarlos a cazar y consumir a sus companetos dio-
ses. Mientras los C'tan luchaban entre ellos, otros siguieron
el ejemplo del Portador de la Noche y empezaron a devo-
rarse entre si, pero ninguno pudo igualar la magnitud de sus
masacres.

Cuando los Ancestrales contraatacaron, el Portador de la
Nache se habia dado un festin con la mayoria de los C'tan
y ya solo quedaban cuatro. La anarquia provocada por el
contraataque de los Ancestrales y la plaga de los Esclavi-
zadores obligé a los C'tan supervivientes a abandonar su
ultima gran obra y retirarse a sus tumbas de estasis. Un
miedo primordial hacia el Portador de la Noche se habia
extendido en la psique de muchas mas razas de las que
nunca podria haberse alimentado, pero no le importaba. Se
habia convertido en la personificacién de la muerte en la
memoaoria colectiva de cada raza y el terror a la muerte era
el regalo que hacia a la galaxia. Los Eldars lo conocian
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comao Kaelis Ra, el Destructor de la Luz, mientras que para
la incipiente raza humana era simplemente el Segador. De
todas las razas jovenes, sdlo los Krork escaparon del ape-
tito del Portador de la Noche, quedando asi su raza libre
del miedo a la muerte.

LB TEAICICMN FImnAL

Mientras el Portador de la Noche se preparaba para co-
menzar su largo suefo, las dltimas maguinaciones del
Embaucador salieron a la luz. Habia revelado a sus enemi-
gos la localizacion del mundo necrépolis del Portador dela
Noche y una armada de naves alienigenas intentd destruir
al dios de la muerte antes de que pudiese escapar a su
tumba de estasis. No lograron su objetivo, pero mandaron e
arma mas potente del Portador de la Noche al Inmaterium,
un reino que se considera una maldicion para los dioses
estelares, evitando asi que acumulara |as vastas cantida:
des de energia que requeria para poder sobrevivir a su
sepultura,

-

Sin embargo, el Portador de la Noche simplemente permitié
que sus seguidores perecieran mientras subsistia gracias a
los escasos bocados que ya habia tomado. Los milenios
pasaron y el Portador de la Noche estuvo al borde de la
extincion, puesto que sus reservas de energia apenas eran
suficientes para mantenerlo con vida. Pero, gracias a la
intervencion de una de las razas jovenes, el Portador dela
Noche pudo obtener la energia necesaria para despertar.
Aungue debilitado debido a su largo sueno, logré escapar

de su tumba en el planeta Pavonis y saltd al espacio pama
alimentarse en las estrellas y hacerse fuerte una vez mas.




Puntos HA HP F R H
Portador de la Noche 360 6 4 10 898S A% 510 4

Escuadra: 1.

. Armamento: el Portador de la Noche esta equipado con una guadaia, pero esto no
" afecta a su perfil de combate.

Personaje: un C'tan es un personaje independiente y esta sujeto a las reglas para per-
sonajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. Sin embargo, estas reglas se
ven madificadas por la regla Por encima de los demas (no puede unirse a unidades de
su ejercito y puede ser objetivo de |os disparos enemigos aunque se encuentre a 15 cm
de otros objetivos posibles).

REGLAS ESPECIALES

Rayo C'tan: durante la fase de disparo, este C'tan puede proyectar una explosion de
energia canalizada a través de su guadana con el siguiente perfil:

Fuerza 9 FP 2 Asalto 1

~ Mirada llameante: el Portador de la Noche puede usar la Mirada llameante en lugar de
alacar en combate cuerpo a cuerpo. La mirada abrasadora de este C'tan emite un fuego
oscuro que consume las energias vitales de aquellos que los rodean. Coloca la plantilla
de area de efecto de artilleria pesada sobre el C'tan. Las miniaturas enemigas que que-
den cubiertas totalmente bajo la plantilla sufriran un impacto automatico; las miniaturas
cubiertas parcialmente sufriran un impacto con un resultado de 4+, Las miniaturas im-
pactadas sufren un impacto de F4 que no admite tirada de salvacion por armadura.

Alcance 80 cm

Tormenta etérea: al inicio de la fase de asalto enemiga, una vez efectuados los movimien-
los, pero antes de efectuar los atagues, el Portador de la Noche puede convocar los vien-
fos etéreos para rechazar a sus oponentes. Cualquier unidad enemiga (que no sea de ve-
hiculos) que tenga una miniatura a una distancia de hasta 15 cm del C'tan y que no incluya
unicamente miniaturas con un atributo basico de F4 o superior debe mover 5D6 cm para
apartarse del Portador de la Noche, como si estuviera retirandose. Primero mueve la mi-
niatura mas proxima de la unidad afectada y despues el resto de la unidad, de forma que
las miniaturas mantengan la coherencia de escuadra. Esta habilidad puede utilizarse para
retirar una unidad del combate cuerpo a cuerpo. Los Necrones en combate cuerpo a cuer-
po con tropas afectadas por la formenta etérea consolidaran su posicién si todos sus opo-
nentes en combate cuerpo a cuerpo son arrastrados por la tormenta.
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Envuelto en wna negra y raida timica. l}didc la
tumba deshaciendo la piedra solida itomofa itrt!‘no
y tomando formz en un arremolinado sudmn'r.dg
color negro. Mis y mis picdra s desintegro
dar forma a la oscuridad que escondia a la Gpiatis
ra. Pronte, todo lo que quedo de la tumba fde un Nt
bloque con la iltima pieza del metal ardiende bri-
llantemente en su superficic.

Uricl tuvo una vaga percepcion de un rostro severo
y decrépito. con las cuencas de los ojos dejando
entrever profundos destellos amarillos que brillaban
débilmente. Reflefaban rabia y locura, una sed insa
ciable debido al sufrimicnto. Una capa de oscuri-
dad fantasmal ocultaba su verdadera forma, con
unos brazos recubicrtos de vendajes raidos que for-
maban parte de su nebuloso contorno. Uno de los
brazos terminaba en largas garras, sucias de yacer en
aquella tumba; ¢l otro, en lo que parccia un enorme
filo de oscunidad aptmatural arqueado como una
Huadzﬁa Bisantcsca.

Cuando la criatura se mostro en su totalidad, Uriel
comprobo que su estatura era mucho mayor que la
de los mortales a sus pies. Remolinos nigragueantes
de oscundad serpenteaban alrededor de los cuerpos
de aquellos que no fueron lo suficientemente ripi
dos para escapar a su abrazo.

El manto de oscuridad se enroscs alrededor de dos
de los puerreros a[i:ln'g!.me;. El brazo armado con
la guadaga destelle micntras atravesaba sus armadu-
ras con facilidad y sus cuerpos cayeron al suclo
como si fueran sacos de hucsos.

Extracto de El Portador de la Noche



os mayores logros del Embaucador se sustentan en el engano
¥ la mentira y ha erigido su imperio de miedo mediante la mani-
pulacion y la desconfianza. Sutil y encantador, su dominio de
- las medias verdades y de la falsedad ha condenado planetas y
-~ ha conducido a grandes lideres a la esclavitud; y todo por mera
~diversion del senor del engafio. En épocas pasadas, cuando los
Necrontyr todavia estaban recubiertos de carne, el resto de los
C’tan aprendio a evitar la influencia del Embaucador. Solo unos
pocos fueron consumidos por esta entidad en si misma; otros
fueron empujados a luchar entre ellos.

A través de los imposibles golfos del tiempo desde el momento
@an que la raza Necrontyr se transformd, todo su conocimiento
se convirtié en polvo. Los unicos artefactos que sobrevivieron a
aquella época fueron los Necrones y las monoliticas tumbas de
estasis. Estos solamente conservan un resquicio de aquellos
tiempos pasados y estan corrompidos por una morbidez alieni-
gena que los hace casi incomprensibles. Se dice que las leyen-
das eldars contienen muchos fragmentos de historias verdade-
- ras sobre los C'tan, con oscuras referencias sobre las hazanas
de Asuryan y Eldanesh, Isha y Kurnous. Pero incluso ellos reco-
nocen que sus dioses nacieron fruto de una época de guerra en
el cielo que habia existido entre los Ur-folk vy los Yngir y que
i ' databa del inicio de la creacion. Resulta imposible distinguir ver-
¢/ dad y mito al hablar de los C'tan, aunque, dada su naturaleza,
quiza sea un error siquiera intentarlo.

De todos los denominados “dioses estelares” (“C'tan” en los anti-
guos escritos necrontyr, “Yngir® para los Eldars). el conocido
como el Embaucador es el mas astuto y caprichoso. Lo poco que
~ se conoce de él indica que incluso los Necrontyr sabian muy poco

EMsBsRLULIC OO0

sobre esta entidad cuando la descubrieron y pronunciaron las
palabras de duracién ednica que su disipada forma podia percibir.
Se dice que su manifestacion fue causa de gran alegria entre los
Necrontyr, impactados por su transicion fluida a una forma te-
rrenal y la facilidad con la que se habia adaptado al reino material.
Primera le llamaron Mephet'ran, el Mensajero, pues creyeron que
era un puente entre su raza y el resto de dioses estelares.

Mientras los C'tan empezaban a reunir seguidores y adeptos, el
Mensajero pronto supero al resto. Los dioses estelares parecian
demasido distantes e inspiraban miedo a muchos Necrontyr, pero
Mephet'ran se aparecia con formas que ellos conocian y podian
entender. Quiza se debia a que nunca habia llegado a ser tan
poderoso como los otros C'tan y utilizaba su astucia y habilidad
para asegurarse el futuro. Existen indicios de que muchos Ne-
crontyr se convirtieron en sus esclavos por propia voluntad, pero
el Mensajero los envid a servir a otros dioses, quiza temeroso de
la envidia que podia provocar su poder cada vez mayor. El
Mensajero alimenio el odio de los Necrontyr por los Ancestrales y
los condujo a una guerra que devastaria la galaxia.

LA TRACION DE LOS MECRONTYR
Por todos es sabido que, mientras se preparaban las lineas de
batalla, el increible poder de los C'tan significdé un gran regalo
para los Necrontyr. La corta vida de su raza, enferma de una
existencia incierta, obtendria la inmortalidad, pero a un exorbi-
tante precio.

Consagrandose a los dioses estelares, los Necrontyr serian
consumidos y luego resurgirian. Sus mentes serian introducidas
en maquinas de metal organico, como las de sus propios dio-

-'.'_-.._‘ru’a_'.’_’“.

“iQué¢ buscabas?”, susurré Lakius.
Una sonrisa feroz surco por compl:—
to el rostro de aquella cosa.

“Principalmente, conocimiento. Queria
conocer la suerte que habia corrido la
Salaxia. que habia subsistido a las
plagas. No puedes imaginar mi sor-
presa al descubrir que tu raza y la de
los Krork se habian expandido por
todas partes. Os he observado, huma-
nos, intentando forjar un imperio en
nombre de un cadiver. He visto vues-
tros templos consagrados a la miqui-
na. Racialmente, vuestros miedos y
supersticiones me divierten. Resultiis
interesantes obyetos de estudio”.

“Asi que eres un Necrontyr. Escapas-
teis de la enfermedad en wvuoestras
tumbas de estasis”.

“No. vuestro idioma es ineficaz. La
plaga no fuc una enfermedad y mo
podia dafiarnos, pero..”. La criatura
recling su cabeza hacia atris como si
sofiara con tiempos muy lejanos.
“Estaba matindolo todo”. Volvio a
mirar a Lakius. "Y no. no soy un
th‘.[dn. CanlllldiSll: a] CSC’ﬂVQ con C]
maestro. Lo entenderis mejor cuando
os lleve al interior”.

Extracto de Deus Ex Mecinicus

EL- EMBARAUCADOOR
Puntos HA HP E R H | A L S
300 5 3 9 8 a 5 4 10 4

Armamento: el Embaucador no lleva armas.

El Embaucador

Escuadra: 1.

Personaje: un C'tan es un personaje independiente y esta sujeto a las reglas de perso-
najes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. Sin embargo, estas reglas se
ven modificadas por la regla Por encima de los demas (no puede unirse a unidades de

su ejército y puede ser objetivo de los disparos enemigos aunque se encuentre a 15cm

de otros objetivas posibles).
REGLAS ESPECIALES

Engafiio: en la fase de disparo, el Embaucador puede provocar en una unidad enemiga

visiones de su propia destruccion suficientemente realistas como para hacer temblar al
mas valiente. Este poder tiene un alcance de 60 cm, requiere linea de visidn y no puede
utilizarse sobre una unidad que esté trabada en combate cuerpo a cuerpo. Cuando el
C'tan utilice este poder, la unidad afectada debera efectuar un chequeo de desmoraliza-
cion (como si hubiese sufrido un 25% de bajas) o un chequeo de acobardamiento, aun-
que sus reglas especiales indiquen que superan este tipo de chequeos automaticamen-
te. Este poder no puede utilizarse contra vehiculos.

Despliegue ilusorio: un gjército Necron comandado por el Embaucador puede modificar
su despliegue una vez haya desplegado el enemigo, pero antes de efectuar ningun movi-
miento. Esta opcion se pone en practica una vez hayan movido las tropas de infiltradores,
exploradores, etc. El jugador necron designa una unidad y tira 1D6: con un resultado de 1-
3, la unidad puede modificar su despliegue original, pero sujeta a las reglas de despliegue
del escenario; con un resultado de 4-6, la unidad designada puede modificar su despliegue

original ateniéndose a las reglas establecidas por el escenario y, ademas, el jugador puede

designar otra unidad adicional para llevar a cabo el proceso de tirar el dado. De esta mane-
ra, puedes llegar a modificar por completo tu despliegue original.

Terror: si el Embaucador no esta trabado en combate cuerpo a cuerpo durante la fase

de asalto de los Necrones, en lugar de asaltar puede afectar las percepciones de una
unidad enemiga que tenga al menos una miniatura a 60 cm de él. La unidad debera efec-
tuar un chequeo de liderazgo vy, si no lo supera, solo causara impactos durante esa fase
de asalto con un resultado de 6. Esta regla no es aplicable a vehiculos, a miniaturas
sujetas a la regla especial coraje o a miniaturas sin atributo de Liderazgo.

Confusion: si esta en combate cuerpo a cuerpo durante la fase de asalto enemiga, el Em-
baucador puede abandonar el combate antes de que se efectuen los ataques. Haz un mo-
vimiento de retirada en cualquier direccion; el enemigo solo podra consolidar la posicion, ya
que el Embaucador habra creado una ilusion para mantener ocupados a sus enemigos.
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ses, y asi, liberados de su baja esperanza de vida, podrian lle-
var a cabo su venganza contra los Ancestrales durante milenios
sin miedos nidudas.

Asi lo proclamé el Mensajero; pero, a pesar de sus palabras

melifluas, los Necrontyr mostraron sus dudas ante esta pers-,

pectiva. Los que aun no se habian rendide a los dioses fueron
sometidos por los gue si lo habian hecho, pero no pudieron ser
persuadidos para cometer tal acto de fe. Fue en este momento
cuando el Embaucador mostro su verdadero rostro para sumir a
los incrédulos en el camine de la fe mediante promesas de refle-
xion y compromiso. Se vieron superados por los creyentes y for-
zados a aceptar su destino final. Entonces, los creyentes se
sumaron a las relucientes filas de maquinas no vivas y la raza
Necrontyr fue purgada y se convirtio en los actuales Necrones,
condenados a servir eternamente.

LA GULERRA ENTRE LLOS DIONDSES

Mientras los C'tan obtenian el poder, se dice que el Embau-
cador fue el primero en predisponer a unos contra otros, puesto
que las cosechas de poblaciones crecian poco y sin fuerza.
Conducidos primero por la valentia y después por la deses-
peracion, los C'tan lucharon con una total indiferencia hacia sus
esclavos, gue perecieron a millones, y consumieron sistemas
estelares enteros. En una voragine de pactos y traiciones, el
Embaucador engand y consumio a varios de sus seguidores, a
los que declard el mejor de todos los festines. Pero el
Embaucador continuaba siendo el mas débil de los C'tan y
siempre debia tener cuidado de evitar a los mas poderosos.

Las leyendas Eldars cuentan que el paraiso creado por los An-
cestrales habia sido destruido durante las guerras con los Yngir.
Para cuando los Ancestrales estuvieron preparados para con-
{raatacar con eficacia, solo quedaban cuatro deidades C'tany la
vida casi se habia extinguido en toda la galaxia. La leyenda
habla de que el Dios Chacal ayudaba y traicionaba a ambos
bandos por igual y gue siempre se mantenia a distancia del con-
flicto para poder sacar ventajas de cualquier oportunidad o de-
bilidad. Cuando ambos bandos fueron conscientes de las
maquinaciones del Embaucador, este empled todo un abanico
de personificaciones y formas falsas con las que esconder su
presencia.

Las dudas y desconfianzas sembradas por el Embaucador en-
ire las razas jovenes contribuyeron mas a la causa de los dioses
estelares que todas las legiones y flotas de la galaxia. Cuando
los C'tan abandonaron su ultimo gran trabajo y se refugiaron en
la seguridad de sus mundos necrodpolis ante el apocalipsis que
se avecinaba, el Embaucador fue el Ultimo en partir. Ahora que
la larga busqueda de mejores condiciones de vida ha hecho
reemerger a las terribles majestades estelares, Mephet'ran ha
sido el primero en volver.

NUEU/OS INCIO0s

El Embaucador ha pasado milenios en la galaxia buscando se-
guidores e interfiriendo sus acciones con la intencion de pertur-
bar a los de su raza. Nuevamente, el Mensajero cuenta con se-
guidores vivos entre los Adeptus Mecédnicus y con ellos ha
logrado reunir a muchos parias a los que ha convertido en sus
nuevos esclavos. Incluso ha tenido éxito al localizar los
polentes talismanes de Vaul, armas muy poderosas forjadas por
los Eldars antes de la Caida con las que destruir a los C'tan si
volvian a despertar.

Mediante sutiles maquinaciones, el Embaucador ha destruido la
mayoria de estos terribles artefactos y ha puesto los demas per-
manentemente fuera del alcance de los Videntes. La guerra gue

tuvo lugar para lograr este objetivo provoco la destruccion de

lodo un sector que englobaba cientos de planetas y sistemas
estelares enteros, una destruccién de una magnifud como
nunca se habia visto desde la Guerra Celestial. El sufrimiento*

sin limite causado no significa nada para el Embaucadcer; seria
”

capaz de destruir el Sector Gotico mil veces con tal de lograr
sus objetivos. En épocas recientes, el Embaucador ha comuni-

cado que necesita al resto de dioses estelares en el caso de 3

que los C'tan deseen reafirmar su reinado una vez mas. El lega
do de los Ancestrales persiste y las que antafio fueran razds
esclavas deben ahora ser metidas en vereda. /

!
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ALINEACION

DE ESTRUCTURAS
ALIENIGENAS

EN ANGELIS

TRANSMITIDO: Estacion Base AnceLis

DESTINO: MarTte

RECIBIDO: Dorunar IV

F>ORDEN PRIMERA 6799/ 0X]<<

INTERCEPTADO/REDIRIGIDO: TerrA

FECHA: 8431345.M35

CONDUCTO TELEPATICO: AstropaTA-TERMINUS KABEL

RFF: AoMEec/o1gi23208/TP

AUTOR: Aperrus Prerectus Privus Sauvr Macerian (Direcror)

demis del informe realizado por el

Jefe Orbologista Luteus Vox, los
estudios iniciales dec escineres orbitales
revelaron varias anomalias inexplicables
rclativas al plancta Angelis. Se han resu-
mido asi:

L. La ecosfera del planeta parece deterio-
rarse sin razoncs aparentes. A pesar de
disponer de una atmésfera rica en oxi-
geno y mitrogeno y bajos niveles radio-
activos, no existen signos de vida, ni
siquicra de microorganismos. :

2 Un grupo de formaciones de origen
aparentemente antinatural.

3. Una fucnte de energia que emite des-
tellos procedentes del drea alrededor de

las formaciones antinaturales y que con-
tinia siendo indescifrable.

Ahora hemos establecido una base
terrestre y hemos iniciado nuestras
investigaciones sobre esta serie de
Pmblcmas_ Podemos confirmar que

las formaciones, definitivamente, ticnen
un origen antinatural y las estructuras
son de caricter alicnigena. El material
con ¢l que se han construido cstas
estructuras resulta impenctrable para
todos los escineres, para los generadores
dec campos fisicos ¢ incluso para las
pruebas psiquicas. Los equipos de exca-
vacion han comenzado a trabagar alrede-
dor dc estas estructuras con la csperania
de descubrir alguna pista sobre su pro-
cedencia.

Pensamiento del dia

“Uuna mente sana es uua bendi-
ciiin del Emperador; uo deberia
[lenarse con trinialidades”.

Los equipos de supervivencia han com-
pletado el trazado del mapa de la zona y
han informado de posibles relaciones
entre las estructuras.

Existen tres importantes caracteristicas
comunes, detalladas 2 continuacién:

La primcra ¢s un grupo de tres estructu—
ras piramidales dispuestas en una ancha
linea. Las tres pirimides presentan cuatro
lados, aunque de diferentes dimensiones,
Al principio, creimos que las tres piri-
mides estaban en el mismo plano, con
sus cuatro lados cncarados hacia cada una
de las posiciones cardinales: Norte, Sur,
Este y Oeste. Sin embargo. una investi-
gacion mis precisa ha revelado cambios
sutiles de alrededor de 0,0056° en su
posicion. Esto hace que cada una de las
tres pirimides fenga una de sus esquinas
encaradas de manera parti:.u]ar_

Un estudio posterior efectuado por el
adeptus astrolégico Herveus revela que
este patron sigue esta pauta:

x=[1 (o/m)- v (@/m)] + o (a/m)
donde x=1.

Esto, afirma ¢l, coloca ¢l patron en
directa conjuncion disforme con una
constelacion estclar unicamente visible
durante el solsticio de verano desde el
emplazamicnto de las pirimides.

No cstoy seguro del significado de nues-
tra investigacion, pero me inclino a creer
que es mera coincidencia.

La scgunda de las caracteristicas comunes
cs una larga zanja cxcavada frentc a las
pirimides. La zanja mide unos 800
metros de anchura y sc encuentra llena
de arenas movedizas con una profundidad
no determinada. La zanja existente se
extiende hacia el Norte unos 60 kilome-

tros. Resulta imposible realizar una esti-

macion de su longitud original _dﬁbidu s

v la espiral galictica oriental. Una vez
- mis, debo mostrar mi escepticismo
- acerca de estas teorias.

i sido completada. Estamos 2 punto de

UTILITATUM ADMINISTRATUM SOLUM
INSCRIPTOR: lhelE
SCHOLA EDIATRIX:

ENC PURTFICATUM:

EDO DLABOLUS:
EXEMPLARIS: _

TABULA LIBRARIUM: *

incremento de las tormentas de arena y
el deslizamiento de las placas tectonicas,
que la han erosionado casi por completo.
Podria alcanzar cl polo del planeta o
ncluso llegar mas lejos.

De nuevo, el adeptus astrologicus
Herveus afirma que Ia posicion de a 1
zanfa en relacion con las pirimides

cncaja con la correlacion visible entre
la constelacion mencionada previamente

La tercera y ultima caracteristica se
cncucntra a unos dicz kilémetros de
distancia del grupo de pirimides y, 4

- Escala aproximada 1:500.000

probablemente, su investigacién nos
podria reportar mucha informacién.
Parece ser una pin‘midc de diseiio

similar al de las otras. Sin embargo,
da la impresion de estar dapada, de :
haber sido desmantclada o, simplemente,
de que su construccién nunca hubiera :

enviar una expedicion a esta pirimide
en la que yo mismo estaré al frente.
Espero ofrecer mis detalles sobre el
interior de cstas cstructuras cn mi
proximo informe.

Su Humilde Servidor,
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Gran parte del atractivo de coleccionar un ejército de Necrones es observar como de ser un pequefio
grupo de miniaturas pasa a convertirse en un enorme ejército invasor. Podras expandir tu ejército hasta
conseguir una fuerza capaz de destruir a cualquier enemigo que los dioses estelares decreten.

EPOR DOONDE EMERE=07

El gjército Necrdn posee una amplia y diversa seleccion de tro-
pas a tu disposicion. Desde los pequenos y rapidos escara-
bajos, pasando por los guerreros necrones, hasta la potencia
inconmensurable del monolito. Se trata de un ejercito que
puede utilizar algunas de las armas mas temibles del universo
de Warhammer 40,000: incluso las armas con las gue estan
gquipadas las lropas de linea son capaces de traspasar el mas
pesado de los blindajes de cualquier vehiculo. Cada unidad del
gjército Necrdn tiene habilidades y especialidades diferentes
en el campo de batalla y elegir una u otra puede resultar dificil.
Por ello, te aconsejamos que, en un principio, te decidas por un
‘gjército basico” que, posteriormente, puedas ir expandiendo.
D2 esta forma, en poco tiempo dispondras de suficientes
miniaturas para jugar.

Cuando elijas las unidades, deberias tener en cuenta las
tablas de organizacion del ejército para comprobar la cantidad
y tipos de unidades que puedes incluir en tu ejército. La mejor
fabla que puedes consultar al empsezar a organizar tu ejércita
es la de Misiones, ya que te permitira crear un ejercito
lacticamente flexible que podras expandir rapida y facilmente.

Como puedes comprobar en la tabla de la derecha, un
gjército elegido basandote en la Tabla de Misiones debe
incluir, al menos, una unidad de cuartel general y dos
unidades de tropas de linea, asi que te aconsejamos que
empieces tu coleccion con esas tropas. Una vez tengas el

gjército basico pintado, podras jugar alguna partida. A partir
de aqui, puedes ampliar el gjército para jugar otros esce-
narios e incluir unidades mas especializadas.

Los diferentes elementos que componen un gjército Necron
han de funcionar en conjunto para tener éxito y, a medida que
amplies tu ejército, aprenderds cudles son las tropas y las
tacticas que se adaptan mejor a tu estilo de juego. Pronto
lideraras densas filas de Necrones victoria tras victoria con el
objetivo de alimentar el ansia monstruosa de sus maestros
eslelares.

| DE LimEA | DE LIMEA

misioneEes
OBLIGATORIO  OPCIONAL

1CG. 1:.C.G
2 fropas de 4 tropas
finea de linea

3 elite

3 ataque rapido (B
3 apoyo pesado

TROFPRS TROFPRS ATAQLIE

RAFIOO

TROPAS ; e L
DE LINEA o ¥ :

' Un ejéreito Necron bdsico compuesto por -
dos escuadras de guerreros necrones
" (tropas de linea) y un lider necron (C.G.).

TROPAS
DE LINEA




EL HORROR
DE LDOS MNECROMNES

“En estas paginas encontraras los distintos elementos que componen un ejército Necron. Cada unidad
‘cumple una funcion caracteristica en el campo de batalla, por lo que, mediante una combinacién
adecuada de tropas, cosecharas un mayor nimero de victorias.
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Los guerreros y destructores necrones se montan a partir de un kit de plastico. En las siguientes
paginas te damos algunos consejos sobre el proceso de montaje y algun que otro truco para que sa-
ques un mayor partido a estas miniaturas tan versatiles.

Pega las piernas a la peana y, a conlinuacion, pe-
ga las dos partes del torso antes de unirlo a las
piernas. Los guerrercs necrones presentan un
aspecto particularmente diabdlico en posicion
encorvada, asi que intenta gue el torso quede lig-
eramente inclinado hacia delante. Puedes usar
“Blu-tac” antes de pegar definitivamente la
miniatura para comprobar que la posicién que
adoptara es la que realmente quieres.

Los brazos de los guerreros necrones vienen
emparejados en la matriz, asi que sepdralos de
la matriz al mismo tiempao. Pega primerc los
brazos y, a continuacian, la seccion de cable
del arma. Pega el cafidn del arma, pero no
enganches al arma la barra de plastico de color
verde hasta que no hayas pintado y barnizado
la miniatura.

Una vez hayas pegado el arma, ya puedes colo-
car la cabeza. Dependiendo del angulo en que
la pegues, puedes dotar la miniatura de un
aspecto realmente dindmico; por ejemplo,
puedes hacer que el guerrero apunte haciendo
que mire el cafdn de su arma o puedes hacer
que escrute amenazadoramente el campo da
batalla.

a'l

Ll

Al montar el destructor necron,
pega primero la espina dorsal
inferior a la parte baja del
caparazon. Si no lo haces asf,
cuando hayas pegado la parte
superior del
resultara imposible pegarla. A
continuacion, pega la mitad
superior del caparazon y la
placa pelvica frontal.

‘Ahora, puedes pegar los brazos del
destructor. Pegar el brazo izquierdo es
“fécil, ya due se trata de una sola pieza;
“obstante, puedes situar el brazo.

_ Qeracho de manera que el arma quede :
| en Pcsrc;é' de “descanso”, lo que dara |

ap|
talla; Bl arma se ¢ mpone de dos;,*

COMNSEJOS APARA MODOTARR UM DESTRUCTOR MNEC/RAn

caparazon te

Por ultimo, pega la
cabeza de la minia-
tura teniendo pre-
sente el dngulo y la
posicion del arma
cuando lo hagas.
Recuerda no pegar
las barras transpa-
rentes de color verde
hasta que no hayas
pintado y barnizado
la miniatura.

Pega las mitades frantal y
posterior del torso del destructor
y, & continuacion, situa la espina
dorsal en su sitio. Una vez estas
piezas esten secas, pega el
conjunto a la espina dorsal
inferior.
inclinacion del torso, asi que
piensa la postura de la miniatura
antes de pegarlo..

Puedes. alterar la

ra un gire relajado, o puedes |
%emas aanazador hacren— 1
endireccion al campo de.
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En esta seccion te ensenamos paso a paso como pintar guerreros necrones con técnicas muy senctllas
Muchas de estas técnicas te serviran para pintar la mayor parte de unidades de tu ejército, pero recuerda

gue no existe un método bueno o malo para pintar tu ejército, simplemente escoge el que mas te guste.

* En primer lugar, imprimamos la miniatura con
Spray Megro Caos y, a continuacién, le apli-
£ames un pincel seco con Metalizado Bolter. Si
o prefieres, puedes imprimar la miniatura con
Spray Metalizado Bolter.

A continuacion, aplicamos una mezcla diluida
de Tinta Marron y Tinta Negra y, una vez seca,
aplicamas las luces al metal con Cota de Malla
y pintamos el cable del arma con Verde
Snotling. La miniatura ya esta lista para que
juegues con ella, aungue puedes anadirle algun
que otro detalle, tal y como te mostramos en el
siguiente pasa.

Hemos pintado el arma con una mezcla de
Negra Caos y Metalizado Bolter y hemos ilumi-
nado los bardes con Cota de Malla. Para
acabar, le aplicamos un lavado de Tinta Negra.
Los ojos se han pintado con Yerde Snotling y el
glito del pecho, con Oro Brillante.

; Guemsro necroan pintado con
Iavados de fintas

PINCEL SE=ECO <
LAU/ADOO OE TINMTH

PEARMNAPS

Cuando acabes de pintar la miniatura. aplica una capa de
cola blanca a la peana y esparce sobre ella un poco de a-
rena. Una vez seca la cola, pinta la peana con Negro Caos
y, a continuacion, le aplicale un pincel seco de Gris Codex.
Se trata de una forma muy sencilla de que tu ejército tenga
un aspecto cohesionado.
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Una vez dispongas de dos unidades de tropas de linea y de una de cuartel general, puedes empezar a

~ampliar el ejército. Una forma adecuada de hacerlo consiste en seleccionar una unidad de cada uno de
los restantes tipos de tropas de la tabla de organizacién del ejército.

EL EJERCITDO CRECE

Una vez hayas pintado tu ejército basico y hayas jugado con él
algunas partidas, querras ampliarlo para poder librar batallas
mas grandes. Existen muchos tipas de tropa que puedes es-
coger en la lista de ejército de los Necrones y todos tienen sus
puntos fuertes. En esta seccion gueremos ofrecerte algunos
consejos sobre la mejor manera de ampliar tu ejército Necrdn.

Una buena forma de ampliar el ejército de manera equilibrada
es seleccionar una unidad de cada uno de los otros tipos de
tropas indicados en la tabla de organizacion de ejército: elite,
atague rapido y apoyo pesado. De esta forma, tu ejército
aumentara con rapidez al tiempo que sera lo bastante flexible
como para que puedas obtener la victoria, independientemente
de la mision o el ejército al que te enfrentes. Una posible
opcion consiste en incluir una unidad de inmortales, un
escuadrén de destructores y un monolito. Con estas tropas
dispondras de un ejercito con una gran fuerza de choque, rapi-
do, capaz de teleportarse a cualquier lugar del campo de batal-
la y con una devastadora potencia de fuego gracias a sus
armas gauss.

Los Necrones estan equipados con algunas de las armas
mas terrorificas de toda la galaxia, las cuales, ademas, pue-
den ser utilizadas de diversas maneras. La implacable mar-
cha de los Necrones en el campo de batalla, apoyada por el

La fuerza original se ha expandido para incluir una =
unidad de destructores pesados, una de destructoras
y otra de inmartales.

(¢c]

fuego de sus despiadadas armas gauss, se considera una
terrible amenaza. Las armas gauss tienen capacidad para
acabar incluso con los enemigos con las mas pesadas
armaduras y ningun adversario puede permitirse ignorar esta
habilidad.

Los guerreras necrones no son los luchadores mas rapidos de
la galaxia, pero pueden recurrir a unidades como los espectros
necrones, criaturas tan répidas y letales que son capaces de
desgarrar a su oponente antes de que este pueda siquiera
empunar su arma. Ademas, los C'tan se cuentan entre las
criaturas mas mortiferas que jamas hayan surcado los vacios
eslelares y no existen muchas probabilidades de salir con vida
tras un encuentro con ellos.

Por otro lade, puedes disponer en tu ejército de un gran
numero de desolladores y parias para romper las lineas ene-
migas. También puedes incluir una arana necron para que ie
ayude con las tiradas de autorreparacion.

La forma en que libres tus batallas y tus preferencias estéticas
tendréan mucho que ver con la seleccion de las tropas que
hagas. Tras unas cuantas partidas, sabras qué tropas se adap-
tan mejor a tu estilo de juego. Sea cual sea tu estilo de juego, ¢l
ejército Necron puede adaptarse a él, asi que dejamos a lu
eleccion el tipo de ejército Necron que despliegues en el
campo de batalla.

Tropas
de linea

Atague
rapido

o
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Cuando empieces a jugar con tu ejército

cuenta de que el ejército funciona como una maquina en la

- que cada pieza forma parte del engranaje y desempefa

una funcién especifica. Por esta razén, la formacién mas

gfectiva es la de falange. La falange consiste en un bloque

- solido de tropas en el que cada elemento del ejército puede
~ dar apoyo al resto de las tropas y recibirlo de ellas.

Necroén, te daras

 Una vez que tu ejército esté listo para la batalla, querras combatir y ganar partidas con él. Aprender a
utilizar tu ejército es parte de la diversion de Warhammer 40,000, asi que, para ayudarte a cosechar las
razas jovenes, te aconsejaremos algunas tacticas efectivas para el uso del ejército Necron.

Existen variantes de esta formacion y son estas las que
hacen que tu ejército Necron sea unico, pero nunca olvides
mantener la presion sobre el enemigo. Si es usado correc-
tamente, un ejército Necron que avance en filas ordenadas
puede resultar un adversario imparable y capaz de sembrar
el terror en cualquier oponente.

DESTRUC TORES

= BRAMES NECHROm

Los destructores pueden cubrir los flancos de la falange.
Al mouverse con mayor rapidez que los guerreros, pueden
cambiar de posicion mientras disparan con sus canones
gauss. La potencia de fuego del ejército Necrén aumenta
muchisimo si la falange se acerca lo suficiente como
|para disparar v la misidn de los destructores es propor-

morno-ITosS

r DESTRUCTORES FPFESHDOS

Un monalito te servird para absorber gran parte del fuego ene-
mige, pero también para avanzar implacablemente. Los
destructores pesadoes deberfan tomar como objetivo tanques v
tropas con armadura pesada del bando contrario. Mantenlos
siempre praximoes al grueso principal de las tropas, pues te
serviran de pantalla frente al fuege enemigo.

centro de la falange.

' |cionar fuego de cobertura hasta entonces. Las arafias
disponen de una formidable capacidad de asalto v pue-
fen crear enjambres de escarabajos mientras se mue-
ven. Su habilidad para optimizar la autorreparacion de
oiras tropas significa que deberias mantenerlas en el

daa

ELERFREROS
FECRONES

Los guerreros necrones forman el grueso
ge las tropas que compoenen la falange.
Sirven para aportar las tropas necesarias
para gvitar |a desmalerializacion vy, ade-
mds, pueden causar un dafno considerable
& vehiculs y tropas de infanteria ligera
enemigas. Resultan muy efectivos asaltan-
~ |do, asi gue incluso poderosos enemigos

encanfrardn dificil prevalecer frente a ellos.

como los Marnines Espaciales y los Orkos |-

TR O
LiDbeEm meEc/Rom

En el centro de la falange, dispuesto
a avanzar cuando la situacién lo
propicie, se encuentra el lider necrdn
a un C'tan. El lider necrén no puede
distinguirse facilmente del resto de
miembros de la unidad a la que
acompana, pero puede ofrecer apayo
con rapidez a cualquier unidad ne-
crona fue sea asaltada.

PRRIFRS E
MmMoRTRLES
Los parias v los inmortales afiaden
una considerable potencia de
fuego mdvil al ejército, ademas de
gran capacidad de asalto. Resultan
escoltas ideales para el coman-
dante y propercionan un epicentro
tformidable a la tormacidn en
falange.

CESOLLFRODRES
ESFECTROS MECRONEsS

Para intensificar la presian sobre el enemign,
puedes incluir en los flancos del ejército de-
solladeres o espectros necrones. Los deso-
lladores son excelentes tropas de despliegue
rdpido para sembrar el terror, mientras que
los espectros necrones pueden abandonar la
farmacion para castigar a las unidades ene-
migas gue no e mantengan a la distancia
adecuada. Las trepas enemigas serdn en-
gullidas por el avance del ejército Necron.

‘| un dano considerable al enemigo que los

EsSCRRAEAUOS
Los enjambres de escarabajos suelen dis-
ponerse al frante de la falange, pues son
rapidos y poco costosos en puntos. Causan

subestime v, ademds, todo el fuego enemi-
go que absorban seran disparos que no
sufran unidades mas valiosas.




Las unidades mas especializadas de tu ejército de Necrones merecen una atencion especial para que
- puedas hacer que destaquen. Una vez hayas aprendido las técnicas basicas de pintado, podras anadir
__detalles e imprimir caracter a este tipo de tropas muy facilmente.

Lider necrdn

Dastructor necron

-

Tras aplicar los colores metalizados al lider necrdn, pintamos |a capa con una mezcla de Negro Caos y Gris Codex y para hacer [as

e

luces anadimos un poco mas de Gris Codex a la mezcla. Pintamos los simbolos del pecho y de la cabeza de la miniatura con Oro
Brillante y pintamos el baculo del mismo modo que el arma del guerrero necrén de la primera pagina de este articulo, pero utilizamos
Plateado Mithril para que resultara mas decorado. Para los destructores, empleamos una mezcla diluida de Tintas Negra, Marron y
Verde sobre su cuerpo vehicular para que pareciese realmente antiguo. Pintamos el localizador de objetivos con Blanco Crénea y

Verde Snotling y, a continuacién, lo barnizamaos con barniz brillante.

Parias *feies
v Py - = _”.‘ -

ey

P
$
|

Desolfadores |

KL

Para enfatizar la singularidad de los Parias, no aplicamos un
lavado de tinta, ya que queriamos conseguir una apariencia
mas limpia y fresca. Pintamos la cabeza y las placas del pecho
con Blanco Craneo vy, después, les aplicamos una capa de
barniz brillante. El simbolo del pecho lo pintamos con Azul
Ultramarine y sus detalles, con Oro Brillante. El “tercer ojo” de la
frente lo pintamos con Verde Snotling.

Para pintar las tiras de piel de las miniaturas de desolladores,
aplicamos una capa base de Carne Enana que, posteriormente,
illuminamos con Carne Elfica. Para que la piel tuviese el aspecto
de haber sido desollada recientemente, pintamos una linea de
Rojo Sangre en los bordes de la carne v, por Gltimo, una capa
de barniz brillante. b

.
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Los C’tan son dioses estelares con un poder inmenso y, por esta razén, si quieres incluir alguno en tu
gjército Necroén, deberias dedicarle mucha atencidn a la hora de pintarlo. Recuerda que un C’tan tiene
el poder de un dios y es capaz de cambiar su apariencia a voluntad para tomar la forma que quieras. No
existe limite en cuanto a las posibilidades creativas que presentan estas miniaturas, pues los C’'tan son
seres caprichosos que alteran su apariencia segun les convenga.

ncia entre
los dos dioses C’'tan, hemos
ido color que contr:
sacar a la luz el caracter
cial de cada miniatura. el
Portador de la Noche es la
personificacion de la mL
a razon, lo pintamo
y amenazant
| Embaucador se considera
la forma organica viviente del
metal y lo pintamo
rizadores tonos dorado
repres r esto. Mediante el uso
de esquemas de color adecuados
puedes representar 0S espe-
cificos en tus miniaturas
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Los ejércitos de Necrones pueden variar enormemente en sus esquemas de color debido a la voluntad de
‘sus maestros y al medio ambiente que rodea sus tumbas. En estas paginas podéis observar algunos
ejemplos de esquemas de color ideados por el equipo 'Eavy Metal; no obstante, recuerda que no existe
una forma “correcta” de pintar tu ejército Necrén, sino que puedes pintarlo con el esquema que prefieras.

METALIEADOS

El esquema de color mas comun para un ejército Necrén suele incluir una gran variedad | - CLAVE
de tonos metalizados, como los de la fotografia inferior. Los metalizados aportan una . Arriba: color base

apariencia mas ornamentada a los Necrones, lo que refuerza su vinculo con una

R Ry 2 : : : Mezcla
civilizacién ancestral y misteriosa. Abajo: luces o - y
lavado de tinta ot

. Metalizado Bolter % Hojalata y Cota de Malia r‘ Cota de Malia y Qro Brillante y lavado
y ﬂ Tinta Metélica de Tinta Avellana
[] Pateado Mithrir Metalizado Bolter y [] Pateado wmithri [] Dorado Brusido
Azul Real

Melalizado Bo!rér i

Negro Caos y. D Plateado Mithril ; . Plateado Mithril
B Metalizado Bolter Sy : _ Azul Ultrarnarine,
‘ Tt G e s B e Maon -l wvertizado Boiters, 7 ) D Platead Mitril

ARMADURAS DE CEARAMITA

Mediante la experimentacion con diferentes colores y acabados, puedes conseguir que tu ejército de Necrones posea un
aspecto realmente Unico. Estos guerreros necrones se han pintado con colores claros no metélicos y, a continuacion, se les
ha aplicado una capa de barniz brillante para que la armadura ofrezca un aspecto de alta tecnologia alienigena.

D Blanco Crdneo

Blanco Craneo y Gris Codex . Negro Caos
Gris Codex

- Tinta Marron y Tinta Verde @ Gris Lobos Espaciales




Y-

R

AT . Verde Escamoso . Hojalata

CUERRERDOS ANCESTRALES

Estas minialuras se han pintado con una mezcla de metalizados oscuros vy tonos terrosos que les conliere el aspecto de
querreros arestrales que han permanecido en sus polvorientas tumbas durante millones de afios.

Carne Oscura y Verde Angeles Osouros y ‘ Hojalata y Bronce Brufiido . Hojalata
Cobre Martillada Verde de Camufiaje

D Plateado Mithril . Hojalata D Plateado Miithril Bronce gwﬁr’dg y
Hueso Deslucido

Verde de Camuflaje y

. Metalizado Bolter y Hojalata . Bronce Brufiido 5 -
; . egro Caos

Marron Vormito Marron Vomita

i

CcComBInARCIOoONEsS

Con la combinacién de varias técnicas puedes obtener efectos real-
mente sorprendentes. Las miniaturas de las fotografias inferiores se
han pintado utilizando diferentes técnicas para pintar metalizados vy
ceramitas, pues no existe razén que te impida experimentar por ti
mismo hasta que encuentres una combinacion de colores gue te
satisfaga.

Negro Caos y. . . Metalizado Bolter : - Negro Caos Metalizada Bolter y
Barniz Brillante : ; 3 Tinta Marrorn

D Dotado Brufiido Bronce Enano y : . Turguesa Halcon Cazador y . Rojo Costra y
{ * Tinta Avellana : : Barniz ; Barniz Brillante
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miniaturas y os damos alguna idea de donde debes ponerlos.

Los jeroglificos necrones pueden encontrarse en muchas de sus tumbas y pueden representarse de multiples formas.
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Te recomendamos que reserves 10s iconos necrones para las miniaturas de mayor tamano
del ejercito, que disponen de una superficie plana lo suficientemente grande como para
peder pegarselos. Los destructores resultan ideales, pues tienen una gran superficie plana
donde puedes pegar las calcomanias o pintar tus propios disefios de iconos. A ambos lados
del monolito puedes pegar iconos dorados, gue ayudan a enfatizar el ancestral aspecto
misterioso de este |leviatan. Recuerda que existen cientos de tumbas necronas dispersas a
lo largo y ancho de la galaxia, asi que no te preocupes por idear nuevos disefios para tus |
miniaturas.

CARLCOMAMNPS

La hoja de calcomanias de
los MNecrones te permite
adornar facilmente tanto las
miniaturas como la esce-
nografia necrona. Corta el
simbolo que quieras y su-
mergelo en un plato con
agua templada durante unos
treinta segundos. Con la
ayuda de unas pinzas y un
pincel, retira el simbolo de la
hoja suavemente y aplicalo
sobre la miniatura.

Los Necrones exhiben una amplia variedad de extrafas inscripciones, runas y tallas en sus complejos
funerarios y sus monolitos. En esta pagina te mostramos como representar estos simbolos en tus
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EL. MOoOouiIToo

Un monolito es una miniatura impresionante y la pieza central de tu ejército. Merece la pena que le
dediques tiempo para sacarle el mayor partido posible. No creas que se trata de una tarea dificil, pues
esta miniatura es bastante facil de pintar.

Antes de imprimar tu monolite, utiliza cinta de enmascarar para cubrir las piezas transparentes de manera que no gueden cubiertas
e pintura cuando imprimes. Procura cubrir toda la superficie de cada pieza transparente y no te preocupes si la cinta cubre una
7o0na mayor, pues, una vez la capa de imprimacion esté seca y hayas retirado la cinta de enmascarar, podras repasar estas zonas
gon un pincel.

pincel seco con Verde Angeles Oscuros
en las lineas de los paneles y luego
utilizamos Verde Goblin para aplicar

Para pintar el monolito, aplicamos un : Sera necesario que procedas a montar

e imprimar los canones de flujo gauss
por separado antes de pegarlos a la mi-
niatura. Recuerda siempre que las |

barras verdes de las armas debes |
insertarlas una vez hayas pintado y |
barnizado la miniatura.

luces justo en los bordes. Los jero-
glificos se han pintado con color Oro
Brunido y en las armas se ha aplicado
un pincel seco con Metalizado Bolter.
En lugar de aplicar un pincel seco
sobre el monolito, puedes simple-
mente imprimarlo con spray Negro
Caos, pintar los detalles y, por
ultimo, aplicar una capa de barniz |
a toda la miniatura. :




s L= e — g | ) | = | = [
PRARA LOS NECROMNES

" Un campo de batalla lleno de elementos de escenografia resulta impresionante y, si estos elementos
tienen que ver con tu ejército, mucho mejor. Siempre resulta mucho mas apasionante librar batallas en
mesas de juego espectaculares, las cuales, ademas, te serviran de inspiracion para escenarios
especificos o incluso para campanas.

Mediante la utilizacion de materiales disponibles
de forma habitual en tien de modelismo,

de tu caja de
para plane
nografia

particular y construyes elemento
disponerse en una amplia var
: qu =

ara de esta-
) de un C'tan, 1

¥
¥

v

Mantener.
Unas simp pueden




La creacion de una esceno-
grafia basada en un tema
no tiene que ser algo ne-
cesariamente complicado.
Para construir formaciones
de cristales de aspecto
| alienigena. corta una tira
| cuadrada de una plancha
| de poliestireno. Luego, tra-
za una linea en cada es-
quina superior. Tales lineas
serviran como guias para
cortar la tira de poliestireno
- de manera que tome forma
“de octdgono. '

CRISTHALES MNECROMNMES

Con una cuchilla afilada,
corta las esquinas del po-
liestireno empezando por
las lineas marcadas en la
parte superior y siguiendo
unas lineas paralelas a los
cantos que habras trazado
previamente (asegurate de
cortar en direccion contraria
atu cuerpo). Una vez hecho
esto, recorta la parte su-
perior del poliestireno hasta

‘darle forma de cristal pun-

tiagudo.

Una vez hayas construido unos
cuantos cristales, pégalos con
cola blanca sobre una base de
cartén o cartén pluma para
darles mas estabilidad. Para
conseguir el mejor efecto, es
una buena idea pegar los cris-
tales inclindandolos ligeramente
para gue parezcan una forma-
cion natural del paisaje.

Los cristales estan hechos de
poliestireno y, por ello, te recomen-
damos que apliques la capa base
con pincel en lugar de con spray, ya
que este deforma el poliestireno.
Aplica un pincel seco con Verde
Angeles Oscuros y pinta los bordes
con Verde Snotling. Despues, no-
sotros aplicamos cola blanca a la
base, la sumergimos en arena y, una
vez seca la drena, la pintamos del
mismo color que los cristales. El to-
que final cansistio en aplicar una ca-
pa de barniz para conseguir un
aspecto cristalino.

Los maquetistas Mark Jones y Dave Andrews han creado este diorama gue representa un mundo necrépolis necrén. En su
construccion se han utilizado formas sencillas y tonos oscuros con los que representar |a naturaleza muerta y ancestral de un
mundo necrén. La grandiosa estructura de la tumba se ha construido con [dminas de poliestireno y se le han anadido algunos
detalles. Este diorama resulta un ejemplo ideal de como un elemento de escenografia bien planeado puede ayudarte a
complementar tu ejército y contribuir a que tus partidas resulten mas divertidas.




ERUSY METHEL

En esta pagina encontraras algunos de los mejores ejemplos de miniaturas necronas pintadas por el

- equipo 'Eavy Metal. No resulta practico prestar tanta dedicacién y dar tanto detalle a cada miniatura del
ejército, pero esforzarse de esta manera tiene su recompensa y esperamos que estos ejemplos te
inspiren cuando pintes tus propias miniaturas.

Lider necron. o Lider necron en destructor, El Portador de la Noche.
Miniatura disefiada por Juan Diaz Miniatura disenada par Miniatura disenada por Alex Hedstrdm
¥ pintada por Tammy Haye. J Jes Goodwin y Juan Diaz ¥ pintada por Kirsten Mickelburgh.

i 3 v pintada por Tammy Haye.

Diorama de arana necron,
por Kirsten Mickelburgh.
Miniatura de arafia necrdn
disefiada por Tim Adcock.

Diorama de guerreros necrones,
por Darren Latham.

Miniaturas de guerreros necrones
diseriadas por Jes Goodwin

v Colin Grayson.
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EL DEBER SOLO TERMINA CON LA MUERTE.

ACABA DE LLEGAR A MIS MANOS LA TRANSCRIP-
CIGN DE UN MEMNSAJE QUE CREOQ QUE PRECISA LA
ﬂTENCIéN DE ESTAMENTOS DE AUTORIDAD SUPE-

TENIDA TRAS EL INTERROGATORIO DE MIEMBROS |
DE LOS BAJOS FONDOS DE NUESTRA ZONA, MIS
HOMBRES Y YO PUDIMOS INTERCEPTAR UN
ATERRIZAJE NO AUTORIZADO EN LAS TIERRAS |
SALVAJES FUERA DE KULACH, EN EL CONTINENTE |
QRIENTAL DE LAHMIA. LA INFORMACION QUE AD- |
JUNTAMOS A CONTINUACION FUE EXTRAIDA DEL
CORTIZOIDE DE UN MENSAJERO HOLOMATA QUE
FUE CAPTURADO EN LA OPERACION LLEVADA A
CABO INMEDIATAMENTE DESPUES. TRAS HABER
IDENTIFICADO RESTOS DE ELECTENOS Y RESIDUOS
METALICOS EN EL HOLOMATA, HEMOS PODIDO
CORROBORAR QUE ESTE FUE FABRICADO EN EL
MUNDD FORJA DE INCALADION. EL HOLOMATA
PRESUNTAMENTE ROBADO FUE RECOGIDO POR
WIEMBROS DEL CULTO AL D105 MAQUINA EN SOLD
N CICLO DE TRABAJO DESPUES DE SU DESCU-
BRIMIENTO, LO QUE CONSIDERAMOS UN TRABAJO
NCTABLE S| TENEMOS EN CUENTA QUE NO HABIAN
SID0 INFORMADOS DE SU PRESENCIA EN LA BASE
DEL DISTRITO. DESCONOCEN POR COMPLETO QUE |
L4 DESCODIFICACION DE LAS FUNCIONES DE AL- |
MACENAMIENTO DEL SERVIDOR SE LLEVO A CABO |

- ANTES DE SU LLEGADA.

CONFiD EN QUE RESULTARA EVIDENTE QUE LA
GRAVEDAD DE LAS DECLARAGIONES QUE CON-
TIENE ME CAUSARON UNA GRAN PREOCUPACION.
AUN A RIESGO DE DAR LA |MPRES]6N DE ESTAR |
SUJETO A CIERTOS PREJUICIOS, ME SIENTO OBLI- |
GADO A CONCLUIR QUE SE ESTA LLEVANDO A:.
TERMING ALGUNA CLASE DE SEPARACION O HE-
REJIA ENTRE LAS FILAS DEL ADEPTUS MECA-
NICUS. A PESAR DE QUE NO SE PUEDE DAR DE
MASIADO CREDITO A LAS PALABRAS DE UN
HEREJE, LA SIMPLE IDEA DE QUE PUEDA EXISTIR
UNA DIVISION ENTRE LOS TECNOSACERDOTES
HACE NECESARIO EL HECHO DE LLEVAR A CABO

UNA INVESTIGACION RIGUROSA SOERE ESTE |

ASPECTO. REALIZARE INVESTIGACIONES EN LA
REGION DE LOS PORTALES DE VARL Y EN EL
MUNDD FORJA DE INCALADION, PERO MIS
RECURSOS SON, LOGICAMENTE, LIMITADOS EN
LD QUE SE REFIERE AL CULTO AL DIOS MAQUINA.
SIN LUGAR A DUDAS, PARA RESOLVER ESTE
ASUNTO SE REQUIERE LA ATENCION DE LAS
AUTORIDADES INQUISITORIALES.

ARS JUSTICATUS |
ROGAL SURRE
MARISCAL PRIMUS
SISTEMA SPHEROK |
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se atreve a dar ordenes a un miembro del culto al Dios

presencia inmediata del colegiade. extremis y mi repatria-
e. Usted no tiene derecho a.++ i

Tecnoadepto Uvochi,

oscuras, de participacion

veneracidn malsasna de conoci

y de tridfico de textos prosck

gos por los gue se le acusa?

FAE se le acusa de tecnocherejia, de usc de las artes
en el uso de tecnologia prohibida, de
ientos pertenecientes a razas alienigenas
5. ¢Hiega su culpabilidad ante los
e

car—

++ Me niego a ceontribuir a esta farsa que los dogmaticoes como vosotros

o5 empeniis en disfrazar de juicieo legal. jLlevadme a Marte y entonces
veremos quién es el culpable! ++
e S pe én queda denegada vy se hage constar que se considera cul-

pable de todas 1los Se

sigue nega

CArgos.
g2 a colaborar,

procede a la interrogacidn del sujeto. 5i
nos veremcs obligades a utilizar estimulos

dolorosos para obligarle a re Por gué razan abandond Marte? ***
++ Ustedes .creen gue . huil . de Creen gue estaba in-
tentando escapar, perc se e : mucho s de los nuestros
de lo gue se imaginan, s muchisimeos -mas. Escuchames las palabras de

rteswain y supimos gue la -idn se acerca. No es mas gue un
profeta de los tiempos que se ave ++
*¥%x B qué resurreccipn se refisre? ***

51 no fuerais tan ignorantes, va lo sabriais. ;Los antiguos van a

valver! {El verdaderc espiritu de la maguina estd con nosotros! ++
k. pSdlend nc se toleraran sus blasfemias. ¢(Quiénes son esos
antiguos c habla? ***

e Sus tumbas de

credéis gue son

Los los Necrones y sus dioses vivientes.

n por todas partes, perc no las podéis ver:

12 lo mundos muertos gue afin estdn por investigar. ;Ja! La tecnologia
que nuestros antepasados se dedicaron a saguear no era otra gue la suya.
Los que comprendemos los veneraremos a su llegada.++

ol S poniends a prusba nusstra paciencia a propdsito para que le
sentenciemos a muerte inmediatamente. Sus mentiras no le serviran de
nada.*®x

++ Me he internade en las zonas prchibidas, ;jacasc vosotras podéis decirz

lo m 3? Yo he camirnade
autor &5 proclaman gque

con pasc loroso por donde las més altas
la muerte aguarda al gue pise 1ielles lugares

v he visto la verdad gue vosotros, los dogmaticos, oculbdis tras vues-
tras mentiras. WVuestras mentiras ya no ¢s serviran de nada contra mi
porque yo he wvisto el rostro de Dios.++ i

##k Blasfemia. Sus pretenciosas declaraciones nc tienen ninguna base
cientifica. opinidn de este organismo, uzted se dedica a la adoracion
del Cacs vy ha perdide todo resguicio de cordura. ***

++ ;Ho! jNo! El Cacs no es mas gue una sombra de este reinoc. Soleo agque-
1les a los gque €1 trone escor o de este reino ha vuelto locos gquerrian

esconderse entre aquellas abominaciones corruptas.++

ese lugar del habla? #%**

quea

*

*

iHahle o se le aumentarad la intensidad del estimulo!

nismisimo Laberinte de Noctis, en Mart
oir pronunciar ese nombre! Hasta en e
Digs Maguina o

a! jVeo que palidecéis
1dito lugar del reino

**=% Estd mintiendo de nuevo. Esas minas taminadas durante la
~gran purga. Todo el munde sabe que la exposic & dicho ambiente dm-

plica la muerte y la desintegracidn tanto del metal como de la carne.

Ne ‘blasfeme mas v diga la verdad. ***

++ - [incomprensikle) - veran la verdad muy pronto. Los dioses

res.. wvolveran.++

tpausa)l

¥*& cPor qué intentd traspasar las puertas de Varl? >~

++ - 4+

*¥** Repetimos la pregunta, jpor gué intentd traspasar las puertas de

Marl?t**

THUT

k% <Hable! Su intento de entrar en e3a region significa gue eata sen-
tenciado tanto si confiesa como a8i no lo hace; con seguir en silencio
tan soloc conseguird aumentar su dolor. Hable 'y librese de esa carga.
o

+++++ Fin de la transcripcidn +++++




El comerciante independicnte Scptimus Greggor

y su gripulacion se quedaron contemplando su

fortuna. EI polvo acumulado durante siglos la ascurecia,

pero, desde el mismo momento en que Greggor paso

la mano por encima para quitarle un poco el polvo con

el guante, supo que aquellss pinturas murales iban a hacerlos
muy ricos tanto 2 €l como a su tripulacion,

'Grtggar habia viajado hasta ¢l remoto sistema KVX-193 en bus-
ca de una antigua civilizacion. Esperaba cncontrarse con un mundo
fertil y repleto de bosques habitado por un puchlo pastoril ¥
sencillo llamado fos Silvae, que era el tipo de gente al que
“Greggor se habia dedicado a explotar durante toda su carrera,

No obstante, cuando la nave de Greggor llego a su destino, se
_encontré con un mundo muerto totalmente diferente.

~ “iSacad los extractores e iluminad un poco estas paredes! el eco
de la voz de Greggor se escucho por toda la cimara subterrinea-
“{Quicro que todo este polvo desaparezca antes de que empecemos
con ¢l trasladol”.

- Rosalind Marquis, la segunda de 2 bordo de la nave de Greggor,
se levanté del suelo tras haber estado examinando un trozo de las
-pinturas que quedaba al descubierto. Marquis era una exploradora
- consumada, ademds de una experta en civilizaciones autdctonas
:piimitivas. “Sefior, estas imigenes parecen representar [a historia
del desarrollo etnologico de esta especie indigena. Solicito tiempo
“para cstudiarlas y poder determinar el como y el porqué tuvo fu-
gar su derrumbe ccoldgico y por qué el conjunto de su especie
“s¢ extinguio en menos de mil afios”.

“No me importa por qué se extinguicron, Marquis, solo los ob-
jetos de valor que defaron. Seri mefor que acabes antes de la
puesta de sol, porque seri entonces cvando las saquemos de aqui”.

* Greggor, fa tripulacin y su cquipo de servidores se marcharon
'y dejaron 2 Marquis para que instalara los cxtractores de tempe-
racion ella misma. En cuanto hubo pucsto en marcha las miqui-
“nas, activ un rayo de luz y lo dirigic contra toda la pared que
tenda delante.

~ Las pinturas eran de una belleza bastante sencilla. Pudo comprobar
_inmediatamente que representaban una larga historia en imagenes
de la raza extinguida de KVX-193. Utilizo los extractores para
despefar toda [a cimara y se queds muda de asombro al com-

~ probar que, poco a poco, se le iba revelando Ja ascension y el
declive de toda una raza.

"Ocho horas mis tarde, cuando el sol de la mafiana atravesaba la
centrada de la cimara, Greggor volvio al lugar y se encontré con
quc Marquis estaba pilida, ojerosa y claramente alterada,

Marquis, ¢qué te ocurre? jQué es lo que has descubierto?”.

“iQue qué he descubicrto?’; Marquis se dio la vuelta para mirar

a Greggor v. a la fuerte luz del rayo que iluminaba toda 17

- longitud de la pared, le dijo:

“Mira aqui -c indico a Greggor que mirara fa primera pintura-,
‘Los Silvac legaron a Io que los adeptos del Dios Miquina cla-
sifican como indice de xenoconsciencia del sujeto de nivel beta
y cmpeczaron a registrar su historia hace miles de afios. Al prin-
cipio. sc trata de la adoracion de espiritus tipica, pero mira aqui’,

sefialo otra parte cn la que se veia a los primitivos Silvac arro-
 dillados en sehal de adoracion ante un humanoide alto y eshelto
':qur: les sonreia con gesto burlén y dominante. La figura cstaba
- rodeada por una hueste de guerreros csquclctlcos metilicos que
montaba guardia sobre la escena de vencracion.

. Marquis parccié quedar absorta mirando la expresion desdefosa
~ del rostro de la figura divina. Greggor le puso upa mano en el
hombro y clla s estremecis.

“El nuevo dios cxigia la adoracion total por parte

de aquella gente. Aqui parece que esté probando
su valia; les promete la prosperidad cterna a su lado
si cllos se muestran capaces de merecerla™

“Entonces, desaparece. Se transforma en upa figura dis-

tante. Las imigenes sugieren que se queda dormido, pero
que va reapareciendo a lo largo de los afios. Segin parece, vuelv
en puntos (mpnrtantes de la historia para dirigir a los Silvae po
determinados caminos y para ponerlos siempre a prueba’.

Greggor acompaiié a Marquis mientras esta le iba indicando el
paso de los milenios con movimientos vagos de los brazos. Le :
sefiald aquellas ocasiones en que el visitante intervenia delibera-
damente en la evolucion de Jos Silvae. Debido a razones dcsco—.-_-
nocidas, su dios Jos habia ido alejando de los avances mis terre-
nales hasta detener su desarrollo tecnologico en la edad del hierro

y. a partir de entonces, los impulsd a alcanzar hazafias de tipo
intelectual, cercanas a lo metafisico. Gracias a su veleidoso dios,
los Silvac sc transformaron poco a poco en un pueblo profun
damente espiritual y con un gran interés por la filosofia.

“¢Ves aqui, Greggor? Este es el principio del fin de los Sﬂvar_- o
la llegada de los exploradores imperiales. Establecicron contacto
con ellos siguiendo Jos protocolos de costumbre, pero, aun as
se produjo un conflicto. Supongo que los misioneros se opon
drian a la religion de los nativos. Bombardearon los centros de
culto, acabaron con cientos de sacerdotes y luego se marcharon.
Cracias a los archivos que recuperamos en Kar Duniash sabemos
que la flota registro cl p]ancta en su cuaderno de hiticora antes
dc scguir hasta la frontera exterior. Pero, Iog:camcmc no sabemos’
qué les ocurric una vez alli, pues no regresaron”.

Se estaban acercando al final de los murales y Marquis le mostrd
a Greggor la ultima fase de la historia de Jos Silvae,

“Después de que se marcharan los exploradores, los Silvac estaba
confusos: no podian entender por que su dios no habia aparecid
para protegerlos. Sus lideres religiosos no podian ayudarles, pue
todos los sacerdotes de alto rango habian sido climinados cn o
bombardeo. Aqui vuelve a aparecer el dios, pero no es adulado
ni reverenciado; en Jugar de eso, se encuentra con que los Silvac
estin al borde de la barbaric y sc enfada. Creo que la cronica _
parece indicar que el dios pensé que su gente le habia fallado, -
quec ya no sc merecian mis su protecmdn",

Marquis apunté el rayo de luz hacia la pemiltima seccion para
que Greggor pudicra observar las consecuencias de a ira del dios
Las pinturas mostraban muerte y destruccion 2 una escala de Ja
que Greggor, en su larga carrera como agente del Imperio, solo
habia sido testigo en muy contadas ocasiones. La muerte ¢s
queiética. recorria fa jungla lanzando rayos exageradamente destruc- 9
tivos que separaban la piel de los musculos. los musculos de los
huesos y que reducian los huesos a itomos, Utilizaron armas de

minar todo rastro de vida, lo que obligs a los pocos supervi-
vientes a rcfugiarsc bajo tierra.

"Después de aquello, no duraron mucho mis, seiior. Quedaban de-
masiado pocos para mantener una reserva gcnmca sostenible. Vivi
ron aqui abajo durante dos o quizi tres generaciones hasta que, 2
final, abandonaron toda esperanza. La tierra y2 no podia sostener
% vivian con el miedo constante de que su antiguo protector vvolw
viera para erradicar a los supervivientes que quedaban”,

Greggor se fue a reunir a su tripulacion para empezar a trasladar

los murales y volvio a dejar sola a Marquis. Esta tuvo un csca

lofrio y luego tuvo la extrada impresion de que alguien la estaba
observando. Se gird hacia las pinturas y su vista se fijo en a mi
rada del dios perverso de los Silvae. Podria haber jurado qu:
estaba riendo de ella...




“Hemos nacido para cumplir con una
funcion mucho mis triste que Ja de la
mera existencia. Llegari el dia en que la
- noche de las tinicblas no tendri fin: en
- que las estrellas muertas se extenderin
ante nosotros como islas vagando por cl
océano; :

Y en que nos convertiremos para
 siempre ien pasto de los seres que se

~ ocultan gomo sombras”, _
~ Adepto Corteswain cn
Omniasterio de Selethoth.
0 antes de su desaparicion -
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AD E PTUS M E CﬁN | CUS . TEMA: TECNOLOGTA ARMAMENTISTICA ALIENIGENA

(NECRONTYR)

REF.: XENOARMAMENTO compuwomy Watorhi

SEGURIDAD: OMICRON

7 _- - : bl PENSAMIENTO DEL DiA: - I TEORIA

HONRA AL _OMNFSSI.QH; PUES ES LA FUENTE DE TODO EL PODER. EV REFERENCIA A LAS SUPDSICIONES

POSTULADAS POR EL MAGOS BARRDUS
RESPECTO A LA !\dANIPlJLACléN DEL
ARMAMENTO CONQCIDO CON EL NOM-
BRE DE ARMAS GAUSS QUE UTILIZAN
10s NECRONES, EL SIGUIENTE INFOR-
ME EXAMINA LA HERETICA IMPOSI-
BILIDAD DEL FUNCIONAMIENTO DE
ESTAS ARMAS. BASICAMENTE, SE PO-
DRIAN DESCRIBIR LOS CANONES GAUSS
COMO MOTORES DE INDUCCION
LINEAL ASINCRONICA. (CUANDO SE
DISPARAN, PARECEN GENERAR UN
CAMPO MAGNETICO BIPOLAR CONCEN”
TRADO Y CUALQUIER COSA EN LA QUE
IMPACTEN, COMO UN CUERPO HUMA-
NO, SE VE “ATRAfDA” (A NIVEL SUBATG
MICO) HACIA EL CANON. LAs ARMAS
PARECEN GENERAR CORRIENTES MUY
INTENSAS, QUE SON LAS QUE FORMAN |
LOS CAMPOS MAGNETICOS QUE
EXTIRPAN LOS ATOMOS CONSTITU*
YENTES DEL OBJETIVO Y LOS SUCCIO-
NAN HACIA EL ARMA. SE HA POSTU-
LADQ LA POSIBILIDAD DE QUE EL USO
COMO ARMA SEA SOLO UNA DE LAS
MULTIPLES UTILIDADES QUE PRESENTA
ESTE TIPO DE TECNOLOGIA Y QUE
PODRIAN SER POSIBLES MUCHAS MAS.

CCLAVE

1 Motor de induccion lineal asincrénica
I Cimara de a-:_c.l:lacio'n lineal
11 Cauchilla de combate

IV Bobina de campn electromagnetico.
(suposicion) :

Daculus

v @mpancnte foca!i.zador de] r.aryo

Biciilo de Luz.

V1 Cuchilla de filo fracta)
(cquivalente del arma de cnergia)
Nota: también sc pucde utilizar para
atacar a distancia.

existen inditios, atn sin confitmar, que parecen sugerir que ni
las campos de encrgia protegen de los golpes de esta arma)

DISENO

LA FABRICACION DE UN ARMA GAUSS
CON TODOS LOS PARAMETROS DINA-
MICOS NECESARIOS PARA CONSEGUIR
LA MAXIMA EFICIENCIA REPRESENTA
UNA IMPOSIBILIDAD MATEMATICA,
COMO YA DEMOSTRO EL MAGOS
Barrous EN EL CISMA DE LA
CarcuLoMETRIA. EL PROBLEMA MAS :
GRANDE QUE PLANTEA LA FABRICA- |
CION DE UN ARMA GAUSS ES COMO

_ ; ! CONSEGUIR GENERAR Y DISPARAR LA
o o s e - . ENERGfA DE LA DESCARGA, QUE SE

_ en informes posteriores a - ; T 5 : ,

b R MUEVE EN LA ESCALA DE LOS

 su veracidad puede ser MULTIMEGAVATIOS. DADO QUE LA

2 ) ENEI{GTA NECESARIA ES EXTREMADA-
MENTE ELEVADA. HASTA LAS IMPER-
FECCIONES MICROSCOPICAS DE
FABRICACION PROVOCARIAN PERDIDAS

Q- 6-1-9)

Gl -s-t-u)

Nota: tadas o postu:lados




MASIVAS DE ENERGIA. SI SE EMPLEA
UN DISPARADOR MECANICO PARA
LIBERAR EL PULSO DE ENERGIA, EN EL
MOMENTO EN QUE LOS MECANISMOS
DE DISPARO ENTREN EN CONTACTO
LAS IRREGULARIDADES MICROSCO-
PICAS DE LOS MATERIALES DISIPARAN
LA ENERGIA SUFICIENTE PARA VA~
PORIZARLO POR COMPLETO. CUANDO
EL DISPARADOR SE CIERRA, ESTAS
SUPERFICIES VAPORIZADAS ¥V EL METAL
FUNDIDO DEBAJO DE ELLAS SE
SUELDAN, CON LO QUE SE ESTROPEA
EL DISPARADOR. SE DESCONOCE DE
QUE MANERA LAS ARMAS QUE UTI
LizAN LOS INECRONES CONSIGUEN
SUPERAR ESTE PROBLEMA.

SUPONIENDO QUE PUEDAN SUPERARSE
LAS TRABAS DEL DISPARD, EL EFECTO
FINAL PRODUCIDO S8ERfA UN RAYO
CAPAZ DE REDUCIR EL OBJETIVO A
SUS ATOMOS CONSTITUYENTES DE
MANERA EXTREMADAMENTE RAPIDA.
PUESTO QUE LAS FUENTES DE
ENERGIA DE ALTO PODER SON MUY
PELIGROSAS Y DIFICILES DE CONTRO-
LAR, SE SUPONE QUE LO MEJOR SERTA
MAXIMIZAR LA EFICIENCIA PARA
OBTENER LOS MEJORES RESULTADOS
POSIBLES CON LA MENOR CANTIDAD
DE ENERGIA POSIBLE. AS{ TAMBIEN SE
CONSEGUIRIA PROTEGER LOS COM-
PONENTES DEL ARMA, YA QUE LA
MAYORTA DE PERDIDAS DE ENERGIA
SE DISIPAN NORMALMENTE EN FORMA
DE CALOR NOCIVO O DE RETROCO-
RRIENTES DESTRUCTIVAS, TAL Y COMO
OCURRE CON LAS ARMAS DE PLASMA.

EFECTOS

EL ESTUDIO EXHAUSTIVO DE LAS
ARMAS GAUSS Y DE SUS EFECTOS,
TANTO SOBRE LA MATERIA ORGANICA
COMO SOBRE LA INANIMADA, NO HA
$IDO POSIBLE HASTA EL MOMENTO
DEBIDO A LA FALTA DE UNO DE
ESTOS ARTEFACTOS EN BUEN ESTADO
QUE PODER EXAMINAR. LAY INVES-
TIGACIONES LLEVADAS A CABQ 50BRE
LOS RESTOS DE LOS SOLDADOS Y DE
SU EQUIPO NOS REVELAN UN NIVEL
DE INTERAGCION FASCINANTE ENTRE
EL CAMPO GAUSS Y LA ESTRUCTURA
ATOMICA DEL OBJETIVO. PARECE SER
QUE EL CAMPO GENERADO POR EL
ARMAMENTO GAUSS ES CAPAZ DE

. ROMPER LOS ENLACES DEL MATERIAL

OBJETIVO A NIVEL SUBATOMICO Y DE
ENERGIZARLOS CON UNA CARGA
MAGNETICA OPUESTA A LA GENERADA
POR LA MISMA ARMA. ESTO PODRIA
EXPLICAR EL EFECTO DE “DESOLLA-
DURA™ QUE SE MENCIONA EN
MULTITUD DE INFORMES POSTERIORES
A LA BATALLA ELABORADOS POR LOS
COMANDANTES EN CARCO. CUANDO
QUEDA EXPUESTA CADA CAPA (YA SEA
CARNE, MUSCULATURA O ARMAPLAS),
EL RAYO DEL ARMA LA ROMPE Y LA
ATRAE HACIA EL CANON. Locica-
MENTE, ESTO RESULTA EN LA DESAS-
TROSA DESTRUCCION DE LOS COMPO-
NENTES EN CUESTION Y EN SU
DISIPACION EN FORMA DE VAPOR.

EL SUJETO 19 CONTINUG OPERATIVO
DURANTE TRES HORAS DESPUES

DE HABER SUFRIDO HERIDAS
PROVOCADAS POR UN ARMA GAUSS,
AUNQUE. LAS EXTREMIDADES
ENCARGADAS DE LAS FUNCIONES
LOCOMOTRICES ESTABAN
DESGARRADAS HASTA LOS HUESOS

Y LE FALTABA EL Q0% DE LA

CAPA DERMICA. ESTOS EFECTOS

SE PUDIERON OBSERVAR TRAS LA
EXPOSICION AL ARMA QUE LLEVABA
UN GUERRERO NECRON. LOS EFECTOS
DE LAS ARMAS NECRONAS MAS
GRANDES PUEDEN OBSERVARSE EN LA
SECCION SIGUIENTE DE CAPTACION DE

IMAGENES OBTENIDAS DEL
CAMPO DE BATALLA DE
VErDUS PrIME.

EN LA IMAGEN PUEDE
OBSERVARSE QUE UNA
DESCARGA PROCEDENTE DE UN
DESLIZADOR NECRON ATRAVIESA NO
UNO, SINO LOS DOS LATERALES
ACORAZADOS DE UN LAND RAIDER.
Los LECTORES AVEZADOS NO
NECESITARAN QUE LES RECUERDE QUE
LAS PROBABILIDADES DE QUE EL
IMPACTO DE UN ARMA ATRAVIESE EL
BLINDAJE DE UN VEHICULO COMO ESE
SON REMOTAS, PERQ, PARA PODER
ATRAVESAR UN LAND RAIDER
COMPLETAMENTE SIN QUE LA
TRAYECTORIA DEL DISPARO SE DESVIE
LO MAS MINIMO, SERIA NECESARIA
UNA FUENTE DE ENERGIA TAN
POTENTE QUE ES IMPROBABLE QUE
PUDIESEMOS IGUALARLA CON
CUALQUIER SISTEMA DE ARMAMENTOQ,
SALVO EL UTILIZADO POR UN TITAN O
POR UNA NAVE ESPACIAL. EL HECHO
DE QUE ESTE TIPO DE ARMAMENTO
VAYA MONTADO EN LO QUE ES
BASICAMENTE UN AERODESLIZADOR
LIGERO ME LLENA DE TEMOR Y DE
ASOMBRO A LA VEZ. SI NUESTRA
ORDEN CONSIGUIERA DE ALGUN
MODO HACERSE CON UNA MAQUINA
DE ESE TIPO, LAS POSIBILIDADES
SERTAN INFINITAS.

1274989 M1 ref, Verdus Prince

Profanacién de la Basilica de San Capilens

Centtado de la imagen: Land Raider de Jos Templarios
’ y .



+++ INICIO DEL REGISTRO DE VOZ ++-

Comandante:

Siguicndo Yis Grdenes del inquisidor Czevak, me dirigi a
toda prisa con mi gropo de Guardianes de Ia Muerte
hacia las coordcnadas de donde procedia la Jlamada de
auxilio del 232 Regimiento de Cadia. Al Hegar,
confirmamos que los cadianos habian sido aticados por
un ejército de incursores necrones de un tamafio sin
precedentes acompafiado de las enormes cstructuras
m:g,a]l'llcnﬁ avistadas en enfrentamientos anteriores. La
Guardia ]mptrial r_umpiio las crdenes ¥s de esta manera,
pudim(rs concentrarnos cn levar a cabo puestra misicén.
Los hermanos Emeric y Weiss, con sus bolters M40
cirgados con la municién Odisco imbuida de energia
psiquica, abricron fuego contra el Necron sefalado por
el rayo marcador del hermano Quetes Dado que 2
este tipo de municion se le habia extraido la masa
hiperreactiva para que no cxplnlau al impactar al

d enemigo, hicieron [alta varios impactos directos por
& | parte del bolter pesado del hermano Saul para podcr
bt abatir al Necron.

Tal y como esperibamos, la xenoforma destruida

activo su dispositivo de telctransporte y desaparecio

dt Ii \'iﬁta I.J?I'IJ 1‘1’:\;: comunlﬂtiou con Il ISrI’DPk‘I
i a bordo de Ia nave de ataque me basto para confir-
__1% mar que los proyectiles Odisco habian desaparccido
¢ del campo de batalla Acto seguido, ordené nuestra
| retirada ¥ la Thunderhawk acudic 2 Ja llamada con
’n Toable ecleridad.
i

'\ Los JuBurics de Ia astropata Micsha pos revelaron la
localizacin de nuestro objetivo con perfecta claridad,
}t_ pucsto que. scgundos después de que mi cquipo
llegara a2 bordo, ya habia averiguado el paradero de
los proyectiles Odiseo. Ripidam:mc. pusimos rum-
bo a Bericn, un mundo muerto en las afueras del
sistema donde los Necranes habrian reaparecido.
Aproveché la ocasion para revisar mi armamento
y preparar mi alma para la operacion que nos
esperaba.

Conforme nos ibamos aproximando a nucstro
destino, ¢l horizonte, por lo general mondtono,
sc fuc llenando de cdificios de arquitectura
alicoigena. principalmente obeliscos y pirimides
Nos estabamos adcatrando cn
una nccropolis. de cso no
me cabia ninguna duda, y
el auspex defataba la
localizacion del Necron
en el corazén desecado

dec aquella civdad muerta La Thunderhawk aterrizé en mitad del complejo
funerario y cntramos en un cdificio plagado de columnas cuye estilo
arquii:tldni(u parecia desafiar tanto la 1:).' de I gra\'cdad como la logica.

Nos llevé unas cuantas horas abrirnos paso a través de los pasadizos
laberinticos y los tineles serpenteantes que conducian a nuestro objetivo No
obstante, la ayuda de la astropata Miesha resulté de incalculable valor vy,

gracias 2 la bendicion del Emperador, acabamos por encontrar [a cimara que
estibamos buscando.

Li cimara sc extendia antc nosotros tanto hacia arriba como hacia adelante y
contaba con wnos pilares tan descomunales que sc perdian cn la oscuridad,
lo que indicaba que su capacidad era tan grande que podria albergar
ficilmente un Titin Reaver sin que su caparazon llegara a rozar siquicra cl
techo abovedado. El auspex habia deqada de funcionar y ya no recibia
ninguna sehal. pero, tenicndo cn cuenta lo que teniamos ante nuestros ofos.
aquello era lo de menos.

Delante dc nosotros. a lo largo de parcdes repletas de jeroglificos grabados,
habia millares de hileras apretadas de gucrreros necrones, muchos de cllos en
muy mal estado. Unas formas aricnidas se deslizaban inawdiblemente 2 su
alrededor mientras unos campos de suspension, que hacian un reido
estridente, eran proyectados sobre las miquinas en reparacion. Millones de
pequeiios fragmentos de metal roto flotaban alrededor de los guerreros cn
inactividad y sc iban upicodo a cllos como enfambres de insectos brillantes
hasta reconstruirlos por completo. Al magnificar la imagen. descubrimos que
los drones gigantes de reconstruccion cstaban rodcados por unas nubes de
polvo que emitian un leve resplandor: ¢l Hermano Quetus sugirio la
posihi]xdad de que se tratara de organismos MICTOSCOPICOS de reparacion.

Micntras obscrvibamos todo aquello, tres guerreros necrones mis se
materializaron al final de la cola, vno de los cuales contaba con tan solo un
tronco destrozado que aparccid a la altura de nuestro p:cho y cayd al suelo
con gran estruendo cerca de donde nos cacontribamos. Al acto. fuimos
descubiertos y los Necrones que habian sido recompucstos sc despertaron de
su estado letirgico y empezaron 3 avapzar hacia adclante con movimicatos
torpes mientras apuntaban sus armas arcanas hacia nosotros. No tuvimos mas
alternativa que Juchar, dado que ¢l hermano Kranovic no habia acabado de
bendecir las cargas termicas.

Debo admitic que, a medida que se iban activanda mis y mas Necrones y
al ver que up mar de drones escarabajo sc acercaba por la entrada al ofro
lado de nuestra posicion. cada vez veia mis rcmotas muestras posibilidades de
escapar. Aun asi, formamos un circulo defensivo alrededor de Kranovic y
pos preparamos para hacerles pagar un precio muy alto por nucstras vidas.
Quetus fuc aniquilado cn v scgundo y el cco de su grito de rabia queds
flotando cn cl aire de aquella sala inmensa. Phaedron cargd contra el grupo
mis cercano de gucrreros para asi darle mas tiempo a Kranovic y su espada
de energia logro cortar por la mitad 2 varios gucrreros antes de qu:dar
CﬂrEll’adU hﬂiﬂ una pi]ﬂ dt NCL(GI]ES c{ut no PJFI[OD dc Ipul-lllaflﬂ cn
completo silencio. Andric y Emeric se sumaron 2 la Pm:n(ia de mis
disparos, pero antes de que pudieran vaciar el cargador de sus bolters fucron
reducidos a cenizas. Wesss se esforzaba por deshacerse de las mandibulas de
uno de los drones aricnides y consiguic aplastar 2 la criatuna mcluso
después de que aquella monstruosidad Ic arrancara las piernas del cuerpo.
Dalasq muric sin proferir ni un solo grito y su bolter siguio disparando
solo mientras cafa al suelo. La horda ya casi sc cncontraba cocimz de
nosotros cuando, por fin, Kranovic dio la sefial que indicaba la finalizacion
del trabajo. Pedi ¢l teletransporte del resto de mi escuadra a nuestra nave de
ataque y cste s produjo de inmediato, pocos segundos antes de que fa
carga hicicra cxplosion.

El informe completo. incluido un registro de video del interior de aquell
cimara infernal, se encucntra en mapos del inquisidor Czevak. Tan solo
ruego por que la informacion que conseguimos valiera las muertes de tfantos
: de mis hermanos de batalla,

Que el Emp.cfador se apiade de sus almas.
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EVALUACION DEL NIVEL DE
PELIGRO DE LA FLOTA NECRONA

La flota imperial se ha visto involucrada en un
niimero creciente de enfrentamicntos contra paves
de los Necrones. Por lo general, cstos cocuentros han
acabado de forma desastrosa, con unas pérdidas tan
grandes que nadic parece ‘haberse enfrentado a los
Mecranes més de dos veces. Siono s¢ pone remedio
2 esta situaciin, la victoria seguird escapindosc de.
nuestas manos, He reunido toda 1 informacian
acera de o flota de los Necrones para poder ofrecer
este estudio de su composicidn y potencial Dada la
necesidad, [z informacicn se ha obtenido principal-
mente de I flota del Segmentum Obscurus, aqui, o
Cypra Mundi. pero tambicn de los testimonios de
los oficiales de la flota del Scgmentum Ultima
revnidos durante Ja Conferencia de Syamn.

En casi treintz enfrentamientos registrados se han
identificado un total de cinco clases diferentes de

naves necronas. Estas pucden dividirse cn dos grandes
tipos que concucrdan con nucstros propios metodos
de clasificacion: naves de linca (entre las que se
incluyen los acorazados y fos cruceros) y naves de
estolta. Mo obstante, aunque esta classficacion reflea
perlectamente las dimensianes y el potencial de fas
naves de los Necrones, no posce las mismas
implicacioncs ficticas que la nuestra Las cscoltas
imperiales, por cjemplo, sc utilizan para misiones de
exploracion, para hostigar al enemigo y para
proparcionar cobertura a las naves de linea en
combates muy cerrados. En cambio, fos Neerones no
siguen este csquema bisico: sus cscoltas efectian
misiones de ataque mucho mis arricsgadas: asi que, 2
megudo, los Necrones envian flotas formadas
exclusivamente por maves de escolta Las naves de
linea del Imperio normalmente se enfrentan al
enemiga en formaciones que les permiten ayudarse
mutvamente, Las naves de linga-de los Necrones no
utilizan vingus tipo de formacion conacida, sino que.
en algunas ocasiones, cada una tiende @ actuar
independientemente del sesto de la flota, En este
aspecto, sus fcticas sc asemefan a fas de los Eldars,
puesio que st concentrap o Ja rapidez y en la
repentina descarga de una potencia de fuego
devastadora, La aparente anarquia de dichas ticticas
o suele afectar megativamente a2 su elcctividad .
seglin creo, sigucn un patron comun que resulta tan
complejo que no ¢s posible analizarlo correctamente
patticndo de la base de nuestra experiencia actual

Iguil que ocurre con los Eldars, las ticticis de fos
Necrones: dependen de la calidad de sus naves, que
son an miés avanzadas, si cabe. que las de cstos.
Hista ki fecha, no se ha visto salir o cotrar cn el
espacio- disforme ninguna pave de los Necrones Sin
embarge, cn lcpctid.as ocasiones, las naves necronas
han apa'ru;irio dentro del alcance de deteccion sin que

haya habido ningin indicio de su aproximacion. Hay

informes. que afirman que. durantc ¢l ataque en
Horloth, cuando fa flota ncerona aparecic cstaba
decelerando claramente; lo que parcee indicar la
posibilidad de que, sea cual sea su medio de
propulsién, este o5 tan ripido que cuando las naves
necronas visjan @ midxima velocidad, se hacen
indetectables. EI hecho de que aminoren Ja marcha a
la hora de luchar supondria que hasta a ellas les
resulta o ible flang al o apuntar Con
exactitud mientras viaqan 2 mixima velocidad. Pero,

cemo ocurre con la mayoria de los aspectos
relacinnados con Jos Mecranes, esto scguird sicndo un
misterio que solo podri resolverse cuando capturcmos
uma de sus naves sin que esta haya recibido datios.
No cbstante, temo que una hazafia de este tipo. nos
costaria la perdida de wn nimero demasiadn alto de
naves imperiales.

Mientras que nuestras naves cucnlan con escudos de
vacio como defensa, las naves de los Necroncs
shilizan voa combinacion de subterfugio v

adaptabilidad. El casco de sus naves bloquea todas las
emisiones internas de energia ¢ impide los intcntos
de rastreo. Nuestros scnsores solo lis pueden detectar
cuando cambian de rembo o de velocidid o cuando
disparan. Hasta que no octrre una de estas cosas, las
naves de los Necrones se. muestran comao. sombras en
los sensores; sin embargo, en la mayoria de casos,
ello es suficiente F.'ar'n poder apuntar contra ellas.
Dehe tenerse en cucnta que. 1 pesar de que las naves
de los Necrones son gipidas y pucden efectuar :
movimicntos dgiles; no son capaces de _cji:c_uiar los
bruscos cambics de dircccion de que son capaces las
naves de los Eldars. por lo que & .pr.:f':.riblc :
mantener {uego sostenido contra ellas,

Incluso cuando son detectadas y aleanzadas por
djspar'm. las naves de los Necrones son
extremadamente rr?si_slc_nté's. Los impactos que
cagsarian dafios muy graves en un crucero imperial
normalmente no consigu.cr_k ni siquicra danar
superficialmentc una nave dc los Necrones. Na
tenemos pingund explicacion coh\_l'mc'eMc para este
hecho, ya que los I'i'pas de nav:s_'idmti_[icad.as no
poseian la masa suficiente como para contar con el
blindaye del ‘grosor necesarn para resishin asi.
Conocembs perfectamente sy impresionante capacidad
dc reparacion awtomatica, gracias 1 la cual parece ser
que pucden reparar virtualmente cualquier tipo de
dafio en cuestion de minutos Sin embargo, esta
tecnalogia no cs del todo infalible. puesto que, al
activarse, la capacidad de ocultacion de los cascos de
las naves de los nccromes scove instaptincamentc
reducida, lo que las hace mucha mas vulnerables a
los ataques.

Ademés, todos los sistemas de armamento de los
Necrones utilizan |2 proyeccion de cnergia Los
efectos que produccn son parccidos 2 los rayos de
las formentas, pero mucho mas peligrosos. Se ha
llegado & sugerir la posibilidad de que la energia Sea
de origen extradimensional Sea como sea. se proyecia
de forma muy precisa con la ayuds de vn rayo de
particulas de fargo aleance, Lo segua que casos, las
descargas han llegado a atravesar Jos escudos de una
nave sin que cstos sufrieran el mis minimo dafio.
Las naves de los Necrones complementan estas armas
con uma serie de sistemas de ataque a corta distancia
realmente terrorificos. El mis: frecucnte de todos
ellos es la utilizacion de cnjimbres de robots
“escarabajo” diminutos que infestan el casco de fas

naves encmigas y luego emiten una sefial que provoca
una digtorsidn en los sistemas mecinicos de
transmision y en las funciones de control de las
zonas afectadas. Otro Ripo {recucnte de arma necrona

cs la descarga repentina de la encrgia solar
almacenada por toda la superficie del casco de la
nave, lo que provoca dafios en todas las naves que sc
encuentran 2 su alrededor. Dicha descarga es o
bastante potentc como para sobrecargar los escudos
de cualquice cscolta de la flota imperial y los
clectos de warias descargas simultiness pueden llegar

2 ser peligrosos también para las naves de linea. Toda

flota que se enfrente a los Necrones tambicn debe
cstar preparada para hacer frente a abordajes.
Normalmente, cvando hayan desactivado los escudos
de las naves enemigas. prupos de choque atacarin
simitltineamente distintas cubicrtas de [ nave. Se ha

_coinpmbadu que los soldados de la flota armados

con cscopetas no pueden resi
gUCITEros necfones en este tipo de combate: de modo
que, hasta que no se encuentre otra alternativa,
deberin utilizarse armas pesadas aun 2 ricsgo de

ir les ataques de los

provocar dafios co los sistemas internos de la nave

Contrariamente, los asaltos al interior de las naves de
las Necrones han resultado ser muy efectivos, ya que
los guerreros que tiencn a bordo parccen reaccionar
de forma lenta a esa clise de peligro, lo que permite
a los asaltantes sitvar las cargas y retirarse antes de
Iegar a cncontrarsc con una gran oposicion.

Las naves de los Necranes han demostrado poder
destrabarse ficilmente del combate. al parccer
cambiando de fase, lo que ha hecho impasible
convertir Jas victorias pirricas en victorias
sustanciales, Hasta la fecha, no ha sido posible
capturar ninguna nave de los Necrones en combate
debido en gran medida 3 esta capacidad. Micatras
sigan sicndo capaces de escapar de los
enfrentamicntos en los que se vean superados, no es
probable que podamos oponer resistencia a sus
avances tecnolagicos. Mo obstante. [a tendencia de los
Necrones a retirarse antes que luchar hasta el final
ha significade un aumento de las victorias por parte
de aquellos comandantes que rechazan toda precauciin
en pos de infligic el miximo de dafos sin contar
con las consceuencias sobre aquellos que optan por
tener las menos bajas posibles entre sus tropas: lodo
esto me leva 2 concluir que la derrota de las flotas
de los MNecrones solo serd posible mediante cl
sacrificio desinteresado y el arrojo infatigable. Por
sucrte, al Imperio no le falta ni vna cosa ni la otra

Vuestro mis fiel vasallo.
Por obra del Sefor Capitin Morley.
Adjunto al Tnsturum Naval de Estudios Alicaigenas,

Estacion Orbital Heracles, Cypra Mundi.




: | oltimo cierre de seguridad se liber con un
silbido dcl sistema neumatico y la enorme puerta
sc abrié pesadamente mientras toda una seric de contra-
pesos y suspensores cquilibraban su increible masa. El
tecnoadepto Phineus Roche dio un paso hacia atris para
evitar [a puerta que se abriz y estreché nerviosamente la
= tabla de notas contra su cuerpo. Los pretorianos a ambos
e lados de ¢l se le acercaron y le apuntaron con sus enormes armas de
fuego. mirindolo fifamente a través de sus inexpresivos rostros y
~ hacicndo que ¢l joven sacerdote del Omnissish se sintiera intimidado.
Realmente, jera el hombre al que estaba a punto de ver tan peligroso
como para que sus carceleros tuvieran que tomar aquellas precaucio-
nes? Un adepto vestido con una tunica escarlata, con la cara cubierta
por una masa dc implantes cibernéticos, aparecio por la puerta con
~ las manos entrecruzadas ante €l Por la espalda le sobresalia una masa
de mecadendritas ondulantes que se balanceaban en el aire como
scrpientes hambrientas.

Phineus recordé las 6rdenes que le habia dado su mentor, el archi-
magos Mordekai Holatas, y se humedecio la boca, pues se le habia
sccado repentinamente. En aquel momento maldijo a su debil materia
arginica por haber delatado su desasosicgo de aquella mancra. Phincus
penso en la forma gruesa y mecanizada del archimagos, unido para
siempre a su templo-forja, con los pocos componentes orginicos que
le quedaban fusionados a la maquinaria arcana del Omnissiah, que lo
mantenia con vida. Algun dia, ¢l esperaba poder ascender hasta el
mismo nivel de mecanizacion de que gozaba su patrén para poder
sentir 2 su alrededor el palpitar del corazén de todo un planeta, en
armonia con los sutiles ritmos de los espiritus de la miquina que
rodean los templos de Marte. Hizo una reverencia al adepto de rango
superior que sc encontraba ante €l

“He venido para interrogar al adepto hereje Corteswain —se limits a
~ anunciar Phincus esperando que su tono de voz hubiera sonado sufi-
‘cientemente respetuoso-. He sido informado de que este sufeto podria
~poseer informacién util en relacién a ciertos incidentes que han tenido
lugar recientemente y para los que mi sehor desearia encontrar una
explicacion”.

Phincus sec sintio satisfecho de lo bien que habia logrado formular su
modesta declaracion acerca de sus propositos. Los detalles de dichos
incidentes habian despertado un recuerdo ¢n el descomunal almacén de
copocimicnto que tenia ¢l archimago por cercbro y, por esa razém, se
le habia asignado a Phincus la mision de interrogar a un hombre del
que  nunca habia oido hablar y cuyo pasadcl Ie era totalmente
desconocido. Durante un scgundo, se pregunts qué tipo de herejias
habria cometido aquel hombre para merecer tal encarcelamiento.

El adepto asintié con la cabeza; no existia otra razén para querer
visitar aquel lugar. Despucs, indicé a Phincus que lo siguiera 2 través
de la puerta con una voz mondtona y dspera salida de una garganta
= b que ya no era del todo orginica.

“Say el adepto Kurstobal y. a partir de ahora, deberi scguir estas reglas:
no le esti permitido acercarse al campo de encrgia de la celda y no
podri llevarse ningin tipo de informacion obtenida a partir de lo que
diga cl prisioncro“. le aviso Kurstobal. Lucgo. Ic tendio ¢l brazo para
que Phincus le entregara la tabla de notas. Phincus accedis a dirscla
] ~ con evidente reticencia, pero con la certeza de que los engramas de
= grabacién de sonidos implantados en su corteza cercbral lograrian
registrar aquella sesion mejor de lo que él llegaria a hacerlo nunca

Phincus hizo ademin de entrar pasando junto a Kurstobal, pero las
mecadendritas de cste aparecicron como litigos por detras de su es-

~ palda y le bloquearon ¢l paso.

- "Las lecturas cibernéticas nos indican que su crinco contienc implantes
= prohibidos en este lugar. Deberi desactivarlos antes de entrar”.

t ";Que? —exclamo Phincus indignado-. jEsto es inadmisible! {Vengo de
e parte del archimagos Mordekai Holatas, Portador de la Luz Sagrada!™

=k “No importa; todo el mundo debe cumplir con las normas. Desactive
! los implantes o abandone ¢l lugar™.

Tras comprobar que no tenia alternativa, Phineus desactivo los engra-
mas con un pensimicnto. Kurstobal asinti6 con la cabcza y seialo
hacia una cntrada repleta de ricos relieves y con las runas de la atadura
de espiritus y del confinamiento grabadas en la roca roja. En aquel
lugar no sc podia utilizar nada que fuese mecdnico sin que los
carceleros de Corteswain sc cnteraran. Aquello no le iba a gustar al
archimagos Holatas.

Poco a poco, empezoé a avanzar por cl corredor y comenzé a percibir
que una sensacion cilida y eléctrica le atravesaba el cuerpo a la par
que los espiritus de la miquina que habitaban su cuerpo entraban en
sintonia con los de la cstructura de la celda. La luz de aquel lugar
cra mortecina, puesto que las esferas brillantes estaban ajustadas a la
minima potencia. Al final del corredor pudo obscrvar ¢l brillo
parpadeante del campo de energia que impedia que el abad hereje
pudiera extender sus doctrinas a las masas. Phineus reunio valor, atra-
veso todo ¢l corredor, que estaba hecho de piedra de Marte, y pron-
to estuvo frente a la celda de Corteswain.

Cuando ¢l archimagos Holatas le adjudico aquclh mision, €l desco-
notia por complcm lo que cabria esperar de clla, pero lo que si sabia
es que cra importante aprender todo lo que pudiera sobre aquel
hombre. Sin embargo. nada podria haberlo preparado para lo que vio
a continvacion. La celda estaba envuelta en la oscuridad y el desorden,
pero, aun asi, Phineus pudo ver que las paredes estaban garabateadas
con montones de circulos y lincas que se unian y s¢ Superponian
formando disefios sin sentido. No podia ver al hombre claramente,
ya que estaba agazapado en el rincon mis oscuro, al fondo de la celda
La poca luz que se colaba por el corredor dejaba entrever trozos de
carne viva recubicrta de una masa de cardenales y piel arrugada. Tenia
¢l pelo desordenado y desgredado y la actitud de un primitivo salvaje.

“Lo has visto, jverdad?”, chillé sin volver ¢l rostro hacia Phincus ni
un solo momento.

“iQue si lo he visto? —repitic Phineus—. jA quién?”.

“Al que vive en el mis alli, al Sedor de la Locura, al que habita en
¢l mundo dentro del mundo. Ansia... jDevoral™.

“No lo comprendo. ;De quién me csti hablando?”, le preguato
Phincus. Esperaba poder recuperar el control de la conversacion.

“iNo lo sabes?".
“No, pero qnizis usted pndria cxp]icérme]o".

Corteswain lanzd una risotada, un ruide muy agudo y ronco. "Ten
cuidado, joven adepto, quizis lo haga. Pero puede que no me
agradezcas ¢l hecho de haberte iluminado. ;Serias capaz de abandonar
los grilletes de tu falso dios?: ;de destruir las abominaciones contra
la naturaleza que tanto anhelas? El dios miquina existe, jpero es un
falso dios! Y ha venido al mundo para esclavizarnos a todos”.

Phineus hizo la sefial de la miquina divina horrorizado por aquella
herejia. ;Como era posible que un micmbro, incluso un ex micmbro,
del Adeptus Mecinicus pudicra proferir una blasfemia como aquella?
Se aparts de la celda mientras cruzaba los dedos en la espalda y paso
2 concentrarsc cn la razon de su visita.

“Adepto Corteswain, he recibido 6rdenes de interrogarlo sobre ciertos
acontecimientos extrafos y me han informado de que usted podria
aportarme alguna explicacién al respecto”.

“¢Acontecimientos? ;Qué tipo de acontecimientos? ;Donde?”.

“Cerca de los limites nororientales del segmentum solar, a unos
novecientos anos luz por debajo del plano galictico, varios de nucstros
puestos de investigacion han sido atacados: han sido robados cquipos
tecnologicos de gran valor y los pocos que han logrado sobrevivir al
ataque sufren delirios o se han vuelto locos. Parece ser que los skitarii
destinados a la proteccidn de esas bases se dispararon unos a otros
presas de ataques de locura muy extranos. En realidad, todo es muy
desconcertante. Estamos.. Bueno, a decir verdad, no estamos seguros
de lo que ha ocurrido”™.

sl




“(Pudisteis recuperar algin cuerpo, quicro decir, de los muertos?”

La voz maniaca de Corteswain empezaba a calmarse, puesto que la
z L) S5 e
busqueda de conocimiento hacia que sc le ordenara un poco la mente.

“Si, varios; pero nucstros genetistas no son capaces de explicar su
envejecimiento prematuro, asi como cl desgaste de sus tegidos.

como si alguicn. a falta de una definicion mas precisa, les hubicra
drenado la vida™.

“jADL si, si. Ahora entiendo. Eso quicre decir que ya ha empezado.
Me llevé a aquel mundo de locura y después me echs de puevo
Porqu: yo no servia. Llevaba la mancha de nuestras crudas imitaciones

de la imagen del Dios Miquina”.
"No lo entiendo”.

“(No? Bucno, entonces, deja que me explique. mi querido ¢ inocente
joven adepto. Yo formaba parte de un equipo del Adeptus Mecinicus
que tenia Ja mision de explorar un mundo muerto llamado Cthelmax
situado cerca de la Franja Este Exploramos todos los rincones de
aquel mundo y descubrimos muchos prodigios, pero no estibamos
solos. Los emisarios de el que habita mis alla csperaron nuestra
llegada y nos atacaron. Fui ¢l unico superviviente, pero. al despertar,
me di cuenta de que habia sido transportado fuera del alcance de la
luz del Emperador. Alli pude contemplar una cscena de locura: habia
obcliscos maquina vivientes hechos de metal que vomitaban relim-
pagos que azotaban el aire como ldtibos- y ¢l horizonte se inclinaba
hacia arriba hasta rodear un sol rojo y abotargado que parecia estar
tan cerca que podria haberlo tocado con solo estirar el brazo. Como
si sc tratara de un ojo malévolo carmesi, aquel sol rugia y hervia
agonizante de mucrtc mientras las maquinas scguian nutriéndose de
sus cncrgias luminiscentes como repulsivos parisitos mecinicos .

Corteswain sc estremecié al recordar todo aquello y lucgo siguio
hablando.

“Entonces, contemplé al sefior de aquel Jugar y. en aquel instante, supe
que estaba condenado. No a morir, se entiende, sino a apreciar de
verdad la insignificancia de mi ser. ;Sabes?: el Dios Miquina esti en
todas partes, sc alimenta de nosotros. Vi cémo mis compadcros de
Cihclmax servian dc pasto para las miquinas y como fanto sus cuer-
pos como sus almas cran reducidos a sus itomos clementales para
saciar ¢l hambre infinita del Dios Miquina. No s¢ por qué fui
devuelto a este lugar, solo sé que lo hicicron. jEntonces, comprendi
que todo lo que creemos saber es falso! EI Dios Miquina no nos
ama ni quiere que lo adoremos. Para €él, no somos mis que juguetes
i¥ yo no cstaba dispucsto a permitir que ese mal manchara mi almal”.

Corteswain se dio la vuelta y sc acerco a la parte frontal de la celda
arrastrando los pies de manera extrafa hasta quedar cxpuesto a la luz.
Phincus sc quedo sin aliento, horrorizado ante la vision del cuerpo
destrozado de Corteswain. Alli donde sc habia arrancado de la carne
ls bendiciones del Dios Miquina presentaba unas deformaciones es
pantosas. Phincus también observé que le habian sustraido fas ufias de
lis manos y los dientes para evitar que se abriera las venas. Las piernas
de Corteswain terminaban en mufones ennegrecidos a media distancia
de los muslos; su pecho era una masa de cicatrices mal curadas pro-
votadas por las quemaduras que se habia autoinfligido para deshacerse
de ain mis implantes.

Cuando Corteswain levanté la cabeza, Phincus retrocedis repugnado
PUg

por su horrendo semblante. Se habia arrancado los ojos de las

cuencas y las estrias abiertas en sus meyillas le indicaron a Phineus

que aqu:]la'. heridas también se las habia provecado él mismo.

¢/Qué podia haber sido tan terrible de contemplar para que

Corteswain decidiera pasar por la agonia de tal mutilacion?

P p B

El adepto Phineus huyo de aquella cimara horrorizado mientras la
voz chillona de Corteswain lo scguia por todo cl corredor.

‘iS¢ alimenta, joven adepto! jSe alimental —gritaba el hereje-. {Si ha
vuclto a fijarse en nosotros, cntonces no somos mis quc pasto para
los dioses! jPasto para los dioses!™.




| despertar de los Necrones ya ha empezado. Los mundos muertos
de toda la galaxia estan comenzando a cobrar vida a la vez que los
C'tan van reuniendo sus legiones y empiezan a planear como restablecer su

dominio sobre todo lo vivo.

Cuando ya dispongas de un poco mds de practica con los Necrones,
tras haber hecho las clasicas partidas de enfrentamientos, ¢por qué no
creas una campana emocionante 0 unos cuantos escenarios unicos con
el despertar de los Necrones como teldn de fondo? A pesar de que las
partidas independientes son muy divertidas, se puede disfrutar ain mas
jugando una campana. Las decisiones que se tomen conllevaran conse-
cuencias especificas en partidas posteriores y se puede cobrar venganza
de |as derrotas de una manera més satisfactoria.

Experiencia

El reglamento de Warhammer 40,000 contiene un capitulo en el que se
describe como ir anotando la experiencia que ganan las tropas para que
asi puedan aumentar poco a poco de rango y llegar a convertirse en
veteranas o incluso en tropas de elite. Jugar una campana es, l6gica-

- mente, la mejor manera de incorporar este sistema a las partidas. De-

pendiendo de tus propias preferencias, puedes modificar los Honores

.~ de Batalla para incluir habilidades que sean especialmente beneficiosas
. alahora de luchar contra los Necrones. Los dos ejemplos de abajo son

- ideas de Honores de Batalla nuevos que pueden incluirse en la Tabla de
Honores de Batalla para las campaiias de Necrones.

Los Necrones no consiguen puntos de experiencia. Este hecho implica
que, durante el transcurso de la campaiia, sus enemigos, al contrario que
ellos, irdn ganando habilidades dtiles; pero, por contrapartida, las unida-
des también les costardn mas puntos. Hacia el final de la campafia esto su-

~ pondra que los ejércitos de los Necrones sean relativamente mas grandes,

con lo que se resaltara el heroismo desesperado de sus oponentes.

NMUEUDS =HONORES DE BARTALLA

Cazarrobots

La unidad tiene mucha experiencia en destruir Necrones y sabe
perfectamente donde atacarles para que no se autorreparen. Todos
los Necrones que sean heridos por esta unidad en combate cuerpo
a cuerpo no podran autorrepararse a menos que haya un Orbe de
Resurreccion a menos de 15 cm de ellos.

Intuitivos

Tras superar el terror inicial que provocan los Necrones y su habifi-
dad para desplegar tropas rapidamente en el campo de batalla, la
unigad ha desarrollado una capacidad sobrenatural para predecir
por dénde van a aparecer. Si alguna unidad de Necrones utiliza la
regla de despliegue rapido, tira 1006 por cada unidad que posea
este honor y comprueba si dicha unidad se encuentra deniro de la
distancia en centimetros obtenida. Si es asi, la unidad que posea
este honor tendrd un disparo extra, que contard como si no estuviera
en movimiento, tan pronto como aparezcan los Necrones. Esta regla
no se aplicard si la unidad que tiene este honor se estd retirando,
estd acobardada o estd trabada en combate cuerpo a cuerpo.

LOS MECROMNES < EL IMPERID

La amenaza de los Necrones
Los Necrones suponen una amenaza peligrosa para el Imperio, aunque

= no se trata del mismo tipo de peligro que representa un gran jWaaagh!

orko o el avance de una flota enjambre de Tiranidos, dado que a los
crones no les interesa conquistar territorios o librar guerras con
anormes frentes de batalla. En lugar de eso, atacan de improviso y se
retiran una vez han alcanzado su objetivo.

La cosecha roja
Los C'tan son vampiros de energia que saborean la esencia especial de

-las criaturas inteligentes. Por esta razén, no consideran los ataques
--contra el Imperio como una guerra, sino como una cosecha de seres in-

feriores. Sus intenciones, por lo tanto, son una cuestion de idiosincrasia
por ejemplo, podrian estar mas interesados en sembrar el terror que

YCoOmo UUGER UMNAR CRMPAMS

en derrotar ejércitos enteros. Al cosechar un planeta, tendrén lugar, en
cuanto los Necrones aterricen, muchas batallas de grandes dimensiones
para las que se pueden utilizar los escenarios tipicos de Warhammer
40,000, pero también existe la posibilidad de hacer partidas que se sal-
gan un poco de lo habitual. Por ejemplo, un escenario podria consistir
en un grupo de soldados de la Guardia Imperial que esta siendo perse-
guido por una manada de cazadores necrones 0 en avanzar por una
ciudad fantasma en la que los desolladores acechan entre los cadaveres
de sus victimas. Las peliculas de terror pueden proporcionar una gran
fuente de inspiracion para este tipo de escenarios y, ademas, los Necro-
nes encajan perfectamente en esta clase de partidas si tenemos en
cuenta su habilidad para volverse a levantar tras ser destruidos y su
terrorifico arsenal de armas.

Infiltracion

Los C'tan y los Necrones no van a permitir que sus enemigos desarro-
llen armas nuevas para utilizarlas contra ellos. Asi, cabe la posibilidad de
realizar campanas en las que el objetivo sea un puesto clave de
investigacion imperial o una persona en particular. Dichas bases estaran
bien defendidas y los Necrones tendran que efectuar una incursion en
lugar de un atague a gran escala. Una campana que se base en dicha
premisa podria utilizar las reglas del Codex: Combate Urbano para cubrir
los combates dentro del complejo en si, los cuales podrian llevarse a
cabo de forma que el factor tiempo estuviese de parte de los defensores
haciendo que estos esperen refuerzos.

Imagenes esculpidas en la roca

El Imperio estd formado por una suma enorme de mundos muy diferen-
tes. Muy a menudo, el credo imperial es el tnico factor en comdn entre
ellos. En algunos lugares no tienen ni eso y en estos planetas la gente
es proclive a caer bajo el yugo de los C'tan. A los vampiros estelares les
complace ser adorados como dioses y todo el inmenso poder que tienen
en sus manos resulta un argumento convincente de su divinidad para
cualguier cultura primitiva. Puede que haya agentes del Imperia que
decidan opanerse a la dominacion de un planeta de este tipo por parte
de los C'tan o quiza los gue se opongan sean los Marines Espaciales que
se reclutan o entrenan alli periodicamente. Logicamente, puede que los
nativos del planeta sean convencidos para gue luchen en defensa de su
nuevo dios.

LA REACCION OEL IMmMFPERIC

La defensa heroica

La tipica reaccion del Imperio ante un ataque alienigena se basa en
confiar cada sistema a un Gobernador. Debido a los retrasos temporales
que suceden en el viaje v la comunicacion por la disformidad, cada
sistema debe ser capaz de defenderse por si solo y los recursos de todo
un planeta no deben menospreciarse. Este tipo de campafias son
exactamente la otra cara de la moneda de la campania de la cosecha roja;
la diferencia esta en que se da mas protagonismo a las victimas de los
Necrones. Una campana que cuente con varios jugadores del Imperio
que luchen en equipo contra un ejército de Necrones dirigido por el
disenador de la campana puede dar lugar a partidas muy interesantes.
Puede jugarse con los Necrones para utilizar su elemento teatral mas
que para ganar a toda costa y se pueden crear misiones que estén
desequilibradas a proposito.

La investigacion de la Inquisicion

El Ordo Xenos tendrd un gran interés en saber mas cosas de los Necra-
nes y de los C'tan. Esto proporciona una gran oportunidad de realizar
una campana utilizando dos sistemas: las reglas normales y las de
Inquisitor (juego que se puede conseguir en inglés a través de Venta
Directa). Las campanas que usan dos sistemas funcionan mejor al or-
ganizarlas en fases, en cada una de las cuales solo se utiliza un sistema
de juego y luego se emplean los resultados de la partida para que
afecten de algln modo a la partida de la siguiente fase. En una campana
de Inquisitor, sobre todo en una que incluya bandas con tecno-
sacerdotes, se puede utilizar todo el trasfondo de Warhammer 40,000
de forma muy efectiva. Por ejemplo, dos bandas podrian estar buscando
una tumba de los Necrones, una con un tecnosacerdote que considera
a los Necrones como mdquinas vivientes sagradas y la otra con un
tecnosacerdote que los vea como monstruosidades. En uno de los
casos, la tumba podria ser saqueada por los Marines Espaciales v, en el
otro, los Necrones seran despertados para atacar a un desprevenido
mundo del Imperio.
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Sagueo de tumhas

En Gltima instancia, la tnica manera de acabar con Ia amenaza de los Ne-
crones es buscar sus tumbas y destruirlas. Logicamente, los Necrones se
resistiran a ello con todas sus fuerzas, lo que dard lugar a encarnizadas
batallas gue azotardn la superficie de un mundo muerto, con la opcidn de
Jugar partidas de pocos puntos que representen la esforzada lucha de las
fuerzas de asalto por penetrar en las tumbas, Los C'tan no estardn dis-
puestos a tolerar una afrenta tal por parte de una especie inferior, asi que
a5 consecuencias de esas incursiones podrian ser hastante apocalipticas.

LOS MNeECRONES Y LOS ELDPRS

Viejos rencores

Los Eldars son una de las pocas razas que poseen huenos conocimien-
tos acerca de los Necrones vy de los C'tan. Por esta razon, no subestima-
ran |a amenaza que represenian. Ademas, aunque los C'tan sienten un
cierto desdén por los Eldars, estos representan una gran oportunidad
para destruir una de las creacicnes de los Ancestrales. Existen muchas
posibilidades de gue los enfrentamientos entre Eldars y Necrones ten-
gan lugar en el espacio, asf que las campafias pueden incluir algin es-
cenario de Battlefleet Gothic. Se puede utilizar el reglamento del Codex:
Combate Urbano para representar las batallas en los mundos astronave
y &l de Warhammer 40,000 para los atagues de los Necrones contra log
mundos exoditas.

TRELA DE TERRENO DE LOS MuUNDos MNECROPOLIS

Esta tabla representa los fipos de terreno tipicos que sé pueden encontrar en un munde necropolis. También se pueden enconlrar constrycciongs
de los Necrones en otros planetas, en cuyo caso se deberan efectuar dos tiradas en la tabla de terreno pertinenie por cada una que se haga en la
de los mundos necropolis. Por ejemplo, una tumba de los Necrones puede encontrarse en las estepas drticas de cualquier planeta, por lo que se
deberd ulilizar fa tabla de terreno de los mundos helados gue se encuentra en ef reglamento de Warhammer 40,000. En caso de que el resuifado
que salga en [a tahla de terreno de los mundos necrdpolis Sea inaprapiade para el terrena en el que hayas decidido librar Ja batalla, repite la tirada.

El genarador de terreno de Jos mundos necrdpalis se puade utilizar para generar el terreno de las hatallas gue se libren dentro del misimo compiefo
funerario 0 en la superficie del mundo necropolis. La descripeion de cada elementa de escenografia incluye las descripciones de los das enfornos

en los casos en que esto sea viable.

2D6/TERRENO

2 - Tormenta de arena-

Las tormentas de arena son fenémenos peligrosos y frecuentes en
los mundos muertos en los que los Necrones construyen sus tumbas,
Tira 1D6 al inicio del turno de cada jugador: con un resultado de 6,
todo el movimiento de ese turno cuenta como si se efectuase por
terreno dificil v se necesitan tiradas de 6 para impactar con disparos
sfectuados a una distancia superior a 30 cm, sea cual sea la habilidad
de proyectiles de la miniatura. En el interior de una tumba también
pueden encontrarse tormentas asi, aungue seran de un tipo mucho
mas siniestro.

3 - Ahismo

Un precipicio artificial sin fondo, de una superficie de unos 15 por 30
tm, con un (nico puente que lo cruza. Los vehiculos no podran cruzar
aste puente y cada miniatura de infanteria que lo cruce caerd si obtiene
un resultado de 1 en 1086,

4 - Obeliscos o columnas

Sitia 106 columnas formando un esquema con el que ambas
jugadores estéis de acuerdo v poniendo cada una a unos 30 cm de
distancia de las demas. Dentro de la tumba, serdn enormes columnas
estructurales.

5 - Altiplano

Una meseta rocosa plana, de 8 a 22 cm de altura que cubre una
superficie de hasta 30 por 30 cm. Trepar por la meseta cuenta como
si se atravesara terreno dificil, pero, una vez encima de ella, 1as mi-
niaturas ya no sufriran mas restricciones al movimiento y no tendran
tiradas de salvacion por cobertura adicionales. En el interiar de una
tumba, se tratard de tarimas elevadas o zigurats de forma mucho mas
regular, pero con los mismos efectos.

6 - Terreno rocoso

Una zona sembrada de piedras, rocas suelias o arenas movedizas que
impiden el movimiento. Esta zona puede ser de hasta 30 por 30 cm y
contara como terreno dificil. En el interior de la tumba, este resultado
representa que varias zonas de tierra se han ido deteriorando con el
paso de los eones ¥ ya no son muy estables.

El legado de los Ancestrales
Los C'tan todavia mantienan un odio constante contra

sus antiguos enemigos, los Ancestrales. A pesar de

que su civilizacian ya no existe, es posible que todavia

queden algunos descendientes degenerados suyos en
planetas de aguas estancadas. Estas criaturas de tan dra-
matico destino son las golosinas preferidas de los C'tan, por lo que
dan una importancia desmesurada a buscarlas. Los Eldars pueden
aprovecharse de este hecho para planear emboscadas y destruir alos «
Mecrones o para atraerlos hacia el exterior de sus tumbas. Tamhién
podria ser muy divertido utilizar un ejército de Hombres Lagarto de
Warhammer en una partida de Warhammer 40,000, aunque se lendria
que preparar un poco para hacer frente a cualquier incongruencia en"
cuanto a reglas se refiere.

Conclusion
Toda partida de Warhammer 40,000 serd més divertida si los personajes
tienen unas personalidades definidas y los objetivos comportan conse-:
cuencias reales. Esto es aln mas importante cuando se trata con villa-
nos como los Necronges, cuyos ataques frios e implacables solo pueden
ser verdaderamente frustrados por el ardiente heroismo de los de-
sangre caliente.

2D6/TERRENO

7 - Tumba en ruinas
Un &rea de unos 15 por 15 cm de paredes semiderruidas v de escom-
bros caidos. Proporciona cobertura para la infanteria y cuenta como
terreno dificil para los vehiculps.

8 - Entrada de una tumba
Un edificio necrontyr de un tamafio maximo de 15 por 15 cm que
puede estar en el suelo o en una pared.

9 - Gran complejo funerario
Una enorme e impresionante estructura necrona gue ocupa un drea
de unos 30 por 30 cm. Se pueden situar hasta un maximo de cuatro
edificios a una distancia de 15 c¢m, que proporcionan cobertura para
la infanteria y que son impasables para 0s vehiculos.

10 - Cauce de rio seco
Un canal vacio que cruza el tablero de un extremo a otro. El movimien-
to por el cauce del rio no se ve reducide, pero para las miniaturas que
quieran entrar o salir de &l contara como terreno dificil. La infanteria que
se encuentre en el canal se beneficiard de la cobertura de los disparos
de fuera y los vehiculos contardn como si estuvieran desenfilados con-
tra los disparos procedentes de fuera del canal. De la misma manera, se
pueden encontrar rasgos similares en el interior de una tumba, que a
menudo son el resultado del derrumbe de trozos del suelo.

11 - Surtidor de poder
lUna serie de rayos de poder arcano atraviesan esta estructura de 8 cm
de diametro, lo que provoca que el movimiento a través de ella sea ex-
tremadamente peligroso. Todas las miniaturas que terminen su maovi-
miento a menos de 15 cm de esta estructura serdn impactadas y su-
friran una herida automaticamente con un resultado de 1 en 106. Las
tiradas de salvacion por armadura se siguen aplicando. Los vehiculos
reciben automaticamente un impacto superficial con un resultado de
162

12 - Puesto de investigacion del Adeptus Mecanicus
Ln peguefio agrupamiento de hasta cuatro edificios prefabricados y
hasta 30 cm de barricadas ligeras que los conectan entre si. Esto
podria representar los restos de un campamento pequeno, fruto de
un intento fallide anterior de desentranar los secretos de la tumba.
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aquear la Tumba es un nuevo escenario de incursiones en el que los atacantes tratan de hacerse con un-
efacto muy valioso que se encuentra en el centro de una catacumba de los Necrones. Los ejércitos se forman
siguiendo la Tabla de Organizacion del Ejército para Incursiones. Si no dispones de los elementos de esceno:
grafia apropiados para representar el oscuro interior de una construccion de los Necrones, puedes utilizar
escenografia normal y suponer que la parte principal de la tumba se encuentra por debajo de la superficie.

ORDENES DEL. ATRCAOTE

Has lanzado una incursion arriesgada contra una edificacién
antigua y misteriosa en busca de sus preciados secretos.
- Mientras tu ejército se aproxima al objetivo, junos guar-
dianes hasta el momento sin detectar cobran vida y os

ORODENES DEL DEEFENSOR

Los Necrontyr han permanecido en letargo en el interior de
sus camaras de estasis durante mas tiempo del que llevan

existiendo la mayoria de las razas. Ahora una de esas razas
pretende invadir su tumba y los Necrones guardianes vuel- -

atacan! ven a despertar.

" 'I“—"\'EEL.I—_-IE ESPELCIRLES

En esta mision deben aplicarse las reglas especiales: puntos de victoria, reservas, duracion variable de la batalla y comba!e
- nocturno.

OESFULIESUIE -

. Sitaa un elemento de escenogratia adecuado en el centro de
la mesa de juego. Este sera el objetivo del atacante.

. El atacante escoge uno de los bordes cortos del tablero como
zona de despliegue y situa todo su ejército hasta una distancia
maxima de 30 cm desde ese extremo. Las tropas de infanteria
gue no vayan en transportes, no dispongan de retrorreactores
0 no vayan montadas en motocicletas normales ¢ a reaccion
pueden desplegar hasta una distancia maxima de 45 cm.

. El ejército del defensor se mantiene en reserva. Cuando las
unidades en la reserva pasen a estar disponibles, tira los
dados para determinar por que borde del tablero entraran, tal

y como se indica en el mapa de despliegue.
. El atacante mueve en primer lugar.

OBJUETIVOS OE LA MsIicom

El atacante intentara capturar un artefacto que se encuentra
- en el centro de una tumba de los Necrones. Dicho artefacto

puede tratarse de una espada fasica de los C'tan, un

aparato de control del estasis o cualquier otra cosa que se

te ocurra por la que valga la pena poner en peligro a un
~ gjército incursor.

Los atacantes tienen que robar el objetivo v, para ello, tendran
gue conseguir que la maxima cantidad de unidades llegue a
_situarse en contacto peana con peana con €l para, acto
- seguido, conseguir que dichas unidades abandonen el tablero
- de juego. Por cada unidad que se pase un turno entero de la
partida en contacto con el objetivo sin disparar ni estar luchan-
~do en un asalto, se debera tirar un dado. Si se obtiene un
 resultado de 5 ¢ 6, la unidad habra conseguido hacerse con
el objetivo y entonces todo el ejército podré iniciar su huida por
el mismo extremo del tablero por el que entrg.

_ Se debera tener en cuenta en todo momento qué miniatura
esta transportando el objetivo. Esta podra traspasar el
‘objetivo a olra miniatura con solo situarse en contacto pea-
na con peana con ella. Esta accidon solo podra efectuarse
‘una vez por turno. Si la miniatura que lleva el objetivo es
-eliminada o se bate en jRetliradal, el cbjetivo cae al suelo y
 permanece en ese punto del tablero. Cualquier miniatura

~que llegue a situarse en contacto con él podra recogerlo. _

:.Ei atacante obtendra 300 puntos de victoria por llevarse el
- objetivo por el mismo extremo del tablero por el que entro.
Obtendran 150 puntos de victoria si, aungque no consiga

sacar el objetivo del tablero, al menos sigue en posesion de :
él al final de la partida.

RESERUAS

Cuando aparezcan las reservas del defensor, estas entraran
por uno de los extremos del tablero a determinar
aleatoriamente segun se indica en el mapa de despliegue.
Se debera tirar por cada unidad independientemente.

DURACION OE LA BARTALLA
La batalla dura un numero variable de turnos.

RUTHA OE RETIRADOA

Las tropas del atacante que se vean obligadas a reti rarse o
haran hacia el borde mas cercano a su zona de desphegue-f
utilizando las reglas habituales de retirada.

Las tropas del defensor que se vean obligades a retirarse lo
haran hacia el borde mas cercano del tablero. ;




“He presenciado el destino final del universo.

Espera, con una paciencia ilimitada, el final del camino curvo en forma de espiral que las razas jovenes se han forjado para si.
Permanede oculto como una bestia maligna y paciente, pero este horror no esta desprovisto de nombre o de heraldo. El
potencial de su nacimiento partido se introdujo en las mentes de sus amos mucho antes de que cayeran las lagrimas de Isha.
La semilla negra de su creacion se sembro hace ya muchos eones y se ha ido haciendo cada vez mas fuerte.

He visto como los gloriosos vastagos de Asuryan iban menguando hasta convertirse en meros focos de resistencia en la
cuspide de la demacracion galactica. He visto los mismisimos senderos ciclicos del infinito y como se sorbia hasta la Gltima
gota de la sangre viva de los mundos astronave en fiestas obscenas. Las razas menores luchan entre ellas, ignorando el
horrible destino que les espera, provocado por su gran intolerancia.

He visto a los mon-keigh despojados brutalmente de su preciosa civilizacion y reducidos a una sombra débil y fragil de
lo que fue su pomposa grandeza temporal. Sus brutales guerreros ya no libran mas guerras xenocidas; no pudieron
luchar contra el inevitable paso del tiempo. La pdlida luz de la guia de su dios-cadaver ya no crepita ni chisporrotea

mas en la disformidad; su débil llama se extinguic ya hace mucho tiempo. Su apetito por las almas no fue nada
comparado con la eterna hambre de los Yngir.

He visto columnas y mas columnas de figuras temblorosas y desprovistas de toda esperanza atravesando el polvo
ceniciento a trompicones, obligadas a seguir avanzando por los fulgurantes traidores que salieron del vientre
imperfecto de su raza. Estos guardias son realmente terribles, ya que su fria perfeccion produce un fuerte
contraste con los enfermos y demacrados esclavos. Los conducen hasta las insaciables fauces de los portales £
megaliticos que perforan el paisaje como parasitos negros y descomunales, alineados gracias a una
arquitectura blasfema llena de desesperanza. '

He visto un cielo enfermizo de color esmeralda atravesado violentamente sin cesar por las grandes
columnas de luz espiritual que parten de las cimas de estos monolitos repugnantes, alimentando asi a las
antiguas y afamadas deidades que impregnan la malograda atmosfera. Su presencia miasmadtica se
encuentra por todas partes, en cada aliento vacio de su pueblo bipedo y en cada ojo lechoso y
desprovisto de todo animo. Su risa burlona se oye retumbar en el alma de todos y cada uno de los
presentes.

He visto el simbolo de los Yngir tanto en jovenes como en ancianos para evitar que los demas
miembros de su sacrilego pantedn posen su mirada sobre el rebano equivocado. Habitan en la
escision geomeétrica del inmutable espacio de la realidad que los Yngir han construido tras milenios
de trabajo. Un vacio psiquico, donde la disformidad no puede existir. El espiritu tampoco puede
existir alli.

He visto las infernales maquinas del Dragon en marcha gracias a las cansadas extremidades de
aquellos que deben ser consumidos por ellas y como las agotadas carcasas que ya no pueden
trabajar mas eran transmutadas en breves destellos luminosos. Cientos de formas carnosas
apelotonadas, repletas de enchufes y cables, sangran su esencia hacia el verde corazon
palpitante de la Maquina.

He visto el desolador paisaje de miedo que el Serior de la Muerte ha creado, con sus
acobardados habitantes nadando medio locos de terror en mares de sangre. Porque el
Destructor se relame ante el sabor del temor y lo cultiva en su rebano, mientras que

sus fantasmas atormentan a los vivos con premoniciones de su inevitable muerte. Es
entonces, en la cuspide de su horror, cuando él goza de su manjar. _}
He visto a las geometrias invertidas y retorcidas del Extrafio contorsionarse y \
estrecharse alrededor de su cosecha mientras los cosechados se encaraman y se
arrastran como alimanas por su laberinto ilogico. En las mentes de sus presas no
existe mas que un leve atisbo de cordura, que es suficiente para hacerles
comprender el hecho de que no pueden escapar de este horrible paradigma,
pero que no basta para destruir por completo la traidora simiente de la esperan-

za que se escurre por su pecho sin llegar a cumplirse nunca.

He visto deambular a las presas del dios Chacal poseidas por una ilusion
enganosa, imaginando la hierba verde brillante de los campos Eliseos cuando
sus pies ensangrentados pisaban cantos afilados y huesos vitrificados. Sus

| bocas desdentadas se tuercen en las sonrisas insulsas del ignorante al

| dirigirse a las forjas espirituales mientras creen estar volviendo a casa.

I Pero he visto muchas mas cosas, ya que mi alma ha viajado por los
senderos infinitos del futuro. He presenciado la muerte, asi como el

I nacimiento de estrellas. He paseado por los mismisimos limites del L

i universo dentro de los confines de mi mente y sé que el futuro no

i es inmutable. Los Yngir pueden ser detenidos y sus incipientes es-

fuerzos pueden ser frustrados antes de gue lleguen a dar su

ido el destino final del universo. Y,
he visto que existe la esperanza”.

do al Vidente Maechu de Ulthwé
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DECTONTYT.

" Milenio

0

Dist. Orb. 138 - 167UA
/Temperatura 84C

Mundo forja

Grado de diezn

Estimado: Al

Templo supremo del Dios Miquina.

Sede de la Legion Ignatum, Legion Titan.

Penetracion de las defensas marcianas
por cinco Xenonaves estelares,
Amenaza nevtralizada y lugar de
aferrizaje puesto cn cuarentena,

NAOCGEDDON

OR06.10

Dist. Orb. 0.78UA

(}.(').-il:,-’”rcn'lptratura 0C

Mundo muerto

Grado de diezmos: Adeptus Non
Estimado: G750 :
Poblacion: sin formas de vida autoctonas
Notas: aterrizaje: 6/839.64F1 M4I
Expedicion Explorator, comandada por
Magos Reston Egal. Contacto perd
Plancta declarado Purgatus.

Informar de cualquier contacto anomalo
en un radio de seis sectores para ser
registrado y pasar informe al Mando
Segmentum en Kar Duniash.

PLACA GALACTICA Axial Tilt 82

. | IMAGEN CAPTURADA CON | *
: RASTREADOR DE PROFUNDIDAD |
’ . 3 ;' :'_\$ Y

5 A

A

[ * ¥ adhaig il 20 # -~
| Al g Mo
«  MOVIMIENTO ANOMALO DE LA FLOTA ﬁ]AMBRE-LEVIgTHAN

ik
|
|

-

PAVONIS

AD Terra 1010]

Dist. Orb. 134UA
l.l'EG,-’Ttmpcrawra 4C

Mundo industrial :
Grado de diezmos: Exactis Particular
Estimado: B350

Poblacien: 300.000.000

Insurrecion civil sofocada por 1o
Ultramarines. ' ;
Planeta ahora bajo la jurisdiccion del
Administratum.

nocriatura sin identificar huida
de compleo subterrinco.



La raza de los guerreros esqueleto necrones ha per-
manecido inactiva en sus tumbas de estasis durante
millones de afnos. Ahora, se han desatado portentos
ancestrales y el horror se despierta y surge desde la
mas oscura profundidad de la prehistoria...

OUE EL HOMBRE ESTHE SEMNDOD SCOsHe00
OESOE TODFS PERTES POR TREIDDRES,
MUTERENTES Y DEMONOS RESLIL. TR EuUl-
DENTE. PERO, EM VERDED, MiNsumno DE
ESTOS DEMOMNDS SIGOIFICERE NUESTRE
RLIMe.

CUEMNDOO LLESUE EL. FIMNSL MO SERS DE
e MEND DE UM SER MORTHL DE BESTE
REMNOD O DE OTRD: LA MUERTE LLEGERE
DE LA MAano OE LOS ANcCcESTREeLES,
BOUELLDS OuUE DETERMIMEROMN MNuUES-
TRO DESTINOD MLES DE ArDsS aNTES O
QOUE MNOsSOoOTROS PUSESEMNDS EL. PE EM
EL SAcRAD0D SUELD DE TERRE v ES-
CUDRIMBESEMOS LB MOCHE ESTREL L S0,

Inquisidor Hoth ~ Libro Segundo de Amonestaciones

Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer 40,000
para poder utilizar el contenido de este libro.

Este libro contiene:

* LISTA DE EJERCITO: la lista completa del ejér-
cito Necron, con la que podras elegir tus tropas
para la batalla. También se incluye el Monolito
(una terrorifica maquina de guerra de los
Necrones) y, ademas, equipo, nuevas armas y
reglas especiales.

* SECCION DEL HOBBY: dieciséis paginas a todo
color rebosantes de consejos y trucos para colec-
cionar un ejército Necrén, pintarlo y jugar con él.

* PERSONAJES ESPECIALES: las reglas comple-
tas y el trasfondo histérico de dos personajes necro-
nes: el Portador de la Noche y el Embaucador, dos
de los ancestrales seres conocidos como C'tan.

* TRASFONDO HISTORICO: la historia de los
Necrones y de sus misteriosos maestros e im-
pactante informacion acerca del universo de

Warhammer 40,000.

IMPRESO MINIATLTRAS
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ISBN 84-88879-83-0
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es propiedad de Games Workshop Ltd. ® 2002. Todos los Derechos Reservados. ;

51011

9 |1c«1u

g 4




