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Saludos Comandante! Bienvenido a este sagra-
do texto que te qyudara a conocer mejor al
Blen Supremo guiandote en como coleccionar, pin-
tar y jugar con un ejército tau en el universo de
Warhammer 40,000. La forma de combatir de los Tau
es eficiente y letal, combinando el equipo y el arma-
mento mas avanzado de los Tau con la agresividad y
habilidad en el combate cuerpo a cuerpo de sus
aliados mercenarios, los Kroot. Un Comandante tau
sabe reconocer las técnicas y habilidades de aque-
llos que se encuentran bajo su mando para sacarles
el maximo provecho.

LOS TARU

La raza alienigena conocida como los Tau habita un area del
espacio proxima a la Franja Este de la galaxia. Se trata de
una raza joven y dinamica gue dispone de armas y tecno-
logia muy avanzada. Aungue cuentan con menos de dos mil
arios de antigledad, su joven imperio se esta expandiendo
rapidamente por el espacio y estda encontrandose con las
razas mas antiguas de la galaxia. En términos galacticos, su
imperio es pequeno y se asienta alrededor de una alta con-

. centracion de estrellas globulares, lo que los permite

desplazarse de una a ofra sin los peligros normalmente
asociados a los viajes a traves de la disformidad. El imperio
de los Tau engloba varias razas alienigenas que se han so-
metido voluntariamente a ellos o cuyos servicios se com-
pran mediante acuerdos comerciales.

La civilizacion tau se basa en un rigido sistema de castas,
cada una de las cuales esta relacionada con uno de los

* cuatro elementos de la naturaleza: fuego, agua, aire y tierra.

Estos elementos dictan el papel que representa cada uno
dentro de su sociedad: guerrero, burocrata, piloto u obrero.
Sus gobernantes forman una misteriosa quinta casta, la
Casta Etérea, que mantiene unidas a las otras castas. El
imperio tau se sustenta en el concepto de que, para que el

individuo actie correcta y noblemente, ha de renunciar a sus
deseos personales y trabajar junto con los demas en pro del
Bien Supremo del Imperio. Y son muy buenos en esto.

A diferencia de la mayoria de razas alienigenas que la Hu-
manidad ha conocido hasta ahora, los Tau no son abier-
tamente hostiles, aunque combatiran con ferocidad para
proteger los territorios que consideren suyos. El gran
dinamismao de los Tau los empuja cada vez mas hacia zonas
pobladas de la galaxia y esto, inevitablemente, los ha
obligado a entrar en conflicto con los Humanos vy otras razas
alienigenas.

=POR I;I.UE COLECCIONRAR
UN EJERCITO TRUP

El ejercito Tau es un ejército muy potente y sofisticado que
cuenta con tropas altamente especializadas. Su fuerza
principal radica en los diferentes tipos de armadura de
combate de que disponen, capaces de desplegar una
temible potencia de fuego que, combinada con la proteccion
de su excepcional blindaje, los hace particularmente
resistentes ante la mayoria de tropas con armas basicas. Si
buscas un ejército capaz de atacar con contundencia y, ala
vez, capaz de absorber el fuego enemigo, los Tau son tu
ejército. La tecnologia tau esta mucho mas avanzada que la
de las otras razas conocidas y dispone de numerosos y
potentes artefactos y equipo adicional con los que puedes
equipar las armaduras de combate mejorando su potencia
de destruccion.

Los guerreros tau de la Casta del Fuego son feroces com-
batientes que cuentan con sodlidos lideres v, si hay entre sus
filas un miembro de la Casta Etérea, su seguridad y confian-
za los motivara para seguir luchando contra enemigos que,
a primera vista, parezcan insuperables. Los Tau evitan el
combate cuerpo a cuerpo, prefiriendo destruir a sus enemi-
gos desde lejos con sus armas de avanzada tecnologia, ya
que no son guerreros particularmente fuertes o resistentes.
Cuando los combates llegan al sangriento cuerpo a cuerpo,
los Tau echan mano de sus aliados, los Kroot. Los Kroot son
feroces carnivoros contratados como tropas mercenarias
capaces de enfrentarse a la mayoria de oponentes.

La creciente expansién del imperio Tau hace que, a menu-
do, penetren en los territorios de otras razas, produciéndose
numerosos conflictos fronterizos. Las fronteras espaciales
de los Tau se encuentran en muchos sistemas en los que
existen asentamientos orkos y varios sectores imperiales.
Los Mundos Astronave han atravesado el espacio con-
trolado por los Tau y también se aproximan a ellos las
primeras avanzadillas de Flotas Enjambre Tiranidas. Esto
significa que es perfectamente posible combatir contra
cualquier oponente del universo de Warhammer 40,000. No
importa con gué ejército cuente tu adversario; puedes
combatir contra &l sin el menor remordimiento sobre si seria
posible librar esa batalla.

Un ejercito tau completamente pintado tiene un aspecto
realmente impactante sobre el tablero de juego y se adapta
a los deseos de los pintores que quieren lo mejor de ambos
mundos. Por un lado, dispones de las tropas pintadas con
colores vivos de los bien proporcionados y elegantes
guerreros tau de la Casta del Fuego, con sus armaduras de
combate y sus tanques gravitatorios y, por otro lado, tienes
a los Kroot, con su aspecto barbaro vy feroz que incluye mu-
chas zonas de carne. Incluso pintados con técnicas basicas
de pintura, en poco tiempo obtendras facilmente un ejército
dispuesto para la batalla, con lo que podras comenzar a
expandir las fronteras del glorioso imperio tau. jQue los
Etéreos te guien en esta empresa, Comandante!



haz"O Vior la Kais, Comandante de los guerreros de la Casta del

Fuego, observé impertérrito cémo los Gue “la iniciaban el largo ca-
mine hacia la cima de la colina. Sus toscos vehiculos armados se movian
pesadamente sobre rechinantes orugas de metal mientras guerreros a pie
avanzaban por delante de ellos. Kais se sentfa a disgusto por tener que
hacer esto; los Gue "la no podian entender la locura que representaba este
ataque. Los Tau habian reclamado este mundo como suyo. Suusoya
habia sido decidido y los primeros colonos reubicados pertenecian a la
casta Fio. Que ese mundo era suyo era un hecho tan irrefutable como la
propia salida del sol. Los Guela ya habian establecido un puesto avan-
zado y Kais habfa recibido el encargo de echarlos de alli. Los Etéreos asf
lo habian decretado, pero, con la testarudez tipica que los caracterizaba,
los Gue~la habian rehusado resignarse ante lo inevitable.

Mientras el avance de los Gue~la continuaba, la superior vision de Kais
le permitia distinguir los contornos de sus Exploradores, ocultos entre
los altos pastos que se extendian ante ellos. Sus marcadores telemétricos
apuntaban a los ruidosos vehiculos con sus armas mucho mds potentes.
Se gir6 hacia uno de sus escoltas, un guerrero de casco liso emburtido en
una armadura de combate de color claro,

-iDistingues a las bestias armadas, Shas “vre? -pregunté Khais
CEremonioso.

-51, Comandante. Esto no deberfa representar ningiin problema, pues los
Shasla los han marcado con claridad para los cafiones aceleradores de
las escuadras de Armaduras de Combate “Apocalipsis”,

El Comandante de los guerreros de la Casta del Fuego asintié con la
cabeza.

-Entonces puedes empezar, Shas “vre -dijo con suavidad. El guerrero
asintio con reverencia y habls con calma por el micrafono incorporado en
el interior de su casco. Un instante después, tres de los vehiculos Guela
explotaron y derraparon hacia un lado mientras un humo negro emergia

; de los perfectos agujeros realizados en su blindaje frontal v posterior. La

! hipervelocidad de los proyectiles de los cafiones aceleradores era
demasiado ripida incluso para la visién mejorada de Kais, dejando
apenas un rastro de imdgenes posteriores por donde la friccién de su paso
habia calentado el aire.

.

Los Guela se dispersaron, aturdidos por la
destruceién de sus mdquinas de hiervo, Era una

desgracia gue murieran, pero mantenerse en el camino de los Tau
suponia una inviracién a la muerte. No podian contar con ayuda.

Se produjo una fuerte descarga desde una posicion situada a la izquierda
de uno de los humeantes tanques. Los Gue“la que se encontraban
delante del vehiculo cayeron, destrozados por las armas de los Expla-
radores. Tan pronto como los Gue “la cayeron, los Tau avanzaron, Habia
mis Gue las alrededor del tangue disparando allf donde crefan que
podian encontrarse sus atacantes. Sus disparos no impactaron sobre
ningun objetivo, pues los Exploradores habfan dispuesto del iempo
suficiente para ocupar nuevas posiciones.

Entonces, de entre la densa humareda, surgieron los Kroot. Altos, dgiles
v de enormes miisculos, cargaron sobre la masa de guerreros Gue la. Los
disparos de sus rifles derribaron a varios y Kais vio con claridad que eran
afortunados de poder contar con ellos. Atacaron a un grito de batalla
undnime, alto y ululante, golpeando con sus rifles y clavando las afiladas
hojas de sus cuchillas, apoyandose en la culata para penetrar mejor en la
carne de los Guela. El Gran Kroot decapité a un Guela con un solo
golpe de su espada vy agité las largas plumas que colgaban de la parte
posterior de su cabeza en sefial de triunfo mientras el resto de las tropas
enemigas salian huyendo. Las escuadras de Armaduras de Combate
estaban bajando la ladera de 1a colina, disparando sobre las desordenadas
tropas de los Guelas, Las cejas de Khai se arquearon en sefial de
disgusto al ver que algunos de los guerreros Kroot se detenian para dedi-
carse a devorar los caddveres de algunos Gue“las que yacfan en el suelo.
Derrotar al enemigo en combate era una cosa, pero comerse su carne... Se
estremecid de asco. Los Kroot resultaban ttiles v Kais valoraba su fuerza,
pero en su interior albergaba la esperanza de que el contacto continuo s
con los Tau les habria hecho olvidar sus instintos primarios.

Se apart6 del lugar donde estaban alimentindose los Kroot y volvis
a dirigirse a su escolta: “Puedes contactar con Kor” vre e informarle
de que puede iniciar inmediatamente el aterrizaje. Este mundo ahora
es nuestro”



Muy lejos de la Tierra, en los confines orientales de la gala-
. Xia, se encuentra el imperio tau. Aunque no es muy extensao,

abarca una region del espacio de, aproximadamente, tres-
cientos afios luz de diametro, con el planeta natal de los Tau
en el centro y casi un centenar de colonias. Varias de estas
colonias son el hogar de razas alienigenas gue han queda-
do subordinadas a los Tau o cuyos servicios han sido con-
tratados por ellos. Los Tau son una raza joven (ni siquiera
alcanza los seis mil afios de antigledad), aunque muy
avanzada tecnologicamente, y su imperio esta expan-
diéndose muy rapidamente por el espacio gracias a su cre-
ciente autoconfianza.

DESCUBRIMIENTO

El primer contacto del Imperio con la raza tau tuvo lugar
hace seis mil afios, en 789.M35, cuando la nave de explora-
cion del Adeptus Mecanicus Vision de Land descubrio y
catalogo lo que hoy se conoce como el planeta natal de los
Tau. Las primeras investigaciones revelaron un planeta
seco y arido con pocas zonas de vegetacion y abundancia
de xenomorfos marinos, aéreos y terrestres. Los primeros
equipos del Adeptus Mecanicus que exploraron el planeta
obhservaron que los alienigenas habitantes de esta sabana
conocian el uso de armas primitivas y habian descubierto el
fuego, pero no se le encontro ningn valor a su existencia y
el mundo quedd clasificado como adecuado para una purifi-
cacién y colonizacion rutinaria. Se enviaron naves para que
empezasen la colonizacion de T'au pero, antes de que
pudieran llegar a su destino, se vieron atrapadas por unas
tormentas de disformidad que, con una furia inimaginable,
las engulleron vy, a pesar de la presencia de tripulantes y
capitanes altamente cualificados, la flota se perdi6. Ade-
mas, en lugar de simplemente desviar la flota de su ruta, las
tormentas de disformidad arreciaron impidiendo cualquier
intento de viajar en muchos anos luz a la redonda, por

lo gue muchos pensaron gue el planeta estaba

maldito. En cualquier caso, la atencién del
Imperio pronto se concentro en asuntos
mas importantes.



'EI361° Gran Senor del Administratum, Goge Vandire, demos-
. tr6 ser un paranoico megalomaniaco que condujo al Imperio a
uno de los«periodos mas sangrientos de su historia desgarra-
da por las incesantes guerras, la Era de la Apostasia. Este no
es el lugar adecuado para hablar del Reinado de la Sangre de
Vandire; basta decir que fue expulsado y que el Imperio reco-
bré su estabilidad cuando Sebastian Thor fue elegido
Eclesiarca. La reconstruccion del Imperio llevé cientos de a-
fos, mientras las tormentas de disformidad seguian impidien-
do cualquier aproximacién imperial al planeta T’au, lo que per-
mitio el desarrollo de la naciente raza tau.

RAPIDA EVOLUCIAN

En el olvidado y primitivo planeta T'au, las primeras espe-
cies catalogadas por el Adeptus Mecanicus crecieron en nu-
mero y fuerza y algunas tribus de las llanuras empezaron a
emigrar cada vez mas lejos a medida que sus lugares de
caza se hacian cada vez mas escasos como consecuencia
del aumento de la poblacion. Con el transcurso de los si-
glos, cada rama de los Tau empezé a desarrollar su propio
estilo de vida, mastrando un talento excepcional para adap-
tarse con gran rapidez al medio ambiente que habian esco-
gido. En los aislados picos de las montafias, los Tau desa-
rrollaron la capacidad de planear utilizando las corrientes
térmicas, elevandose desde las térridas llanuras gracias a
unas alas finas y membranosas, sirviendo como mensaje-
ros y exploradores de los demas Tau. Aguellos que emigra-
ron y se trasladaron a valles frondosos cercanos al cauce
de un rio establecieron comunidades de granjeros y tam-
bién desarrollaron sus habilidades metalirgicas y empeza-
ron a construir herramientas y a explotar las minas para
crear los primeros asentamientos tau. Otros se dieron cuen-
ta de que las ofras comunidades producian lo que ellos no
podian producir, asi que empezaron a realizar las primeras
transacciones comerciales entre tribus distintas, recono-
ciéndose asi los valores inherentes a las habilidades de ca-
da tribu. La mayoria de los Tau gue permanecieron en las
llanuras crecieron en fuerza, convirtiéndose en cazadores
habiles y agresivos. Cogian lo que guerian v, si tenian que
librar una batalla honorable para conseguirlo, tanto mejor.

Por alguna razon desconocida, la innovacién tecnolégica
avanzaba a un ritmo mucho mas acelerado de lo que cabria
esperar en una raza emergente. Los Tau que habian empe-
zado a construir las primeras comunidades rapidamente pa-
saron a construir fortalezas y simples y primitivas armas de
polvora negra con las que defender sus asentamientos de
|as tribus de las praderas que se habian aliado con los Tau
aereos. Las rutas comerciales quedaron cortadas y los Tau
gue negociaban entre las diversas tribus fueron atacados
para prevenir posibles alianzas. En poco tiempo, las gue-
rras intertribales asolaron el continente principal; las tribus
tau se enfrentaron entre ellas en feroces batallas utilizando
armas de fuego primitivas. Las guerras continuaron durante
~ muchos afios y murieron miles de guerreros en cada bando.
- g Parecia que la carniceria no llegaria nunca a su fin. Las pre-
~ carias condiciones causadas por las guerras y la falta de
comida fresca y agua fue la causa de una virulenta plaga
- gue se extendio con rapidez por todo el continente hasta lle-
gar & un punto en que morian muchos mas Tau
- | acausade la plaga que en el cam-
po de batalla. Mientras el salvajis-
mo de los combates aumentaba,
_parecia como si la propia raza tau
- fuera a extinguirse en la hoguera
de su propia barbarie.

LOS ETEREOS

Los Tau entraron en su época mas oscura: toda su raza
estaba a punto de ser destruida a consecuencia de la guerra
y las enfermedades. A finales del 37° Milenio, se observaron
muchos portentos y presagios extranios, como luces parpa-
deantes en el cielo nocturno y atisbos de figuras en las mon-
tafas. Muchos creyeron que estas sefiales presagiaban sus
Ultimos dias y que la extincion de su raza estaba proxima.
La de “Los Etéreos de Fio'taun” es una de las primeras le-
yendas de los Tau y narra como esta raza se salvo de la
aniguilacion.

La leyenda cuenta que, en una planicie montafiosa llamada
Fio'taun, se establecio una alianza entre los habitantes de
las llanuras y los Tau aéreos para asediar una poderosa for-
taleza-ciudad de los Tau constructores. La gran ciudadela
tenia casi siete mil habitantes, por lo que los comerciantes
intentaron, en vano, negociar con los guerreros de las lla-
nuras. Su sangre hervia y no estaban dispuestos a acep-
tar ninglin acuerdo, salvo los establecidos a punta de
pistola. Durante cinco estaciones, los cafiones de
Fio'taun mantuvieron a distancia a los atacantes, pe-
ro, al final, apenas quedaban suministros y las enfer-
medades se propagaban con facilidad por el

interior de la ciudad. Un anochecer, tras o-

tro sangriento dia de combates, los lide-

res de Fio'taun rezaron pidienda un

milagro. No esperaban que esa noche

sus plegarias obtendrian respuesta.




_ Apareciendo de entre la oscuridad, un Tau édé“.as'pecto des:

concertante se dirigié a pie hacia el campo de los sitiadores y
pidi6 ver al comandante del gjercito, Hablaba con suavidad,
aunque con una autoridad innata, y los centinelas a los que
se habia presentado se vieron impelidos a acompafiarlo

_hasta su lider. Al mismo tiempo, en el interior de los muros de
Fio'taun, un individuo de apariencia similar se presentd ante
los guardias de Ia fortaleza. No explicé como habfa burlado
las defensas de la ciudad, simplemente pidic ser recibido por
el comandante de |a fortaleza. De nuevo, su peticion no pudo
ser denegada y fue llevado ante la presencia del lider de la
ciudad. En menos de una hora las puertas dela fortaleza se
abrieron y salid el extrafo guiando a los ||deres de la ciudad
hacia el campo de los atacantes. :

Mientras se abrian las puertas, se encomra.ron €On un grupo

de atacantes, guiados también por una figura due se pare- -~

cia como una gota de agua al otro extraro Los dos recien
llegados se autodenominaron Etéreos e invitaron a ambas

partes a sentarse. Bajo una.luna nueva de un calor

niveo, empezaron a hablar, explicando que las ha

mejor. Hablaron de un Bien S_uprem_o que podrian
alcanzar si dejaban a un lado su belicosidad y
trabajaban en comun. Los dos extranos hablaron
durante toda la noche y sus palabras fueron muy
convincentes. Cuando el sol empezaba a despuntar
“en el horizonte, se ‘habia llegado a un ac:uerdo de
tregua entre las dos facczones

' Fio'taun fue solo el pr|n¢tplo En poco tiempo. mas

- Etéreos aparecieron difundiendo el mensaje de paz y

- del Bien Supremo por todo el planeta y las batallas fue-
ron acabandose a medida que la nusva filosofia de vida
cobraba importancia. En menos de un ano las guerras
habian concluido vy los Tau consiguieron un esplendor
~ que jamés habian alcanzado. Se construyeron pueblos
y ciudades por todo el continente, se reestable-
cieron las rutas comerciales y se mantuvie-
ron las comunicaciones gracias a los Tau
aéreos. Los guerreros de las llanuras fue-
ron los mas dificiles de convencer

de que esta era la mejor forma de
prosperar, pero, en cuanto pu-
dieron comprobar las maravi-
llas de la civilizacion creadas
por las otras castas, final-
mente accedieron a las su-

bilidades de cada tribu debian aprovecharse'

plicas de los Elereos y me- -
. diante un vinculo: de honor

decreté que 'desde aqué dia en adelante, cada tribu se
conoceria por el elemento que mejor la: representase en el
" Bien Supremo. Los constructores y artesanos serian la Cas-
ta de la Tierra; los comerciantes, la Casta del Agua; los men-
sajeros y exploradores, la Casta del Aire; y, por ultimo, los
guerreros de las llanuras, la Casta del Fuego. Al haber sal-
vado a los Tau de una lenta extincion racial, los Etéreos fue-
ron venerados con total devogion por las otras castas;
uniéndolas y guiandolas mientras afrontaban el futuro con
un nuevo'sentimiento de esperanza. i

ExpnNsm | DINF‘IMICFI

castéé' 'p:ara alcanzar el Bleh Supremo, esje se convirtié en Iz
'1edra anguiar de la sociedad tau, el ideal por el gL

corto penodo de tlempo, se establecieron comunidades bis
tales y se inicio la colonizacion de la luna mas. cercana. En
los astilleros orbitales se construyeron naves mas grandes y
los Tau empezaron a aventurarse a Viajar cada vez mas
lejos, estableciendo comunidades en cuantas lunas, mundos
y planetoides viables pudieron encontrar. Los astronavegan-
tes de la Casta del Aire dibujaron los primeros mapas estela-
res de los cuerpos estelares cercanos y estos mapas revela-
ron que su mundo natal se encontraba en un cumulo estelar
muy denso. Los posibles riesgos de novas y supernovas
favorecieron la expansién y la casta de la Tierra empezo
construir gigantescas naves de colonizacion.

La expansion del imperio tau continud a un ritmo frenético y
lo llevd a entrar en contacto con algunas razas alienigenas,
lo que provoco la destruccion de varias naves; pero, a pesar
de ello, el imperio tau continud su avance. Muchas-razas
alienigenas mucho menos avanzadas quedaron engloba-
das dentro de sus limites y la mayoria de ellas accedieron a
formar parte del imperio tau. Los Orkos constituyeron una
notable excepcion y los Tau tuvieron que librar muchas bata-
llas contra los pieles verdes hasta que, finalmente, decidie-
ron abandonar sus intentos de someterlos al imperio. Tras el
éxito de una navegacion bordeando la disformidad, la Casta
Etérea y la Casta del Aire unieron sus esfuerzos para con-
. sequir refinar la técnica del viaje a traves de la disformidad,
- pero, al no poseer el gen del navegante, sus naves de colo-
- nizacién solo podian hacer pequenos y breves "saltos” en la
disformidad, bordeando el Inmaterium. Por las caracteristi-
cas del imperio tau, en el que los planetas estan muy cerca-
nos los unos.de los otros, esto no supuso un problema vy,
ademas, fue un modo de protegerse de los peligros inheren-
tes a los viajes a través de la disformidad.




_aluclnogenos que la disform
dad praducia sobre otras razas

len eran un mlsteno

para los Tau, ya que ellos no ..

poseian habllidades psiquica
sus mentes apenas se reﬂe;a—

. totalmente poblados
or lo gue se denominaron
“clanes”. Estos formaron el
nicleo del imperio, con co-
~lonias avanzadas y puntos
- - de vigilancia dispersos por
~todo el espacio-sontrolado
por los Tau.
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" Enlas fronteras del espacio tau en el mundo de Pech unos

. comerciantes con una escolta de guerreros de la Casta del
Fuego dieron con un englave kroot y se unieron a ellos para
enfrentarse a unos incursores orkos. En los Kroot, los Tau
encontraron la fuerza de la que ellos carecian y, en muy po-
co tiempo, las esferas guerreras kroot fueron incorporan-
dose con regularidad a las fuerzas expedicionarias tau.
Aunque el simple pensamiento de las tendencias canibales
de los Kroot repugnaba a los Tau, valoraban y respetaban
su fuerza como guerreros y crefan gue el contacto continuo
con los Tau haria recapacitar a los Kroot.

EL PRIMER CONTRCTO
CON EL IMPERIO

Debido a la rapida expansion del imperio tau, era cuestion
de tiempo que sus naves de colonizacién entrasen en el es-
pacio controlado por el Imperio. Las naves de defensa pla-
netaria estacionadas en Devtan en el Segmentum Ultima,
detectaron la llegada de una nave alienigena que no se
habia detenido en los punfos de control designados, por lo
que la atacaron inmediatamente. Al no estar preparada para
una respuesta agresiva, la nave tau huyo, pero no pudo
escapar y las naves imperiales en\riadas por el gobernador
planetario la destruyeron en un ‘combate en el limite del
sistema. Se inicié una investigacion imperial para descubrir
cual era esa raza olégicamente tan avanzada y los
Genetistas del Adepius' Mecamcu escubrieron que las
muestras de material genético to s de los cadaveres de
los alienigenas encajaba co 0s de los primitivos xe-
nos descubleﬁos haua 5 por la Vision de Land.

Tambaen se prodUJem. actos menos violentos entre los
Tau y comerciantes y aderes imperiales que exploraban
la oscuridad mas allé del limite de la franja este. Lejos de la
luz guia del Astronomican, el viaje através de la disformidad
en un lugar tan apartado en el este de la galaxia era peligro-
so y las noticias de ese contacto tardaron mucho tiempo en
llegar al Administratum. Miembres de la Casta del Agua habi-
an establecido acuerdos comerciales con mundos imperia-
les situados en la frontera y los intercambios de productos y
tecnaclogia eran bastante comunes. Alarmado por la amena-
za de la contaminacion alienigena, el Administratum preparé
una respuesta adecuada y, casi un siglo después, la
Cruzada Damocles irrumpio en el espacio tau, destruyen-
. do varios de sus asentamientos y penetrando profunda-
mente en su imperio. Pero, cuando |4 flota imperial
alcanz6 el planeta del Clan Dal'yth, la cruzada llegé a

un sangriento punto muerto en el que el gran
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numero y la avanzada tecnologia de los Tau y sus aliados
kroot consiguieron desbaratar todos los intentos de capturar
el sistema. Tras muchos meses de duros combates de los
gue no salio un claro vencedor, los comandantes imperiales
accedieron a las peticiones de la Casta del Agua para iniciar
negociaciones de paz. Las negociaciones tuvieron éxito y la
flota imperial se retird del espacio tau, en parte como res-
puesta a las pocas posibilidades de conseguir una victoria,
pero, sobre todo, debido a la proximidad de la Flota Enjam-
bre Tirénida Behemoth. A medida que la flota imperial se reti-
raba, las fuerzas tau, una de las cuales estaba liderada por el
infame Comandante Farsight, la seguian de cerca para
reconquistar los mundos perdidos, asimilando en el proceso
a grupos de desertores humanos y renegados.

El imperio tau continlia expandiendo sus fronteras, aden-
trandose mas en el espacio y estableciendo colonias en
cualquier mundo capaz de sustentar vida. Sin embargo, una
nueva amenaza ha aparecide en forma de la Flota Enjam-
bre Tiranida Kraken y la batalla de Ichar IV. Los atagues de
los Tiranidos han alcanzado varios mundos tau y los
Etéreos han comprendido el terrible peligro que representan
estos voraces superdepredadores. A medida que se pierde
el contacto con mas colonias, el imperio tau se prepara para
la guerra.

EL SISTEMA DE CASTAS

Tal y como decretaron los Etéreos, la sociedad tau se divide
en cuatro castas, cada una basada en uno de los cuatro ele-
mentos de la naturaleza. Los Tau nacen en el seno de su
casta y la mezcla de castas esta prohibida por los Etéreos.
Mediante el uso de este sistema, los Tau no solo estan de-
sempefnando la forma mas basica de ingenieria genética,
sino que tambien refuerzan las creencias individuales de que
cada cual ha de ocupar una posicion dentro del imperio y sus
esfuerzos se veran recompensados. Las cuatro castas son:

Fuego: la Casta de Fuego la componen los
guerreros de los Tau. Su deber es proteger a las

/ restantes castas. Siglos de una educacion
= selectiva han convertido la Casta del Fuego en
la mas grande y fuerte de las castas tau. Los
guerreros de la Casta del Fuego estan altamen-
te motivados por un estricto codigo de honor en
batalla, pero no son bestias estlpidas. Prefieren
el combate a distancia al brutal combate cuerpo
a cuerpo, ya que no estan naturalmente
preparados para este tipo de comba-




r—’/:es y prefieren usar su avanzada tecnologia en lugar de la

fuerza bruta para ganar las batallas. Los guerreros empie-
zan su vida como jovenes soldados de linea o Shas’lay, si
sobreviven a cuatro anos “en la linea”, deberan superar su
primera “Prueba de Fuego”. Si sobreviven a ella, ya estan
preparados para ponerse una armadura de combate. Si
logran sobrevivir otros cuatro anos, habran de pasar la
segunda “Prueba de Fuego”y, los que consigan superarla,
se convertiran en Shas'ui. Un veterano que logre sobrevivir
ofros cuatro afios podra realizar, si lo desea, una tercera
“Prueba de Fuego” v, si todavia sigue vivo al concluirla, se
convertira en Comandante o Shas’el. A los Comandantes
que sobreviven a cuatro afios de servicio se les permite
retirarse del servicio activo e incorporarse al Concilio de
Consejeros y tomar parte en la politica de los Tau. Aparte
de la muerte, este es el Unico medio de abandonar la disci-
plina militar.

Tierra: los miembros de la Casta de la Tierra
son los artesanos y los obreros de losTau, los
encargados de construir las maquinas, levantar
...... los edificios y proporcionar alimento al resto de
su sociedad. Sin la Casta de la Tierra, las gran-
|as no producirian, las fabricas estarian paradas y el trabajo
guedaria sin hacer. Ninguna casta podria sobrevivir sin la
existencia de la Casta de la Tierra. Los ingenieros y cientifi-
cos de esta casta son los responsables del mantenimiento
de la tecnologia tau, pero, a diferencia de los Tecno-
sacerdotes del Imperio, conocen el funcionamiento de sus
maquinas y son capaces de ir mas alla de la simple repro-
duccién de un disefno ancestral. A

Agua: el agua es el elemento que puede encon-
trarse en todos los seres vivos y que permite que
./ haya vida. Los miembros de la Casta del Agua
/ son burdcratas, politicos, negociantes y adminis-
tradores. Son los mercaderes y diplomaticos y
se mueven alrededor del resto de las castas para asequrar
que la sociedad funcione correctamente. A menudo, los
miembros de la Casta del Agua acompafan a las fuerzas
expedicionarias tau para negociar el transito seguro a tra-
vés de sistemas alienigenas y para facilitar el paso a los
mercaderes y colonizadores tau.

Aire: los miembros de la Casta del Aire eran tra-

dicionalmente mensajeros y correos, pero aho-

ra, con el avance de la tecnologia, se han con-

vertido en el equivalente tau de la Flota Imperial.

5on los pilotos y los tripulantes de las naves que
transportan material o guerreros alla donde se necesiten.
Son una fuerza invisible que puede arrasar pueblos y ciuda-
des, bombardeandolos desde la orbita. Los miembros de la
Casta del Aire pasan la mayor parte de su vida en el espa-
cio, a excepcion de los pilotos de naves atmosféricas (aun-
que, habitualmente, incluso estos viven en estaciones orbi-
tales). Se los considera la casta que no se ve normalmente
pero que es igualmente esencial.

Los Etéreos: la palabra Aun puede traducirse
como ‘Celestial’ o ‘Etéreo’ y se origind a partir de
los misteriosos individuos que unieron a las dis-
pares tribus tau. Son los gobernantes del imperio
tau, que esta dirigido por un concilio formado por
los Etéreos mas sabios. Son aconsejados por los miembros
de las familias mas importantes del resto de las castas, pero
poseen un control absoluto sobre todos los Tau. Se especu-
la con la posibilidad de que puedan ejercer un control basa-
do en algin tipo de feromana o un control psiquico latente
sobre las otras castas, pues la lealtad hacia la Casta Etérea
es absoluta e inquebrantable. Si un Etéreo quisiera, podria
ordenar a otro Tau que se suicidase sabien-
do que seria obedecido de inmediato.
Los Adeptus Mecanicus y los Adeptus
Arbites se interesan mucho por este 3 .
aspecto de la cultura tau... Y A




UN ANO
ENTRE
LOS KROOT

CARTAS DESDE PECH

POR FIO'U BORK'ALN LSRR RA

A Fio'la Bork an Vashrun Ka'la.

Cuando me dijeron que todavia quedaba espacio en la
nave correo, no pude evitar escribirte, hermana. Confio en
que prosperes como lo hara Tau.

La grandeza del imperio es realmente una maravilla. Du-
rante los ultimos ftres kai'rotaas, mi Ta'lissera ha estado en
Pech, el planeta natal de los barbaros Kroot. No temas, her-
mana: su predileccion por el comportamiento salvaje gueda
totalmente contenido par su deseo de formar parte de nues-
tro glorioso imperio tau. Nos dejan ir a todas partes y se so-
meten voluntariamente a inspecciones médicas, lo que nos
permite conocerlos mejor y guiarlos hacia delante.

Tengo que decirte que nuestras investigaciones prelimina-
res eslablecen que nuestra estimacion de los Kroot tendra
gue ser revisada considerablemente.

Nuestro descubrimiento mas notable es que los Kroot son
susceptibles a una mutacion selectiva. Ahora tenemos evi-
dencias de que la forma de vida a la que llamamos Kroot es
sencillamente la mas lograda de una gama amplia de espe-
cies divergentes con la misma raiz genética.

Su forma puede evolucionar significativa-
mente en el plazo de cuatro o cinco ge-
neraciones, mientras que, en la ma-
yoria de las especies, la evalucion
es un proceso tan gradual que no
puede ser presenciado por los
mortales. He visto a unos
Kroot volviendo de prestar
setvicio con los Shas ar'tol

5. que han desarrollado una

habilidad para resistir una atmoésfera cargada de cloro en el
transcurso de menos de un afio tau. Creo que son posibles
cambios aln mayores, pero requieren un periodo mas largo
de exposicion a la fuente de la mutacion, posiblemente el
transcurso de varias generaciones.

En este caso, la fuente de la mutacion es su dieta. Como
sabemos desde hace un tiempo, los Kroot se alimentan de
la carne de los cadaveres. Se trata de una préctica indesea-
ble y primitiva, de la que muchos pensaban que nosotros
podriamos apartarlos. En realidad, esta practica es la fuen-
te de la enorme fuerza de los Kroot y su mayor contribucidn
potencial al Imperio.

Los Kroot se organizan en grupos familiares, que nosotros
conocemos con el nombre de estirpes. El miembro mas
anciano del grupo, conocido como el Gran Kroot, es, apa-
rentemente, capaz de analizar el contenido de su estobmago
y extraer las caracteristicas que podrian aprovecharse para
incorporarlas al codigo genético kroot. Por lo visto, esta ta-
rea la lleva a cabo por intuicién, pero demuestra una maes-
tria que las mentes mas preclaras de Bork'an tardarian en
conceptualizar. Una vez identificadas las caracteristicas de
su presa, el Gran Kroot indicara a los miembros de su estir-
pe qué es lo que deben consumir. La procreacién entonces
también se controla para asegurarse de que los rasgos

§
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geneticos deseados quedan fijados por el codigo genético

como parte de su ADN.

Desde el punto de vista de la mera supervivencia, se trata
de un comedor de carrofia que, enfrentado a una forma de

vida dominante, puede absorber sus caracteristicas en muy

poco tiempo. Es probable que los Kroot hayan utilizado
ampliamente esta técnica, pues en cada una de las catego-
rias genericas de la fauna de Pech puede encontrarse un
ejemplar que, en un 99%, es Kroot.

La evolucion de los Kroot a partir de las aves parece estar
bastante clara, aunque su forma original semejante a un

halcon kroot es pura especulacion. De su forma original ain

mantienen el pico y una estructura 6sea ligera. Existen gran |

cantidad de formas de vida en el continente principal de
Pech, por lo que los protokroot siempre han dispuesto de
gran cantidad de alimento. Pero, debido a su peculiaridad
genética, han permanecido en este estado primario mien-
tras otras formas de vida se han convertido en especies
dominantes. La causa de la anomalia es desconocida, pero
el caso es que, en alglin momento, el cddigo genético kroot
empezo a mutar. Como espero que hayas aprendido, her-
mana, la mayor parte del ADN normal no contiene informa-
cion, sino que simplemente sirve para dividir los datos exis-
tentes. La mutacion de los kroot convirtid este espacio en
una hoja en blanco para retener los nuevos datos genéticos.
La mutacion no funciona al azar, pues parece que los Kroots
son capaces de elegir que informacion genética quieren
incorporar. Cuanto mas complejo es el ADN de su presa,
maés probabilidades hay de que los Kroot absorban algo que
les sea Util. Las adaptaciones ventajosas prosperan y las

gue no lo son desaparecen. El efecto global consistid en un
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programa evolutivo acelerado que convirtié a los Kroot en la
especie dominante en Pech mucho antes de que tal situa-
cion pudiera haber sido posible.

El cerebro kroot resulta inusual, pues se trata de una combi-
nacion de hemisferios cerebrales y grupos de ganglios. Los
ganglios recorren longitudinalmente sus crestas y son muy
eficaces interpretando informacién sensorial, un rasgo que,
combinado con sus sentidos hiperdesarrollados, hace casi
imposible que alguien pueda esconderse de los Kroot. A es-
te respecto, los ganglios son similares en su funcion al hipo-
talamo tau. Poseen dos hemisferios cerebrales, uno coloca-
do detras del otro. El hemisferio frontal controla la logicay la
memoria y esta considerablemente mas desarrollado que el
otro hemisferio, que gobierna la imaginacion y la creativi-
dad. Los Kroot interpretan lo que perciben y reaccionan en
consecuencia, dejando muy poca cabida al desorden emo-
cional. El hemisferio posterior es otra mutacidn; controla la
inventiva y la imaginacidn y tiene en el caso de los Kroot una
capacidad muy limitada. Aungue estd mas pronunciado en
algunas estirpes, esto limita considerablemente la creativi-
dad de los Kroot y, en consecuencia, no han avanzado de-
masiado tecnolégicamente por ellos mismos, sin la ayuda
de razas tecnologicamente mas avanzadas.

Los Kroot tienen poca capacidad para efectuar mutaciones
mayores sin desestabilizar seriamente su ADN. Por esta
razon, no pueden adquirir todos los avances con los que se
encuentran o pondrian fin a su variedad, ya que se verian
atrapados en una forma Unica que seria su muerte genética.
Los Mastines de Guerra Kroot y los Krootox son ejemplos
vivientes de los errores cometidos en el pasado. La historia
de los Kroot esta plagada de estos callejones sin salida evo-
lutivos, aunque su rapido desarrollo da testimonio de su
efectividad.

El sistema digestivo kroot es capaz de convertir virtualmen-
te cualguler sustancia organica en un estado de energia
pura gue ellos retienen en unos 6rganos denominados
nimunes, que tienen repartidos por todo el cuerpo. Esta
energia almacenada puede usarse para que los Kroot se
mantengan vivos durante un largo periodo de hibernacién.
Al ser comedores de carrona, a los Kroot les gusta esperar
& sus presas y pueden iniciar a voluntad un estado de hiber-
nacién que ralentiza su metabolismo,

Los Kroot son considerados una mezcla extravagante de
rasgos evolutivos. Incapaces de orinar o defecar, poseen
quizé el sistema digestivo mas eficaz que he podido exami-
nar. Practicamente no desechan nada de lo que consumen,
aunque suelen regurgitar el material de desecho indigerible
y los productos quimicos derivados de la sintetizacion de su
alimento son liberados en forma de sudor viscoso. Sé gue
imprapio de un Fio’ui aguantar a alguien solo por sus servi-
clos, pero es que el hedor se me hace insoportable. Estoy
seguro de que ellos lo notan, aunque pretenden ignorarlo.
Ayer, una bestia particularmente hedionda llamada Omutu
se pasot todo el dia siguiéndome y emanando toda una serie

de olores corporales que a ellos les divertian, pero que a mi
me causaban nauseas. Estoy seguro de que lo encontraba
divertido. Supongo que deberia alegrarme por descubrir
algo que podria considerarse como el sentido del humor de
los Kroot.

Su altura media es un 30% superior a la nuestra y, ademas,
son delgados y fuertes. Sus musculos se asemejan a cables
de metal que les permiten moverse graciosa e increible-
mente deprisa. Pueden saltar grandes distancias cuando es
necesario y moverse entre las ramas de los arboles con
extrema facilidad. Parecen ignorar los cambios climatologi-
cos y atmosféricos. La relacion que establecen con el resto
de la fauna probablemente se base en el hecho de que a los
Kroct sélo les interesan esas formas de vida como alimento
cuando estan muertas. Aunque su lenguaje propio se basa
en una mezcla de golpecitos, graznidos y gritos, los Kroot
son magnificos imitadores y son capaces de relacionar
sonidos con un determinado tipo de lenguaje corporal muy
rapidamente. El ultimo rotaa, pasé un tiempo ensenando a
un joven Kroot a hablar tau. Al anochecer podia hacerse
entender y ahora es uno de nuestros escoltas.

Aungue no podemos tener de ello una certeza absoluta,
creemos que los Kroot tienen una capacidad todavia mayor
para una mutaciéon selectiva. Existirian varios métodos
entre los Kroot para lograrlo. Todos los Grandes Kroots pa-
recen pertenecer a una estirpe determinada que ha seguido
un camino diferente. Esto es lo mas parecido que hemos
encontrado entre los Kroot al concepto de “nacion”. Posee-
mos evidencias de que cada tronco familiar tiene un cédigo
genetico fraccionariamente diferente al del resto. Inmediata-
mente pudimaos comprobar que, a pesar de su aparente es-
tado primitivo, los Kroot tienen un sistema de castas bastan-
te relacionado con el nuestro. Esto nos hizo sentir méas
comodos y, con el tiempo, hemos llegado a apreciar a nues-
tros huespedes como las criaturas sencillas que son. Con
nuestra guia, prosperaran.

He hablado con Shas’la Tau'n Droakan, que suele acompa-
narnos comao escolta en nuestros viajes. El me ha contado
que los Kroot son guerreros temibles y que, ahora que
cuentan con mejor municion para sus rifles, constituiran una
inapreciable ayuda para los ejércitos del imperio. Ambaos
nos hemos dado cuenta de que Pech posee vestigios de
industria y manufacturas, aungue el estilo de vida kroot es
totalmente primitivo. No podemos entender como, por una




= |

parte, pueden hacer funcionar sus enormes esferas de gue-
rra y, por otra, siguen viviendo en arboles colmena unidos
entre si por madera podrida regurgitada. Hemos detectado
emisiones de energia fuera de lo comun procedentes de
algunas colinas cercanas, que investigaremos en breve.

Los Shas’la me han comentado que han observado una
amplia variedad de especies kroot en Pech que estan sir-
viendo a nuestros ejércitos. Esto es extrafo, puesto que la
mayoria de los Kroot de Pech son guerreros y estan sujetos
a los términos de anexion al servicio militar. Durante el dlti-
mo Kai'rotaa observe una esfera de guerra de la que de-
sembarcaban guerreros, entre los que habia algin Kroot
herido. Pregunté al respecto a Shas’ar’tol y me informaron
de que no habia habide ningin combate reciente en el que
se hubieran visto envueltos los Kroot. Por tanto, la conclu-
sion a la que he llegado es gue muchos Kroot todavia per-
sisten en su antiguo estilo de vida como mercenarios fuera
del control del imperio tau. Somos conscientes de que no
todos los Kroot estaban de acuerdo con la anexién, asi que
asumimos que los disidentes habian abandonado Pech en
busca de un estilo de vida némada. Sus actividades no nos
molestan, pero su periddico regreso a Pech resulta una
influencia desestabilizadora que supondré una traba en el
progreso gue hemos planeado para esta especie.

Como ya he mencionado, existen muchas especies en
Pech que han surgido a partir de los Kroot. Hemaos logrado
identificar tres especres que estan muy préximamente
emparentadas.

La forma mas antigua 'y estable que hemq§ encomrado es

una especie alada solitaria que pesa -
aproximadamente la mitad que ¢
un Kroot. Esta variedad de
hale kroot amda en las

copas de los arboles selvaticos mas altos y vive de forma
totalmente independiente. Los Kroot a los que preguntamos
nos contaron que estas aves son sagradas para ellos y
siempre ha sido asi. Tenemos que conseguir un espécimen
para una investigacion mas profunda, pero pensamos que
seria demasiado indiscreto disparar a uno.

Los Mastines de Guerra Kroot proceden innegablemente de
la misma raiz genética que los propios Kroot. Suponemos
que son los restos de una serie de mutaciones selectivas
previas. Quiza intentaban emular una especie de cazado-
res, pero, cualquiera que fuese su intencion, han quedado
reducidos a esta forma. La evolucién para ellos no es muy
diferente a la de los péajaros Erija de los huertos de
Aun’bork’'an’retha. Aunque he aprendido a ver a los Kroot
con cierto aprecio, a los mastines los desprecio. Se trata de
criaturas salvajes gue no vacilarian en matarte aungue
estuvieran bien alimentados. Una vez me encontré solo en
un claro cuando aparecio por alli un Mastin de Guerra
Kroot. Se quedod mirandome, olisqueandome y gruniendo;
cuanto mas nervioso me ponia, mas me grufifa. Estoy segu-
ro de que me hubiese atacado de no ser por Mataba, &l
Gran Kroot que esta al mando de nuestra escolta, que apa-
recio de entre los arboles vy, sin aparentemente decir nada,
hizo salir huyendo a la bestia salvaje.

Los Krootox también son muy diferentes. Vagan por los bos-
ques en grandes clanes alimentandose de la capa que recu-
bre los troncos mas bajos de los arboles. Son criaturas de
gran tamafo y tan fuertes como un guerrerc con armadura de
combate “Crisis”. Son muy enojadizos, pero basicamente ino-
fensivos. Igual que los Mastines de Guerra Kroot, los Krootox
se encuentran atrapados en una forma primitiva de hestia her-
bivora. Sospecho gue son bastante mas inteligentes y me ha
impresionado sobremanera su lealtad hacia los Kroat. |

- Cuando un Krootox es domesticado, quada unido a su sefior
_ hasta tal punto que morirfa con tal de protegerlo. Droaken me
: leo una broma al respecto diciendo que son tan leales a los

5T Kroot como nosotros a los Etéreos. Yo le recriminé que
: i lo nuestro era auténtica devocién y no una
simple reaccion quimica ante los olores qui-
- micos exudados por el cuerpo. jEl simple
pensamiento me enoja! Los Krootox son uti-
lizados como bestias de carga y son anima-
les en los que se puede confiar. Cuando se
enfadan, se dice que son terrorificos, aunque
hasta ahora no he visto a ninguno en ese
estado. Pero he observado que los Kroot los
~ cuidan en extremo y no los maltratan.

- Existen otras muchas especies en Pech direc-
tamente entroncadas con los Kroot. Mataba
me ha advertido que existen algunos proscri-

os entre los Kroot que deben ser eliminados
~ en cuanto se les encuentre. Me estremezco
de pensar lo terribles que deben ser si Mate-
~ ba considera que es importante advertirme.
- El Gran Kroot es una criatura formidable y
‘nos ha servido bien.

Asi que, hermana, si los pensadores regresan
casa e intentan explicarte que los Kroot son
na raza tan primitiva que no merecen compar
fir nuestro destino, convéncelos de gue estdn
quivocados. Es una maravilla que, gracias al
mperio, podamos estudiar a unas criaturas tan
scinantes y conseguir su apoyo en nuestro
'ran empeno. La proxima nave correa no llegard
qui hasta al menos dos kai'rotaa, asi que no
re volver a escribirte hasta entonces.
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EL ARTE DE LA
GUERRA TAU

ORIGENES

La Casta del Fuego es la casta guerrera especializada de la
raza tau; sus guerreros siempre han sido considerados mas
fuertes y agresivos que los de las otras castas, ademas de ser
expertos cazadores en su historia mas antigua. Las tacticas
de batalla tau derivan de la disciplina de la caza y se basan en
una coordinacion efectiva de los cazadores y en una selec-
cion correcta de la posicion desde la que atacar a la presa y
acabar con ella y del arma con la gue esto ha de hacerse.

ORGANIZARCION

Los Tau se organizan en equipos de guerreros originarios
del misma clan y, a menudo, estan unidos por un Ta'lissera.
Estos equipos se agrupan a su vez en Cuerpos de Caza-
dores, bajo el liderazgo de un Comandante y/o un Etéreo,
que estan compuestos por una seleccion equilibrada de
equipos en funcion del tipo particular de caza que deban
realizar.

FILOSOFIA TACTICA TAU

Los dos métodos mas comunes de Cuerpos de Cazadores
son Mont'ka y Kauyon. Cada uno de estos dos métodos se
ensefia en las grandes academias de la Casta del Fuego en
los mundos controlados por esta casta y posee sus propios
adeptos entre los maestros Shas'o y Shas’el. Ambos estan
basados en técnicas de caza. En términos generales, exis-
ten dos formas de abordar la caza: la primera de ellas con-
siste en atraer la presa hasta el cazador, la segunda implica
que el cazador persigue a la presa. La primera se denomina
Kauyon; y la segunda, Montka.

El Cuerpo de Cazadores estandar consta de
unos cincuenta Tau; y, en la practica, un ejérci-
to tau de Warhammer 40,000 representa un
solo Cuerpo de Cazadores.

-

MONT KR: GOLPE LETAL

Una traduccion aproximada de Mont'ka es ‘Golpe Letal'. Se
trata del arte de identificar un objetivo en el momento ade-
cuado y atacarlo con rapidez con un Cuerpo de Cazadores
que, a menudo, ha desplegado desde un Destructor Mobu-
la. Un Cuerpo preparado para el Mont’ka puede permane-
cer preparado durante varios dias esperando la orden de
ataque. Durante este tiempo planearan minuciosamente los
movimientos exactos que efectuaran llegado el momento. A
menudo, la orden de atacar suele darla un Shas’el o Shas’o
porque esté situado en una posicién mas ventajosa para ver
al enemigo o gracias a la informacion recogida por una
escuadra de Exploradores bien situada. Se cree que el vin-
culo de confianza mutua entre el Cuerpo de Cazadores que
realiza el Mont'’ka v su Comandante concedera honor a
ambos. El ataque se anulara inmediatamente si la presa se
resiste o es evasiva,

KAUYON:
EL CAZADOR PACIENTE

En la lengua de los Tau. los términos cazador y paciencia se
derivan de la misma raiz. Esta técnica es la mas antigua de
las técnicas tau y tiene mlltiples variaciones. Esencialmen-
te, la tecnica se basa en la interaccion entre el cazador y el
senuelo. En epocas mas recientes, las tropas auxiliares co-
mo los Kroot se utilizan como sefiuelo, aunque algunos cla-
nes consideran esto un honor y solo permiten que lo lleven
a cabo escuadras de guerreros de la Casta del Fuego con el
vinculo de Ta'lissera.

La funcion del sefiuelo consiste en exponerse ante la presa
y conducirla hasta una posicion en la que pueda ser destrui-
da por los cazadores. Los Comandantes mas ingeniosos
han llegado a utilizar la ausencia de tropas como sefiuelo.
Una vez la presa se encuentra en la posicion adecuada, el
senuelo puede escapar o ayudar a los cazadores, segln
dicte la situacion. Los cazadores suelen ir equipados con
armaduras de combate Crisis, Sombra o Apocalipsis y con
armas elegidas cuidadosamente en funcion de cada presa.

ASEDIO

Alos Tau no les gusta mantener una posicion. Como defen-
sa, la Casta de la Tierra construye bunkers y fortificaciones
que proporcionen refugio ante bombardeos aéreos o de
largo alcance. A veces, construyen un bunker escondido o
Run’al para poder observar a corta distancia al eneml 0.
Ninguno de ellos se ha construido con la mtencmn de pr
ticar una defensa estatica.




La Casta del Fuego lucha Gnicamente en una guerra maévil en

la que identifica, sigue y destruye el objetivo de una forma efi-
ciente y cauta. Los Tau r&huyen el combate cuerpo a cuerpo,
pues lo consideran primitivo, y siempre planean sus atagues
basandose en |a aplicacion de su potencia de fuego.

.~ Las ciudades tau no estan fortificadas, excepto en condicio-
nes exiremas, y siempre que es posible intentan desviar los
ataques del enemigo o frenar su avance mientras proceden
a evacuar la zona. Una vez evacuada una ciudad, los Tau la
defenderan como si se tratase de una region de barrancos
rocosos. Diversas variantes de Kauyon se dedican exclusi-
vamente a explotar la peculiar distribucion de una ciudad.

En las raras ocasiones en que los Tau se ven obligados a
defender un lugar vital, siguen aplicando sus técnicas tradi-
cionales. En este caso, se aplica el Mont'ka en forma de in-
cursiones relampago fuera de sus defensas, con la Unica
finalidad de destruir al enemigo que representa la mayor
amenaza. El Kauyon se representa mediante una retirada
fingida del perimetro para atraer al atacante hacia una zona
preparada para aniquilarlo.

Ofensivamente, los Tau prefieren no asaltar ciudades. En
i lugar de ello, vigilan las inmediaciones y utilizan la ciudad
[ como sefiuelo para atraer a los refuerzos hacia embosca-
] das. Los Tau son buenos luchadores nocturnos, por lo que,
cuando anochece, se acercan a las defensas y las destru-
yen sistematicamente.

Cuando se vean obligados a asaltar las defensas, el ataque
sera encabezado por tropas auxiliares como los Kroot en
una variante del Kauyon. Las tropas de asalto no se utilizan
como peones, ya que las tacticas bélicas tau no reconocen
el concepto de tropas prescindibles, sino que su seguridad
se confia a las tropas que proporcionan el fuego
de cobertura, que deben identificar y destruir
las posiciones de fuego enemigas antes
de gue las tropas de asalto sufran dema-
siadas bajas. Los Kroot suelen ser utili-
zados para realizar asaltos porque
sus habilidades naturales les permi-
ten obtener el mejor partido de la
cobertura mientras avanzan.
Existe una variante Mont'ka

en la que se lanzan asal-

tos planeados con gran precision (a menudo, ejecutados por
Escuadrones Crisis) sobre una serie de objetivos cuidado-
samente seleccionados que, una vez destruidos, compro-
meten toda la posicién defensiva. Esta técnica es el sello de
un maestro estratega vy, sin embargo, en raras ocasiones
sera reconocida como fal.

BARATALLA

A medida que el imperio tau se expande, la necesidad de
librar combates a gran escala ha obligado a que se cues-
tionen las puristas tacticas de la Casta del Fuego v, siguien-
do una sugerencia de |la Casta Etérea, se ha incorporado un
gran numero de tropas auxiliares a los ejércitos tau, siendo
las mas comunes las de los mercenarios kroot. Las tropas
auxiliares se utilizan para mantener una linea de batalla
alrededor de donde operan los Cuerpos de Cazadores tau.
Este cambio ha permitido a los Tau librar guerras a gran
escala donde antes se hubiesen conformado con realizar
alguna incursion.

Los planes de batalla tau son muy complejos, ya que a cada
Cuerpo de Cazadores se |le suelen asignar objetivos, empla-
zamientos y tiempos para cumplir la mision especificos. Los
Cuerpos de Cazadores reciben un informe completo sobre
la operacion y suelen hacerse simulaciones. Los Tau pue- f
den comenzar la batalla con ataques elaborados, lanzados
sobre objetivos previamente asignados, pero, tarde o tem-
prano, sus cuidadosamente preparados planes dejan de
aplicarse y pierden el impetu. Cuando esto ocurre, se reple-
gan para trazar nuevos planes.

Es importante resaltar que los Tau consideran militarmente
irrelevante el territorio que conquistan comparado con él
hecho de destruir a las tropas enemigas. La tierra es simple-
mente un elemento que sirve para tomar posiciones y des-
truir; una vez destruido el enemigo. la tierra es para el que la
ha ganado. Un ejército tau se retirara ante un potente ata-
gue enemigo para proteger sus tropas mientras esperan
una oportunidad para contraatacar con decision.

Los Tau no consideran deshonrosa una retirada a tiempo y
consideran que la resistencia es una prueba de la falta de
imaginacion o el Ultimo refugio de un comandante incompe-
tente. A diferencia del Imperio de la Humanidad, el imperno
tau no puede aprovecharse de un ilimitado ndmero de gue-
rreros, por lo que el concepto de una guerra de desgasle les
resulta desconocido.

Los guerreros de |la Casta del Fuego son capaces de entrar
en furia de combate y se han dado casos en que la pérdida
de algin miembro de la Casta Etérea los ha hecho enfure-
cerse mas alla de todo control. Esta furia no les impulsa a
lanzarse al combate cuerpo a cuerpo. En lugar de ello, pre-
fleren avanzar con paso seguro mientras disparan incesarn-
tes andanadas letales sobre el enemigo. Un ataque de

estas proporciones solo se vera detenido si se quedan
sin municion.



EQUIPO ESTRATEGICO

DESTRUCTORES MOBULA

El Destructor Mobula es el equivalente tau de los Titanes
Humanos o los Gargantes Orkos. Se trata de una nave de |
desembarco, varias veces mayor en tamafo que una Ca- |
nonera Thunderhawk, capaz de funcionar como vehiculo
gravitatorio o como aeronave en el campo de batalla. En
el espacio es un duro adversario para escuadrones com-
pletos de cazas imperiales y se encuentra a medio cami-
no entre una nave de ataque y una astronave. Esta equi-
pado con un motor de éter, aunque no llega a ser tan
rapido como una verdadera nave espacial que cubra dis- i

| tancias interestelares. Cada Maobula puede transportar un | 4 - 4
Cuerpo de Cazadores completo formado por entre cin-
cuenta y cien Tau. Todas las tropas transportadas pueden
ir montadas en vehiculos gravitatorios o equipadas con
retrocohetes y pueden desplegar desde el Destructor
Mobula aunque se encuentre a bastante altura.

El Destructor Mobula posee potentes escudos y va arma-
do con aceleradores lineales pesados. Estas armas dispa-
ran una rafaga de proyectiles pesados que usan alerones
para conseguir mayor altura y estabilizarse, logrando un
alcance considerable dentro de la atmésfera. Cada pro-
yectil lleva incorporado un procesador drone gue esta pro-
gramado para dirigirlo hasta su objetivo. El drone esta i
equipado con un motor impulsor que le permite maniobrar. A PEe
Cuando el Mobula se aproxima a su objetivo, se disparan :
las baterias de canones de iones desde corto alcance. Asi
| pues, vemos que el Mobula sirve como una nave de
| desembarco de tropas a la vez que proporciona apoyo
| pesado a los elercnos tau. Su silueta caracteristica es
| temida, con razon, por los enemigos del imperio tau.

CRZAS DE SUPERIORIDAD
RERERA BARRACUDAS

El Barracuda es la mas comun de las naves tau, aunque
cada clan de la Casta del Aire suele tener sus propias
variantes de esta nave. El Barracuda es mucho mas
rapido que el Bombardero Imperial Marauder y ligera-
mente mas lento que el Caza Thunderbolt. Sus sistemas
electronicos estan muy avanzados, por lo que puede
localizar el objetivo en mucho menos tiempo que el
Thunderbolt. Los Barracudas tienen montados en sus
alas cafiones de induccidn controlados por un drone y un
canon ionico controlado por el piloto. En caso de sufrir
danos, la cabina del piloto puede ser expulsada y dispo-
ne de la movilidad gravitatoria justa para llevar al piloto a
un lugar seguro. Todos los pilotos de la Casta del Aire
poseen una capacidad tridimensional superior a la de los
pilotos humanos y un margen de tolerancia a la acelera-
cion mayor. Son pilotos con un talento natural, aunque |
los pilotos imperiales veteranos son duros competidores |
para los de |a Casta del Aire.




TECNDLDEIF’I TAU DE LAS
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ARMADURAS DE COMBARTE

La tecno!og;a tau es muy avanzada e incorpora una mirfada de sistemas integrados que permiten a los guerreros
de la Casta del Fuego combatir con una mayor eficacia. La mayoria del equipo consiste en sisiemas de soporie
basados en armaduras de combate con las que los guerreros pueden disparar un mayor numero de armas o contro-
lar drones de combate. Otros sistemas usados incluyen mecanismos de disparo mejorados y sensores avanzados.

ARMADURAS DE COMBRTE

Existen tres tipos de armaduras de combate tau. Sus capa-
cidades son las siguientes:

XV8 “CRISIS” F R H S
+2 +1 +1 3+

Retrocohetes, 3 sistemas de armas o sistemas de apoyo.

XV15 “SOMBRA” F R H S
+1 - = 3+
Retrocohetes, holoarmadura, caidn de induccion.

XV88 “APOCALIPSIS” F R H S
+2 +1 +1 2+

2 sistemas de armas, 1 sistema de apoyo.

Ademas de las caracteristicas especificas de cada armadu-
ra de combate indicadas en el sumario, todas ellas disponen
de estabilizadores y sensores avanzados.

Atributos mejorados. Las armaduras de combate tau mo-
difican los atributos del guerrero que las lleva, incluida la Re-
sistencia. Al determinar si una miniatura muere autormnatica-
mente, debe utilizarse la Resistencia modificada. Por
ejemplo, si una pistola de plasma (F7) ha herido a un gue-
rrero tau con armadura “Crisis”, el Tau solo sufrira una he-
rida. Esto es diferente de como funciona el atributo de Re-
sistencia modificado en Warhammer 40,000 y refleja el
hecho de que resulta imposible que un ataque impacte a un
guerrero con armadura de combate sin que su armadura
haya absorbido, al menos parcialmente, el impacto.

Estabilizadores. Todas las armaduras de combate XV se
han disefhado para compensar el retroceso de las armas de
fuego ligeras, por lo gue nunca se considera gue las minia-
turas han movido cuando disparan con armas de fuego rdpi-
do. Esta habilidad no es exiensible a las armas pesadas, por
lo que la miniatura ha de estar parada para poder disparar
una de estas armas. Las armaduras de combate XV no

estan tan bien estabilizadas como las de los Exterminado-
res Marines Espaciales, pero poseen una gama mas amplia
de armas disponibles.

Sensores Avanzados. Las armaduras “Crisis”, “Sombra" y
“Apocalipsis” estan equipadas con sensores y escaneres da
amplio espectro que les permiten detectar emboscadas (Co-
dex Catachan, p.20) o a Lictores utilizando despliegue secre-
to (Codex Tiranidos, p.11). Un miembro de una unidad de Ar-
maduras de Combate puede escanear, en vez de disparar,
en la fase de disparo.

EQUIPO DE LAS

ARMADURAS DE COMBRATE

El siguiente equipo estd adaptado a tipos especificos de ar
maduras y drones. No puede ser utilizado por otras arma-
duras ni por miniaturas que no lleven armaduras de combata.j[

RETROCOHETES
Los retrocohetes tau son extremadamente agiles, pUBS’
combinan tecnologia antigravitatoria y de cohetes. E

Las miniaturas equipadas con retrocohetes pueden:

= mover hasta 15 cm en su fase de movimiento ignorando
los elemenios de escenografia, ya que los sobrevuelan
igual que una miniatura equipada con retrorreactores;

= mover hasta 15 cm caminando o flotando a ras de
suelo, como las tropas de infanteria. E

Mueven 8D6 cm en jRetiradal y en persecucion arrolladora

Las tropas equipadas con retrocohetes pueden desplegar
como tropas de despliegue rapide si la misién lo permite
Consulta las reglas sobre fropas de despliegue rapidoene
reglamento de Warhammer 40,000,

Una miniatura equipada con retrocohetes gue no este traba:
da en combate cuerpo a cuerpo puede mover hasta 15em-
en cualguier direccidn en la fase de asalto, incluso si el ene
migo estd a mds de 15 cm de distancia. No es obligaterio
cargar contra el enemigo aungue este se encuentre a 15¢m
o menos de la miniatura equipada con retrocohetes. Este
movimiento se realiza comao si la miniatura estuviera equipa

da con retrorreactores. !

HOLORRMADURA

Las armaduras de combate “Sombra” incorporan un camp
de disrupcidn holografica que dificulta la deteccidn de supor
tador. Las miniaturas enemigas que disparen a miniaturas
equipadas con armaduras de combate "Sombra” deber
hacerlo como si estuvieran en un combate nocturno y, porle
tanto, deben efectuar un chequeo con 506 x 3 para deteml
nar la distancia a la que pueden disparar (consulta el reglé
mento de Warhammer 40,000). Si los guerreros con armadui.
de combate “Sombra” no se encuentran dentro del alcancé
marcado por la tiradade dados, la unidad pierde su opories
nidad de disparar mientras busca el objetivo y no puede cai
biar de objetivo. Los guerreros con armaduras de combal
“Sombra” se consideran a cubierto si son asaltados, peronos
son ellos los gue efectuan el asalto. Si se dispara contra gué:
rreros con armaduras de combate “Sombra” durante un cor-
bate nocturno, el resultado obtenido para determinar la distat
cia a la que se puede disparar se divide por dos. Los drones



_._[controlados por una miniatura con armadura de combate
“Sombra” también incorporan la holopantalla sin coste adicio-
nal en puntgs.

ARMADURA XV8 "CRISIS"

Cada armadura de combate “Crisis” dispone de tres cone-
xiones a las que DEBE acoplar un arma o un sistema de
apoyo. Cada miembro de un grupo de Armaduras de
Combate “Crisis” puede equiparse con una combinacion de
armas distinta.

Los sistemas de armas para la armadura de combate
‘Crisis” pueden ser: lanzallamas, cafén de induccion, blas-
ters de fusion, modulos lanzamisiles o rifles de plasma.

Es posible montar el mismo sistema de armas (excepto en
el caso del lanzallamas) en dos conexiones. En este caso,
las dos armas disparan come una sola arma acoplada. No
&s posible montar el mismo sistema de armas en tres cone-
xlones distintas. A menos que dispongan del sistema de dis-
paro mdltiple (SDM), las armaduras de combate tau solo
pueden disparar con una de sus armas en cada turno.

ARMADURA XV88 "APOCALIPSIS"

Las armaduras de combate “Apocalipsis” disponen también
de fres conexiones, pero pueden equiparse con sistemas de
armas mucho mas pesados que los de las armaduras
‘Crisis” y en una de sus conexiones puede montarse un ar-
ma acoplada. Cada componente de un grupo de Armaduras

de Combate “Apocalipsis” puede equiparse con una combi-
nacion de sistemas de armas distinta.

Un par de aceleradores lineales acoplados solo ocupan una
conexion. En la segunda conexién pueden montarse un par
de rifles de plasma acoplados o un madulo de misiles inteli-
gentes. En la dltima conexion debe montarse un sistema de
apoyo asignado a este tipo de armadura de combate.

SISTEMAS DE APOY0O DE LAS
ARMADOURAS DE COMBATE
Los sistemas de apoyo no son armas propiamente dichas,

pero ayudan a que quien lleve la armadura de combate sea
mas efectivo en batalla.

Una miniatura no puede tener mas de un sistema de apoyo
del mismo tipo.

Sensor: Sistema de Disparo Mualtiple (SDM)

El sistema de disparo mdltiple permite disparar a la vez dos
sistemas de armas de las armaduras “Crisis” o “Apocalipsis”.
Sensor: Selector de Objetivo

El selector de objetivo permite a la miniatura disparar a una
unidad objetivo diferente de la del resto de la unidad.
Pantalla de Defensa

Proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 4+.

Controlador de Drones

Un controlador de drones permite al piloto de la armadura
contralar 1 6 2 drones de combate o de defensa.

RARMAS DE LAS
ARMADURAS DE COMBRTE

Arma Alcance F FP Tipo Notas
Cafidn de induccion ~ 45¢cm 5 133 Asalio 3

Lanzallamas Plantilla 4 5 Asalto 1

Médulo lanzamisiles 90 cm 7 4 Asalio 2

Rifle de plasma 60 cm 6 2 Fuego Rapido o
Blaster de fusidn 30cm 8 1 Azalio 1 ?
Acelerador lineal 180cm 10 1 Pesada 1 Ver
(prayectil solida) abajo
Sistema de misilas 60 cm 5 5 Pesada 4 Ver
inteligentes abajo

Notas:
*1 Elrifle de plasma tau tiene menos potencia que su equiva-
lente imperial, pero, a diferencia de este, no se sobrecalienta.

"2 Elblaster de fusion tau es similar al rifle de fusion imperial en
disefio y efecto. Como el rifle de fusién, tira 2D6 por penetracion
del hlindaje si esta a 15 cm 0 menos del objetivo.

Acelerador lineal. El acelerador lineal de las armaduras de
combate tau usa la tecnologia de aceleracién magnética
para disparar un proyectil solido a hipervelocidad. Si esta
montado en un vehiculo, también puede disparar municion
de fragmentacion, pero esta opcidn no esta disponible en la
version montada en las armaduras de combate.

Sistema de misiles inteligentes. El sistema de misiles in-
teligentes dispara proyectiles controlados por una inteligen-
cia drone, que primero se encarga de localizar el objetivo v,
a continuacion, lo persigue, sobrevolando obstaculos si
hace falta.

El sistema de misiles inteligentes puede alcanzar a cual-
quier objetivo dentro de su alcance sin tener en cuenta si
tiene o no linea de vision. El objetivo puede beneficiarse de
la cobertura en la que se encuentre. Si se trata de un com-
bate nocturno, el alcance se reduce segun lo habitual, ya
que los sensores del misil tienen mas problemas para iden-
tificar y confirmar el objetivo.
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EQUIPO TRAU

SISTEMAS
CIBERNETICOS DE APOYO

Ademas de los sistemas de apoyo de las armaduras de
combate, los Tau poseen sistemas cibernéticos de apoyo.
Estos sistemas se encuentran ubicados en el interior del
casco de la armadura de combate o son implantados como
parte de las joyas que lleva el guerrero y no puede quitarse-
los si no es mediante cirugia.

Una miniatura no puede llevar mas de un sistema cibernéti-
co de apoyo ni puede duplicar un sistema de apoyo de la
armadura de combate,

Sistema de Disparo Multiple (SDM)

El sistema de disparo miltiple permite disparar dos siste-
mas de armas a la vez. Los guerreros de la Casta del Fue-
go narmales no se benefician de él al no poder equiparse
con dos armas.

Selector de Objetivo

El selector de objetivo permite a la miniatura disparar a una
unidad objetivo diferente de la del resto de la unidad.

Filtro de visién nocturna

Permite ver hasta un maximo de 4D6 x 8 cm en un combate
nocturno. Consulta el reglamento de Warhammer 40,000
para mas detalles sobre el combate nocturno.

Solo las miniaturas equipadas con el filtro de visién nocturna
se benefician de esta ventaja. Si, por ejemplo, el lider de un
grupo de armaduras de combate “Apocalipsis” se eguipa con
el filtro de vision nocturna y el resto de su grupo no, solo el
lider disparara a distancias mayores de las habituales.

Controlador de Drones

Permite a la miniatura elegir drones de combate y de defen-
sa. Cada uno permite controlar 1 6 2 drones.

DRONES

Los drones son inteligencias artificiales independientes
programadas para proteger a los Tau. A diferencia del Im-
perio, los Tau utilizan ampliamente las maquinas inteligen-
tes. El drone medio consiste en un procesador avanzado
que, individualmente, equivale a la inteligencia de una ardi-
lla voladora.

Un drone tiene habitualmente forma de disco, esta blindado
y se uliliza para tareas bastante tediosas y peligrosas. Los
drones normales deben recibir regularmente érdenes emiti-
das por un Tau, pero, si se combinan varias inteligencias, un
escuadron drone puede actuar de forma independiente
durante un periodo largo de tiempo.

Drones, objetivos y puntos de victoria. Los drones que
normalmente estan bajo el mando de un controlador de
drones deben contabilizarse al determinar si la unidad
debe realizar un chequeo tras sufrir un 25% de bajas. Tam-
bien se contabilizan al determinar si la unidad es lo bastan-
te fuerte para reclamar un objetivo. Y, si sufre bajas, los
drones se contabilizan para determinar si la unidad esta
por debajo del 50% de sus efectivos iniciales al calcular los
puntos de victoria.

Si una unidad esta constituida tnicamente por drones (ya
sea como una opcion de Ataque Réapido o como una unidad
desembarcada de un vehiculo), se la trata como una unidad
normal, excepto por que debe incluir al menos cuatro minia-
turas para ocupar un objetivo. Este es el nimero minimo de
drones necesario para formar una inteligencia drone capaz
de actuar independientemente.

Seleccion de objetivos en unidades mixtas. Al disparar i
unidades tau que contengan drones, los impactos deben dis:
tribuirse antes de efectuar las tiradas para herir. En prime
lugar, los impactos deben asignarse a los drones gue puedan
ser impactados vy, solo después de esto, pueden asignarse los
impactos sobrantes al resto de |a unidad. El jugador tau distr-
buye los impactos entre sus miniaturas. Por ejemplo, un
grupo compuesto por tres Armaduras de Combate “Crisis’ y
dos drones de combate es impactadc por un canén laser, una
pistola de plasma y tres bolters. El jugador tau asigna los im-
pactos causados por el canon laser y |a pistola de plasma s¢-
bre los drones de combate y las armaduras de combate solo
seran impactadas por los disparos de bolter,

Al asaltar a una unidad tau que incluya drones, los ataques
deben asignarse a los drones siempre que sea posible.
Cualquier miniatura en contacto peana con peana con un
drone debera atacarlo; vy, si la miniatura no esta en contacto
peana con peana con el drone pero se encuentra a 5 cm de
él, también debera atacarlo.

Si una forma de ataque permite designar especificamente g
un enemigo como objetivo (por ejemplo, un Asesino Vindk
care o un Vidente Eldar con el poder psiquico asalto men-
tal), los drones no pueden interferir en los impactos.

Drones bajo control. Los drones deben mantenerse en co-
herencia de escuadra con la unidad que los controla. Si se
trata de un personaje independiente, los drones y el persona-
je forman una unica unidad, pero el personaje puede seguir
uniéndose a otras unidades. Si el personaje con el controla:
dor de drones es destruido, todos sus drones se retiraran del
tablero al término de la fase de disparo o de asalto en la qus
fue destruido el personaje.

DRONES DE COMBRATE
HA HP F R H | A L S
2 2 3 3 1 4 1 na 4+

Armamento: carabinas de induccion acopladas.

REGLAS ESPECIALES
Retrocohetes: los drones estan equipados con retrocohetes.

Liderazgo: si forman un escuadrén independiente (4 dro-
nes como minima), los drones tienen Liderazgo 7; si el
numero de drones baja de 4, su Liderazgo se reducira a 4.

DRONES DE DEFENSA

HA HP F R H | A L S
2 2 3 3 1 4 1 nfa 4+

Armamento: ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Retrocohetes: los drones estan equipados con retrocohetes.

Tirada de salvacion invulnerable: la pantalla drone esta
equipada con varias pantallas de energia y contramedidas
gue confieren una tirada de salvacion invulnerable de 4+.

EQUIPO TARU ADICIONAL

Cuchillo Ta'lissera

Se frata de un cuchillo ceremonial y no de un arma. Si el
lider de una escuadra de guerreros de la Casta del Fuego
lleva este cuchillo, significa que la unidad ha realizado el
ritual de Ta'lissera y esta unida por su vinculo.

La unidad con este vinculo puede reagruparse siempre,
incluso si se encuentra por debajo de la mitad de efectivos.
Si los miembros de la unidad llevan armaduras de combate,



no necesitan llevar el cuchillo; basta con que lleven su dise-
no pintado sobre la armadura. Por muchos Tau que formen
la unidad, todos ellos se consideran ligados por el ritual por
un coste total de +10 puntos.

Granadas Fotdnicas

Idénticas a las disparadas desde el lanzagranadas de una
carabina de induccion, las granadas fotdnicas han sido
diseiiadas para destruir al enemigo con una explosion soni-
¢ay un cegador destello de luz multiespectral. Si se lanzan
con la mano, sirven para confundir y frenar al enemigo que
realiza un asalto. Si una miniatura dispone de granadas
foténicas, el enemigo gue lo asalte no obtiene ataques adi-
cionales por la carga. Las granadas fotdnicas no pueden ser
usadas por las armaduras de combate XV.

Granadas IEM

Las granadas IEM emiten un impulso electromagnético que
sobrecarga los circuitos, provoca incendios, funde compo-
nentes y causa olros problemas criticos. Se usan al asaltar
vehiculos enemigos. Con estas granadas, cada atacante
puede efectuar un ataque, inmodificable por carga o armas
de combate cuerpo a cuerpo adicionales. Efectla normal-
mente la tirada para impactar. Al determinar el dafio causa-
do, tira 1D6: con un resultado de 4 6 5 se causa un impacto
superficial; con un 6. un impacto interno. No pueden usarse
contra vehiculos con una HA que no estén inmovilizados.
Las granadas |IEM no pueden ser usadas por las armaduras
de combate XV.

Lanza de los Desafios

Se frata de una lanza de hoja ancha montada sobre un asta
melalica ligera. Se usa para resolver disputas entre miem-
bros de la Casta Etérea en duelos en los que no se derrama
ni una gota de sangre. Se empufia describiendo mo-
vimientos de balanceo suaves en los que la punta se vuelve
practicamente invisible. Se trata de un arma a dos manos,
por lo que no puede llevarse un arma adicional. Suma +2 a
la Fuerza de su portador al efectuar la tirada para herir.

Marcador Telemétrico

Alcance: 90 cm  Fuerza: n/a FP:n/a Pesada 1

Las miniaturas usan los marcadores telemétricos en vez de
cualquier otra arma utilizando el perfil indicado arriba y tiran-
do para impactar como es habitual. Cada impacto de marca-
dor lelemétrico puede usarse para lanzar un misil buscador o
para “marcar” un objetivo para otro vehiculo o miniatura. Al
marcar un objetivo, otro vehiculo o miniatura del ejército tau
que todavia no haya disparado podréa disparar normalmente
contra el objetivo marcado (impacta con un 2+, sea cual sea
su HP) con una de sus armas durante esa fase de disparo.
La posibilidad de repetir las tiradas para impactar de las
armas acopladas puede aplicarse normalmente.

ARMERIA TAU

Rifle de induccian, carabina de induccién

y cafion de induccién

Las tres armas son variantes de la misma tecnologia. Se uti-
lza un campo magnético para propulsar una particula. La
particula reacciona explotando para crear un pulso de plas-
ma. El cafién de induccién es una versién con multiples
cafiones de la carabina, capaz de disparar grandes rafagas,
pero sin lanzagranadas. La carabina de induccién sacrifica
capacidad de alcance para que sea mas f4cil de transportar
Y para incorporar un lanzagranadas foténico. Una unidad
que sufra al menos una herida a causa de la carabina de
induccion debe realizar un chequeo de acobardamiento.

Acelerador Lineal Cabezamartillo

El acelerador lineal utiliza la aceleracién magnética por
medio de una serie de electrodos superconductores que
fodean el cafion. Puede disparar un proyectil solido o muni-

cion de fragmentacién. Esta Gltima opcién solo esté disponi-
ble para aceleradores lineales montados en vehiculos gran-
des. Aunque el acelerador lineal no es un arma de artilleria
pesada, se usa la plantilla de artilleria pesada para determi-
nar el nimero de miniaturas impactadas por la explosion.
Cafion Iénico

Las armas idnicas generan una corriente de particulas de
alta energia aceleradas por un campo electromagnético.
Estas particulas reaccionan explotando al contactar con el
objetivo como resultado directo de la transferencia de ener-
gia a nivel atomico.

Sistema de Misiles Inteligentes Cabezamartillo

Dispara una andanada de minimisiles, cada uno de los cua-
les es guiado por un procesador drone acoplado a la cabeza
del misil. Al ser lanzado, el misil inteligente buscara un obje-
tivo seleccionado con anterioridad mediante criterios deta-
llados por su operador. Es capaz de encontrar un objetivo
enemigo dentro de su alcance aunque no esté en el angulo
de vision del operadar.

Rifle Kroot

Se trata basicamente de un lanzapostas que funciona
mediante un propelente quimico v la transferencia de energia
cinetica. Los Tau han adaptado el arma para que pueda dis-
parar una carga de induccion suministrada por ellos. La
nueva municién proporciona al rifle kroot mayor potencia y
penetracion. Ademas, tiene hojas cerca de la boca y en la
culata. Se trata de una version modernizada de los tradiciona-
les bastones de combate kroat.

La increible velocidad manual de los Kroot, debida a su
musculatura, hace que los bordes cortantes de sus armas
conviertan a estas en unas efectivas armas de asalto; por
ello, el rifle kroot se considera un arma adicional de comba-
te cuerpo a cuerpo.

Arma Alcance F FP Tipo Notas

Rifle de induccidn 75cm 5 5  Fuego Rapido

Carabina de induccion 45 cm 5 5 Asaltol  Chequeods
acobardamiento

Acelerador lineal

(proyectil sélido) 180cm 10 1 Pesada 1

Cafion |énico 150 cm 7 3 Pesada 3

Acelerador lineal 180 cm 6 4 Pesada1  Plntilade

(mun.fragmentacion) artpesara

Sistema ds misiles 60 cm 3 5 Pesadad  worequiers

inteligentes linea de vision

Rifle Kroot 80 cm 4 8  Fuego Rapido  veraniba

Garfon Kroot 120em 7 4 Fuego Rapido

MODIFICACIONES A VEHICULOS
Multisensores

Dispuestos sobre un vehiculo, permiten detectar toda una
serie de peligros, como emboscadas (Codex Catachan,
p.20) o despliegue secreto (Lictor, Codex Tiranidos, p.11).
Pueden disparar y escanear en la misma fase de disparo.
Ademas, al pasar por encima de un campo de minas, un
vehiculo con multisensores solo hard detonar una mina con
un resultado de 6.

Sistema de Disparo Multiple (SDM)

Este sistema, gue se combina con estabilizadores avanzados,
permite a un vehiculo disparar como si se tratase de un vehi-
culo rapido. El vehiculo puede disparar uns sola arma si mue-
ve hasta 30 cm o todas sus armas si mueve 15 cm 0 menos.

Ordenador de Combate

El ordenador de combate ayuda al artillero a apuntar ajus-
tando la velocidad y el alcance hasta el objetivo. Suma +1 a
la HP del vehiculo.

=2
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' Filtro de visién nocturna

“ Se trata simplemente de la version para vehiculos del siste-

k-

- ma cibernético de apoyo defmismo nombre. El vehiculo tira

' 4D6x8 para determinar la distancia a la que puede ver cuan-

- do deban aplicarse las reglas especiales de combate noc-
turno y traza la linea de vision como es habitual.

_ Drones de combate

Un vehiculo puede eguiparse con dos drones de combate.
Los drones se mueven con el vehiculo, bien protegidos en
unos compartimentos especialmente disenados para ellos.
Durante cualquier fase de movimiento tau, los drones pue-
den desembarcar del vehiculo y formar una unidad indepen-
diente como lo haria una unidad normal desembarcando de
un transporte. A partir de este momento, actian como un
escuadron de drones y no podran volver a incorporarse al
vehiculo durante la partida.

Mientras son transportados por el vehiculo, los drones pue-
den disparar, utilizando su HP, como un anadido a cualquier
otra arma que el vehiculo pudiera disparar normalmente.
Los drones se consideran pasajeros en caso de que el vehi-
culo sea danado.

Descargador de agujas

Unas potentes cargas reactivas se disponen sobre la proa
de muchos vehiculos tau. Si, al moverse, el vehiculo entra
en contacto con una unidad enemiga, disparara una nube
de agujas a alta velocidad. Si una miniatura enemiga intenta
efectuar un ataque de jVictoria o muerte! durante un atague
de brutalidad acorazada realizado por el vehiculo equipado
con descargadores de agujas, debera superar una tirada de
salvacion por armadura o sufrira una herida.

Lanzadores de sefiuelos

Los lanzadores de sefiuelos se colocan junto a los motores
de los vehiculos gravitatorios tau. Disparan nubes de bandas
reflectoras y diminutos drones emisores para proteger los
vulnerables impulsores. Cuando el vehiculo sufra un resulta-
do de 4 en un impacto superficial (vehiculo inmovilizado), los
lanzadores de senuelos le permitiran repetir la tirada de

SE——

danos. El lanzador de sefuelos solo permite repetir la tirada
una vez; el segundo resultado serd definitivo, aunque de
nuevo sea un resultado de vehiculo inmovilizado.

Moédulo distorsionador

Un madulo distorsionador emite imagenes distorsionadas en
los espectros visual y magnético que dificultan el disparo del
enemigo a largo alcance. Las armas que disparen al vehicu-
lo deben reducir su alcance en 15 cm, hasta un minimo de 60
cm o hasta el alcance del arma si este es inferior a 60.

Selector de objetivo

El selector de objetivo identifica los objetivos potenciales y
calcula como debe dispararse contra ellos, lo que permite d
artillero del vehiculo seleccionar mucho maés libremente sus
objetivos. Cada arma del vehiculo puede abrir fuego sobra
una unidad enemiga diferente si lo prefiere, siempre gue se
cumplan las reglas habituales de linea de vision.

Misiles buscadores

Los misiles buscadores proporcionan apoyo a las unidades
de infanteria tau. Una miniatura equipada con un marcador
telemétrico puede ordenar el lanzamiento de un misil si con-
sigue impactar al objetivo con su marcador telemétrico.

En un vehiculo pueden acoplarse un maximo de cuatro mi
siles, que pueden lanzarse en un solo turno aunque cada
misil debe ser guiado por su propio marcador telemétrico.
Cada misil puede ser disparado una sola vez.

Los misiles no requieren linea de vision desde el vehiculo
hasta el objetivo e impactan con un resultado de 2+. Se
asume que el misil va en linea recta desde el vehiculo has-
ta el objetivo a efectos de determinar por qué angulo impac-
ta al vehiculo. El objetivo puede beneficiarse de cualquier
cobertura en la que se encuentre.

El vehiculo que transporte misiles buscadores no ejerce nin-
gun control sobre ellos y tampoco puede dispararlos. Se
trata de un mecanismo que funciona por control remoto y
solo responde a los marcadores telemétricos.

Alcance: sin limite Fuerza: 8 FP: 3 Pesada 1

 ARMERIA TAU

Los miembros de la Casta Etérea, de la Casta del Fuego con rango de Shas'vre o superior y los Shas'Ui lideres de unidad pue-

den elegir elementos de equipo de la lista siguiente por un maximo de 50 puntos.

SISTEMAS CIBERNETICOS DE APOY0O
Un Comandante puede disponer de hasta tres sistemas cibernéticos de apoyo; el resto de miniaturas, solo de uno.

Sistema cibernético de disparo multiple .10 ptos. Filtro cibernético de vision nocturna 3 ptos.
Selector cibernético de objetivos . . . . .. ... 7 ptos. Controlador cibernético de drone 2 ptos.
DRONES
Drone de combate (debe incluir controlador) . . . 10 ptos. Drone de defensa (debe incluir controlador) . 15 ptos.

MODIFICRACIONES A LOS VEHICULOS TAU

Los vehiculos tau pueden incluir sistemas adicionales descritos en la lista de ejército. Las modificaciones han de estar
representadas en el modelo. Solo puede efectuarse una de cada en un mismo vehiculo, a excepcion del misil buscador.

Multisensores . 5 ptos.
Ordenador de Combate . . ... ... .. .. 5 ptos.
. Sistema de Disparo Multiple (SDM) . 10 ptos.
Filtro de vision nocturna . . . .. 5 ptos.
Selector de Objetivo. . ... ... .. .. ... .. 5 ptos

Drones de Combate (2) . 20 ptos.
Descargadorde agujas .. ............ . 5 ptos.
Modulo distorsionador .. 5 ptos.
Lanzador de Senuelos. 5 ptos.

Misil buscador . (hasta 4 por vehiculo) 10 ptos./unidad




LISTA DE EJERCITO TARU

En esta seccion te presentamos la lista de ejército de los Tau,
con las diferentes tropas y vehiculos que un Comandante tau
puede incluir en una batalla o, en este caso, en las misiones
del reglamento de Warhammer 40,000. La lista de ejército te
permite librar las batallas representadas por los escenarios
incluidos en el reglamento de Warhammer 40,000 y, ademés,
te proporciona la informacién bésica necesaria para organi-
Zar un ejército tau para cualquier misison que hayas disefia-
do 0 que forme parte de una campana.

Lalista de ejército esta dividida en cinco categorias genera-
les. Todos los escuadrones, escuadras, vehiculos y perso-
najes de la lista de ejército estan encuadrados en una de
estas cinco categorias sequin su funcién sobre el campo de
batalla. Ademés, cada miniatura incluida en la lista de ejérci-
lo posee un valor en puntos que varia segln la efectividad
de la miniatura en combate.

Antes de organizar el ejército debes decidir de mutuo acuer-
do con tu adversario el escenario que vais a jugar y el valor
en puntos total del ejército. Una vez hecho esto, puedes pro-
ceder a elegir tu ejército como se describe a continuacion.

TABLAS DE ORGANIZACIAON
DEL EJERCITO

La lista de ejército debe utilizarse en combinacién con la
Tebla de Organizacién del Ejército del tipo de escenario
correspondiente. Cada tabla esta dividida en cinco categori-
as gue se corresponden con las secciones de la lista de
gjército. De cada categoria puede haber uno o mas recua-
dros, cada uno de los cuales permite elegir una unidad de
enlre las descritas en esa seccion de la lista de ejército. Los
recuadros sombreados indican que debe incluirse obligato-
riamente una unidad de ese tipo.

LA LISTA DE EJERCITO

Para elegir las unidades del ejército debe consultarse la
seccion correspondiente de Ia lista de ejército y decidir qué
unidad se quiere incluir en el ejército, cuantas miniaturas la
compondrén y qué opciones se aplicarén (si se aplica algu-
naj. Recuerda que no pueden utilizarse miniaturas que no
reflejen fielmente el equipo que posee la miniatura. Una vez
decidido como ser4 la unidad, su coste debe descontarse
delvalor en puntos del ejército y, a continuacién, proceder a
elegir la siguiente unidad. Sigue este proceso hasta haber
Invertido todos los puntos disponibles. En ese momento,
estaras preparado para continuar la expansion dinamica del
Imperio tau,

MISIDNES
OBLIGATORIAS
1CG

2 Tropas de Linea

OPCIONALES i _’_I— A

106. _
4 Tropas de Linea / , bl
3 Elite o B
4 Atague rdpido TeEAs
3 Apayo Pesado AT

ot - ’
TROBAS . ATAOUE | apovo
OF LiNEa & RARIOO ¢ PESADO

W

La Tabla de Organizacién del Ejército para Misiones es un buen ejemplo
de como organizar un ejército. En primer fugar, es obligatorio elegir al
menas una unidad de C.G. y dos de Tropas de Linea (los recuadros som-
breados fdican las tropas obligatorias). A continuacion, pueden elegirse
1as siguientes unidades adicionales hasta alcanzar el valor total en pun-
i0s:0-1 C.G., 0-3 unidades de Efite, 0-4 unidades de Tropas de Linea, 0-
dunidades de Ataque Répido y 0-3 unidades de Apoyo Pesado.

UNIDADES DEL EJERCITO

Para cada unidad incluida en la lista de ejército se indica:

Nombre de la unidad: el tipo de unidad y el nimero maxi-
mo (si lo hay) de unidades de ese tipo que pueden incluirse
en el ejército (por ejemplo, de 0 a 1).

Perfiles de atributos: los atributos de las miniaturas que
forman este tipo de unidad, incluido su valor en puntos. Si la
unidad puede estar formada por diferentes tipos de guerre-
ros, se incluye el perfil de atributos de cada tipo.

Numero/Grupo/Escuadra, etc.: el nimero de miniaturas que
pueden formar la unidad o el nimero de miniaturas que pue-
den elegirse por cada unidad permitida por la Tabla de
Organizacién del Ejército. Muchas veces es un nimero varia-
ble, en cuyo caso se indica el minimo y el méximo.

Armamento: se indica el armamento estandar de la unidad.

Opciones: |as diferentes variaciones de equipo que pueden
elegirse para esa unidad y su coste en puntos adicional.

Personaje: algunas unidades incluyen la posibilidad de pro-
mocionar un miembro de la escuadra a personaje. Si una
escuadra puede equiparse con armas especiales o pesa-
das, estas tan solo podran ser utilizadas por los guerreros
normales, no por el personaje.

Transporte: si una unidad puede ir montada en un vehiculo,
se indica aqui.

Reglas especiales: cualquier regla especial que deba apli-
carse a ese tipo de unidad.

NOTAS
ESPECIALES DE LOS TRU

Factor de Estrategia
Los Tau poseen un factor de estrategia de 1.

Centinelas

Cuando el escenario requiera desplegar centinelas, el juga-
dor tau puede elegir entre 6 drones de combate u 8 Kroots.

Puntos de experiencia

Al jugar con los Tau una campafia en la que se cuenten los
puntos de experiencia, estos se van acumulando normal-
mente. Los escuadrones de drones de combate no pueden
ganar puntos de experiencia. La reduccion en los puntos de
experiencia por quedar la unidad reducida a menos del 50%
de su tamano inicial sclo se aplica si la unidad pierde mas del
50% de componentes en miniaturas gue no sean drones.

Una unidad de los Tau que capture la cépsula de supervi-
vencia al término de Mision: Salvar al Aun’O (pagina 62)
obtendra +300 puntos de experiencia si se trata de una uni-
dad tau y +100 puntos si se trata de una unidad kroot.

Las unidades de Armaduras de Combate XV tiran en la Ta-
bla de Honores de Batalla para Motocicletas/Caballeria; los
Cabezamartillo y Mantaraya, en la Tabla de Honores de
Batalla para Vehiculos; y el resto de unidades de infanteria,
en la Tabla de Honores para Infanteria. Si al tirar en |la Tabla
de Honores para Infanteria se obtiene el resultado de
Valerosos (3), debera repetirse la tirada si la unidad tiene el
Vinculo de Ta’lissera. Si no tuviera este vinculo, pasaria a
tenerlo sin coste adicional algunao.

Los vehiculos tau poseen un Liderazgo de 7.
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CUARTEL GENERAL

=i
1
SHARS'EL O SHAS'O)

S |
| COMANDANTE (TAU:

La posicion de Comandante es
un gran honor para los Tau de la
Casta del Fuego. Se consigue
iras estar muchos anos entre las
filas de los guerreros de la Casta
del Fuego: primero pasan por
una fase en la que luchan encua-
drados en un Equipo de Armadu-
ras de Combate v, después,
entran a formar parte de la
Guardia Personal de otro Co-
mandante. Las pruebas que han
de cumplir para conseguir la
aprobacion del Comandante y el
ascenso no son exclusivamente
lacticas, sino que tambien han de
demostrar sus habilidades estra-

tégicas. Los Comandantes Tau_

son guerreros formidables y, con
frecuencia, presentan cicatrices,
componentes bionicos v
desfiguraciones frufo de su carre-
ra militar. Si han obtenido su-
ficienie fama pueden ser llama-

- dos para pongrse al frente de un
Cuerpo de Cazadores y con- .

Puntos HA HP F R H | A L S
Shas'o 75 4 5 5 4 4 3 4 10 3+
50 83 4 5 4 3 3 3 9 3+

pi"clones: los Comandantes siempre estan equipados con Armaduras de Combate XV8
“Crisis”. Su perfil de atributos ya ha sido modificado para incluir las mejoras por las arma-
~ duras. Ademas, puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la armerfa tau.

REGLAS ESPECIALES

Personaje independiente: excepto si va acompafado por su Guardia Personal, el
Comandante es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicarsele todas las
reglas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. Si
va acompanado por drones, puede seguir incorporandose a una unidad.

Guardia Personal: el Comandante puede ir acompafiado por una Guardia Personal (con-
sulta su descripcion mas adelante). El Comandante y su Guardia Personal se consideran
una sola unidad de Cuartel General.

OPCIONES DE LA

ARMADOURA DE COMBARTE XVvB8 "CRISIS"

Consulta la seccion “Tecnologia Tau de las Armaduras de Combate”. Cada armadura debe
tener ocupadas las tres conexiones de que dispone:

LANZABINAS c.enecmesmsmimmioss s smsms s s s A e T LT +6 puntos

Cafon de induccion .........coeevins ...+10 puntos, +15 puntos si son dos acoplados*

Rifle:de Plasmassasamsmmans ...+16 puntos, +24 puntos si son dos acoplados”
Blaster de-Fusion’. soamnnnnnannaniass +12 puntos, +18 puntos si son dos acoplados”
Modulo lanzamisiles........cccevereerieieeiennne +14 puntos, +21 puntos si son dos acoplados”

“Ocupan dos opciones si estan acoplados.

dueirlos a fa batalla. Ef nimero e

. importancia de las misiones
cumplidas se refleja en el ndme-
ro de anillos con los que atan sus
latgas cabelleras. Un Shas'el
solo puede ascender a Shas’o
[lras cosechiar repetidas victorias
¢ . enlo%eampos de batalla.

Sistema de Disparo Multiple (SDM) ... +5 puntos
Selector de:Objetivos i nnemrane s +5 puntos
Rantalla daidefened . ocovmumnmnuenarsn i e n s mn e +20 puntos
Controlador de drones y entre 1y 2 drones de combate .........c..ccoceee. +10 puntos/drone
Controlador de drones y entre 1y 2 drones de defensa........cccoeeven +15 puntos/drone

"liAprende a mantenerte a distancial!

Si tu enemigo se acerca tanto que No
puedes dispararle,

toda estratagema se ha perdido;
Y. si toda estratagema se ha perdido,

la batalla tambien.”
ATTR OSHOVAH 7S M-




P TRl G o ll
1 —0-1 MIEMBRO DE LA CASTA ETEREA (TARU: AUN)

Puntos HA HP F R H | A L S
Etéreo 50 4 3 3 3 2 3 3 10 -

Opciones: el Etéreo normalmente va equipado con los simbolos de su oficio, que pueden
utllizarse como dos armas de combate cuerpo a cuerpo (+1 Ataque). Estas pueden susti-
luirse por una Lanza de los Desafios por un coste adicional de +10 puntos. Puede equipar-
se con cualquier elemento de equipo de la armeria tau.

REGLAS ESPECIALES

Personaje independiente: el Etéreo es un personaje independiente vy, por tanto, deben
aplicérsele todas las reglas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de
Warhammer 40,000. Si va acompanado por drones, el Etéreo puede sequir incorporandose
d una unidad.

Presencia inspiradora: las unidades tau (ni Kroots ni drones) pueden repetir cualquier
chequeo de moral si hay un Etéreo sobre el campo de batalla. Esto incluye los chequeos de
moral superados. El segundo resultado es el que prevalece. La unidad tau en la que se
encuentre el Etéreo pasa a tener la regla espeical coraje y supera automaticamente todos
Ios chequeos de moral y de acobardamiento.

El precio del fracaso: aunque los Tau se ven inspirados por la presencia de los Etéreos,

lambién se ven condicionados a temer por la vida de estos por encima de todo. Si un

Etéreo es destruido, las unidades tau en el tablero de juego (ni Kroots ni drones) deben

; superar un chequeo de moral al inicio del siguiente turno si no estan trabados en combate
0 estan en jRefiradal. Si no lo superan, deben retirarse en su fase de movimiento, pero,
después de esto, pueden tratar de reagruparse de la forma habitual.

=
| ] 1

Se sabe muy poco de la Casia
Elerea Tau. Los Etéreos apare-
cen envueltos en un velo de mis-
terio y se consideran figuras
enigmaticas que renuncian a lle-
var el avanzado equipo de la
Casta del Fuego Tau. Parecen
combinar, en el seno de la socle-
dad tau, los papeles que desem-
penarian los sacerdotes y la rea-
leza y el resto de castas les
profesan una incuestionable leal-
tad. Los miembros de la Casia
Eterea, en ocasiones, son vistos
an el campo de batalla, aunque
no se sabe si estan al frente del
gjercito o simplemente observan.

: g
GURRDIA PERSONAL EN ARMADURAS XVB "CRISIS" [(TRU SHAS'VRE)D

Puntos HA HP F R H I A L S
Shas'vre 40 3 3 5 4 2 3 2 8 3+

Equipo: la Guardia Personal esta compuesta por entre 1y 2 Shas'vre. Solo puede incluir-
se de 0-1 unidades de Guardia Personal por Comandante.

Armamento: cada miembro del equipo lleva una Armadura de Combate XV8 “Crisis®, El
perfil de atributos ya ha sido modificado para incluir las mejoras por la armadura. Ademas,
todos ellos pueden equiparse con cualquier elemento de equipo de la armeria tau.

REGLAS ESPECIALES

Vinculo de Ta'lissera: el equipo puede estar unido bajo el Vinculo de Ta'lissera por un
toste de +10 puntos para todo el equipo. No iran armados con un Cuchillo de Ta lissera,
sino que lo sustituiran por un dibujo del cuchillo pintado en sus armaduras de combate. .

OPCIONES DE LA

ARMRADURA DE COMBATE XV8 "CRISIS"

Consulta la seccion “Tecnologia Tau de las Armaduras de Combate”, Cada armadura debe
tener ocupadas las tres conexiones de que dispone:

L e T T +6 puntos
Canon de INdUCCIBN ............ooveveeeeieeveran, +10 puntos, +15 puntos si son dos acoplados*
RIERERIESTIE .. +16 puntos, +24 puntos si son dos acoplados*
e +12 puntos, +18 puntos si son dos acoplados®
Modulo lanzamisiles..........c..c.ccevevreeerennee. +14 puntos, +21 puntos si son dos acoplados®

“Ocupan dos opciones si estdn acoplados.
Sistema de Disparo Multiple (SDM).......c..covveveeeereercrses ST Ry +5 puntos
SIRCION 08 DDIBHVO. .........o. ..o vtseev et et er st e esse s eesesene et sesensee e +5 puntos
BRBRUIERAEIAETENSE . ..v.cvvovviveeeeeecvcecce e reeares s e r et +20 puntos

Controlador de drones y entre 1y 2 dronas de combate ...................... +10 puntos/drone

Controlador de drones y entre 1y 2 drones de defensa...............oo....... +15 puntos/drone

Una Guardia Personal compues-
ta por Guerreros de la Casta del
Fuego en Armaduras de
Combate Crisis suele acompa-
nar a un Shas'o o un Shas'el. La
Guardia Personal esta formada
por veteranos Shas'vre, muy
experimentados y curtidos en la
batalla. Es habitual que la Guar-
dia Personal la formen guerre-
ros que sean de la misma fami-
lia del Comandante o que hayan
sido sus comparneros durante
mucho tiempo. Es un gran honor
ser elegido para desempenar
esle deber. La Guardia Personal
personifica ia filosofia tau de
esforzarse por alcanzar el Bien
Supremo por encima de la glo-
ria personal, por lo que estos
guerreros son muy respetados
por el resto del gjgreito.



TROPAS DE ELITE
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| EQUIPO DE ARMRDURAS XVB "CRISIS" (TAU: SHASUID -

Los guetreros de la Casta del
Fuego que prueban su valor en
combate obtienen el derecho a

equiparse con una armadura de
combate y llevar el nombre de
Shas'ui. Son guerreros experi-
mentados que han combatido a
los enemigos mas peligrosos y
han salido indemnes. Su lealtad
¥ sus habilidades en el combate
eslan mas allé de toda duda;
ademads, los mejores y mas va-
lientes recibiran el honor de
convertirse en Guardia Perso-
nal de su Shas'o o Shas'el. Los
equipos de guerreros en arma-
duras de combate “Crisis” han
luchado juntos durante muchos
anos y, en muchos casos, han
realizado el ritual de Ta'lissera,
en el que los guerreros juran
votos de comunion vy lealtad
entre ellos, anteponiendo el
bien del equipo a su bien propio
y sus deseos personales.

Puntos HA HP F R H | A L S
Shas'ui 30 2 3 5 4 2 2 2 8 3+
Shas'vre +10 3 2 5 4 2 3 2 8 3+

Equipo: un Equipo de Armaduras de Combate XV8 “Crisis” esta compuesto por entre 1y 3
Shas'ui.

Armamento: cada miembro del equipo lleva una Armadura de Combate XV8 “Crisis”. El
perfil de atributos ya ha sido modificado para incluir las mejoras por la armadura.

Personaje: un Shas'ui del equipo puede convertirse en su lider por un coste adicional de
+5 puntos y puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la armeria tau. El lider
de equipo Shas’ui puede sustituirse por un Shas'vre por un coste adicional de +5 puntos.

REGLAS ESPECIALES

Vinculo de Ta’lissera: el equipo puede estar unido bajo el Vinculo de Ta'lissera por un
coste de +10 puntos para todo el equipo. No iran armados con un Cuchillo de Ta’lissera,
sino que lo sustituirdn por un dibujo del cuchillo pintado en sus armaduras de combate.

OPCIONES DE LA
ARMADURA DE COMBATE XVB8 "CRISIS"

Consulta la seccion "Tecnologia Tau de las Armaduras de Combate". Cada armadura debe
tener ocupadas las tres conexiones de que dispone:

A 2B BN oo B P L A R S B T e e +6 puntos
CAnon 8 INHUCRION oo mussssmenn +10 puntos, +15 puntos si son dos acoplados”
Rifle de Plasma ..., +16 puntos, +24 puntos si son dos acoplados®
Blaster:de FUsIon: sosmmnsmmsimshng +12 puntos, +18 puntos si son dos acoplados®
Mddulo lanzamisiles.......cceeiceiciiecierennenn. +14 puntos, +21 puntos si son dos acoplados®

*Ocupan dos opciones si estan acoplados.
Sisterma de DIsHate-MUlple (SPM).:ccosmummnwnimmsmmmamnmns oz e +5 puntos
Selector de ObJEtiVO ... .o +5 puntos
Pantalla de defensa .........ccooov e +20 puntos

| _ Controlador de drones y entre 1 y 2 drones de combate ....................... +10 puntos/drone

ontrolador de drones y entre 1y 2 drones de defensa............. i +15 puntos/drone

"Existen dos tipos de conducta
gue los Et reos no toleran. La pri-
mera es fracasar en el cumpli-
miento del Bien Supremo para la
raza tau. La segunda es la nega-
tiva deliberada a seguir el camino
del Bien Supremo cuando esta
claro gue esto debe ser asi'.

POR'UI DALYTH UKOS,
ENVIRDOD DE LR CRSTA DEL RGUR

e T
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C_EQUIPO DE ARMADURAS XV1S "SOMBRA" (TAU: SHASUID

Puntos HA HP F R H | A L s
Shas'ui 30 2 3 4 3 1 2 2 8 3+
Shas'vre +10 3 3 4 3 1 3 2 8 3+

Equipo: un Equipo de Armaduras XV15 "Sombra” esta compuesto por entre 3 y 6 Shas'ui.

Armamento: cada miembro del equipo lleva una Armaduras de Combate XV15 “Sombra”.
El perfil de atributos ya ha sido modificado para incluir las mejoras por la armadura.

Personaje: un Shas'ui del equipo puede convertirse en su lider por un coste adicional de
+5 puntos y puede equiparse con cualquier elemento de equipo de la armeria tau. El lider
de equipo Shas'ui puede sustituirse por un Shas'vre por un coste adicional de +5 puntos. E

lider del escuadron también puede equiparse con un marcador telemétrico por un coste
adicional de +10 puntos,

REGLAS ESPECIALES

Holoarmadura: las miniaturas enemigas que intenten disparar a un Equipo de Armaduras
XV15 “Sombra” deberan determinar hasta qué distancia pueden ver al equipo tirando 5D6x3
cm, como si se tratara de un combate nocturno. Si el Equipo de Armaduras estd mas alla de
la distancia de deteccién, la unidad enemiga no podra cambiar de objstivo. El Equipo de
Armaduras XV15 se considera a cubierto si es asaltado. Si una unidad dispara contra un
Equipo XV15 cuando estan aplicandose las reglas especiales de escenario combate noc-
iurno, el resultado obtenide en la tirada para determinar el alcance de la vision debe dividir-
se por dos. Los drones controlados por una miniatura equipada con holoarmadura también
ge consideran equipados con holoarmadura sin ningun coste adicional de puntos.

Infiltracién: los Equipos XV15 pueden utilizar sus holoarmaduras para adelantarse al resto
del ejército y tomar posiciones sin ser vistos. Para representar esta habilidad, pueden des-
plegar usando la regla especial de escenario infiftracion si la misién lo permite, Los drones
Incluidos en la unidad pueden acompafiarlos. Si la misién no permite usar la regla de infil-
fracidn, el Equipo XV15 deberé desplegar con el resto del gjéraito.

Vinculo de Ta'lissera: el equipo puede estar unido bajo el Vinculo de Ta'lissera por un
coste de +10 puntos para todo el equipo. No iréan armados con un Cuchillo de Ta lissera,
sino que lo sustituiran por un dibujo del cuchillo pintado en sus armaduras de combate.

Las armaduras de combate
“Sombra” se consideran los
“lobos solitarios” del ejército
tau, ya que actuan indepen-
dienternente del resto de
formaciones; preparan embos-
cadas contra tropas enemigas
aisladas e intervienen en apoyo
de unidades de su gjército. No
se incluyen en los planes de
batalla de los Tau, asi que
gozan de libertad de accion
dentro de unos amplios para-
metros. Los lideres de los equi-
pos de Armaduras de Combate
“Sombra”a menuda son consi-
derados unos excentricos que
se divierten probando tdcticas
nuevas e impredecibles.
Muchos enemigos del imperio
tau se han visto alguna vez
atacados desde una posicion
inesperada por Equipos de
Armaduras de Combate
“Sombra” que se habian ade-
laniado al resto del gjército.

‘He recibido sus mensajes poniendome al corriente de que estos mundos pertenecen

a su Emperador, su superiar. Como respuesta. debao infarmarle gue los mundos men- |

tionados pertenecen a Su Majestad Eterea, Aun'D Borlk'an Vral, mi superior, por dere- ‘
|

tho de asentamiento. Obtendreis derechos similares cuando os sometais a su sabidu-
ria como miembros del imperio taw.”

FOR'EL TAUN UKOS, NESOCIADOR OE LA CASTA DEL REUR ;

|
“Es bien sabido que se les conoce como Ia Casta del Agua. ‘

Clavar ¢l mar a una pared seria lo mismo que intentar obligarlos a aclarar su posicién mediante una res—
puesta concisa,

Fluyen alrededor de tus palabras hasta que te agotan, como la gota de agua que cae siempre en el mismo
lugar hasta que consigue partir la roca”. ‘
|

MERCADER GURRMNERIUS
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1+ ESCURDRAS DE GUERREROS DEL FUEGQO (TAU: SHASLA)

Las escuadras de guerreros
de la Casta del Fuego tau
siempre estdn presentes en
los ejércitos tau. Estdn forma-
das por miembros del mismo
Clan, con unos cautelosos
pero eficientes rifles de induc-
cion que les proporcionan
una excelente polencia de
fuego. Sueien ir montados en
un transporte de tropas
Mantaraya desde el que pue-
den desplegar con mayor
rapidez y abrir fuego sobre
SUs enemigos.

Puntos HA HP F R H I A L S
Shasg'la 10 2 3 3 3 1 2 1 7 4+
Shas'ui +10 2 3 3 a 1 2 2 8 4+

L Escuadra: una escuadra de Guerreros de la Casta del Fuego esta compuesta por entre 6y
12 Guerreros de la Casta del Fuego.

Armamento: rifle de induccion.

Opciones: hasta la mitad de los guerreros de la escuadra (redondeando las fracciones

hacia abajo) puede sustituir su rifle de induccién por una carabina de induccién sin coste
adicional alguno. La escuadra puede equiparse con granadas fotdnicas por un coste adicio-
nal de +1 punto por miniatura y con granadas |[EM por un coste adicional de +3 puntos por
miniatura.

Personaje: un Guerrero de la Casta del Fuego puede sustituirse por un lider de escuadra
Shas’ui por un coste adicional de +10 puntos. El Shas'ui puede equiparse con cualquier ele-
mento de equipo elegido en la armeria tau. También puede equiparse con un marcador tele-
métrico por un coste adicional de +10 puntos.

REGLAS ESPECIALES
Vinculo de Ta'lissera: la escuadra puede estar unida bajo el Vinculo de Ta'lissera por un
coste de +10 puntos para toda la escuadra.

Transporte: si la escuadra estd compuesta por 12 miniaturas o menos (incluidos los dro-
nes), puede ir montadas en un Transporte de Tropas Mantaraya.

El transporte de tropas Man-
taraya es el caballo de guerra
de la infanteria tau. pues pue-
de llevar hasta doce gue-
rreros. Equipado con un temi-
ble candn de induccion,
puede transporiar con rapi-
dez a sus pasajeros hasta su
destino y actuar como apoyo
movil una vez las tropas han
desembarcado. El Mantaraya
tambien va equipado con un
par de drones de combalie
que le proporcionan atin mas
potencia de fuego.

—f=
TRANSPORTE DE TROPAS MANTARAYA
Puntos Blindaje: Frontal Lateral Posterior HP
Mantaraya 80 12 11 10 3

Clase: tanque, yehiculo gravitatorio.

Tripulacion: Guerreros de la Casta del Fuego.

Armamento: candn de induccion.

Sistemas: esta equipado con drones de combate sin coste adicional alguno.

Opciones: puede equiparse con cualguiera de las modificaciones para vehiculos descri-
tas en la armeria tau. No puede elegir la modificacién drones de combate por segunda
VeZ. y

Transporte: puede transportar hasta 12 miniaturas. No puede transportar tropas con
armaduras de combate.

Accesos: hay escotillas de acceso en la parte posterior y en los dos laterales del habité-
culo. Las miniaturas que embarquen o desembarguen deben estar a un maximo de 5 cm
del vehiculo.

Aberturas de disparo: El mantaraya no dispone de ninguna abertura de disparo, pues
es un vehiculo presurizado. Los pasajeros de un Mantaraya no pueden, por tanto, dispa-
rar mientras son transportados.

"Un millar de fibras nos conectan con el resto de Taus y. a traves de estas fibras, nuestras accio-
Nes son causas gque regresarn a nosotros en forma de efectos. Todao lo que hacemos debe estar
. en consonancia con el Bien Supremao o, de lo contrario, regresariamos a Mont'au, el Terror”

- SHASO VIDRLA KAIS, COMANDANTE OE LA CASTA DEL FUESD |
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E’.T ESCUADRA CARNIVORA KROOT |
Puntos HA HP F R H I A L S
Kroot 7 4 3 4 3 1 3 1 7/8 -
Gran Kroot +21 4 3 4 3 8 3 3 78 6+

Escuadra: una Escuadra Carnivora Kroot esta compuesta por entre 10 y 20 Kroots.
Armamento: rifle kroot.

Opciones: si se incluye un Gran Kroot en una Escuadra Carnivora Kroot, los Kroot pueden
adquirir una tirada de salvacion por armadura de 6+ por un coste adicional de +1 punto por
miniatura. Algunos Gran Kroots pueden equiparse con armas otorgadas por los Tau. El
Gran Kroot puede sustituir el rifle kroot por un rifle o carabina de induccién por un coste adi-
cional de +5 puntos.

Persanaje: un Kroot puede sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de +21 ptos.

REGLAS ESPECIALES

Mercenarios: los Kroot son tropas mercenarias; no luchan por idealismo o causas nobles,
iluchan por la recompensa! Para representar esta caracteristica, el atributo de Liderazgo
de los Kroot no es un numerao fijo, sino que suele ser igual a su coste en puntos. Normal-
mente es 7, pero, si han mejorado su tirada de salvacicn por armadura, aumentara a 8
(porque su coste pasa a ser de 8 puntos). Recuerda que la presencia de un Gran Kroot,
Mastines de Guerra Kroot o Krootox no afecta directamente al atributo de Liderazgo de la
escuadra, que siempre se basa en el coste en puntos de los Carnivoros Kroot normales.

Necrofagos: los Kroot son carnivoros extremadamente voraces y, a menudo, dejaran
escapar a un enemigo al gue hayan derrotado mientras se dan un festin con los cadaveres
de los caldos durante el combate. Los Kroot deben superar un chequeo de liderazgo para
perseguir a un enemigo al que hayan derrotade en combate cuerpo a cuerpo o para efec-
fuar una persecucion arrofladora. Si no superan el chequeo, los Kroots deben consalidar la
posicion. Si la escuadra incluye un Gran Kroot, DEBEN consolidar la posicion.

Aborigenes: los bosques y las junglas son el medio natural de los Kreot, por lo que pue-
den sumar +1 a su tirada de salvacion por cobertura si estan en un bosgue o en una jungla.
Tampoco han de efectuar la tirada por terreno dificil, siempre que muevan un maximo de 15
¢m. Si no mueven durante la fase de movimiento, pueden ver y disparar a través de terreno
boscoso o selvatico hasta una distancia de 30 cm en lugar de los 15 cm habituales.

Infiltracién: si la escuadra no incluye Krootox, puede infiltrarse si la misién lo permite. Con-
sulta la regla especial de escenarios infiltracidn en el reglamenta de Warhammer 40,000.

Mastines de Guerra Kroot y Krootox: las Escuadras Carnivoras Kroot pueden incluir
Mastines de Guerra Kroot y Krootox. La unidad combinada cuenta como una Unica opcion
de Tropas de Linea desde el despliegue hasta el final de la batalla, aunque puede contar
como varias opciones de la Tabla de Organizacion de Ejército. A efectos de puntos de vic-
toria tambien se considera una Unica unidad.

Las escuadras Carnivoras
Kroot son las tropas auxiliares
mas comunes del efército tau.
Los mundos kroot han formado
parte de su imperio desde hace
mucho tiempo, cuando una
fuerza expedicionaria tau ayudo
a liberar varios enclaves kroot
de la dominacicn orka. Los
Guerreros Kroot poseen un
estricto codigo del honor y,
como agradecimiento por su
ayuda, enviaron a los Tau un
gran numero de guerreros
come tropas mercenarias.

Su autosuficiencia v adaptacidn
al medio ambiente los convierte
en una buena inversion para los
Tau y un contraste Util con sus
tecnologicamente dependientes
senores. Las Escuadras Kroot
pueden incluir a los pesados
Krootox y a los dgiles Mastines
de Guerra Kroot. Aungue los
Tau consideran la especial
predileccion de los Kroot por
devorar la carne de los cadave-
res de sus enamigos un sinto-
ma de barbarie, también espe-
ran que la prolongada relacion
que mantienen y su exposicion
a la cultura y sensibilidad de los
Tau les hara purgarse con el
tiempo de este habito tan
desagradable. A pesar de ello,
los Kroot se han ganado el
mismo nivel de respeto que los
Tau, ya que su habilidad con las
armas es mucho mayor que la
de los fisicamente mas dé-
bilesTau. Los Kroot son reve-
renciados por su poder de com-
bate y son recompensados por
sus esfuerzos, como correspon-
de a unos ciudadanos leales af
imperio tau.

'Es cuando nos unimos a otros, comao solo los Tau podemos hacerlo, en un esfuerzo campar-
tido por alcanzar el Bien Supremo, cuando somos capaces de aprovechar al maximo nuestro |
verdadero potencial. ¥ esta es la fuente final de nuestras esperanzas e intenciones.” - _,/'
| ALNEL TAL TAMYA, MIEMBRO DE LA CASTA ETEREA Z:
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Acttian como apoyo de las
escuadras de Guerreros de
la Casta del Fuego y van
armados con carabinas de
induccion acopladas. Los
Escuadrones de Drones de
Combate pueden acobar-
dar a las tropas enemigas
¥ mantenerlas a raya mien-
tras el grueso del gjército
tau abre fuego conira las
fropas enemigas.

ESCURDRON DE DRONES DE COMBATE (TAU: KOR'VESA]

Puntos HA HP F R H I A L S

Drone de
Combate

12 2 2 3 3 1 < 1 7 4+

Escuadrén: un Escuadrén de Drones de Combate esta compuesto por entre 4 y 8 drones

" de combate.

Armamenta: dos carabinas de induccion acopladas.

‘Retrocohetes: los drones de combate estan equipados con retrocohetes tau gque pueden
utilizar para desplegar como tropas de despliegue rapido, tal y como se describe en la sec-
cion “Tecnologia de las Armaduras de Combate”.

REGLAS ESFPECIALES

Independientes: un Escuadrén de Drones de Combate posee sus propios procesadores,
lo que les permite una total independencia de accion. Estan programados para la autocon-
servacién y realizan chegueos de liderazgo siguiendo el procedimiento habitual. Si el
numero de drones en la escuadra queda reducido a menos de 4, su atributo de Liderazgo
queda reducido a 4.

| L [ [
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ESCURADRA DE EXPLORADORES (TAU: SHAS'LA]

Los Expiloradores Tau son los
gjos y oidos del comandante del
efército y se coordinan junta-
mente con oiras tropas. Una
escuadra eficienie de Explo-
radores puede ayudar a otras
escuadras de Guesrreros de la
Casta del Fuego a actuar con la
mas alta eficiencia y, por efio,
los Exploradores son muy res-
petados. Son maestros indiscu-
tibles en ocupar posiciones
privilegiadas; poseen una pa-
ciencia sin limite y una orquilosa
determinacidn que les sirve
para elegir los objetivos mas
importanies para que otras tro-
pas los destruyan. Las tropas
imperiales que lucharon en la
Cruzada del Golfo de Damocles
describieron la senal de los ape-
nas visibles rayos de los marca-
doras telemétricos, como "la
Senial de la Valkiria"porque
aguellos a quienes escogia
pronto se convertian en bajas.

Puntos HA HP F R H | A L S
Shas'la 12 2 3 3 3 i 2 1 7 4+
Shas'ui +10 2 3 3 3 1 2 2 8 4+

Escuadra: una Escuadra de Exploradores esta compuesta por entre 4 y 8 Exploradores.

Armamento: carabina de induccion con marcador telemétrico.

‘Opciones: los Exploradores pueden equiparse con granadas fotdnicas por un coste adi

cional de +1 punte por miniatura y con granadas IEM por un coste adicional de +3 puntos
por miniatura.

Personaje: un Explorador Shas’la puede convertirse en lider de escuadra Shas'ui por un
coste adicional de +10 puntos. Los Shas'ui pueden equiparse con cualquier elemento de
equipo elegido en la armeria tau.

REGLAS ESPECIALES

Vinculo de Ta'lissera: la escuadra puede estar unida bajo el Vinculo de Ta'lissera por un
coste de +10 puntos para toda |la escuadra.

Avanzadilla: los Exploradores operan por delante de las lineas tau, identificando objetivos
para que los Equipos de Armaduras de Combate "Apocalipsis” y “Crisis" se encarguen de
eliminarlos. En aquellos escenarios en que algunas tropas inician la batalla en reserva y
otras sobre el campo de batalla, los Exploradores siempre desplegaran sobre la mesa.
Pueden efectuar un movimiento normal tras el despliegue, pero antes de que el primer
jugador en mover inicie su primer turno para ocupar posiciones avanzadas. Este movi-
miento puede incluir el desembarco desde un transporte de tropas Mantaraya.

Transporte: los Exploradores deben ir montados en un transporte de tropas Mantaraya
por un coste adicional de +80 puntos.
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1) MANRADA OE MASTINES DE GUERRA KROOT
Puntos HA HP F R H | A L S
Mastin de
Guerra 6 4 0 4 3 1 4 2 * *

Manada: una manada de Mastines de Guerra esta formada por entre 2 y 8 Mastines de
Guerra Kroot.

Armamento: colmillos.

REGLAS ESPECIALES

Unidad agregada: los Mastines de Guerra Kroot no pueden incluirse como unidad inde-
pendiente en el campo de batalla. Aunque cuentan como una unidad de Tropas de Atague
Rapido en la Tabla de Organizacion del Ejército, deben ser incluidos dentro de una escua-
dra de Carnivoros Kroot antes de que se inicie la partida.

Despliegan junto a la escuadra de Carnivoros Kroot como si se tratase de una tnica opcion
de Tropas de Linea de la Tabla de Organizacion del Ejército. No pueden afadirse mas mi-
niaturas (sumando los Mastines de Guerra Kroot y los Krootox) a la Escuadra Carnivora
Kroot que Kroots incluya al inicio de la partida.

" Los Mastines de Guerra Kroot, una vez incluidos en la unidad de Kroots, son, a todos los
efectos, parte integrante de la Escuadra Carnivora Kroot. Su atributo de Liderazgo y su tira-
oa de salvacion por armadura serdn los mismos que los de la unidad Kroot a la que perte-
nezcan.

Soltar los mastines: mientras que los Kroot raramente persiguen a un enemigo al que han
derrotado, los Mastines de Guerra Kroot lo perseguiran con safna durante un tiempo antes
de volver a incorporarse a la unidad. Si un enemigo se bate en jRetiradal tras un combate
Cuerpo a cuerpo con una unidad kroot, cada Mastin de Guerra causara un impacto auto-
matico de Fuerza 4 sobre una miniatura enemiga.

'Estos Kroot son feroces y salvajes.
Cuando los miro, tiemblo ante su
ferocidad. Mi unica esperanza es que,
cuando el enemiga los vea, tiemble
igual gue yo."
PORVRE TAU CHO
ENVIRDD DE LR CASTA DEL AGUA A

SYLKELL ANTES DE LA EMBOSCARDA DEL
7° BATALLON DE DRASONES OE ERIMLOCK

Los Mastines de Guerra
Kroot son feroces durante la
batalla y son unas bestias
con un temperamento nota-
blemente arisco. Incluso en
epocas de paz, suele ser
frecuente que un Mastin de
Guerra se vuelva contra su
cufdador si este baja un poco
la guardia. Aungue los Tau
valoran la fuerza y la cruel-
dad de los Kroot, consideran
repelentes a los Mastines de

Guerra Kroot.
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Las tropas veteranas y experi-
mentadas pueden equiparse
con Armaduras de Combate

“Apocalipsis”, el elemenio mas

pesadamente armado de todas
las fropas de tierra tau. Los
Equipos de Armaduras de

Combate "Apocalipsis” utilizan

una version maodificada de la
Armadura de Combate “Crisis".
No estan equipados con retro-
cohetes, lo que les evita un
peso considerable y, de este
modo, pueden incorporar siste-
mas de armamento
extremadamente pesados. Los
ascuadrones de Armaduras de
Combate “Apocalipsis” deben
ser capaces de alacar y des-
truir objetivos enemigos con
los blindajes mds gruesos y,
por ello, estan equipados con
las armas mas devastadoras
del arsenal tau.

| EQUIPO DE ARMADURAS XVB8 "APOCALIPSIS' (TAU: SHRS'UD

Puntos HA HP F R H | A L S
Shas'ui 70 2 3 5 4 2 2 2 8 2+
Shas'vre +10 3 3 5 4 2 3 2 8 2+

Equipo: un Equipo de Armaduras de Combate XV88 "Apocalipsis” esta formado por entre

1y 3 Shas'ui.

Armamento: cada miembro del equipo lleva una Armadura de Combate XV88
“Apocalipsis”. El perfil de atributos ya ha sido modificado para incluir las mejoras por laar-

macdura.

Personaje: un Shas'ui del equipo puede convertirse en lider del equipo por un coste adi-

cional de +5 puntos. Puede equiparse con cualguier elemento de equipo elegido en la

armeria tau, El lider del equipo Shas’ui puede convertirse en Shas'vre por un coste adicio-
nal de +5 puntos.

REGLAS ESPECIALES

Vinculo de Ta’lissera: el equipo puede estar unido bajo el Vinculo de Ta'lissera por un
coste de +10 puntos para todo el equipo. No irdn armados con un Cuchillo de Ta’lissera,
sino gue lo sustituirdn por un dibujo del cuchillo pintado en sus armaduras de combate.

DOPCIONES DE LA
ARMADURA DE COMBATE XVva8 "APOCALIPSIS":
Consulta la seccion “Tecnologia Tau de las Armaduras de Combate”.

Dos aceleradores lineales acoplados y sistema de misiles inteligentes.

Puede sustituirse el sistema de misiles inteligentes por dos rifles de plasma acoplados por
un coste de +10 puntos.

Elige un sistema de apoyo de la lista siguiente:

Sistema de Disparo MUple (SDM)..cceiee v ssmem e sssssrmssssssinsnenenn kD PUNTOS
D B G O T B D B0 o s b s o A S A S S AR P S e e +5 puntos
Pantalla de defernSa ......oo oo +20 puntos
Controlador de drones y entre 1y 2 drones de combate .......cccoevevien. +10 puntos/drone
Controlador de drones y entre 1y 2 drones de defensa..........cocvveeeenn. +15 puntos/drone

"Nuestros tanques cran inttiles. Tan pronto como salimos de la cobertura, las armas pesadas de sus armaduras
de combate nos apuntaron. Juro que era como si hubicra alguicn cerea apuntando por cllos antes de que dis-
pararan. Y cuando abrieron fucgo.. {Que el Emperador sc apiade de nosostros! Sus armas traspasaban nuestros
blindajes como si se fucran de papel. Lo tnico que pude distinguir fueron las estelas de los proyectiles
mientras surcaban cl aire”

“Zin duda, fraerin ezaz enormez armaz kapacez de matar toneladaz de chikoz; pere, zi noz azerkamoz lo zufiziente,
tendremoz una oportunidad. Zolo azegiirate de llevar toneladaz de chikoz, puez no van a kedar muchoz huando fe
azerhez lo zuficiente como para atakarlos,”

SENOR DE LA GUERRA SKARMORK, EL GRAN DESFOJADOR

SUARDA CAULEY, 25° REGIMIENTO DE RIFLES DE GRRIRN
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o TANAOUE CABEZAMARTILLO ]
Blindaje
Puntos  Frontal Lateral Posterior HP
Cabezamartillo 90 13 12 10 3(4)

Clase: tanque, vehiculo gravitatorio.
Tripulacion: Guerreros Tau de la Casta del Fuego.

Armamento: un tanque Cabezamartillo esta equipado con un sistema de armamento pri-
mario y otro secundario.

El sistema de armamento primario puede ser: un Canodn Iénico por un coste de +30 puntos
o un Acelerador Lineal por un coste de +50 puntos.

El sistema de armamento secundario puede ser: dos Cafiones de Induccién por un coste
de +10 puntos por los dos o un sistema de misiles inteligentes por un coste de +20 puntos.

Recuerda gue los dos cafidnes de induccion no estan acoplados vy, por tanto, disparan por
separado.

Opciones: el tanque Cabezamartillo puede equiparse con cualquiera de las modifi-
caciones para vehiculos de la armeria tau. Siempre va equipado con un ordenador de com-
bate (ya se ha modificado el HP en el perfil de atributos) sin coste adicional en puntos.

El tanque Cabezamartillo es el
tanque de batalla principal de
que dispone el ejército lau. La
mayoria del espacio interior del
tanque estd ocupado por los
capacitadores de las armas y,
por tanto, no puede transportar
tropas. Durante la Cruzada del
Golfo de Damocles, muchas
tripulaciones de tanques impe-
riales aprendieron lo mortifero
que puede llegar a ser su
armamento principal.

== ] =1
E KROOTOX
Puntos HA HP F R H | A L S
Krootox 50 4 3 6 3(5) 3 3 3 = =

Manada: una Manada de Krootox esta formada por entre 1 y 3 Krootox.
Armamento: canon kroot.

REGLAS ESPECIALES

Unidad agregada: los Krootox no pueden incluirse como unidad independiente en el
campo de batalla. Aunque cuentan como una unidad de Tropas de Apoyo Pesado en la
Tabla de Organizacion del Ejército, deben ser incluidos dentro de una escuadra de
Carnivoros Kroot antes de que se inicie la partida.

Despliegan junto a la escuadra de Carnivoros Kroot como si se tratase de una Unica opcion
te Tropas de Linea de la Tabla de Organizacion del Ejército. No pueden anadirse mas mi-
niaturas (sumando los Mastines de Guerra Kroot y los Krootox) a la Escuadra Carnivora
Kroot que Kroots incluya al inicio de la partida.

‘Los Krootox, una vez incluidos en la unidad de Kroots, son, a todos los efectos, parte inte-
grante de la Escuadra Carnivora Kroot. Su atributo de Liderazgo y su firada de salvacion
por armadura seran los mismos que los de la unidad Kroot a la que pertenezcan.

Nota: los Krootox solo poseen un atributo de Resistencia de 3 para determinar si el arma
ton la que se dispara es capaz de matarlos automaticamente. En otras palabras, las armas
con un atributo de Fuerza 6 o mas mataran aulomnaticamente a cualquier Krootox al que
hieran. En la prdctica, el impacto ha destruido al jinete kroot dejando al Krootox vagando
por la zona. Retira la miniatura del tablero como una baja mas.

L

Los Krootox son una rama di-
vergente de la evolucion kroot
que carece de las cualidades
necesarias para convertirse en
raza dominante. Los Krootox
son herbivoros terrestres bas-
tante mas pesados que los
Kroot. En combate, los Kroot
los utilizan para transportar sus
armas mds grandes sobre sus
hombros y trepan por sus patas
como si la bestia fuera una pla-
taforma de armamento movil.
Los Krootox no son criaturas
agresivas, pero, ante un ataque
enemigo sobre su unidad,
lucharan con ferocidad para
defender a los que consideran
sus hermanos de manada.

y |
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: Termmom laTau s .
TAU, KROOT Y DRONES g
HA HP F R H | A L S Casta Etérea Tau.
Aun 4 s 3 3 2 3 3 10 - Los Shas'la son guerreros de
- 9
Shas'o Crisis 4 5 5 4 4 2 4 10 3+ la Casta del Fuego.
Shas’el Crisis 3 4 5 4 3 3 3 9 3+ Los Shas’ui son veteranos
Shas'vre experimentados que pueden
Apocalipsis 3 3 5 4 2 3 2 8 2+ equiparse con una armadura
; el de combate.
Shas'vre Crisis ) 3 5 4 2 3 2 8 3+ _
Shas’vre Sombra 3 3 4 3 1 3 2 8 3+ Los Shas'vre son los pilotos
i experimentados de las arma-
Shas i duras de combate.
Apocalipsis 2 2 5 4 2 2 2 8 2+ (o Bhaoile chay |
sy os Shas'el y Shas’'o son los
Shas'ui Crisis 2 3 5 4 2 2 2 8 3+ comandantes del ejército.
Shas'ui Sombra 2 3 4 3 1 2 2 8 3+ : Al
- Los perfiles de la izquierda se
Shas'ui 2 3 3 3 1 2 2 8 4+ han ajustado para reflejar los
Shas'la 2 3 3 3 1 2 1 7 4+ efectos de las armaduras de
- combate para cada grado den-
Gran Kroot 4 3 A4 3 3 3 3 7!8‘ B+ iro de Ja Casta del Fuégo.
Kroot A 3 4 3 1 3 1 7/8" i Not
Mastin de Guerra Kroot 4 0 4 3 1 4 2 b i Rles
B = " El Liderazgo y la tirada de
Kroatos % 4 8 s : = & salvacion de los “Kroot” de-
Drone de Combate 2 2 3 3 1 4 1 7‘2 4+ pende de su valor en puntos‘
Drone de defensa 2 2 3 2 1 4 1 nfa 4+° = El Liderazgo de los Drones
de Combate sélo se aplica
VEHICULOS TAU cuando actian en escuadro-
: _ nes independientes.
Blindaic: @ La tirada de salvacién es
Vehiculo Frontal Lateral Posterior HP invulnerable.
T r 12 :
ransporie de tropas‘ Mantaraya 11 10 3 A los Kroot equipados cof
Tanque Cabezamartillo 13 12 10 3(4) rifles kroot se los considera
equipados con un arma adicio-
ARMAS TAU nal en combate cuerpo a cuerpo.
Arma Alcance F FP Tipo Notas
Canon de Induccion 45 cm 5D Asalto 3
Lanzallamas Plantila 4 5 Asalto 1
Blaster de fusion 30 cm g 1 Asalto 1 2D6 de penetracion de blindaje
a 15 cm o menos
Canon lénico 150em. 7 3 Pesada 3
Canoén Kroot 120cm 7 4 Fuego Rapido
Rifle Kroot B0cm 4 6 Fuego Répido : {
Maodulo lanzamisiles 90 cm 7 4 Asalto 2 'No es nuestra tecno-
Rifle de plasma B0cm 6 2 FuegoRépido No se sobrecalienta L AAReEiEdR SLE DS, Haes
2 b ; | prevalecer en esta
Carabina de Induccion 45 cm 5 Fy Asalto 1 Chequeo de acobardamiento | galaxia. Es nuestro
Rifle de Induccién 75¢cm 5 5 Fuego Répido | sentido del honor y de
4 | la causa comun o gue
Ace]erador ,Llneal nos hace peErmanscer
(proyectil s¢lido) 180.cm . A0 Pesada 1 unidos y nos da el
Acelerador Lineal ' poder para derratar a
(mun. fragmentacion) 180ecm 6 4 Pesada 1 plantilla de artilleria pesada nuestras enamigas.
(solo vehiculos) SHASEL SRCER ORES,
it e y - i COMAMDAMTE DE LA
Misil buscador ifimitado 8 3 Pesada 1 No requiere linea de vision. CASTA DEL FUEGO
Impacta 2+. Debe ser guiado
por marcador telemétrico. -~
Sist. misiles inteligentes 60 cm 5ls Pesada 4  No requiere linea de vision '




COMO ORGANIZAR UN EJERCITO TAU

%

Parie del atractivo de coleccionar un ejército tau es observar como va creciendo desde un
pequeno grupo de miniaturas hasta convertirse en un ejército mucho mas grande. Podras
expandir tu ejército tanto como quieras para desempenar con éxito cualquier misién que te

asignen los Etéreos.

<POR DONDE
EMPIEZO™

El ejército tau posee una amplia y di-
versa seleccion de tropas a tu dispo-
gicion, como los guerreros de la Casta
del Fuego, los Carnivoros Kroot, las
escuadras de infiltracién con Armadura
Sombra e incluso equipos de potentes
Armaduras de Combate capaces de
llevar incorporadas devastadoras ar-
mas pesadas. La eleccion puede resul-
tar dificil, pues, seguramente, querrds
incluirlas todas. Sin embargo, te acon-
sejamos que al principio te decidas por
un “ejército basico” que posteriormente
podras ir expandiendo. De esta forma,
en poco tiempo dispondras de suficien-
ies miniaturas para jugar.

Cuando empieces a caleccionar un
ejército, te resultara de gran utilidad
tener en cuenta las Tablas de Organi-
zacion de Ejércitos del reglamento de
Warhammer 40,000. Estas tablas indi-
can los tipos de unidades disponibles y
la cantidad que puedes incluir en tu
ejército. La mejor tabla que puedes
consultar al empezar a organizar tu
gjército es la de Misiones, ya que te
permitira incluir un ejército tacticamen-
te flexible que podras expandir rapida y
facimente.

Como puedes comprobar en la tabla
inferior, un ejército elegido basandote en
la Tabla de Misiones debe incluir, al
menos, una unidad de Cuartel General y
dos unidades de Tropas de Linea, asi
gue te aconsejamos que empieces por
estas tropas. Una vez tengas este ejérci-
fo basico compuesto por una unidad de

0BLIGATORIAS
1C6.
2Tropas da Linea

OPCIONALES

106 i

4 Tropas de Linea
3 Elite

3 Ataque Répido

3 Apoyo Pesado

MISIONES

Cuartel General y dos unidades de tro-
pas basicas pintadas, ya podrds jugar
alguna partida, aunque peguena al prin-
cipio. A partir de ahi, puedes ampliar el
ejército para jugar ofros escenarios e
incluir unidades mas especializadas.
Cada partida que juegues te servira para
conocer mejor el funcionamiento de
cada unidad y sus peculiaridades.

Los diferentes elementos que compo-
nen un ejército tau han de funcionar en
conjunto para gque tengas exito en tu
misian. Mientras amplias el ejército,
podras ver qué tropas y tacticas se
adaptan mejor a tu estilo de juego. En
poco tiempo, tu ejército tau estara pre-
parado para llevarte de victoria en vic-
toria en nombre del Bien Supremo.

\

Un gjércifo tau basico compuesto por das escuadras de
Guerreros de la Casta del Fuego (Tropas de Linea) y
un Comandante Guerrero de la Casta del Fuego (C.G.).




' CUERPOS DE CAZADORES TAU

En estas paginas puedes observar los distintos elementos que componen un ejército tau. Cada
elemento del ejército posee diferentes habilidades y ventajas. Un buen Comandante ha de
—— saber reconocer la funcién de cada tipo de tropa en el conjunto del ejército para poder utilizar-
las alli donde pueda resultar mas efectivas.

Miembro de la Casta Etérea \  Comandante Tau y Armaduras de Combate “Crisis

" R LTI :
La misteriosa Casta Etérea gobierna a los Tau y su presencia inspira a los guerreros de la Casta del Fuego a realizar actos heroicos. Las fuerzas tau
suelen estar al mando de un Comandante de la Casta del Fuego que, frecuentemente, suele ir acompanado por un escuadron de guerreros de la
Casta del Fuego equipados con Armaduras de Combate XV8 “Crisis”. Esta escuadra, junto con el Comandante, forma una unidad de C.G. que pueds
desplegar una devastadora potencia de fuego y de enfrentarse a casi cualquier amenaza y neutralizarla. Las Armaduras de Combate “Crisis” tambign
pueden desplegarse sobre el campo de batalla como unidad de elite para actuar independientemenle sobre el campo de batalla.

Los guerreros de la Casta del
Fuego son el tipo de tropa bé-
sica de las fuerzas tau y debes
incluir, como minime, una unk
dad en tu ejército. Aungue ng
son particularmente fuertes o
resistentes, sus rifles y carabl
nas de induccion son las ar
mas defensivas perfectas,
pues pueden disparar anda-
nadas de proyectiles capaces
de frenar al enemigo hasta que
lleguen las unidades con ar-
mas pesadas. Las escuadras
de guerreros de la Casta del
Fuego pueden ir montadas en
un Transporte Mantaraya pas 3
acelerar su despliegue.

Guerreros de la Casla del Fuego

Los mercenarios kroot
pueden incluirse como u-
na opcion de tropas de li-
nea del ejército tau para
proporcionar excelentes
tropas en combate cuerpo
a cuerpo. Luchan con ri-
fles largos equipados con
letales cuchillas afiladas
para el combate cuerpo a
cuerpo, aunque algunos
guerreros kroot pueden
equiparse con armas mas
sofisticadas. Los Mastines
de Guerra Kroot corren
junto a estos mercenarios,
dispuestos a perseguir a
los enemigos y dar buena
cuenta de ellos. El pesado
Krootox transporta un po-
tente cafdn kroot para
proporcionar apoyo pesa-
do a las escuadras de
Camivoros.

Carnivoros Kroot con Mastines de Guerra Kroot y Krootox
E: PR R -
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Armadu mbate "Apocalipsis”
T famETY
Son las Armaduras de Combate de mayor tamafio del ejército tau. Las
Armaduras de Combate XV88 “Apocalipsis” son tropas de apoyo pesado que
deben utilizarse en primera linea de fuego para que sus devastadoras armas
pesadas puedan acabar con el mayor nimero posible de objetivos. Nada
esld a salvo de sus armas, desde un tanque pesado a tropas de infanteria
atrincheradas. Y, si estdn equipadas con un médulo lanzamisiles, pueden
alcanzar incluso a objetivos que no estén dentro de su angulo de vision.

e
: ~—i @
Tangue Cabezamartillo

L

El Tanque Cabezamartillo es un tanque temible, comparable a cualquier ve-
hiculo imperial, que, con sus aceleradores lineales, puede atravesar los
blindajes més resistentes. Los Cabezamartillo sacrifican la capacidad de
fransporte por una gran cantidad de armas mortiferas ideales para destruir

vehiculos enemigos.

Los Exploradores son la avan-
zadilla del ejército tau. Su
mision es ocupar posiciones
ventajosas y utilizar sus marca-
dores telemétricos para que las
tropas equipadas con armas
pesadas puedan disparar con
mejor punteria. Los Explorado-
res siempre van montados en
un Transporte de Tropas Man-
taraya que les permite redes-
plegar con rapidez si se ven en
una situacion comprometida.

Drones de combate

Los drones de combate pueden programarse para que formen uni-
dades independientes sobre el campo de batalla, en cuyo caso se
consideran tropas de ataque rapido. Resultan muy Utiles para apoyar
a otras unidades y moverse de manera furtiva por los flancos del ene-
migo, utilizando sus carabinas de induccién acopladas para inmovili-
zar las unidades enemigas.

A

mmaduras de Combate XV5 °

Los campos holograficos de distorsidn permiten a los escuadrones de
Armaduras de Combate “Sombra" moverse furtivamente sin ser vistos
para tomar posiciones de disparo antes de que se inicie la batalla.
Resultan dificiles de detectar y sus cafones de induccion son armas
perfectas para emboscar tropas enemigas con armaduras ligeras y
para atacar vehiculos por Ios laterales o la parte posterior.
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U COMO EXPANDIR EL EJERCITO

EL EJERCITO CRECE

Una vez hayas pintado y jugado algunas partidas con tu
ejército basico, querras ampliarlo para poder librar batallas
mas grandes. Existen muchos tipos de tropa que puedes es-
coger de la lista de gjército tau, cada uno de los cuales tiene
sus caracteristicas especiales. En esta seccion, queremos
ofrecerte algunos consejos sobre la mejor forma de ampliar
tu ejército tau.

Muchos jugadores prefieren ampliar su ejercito de forma
gue mantenga un equilibrio. Para ello, lo mejor es se-
leccionar una unidad de cada uno de los otros tipos de tro-
pas indicados en en la Tabla de Organizacion del Ejercito:
Elite, Ataque Réapido y Apoyo Pesado. De esta forma tu
ejército aumentara con rapidez y sera lo bastante flexible
como para obtener la victoria sin importar la mision o el
ejército al que se enfrente.

Una posible opcién consiste en incluir un escuadron de Ar-
maduras de Combate XV5 “Sombra”, unos Exploradores y
otro escuadrén de Armaduras de Combate XV88 “Apocalip-
sis”. Con estas tropas dispondras de una gran fuerza de

. APOYD
¥ PEsADD @

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 uni-
dad de cada uno de los restantes tipos de tropas de la Tabla de Organizacién de Ejércitos.

choque, capaz de realizar atagues por sorpresa, y, ademas,
de una amplia seleccidn de armas pesadas cuya precision
puede mejorarse gracias a los marcadores telemeétricos de
los Exploradores. O, también, puedes incluir vehiculos blin-
dados como el Transporte de Tropas Mantaraya o el Tanque
Cabezamartillo.

Los Tau disponen de algunas de las armas mas eficaces de
la galaxia y son mds efectivos si mantienen al enemigo a
distancia. Incluso el arma basica de un guerrero de la Casta
de Fuego Tau causa un potente impacto y las armas mayo-
res tienen capacidad para destruir incluso a enemigos con
armaduras pesadas. Los Tau consideran el combate cuerpo
a cuerpo como algo para salvajes y prefieren evitarlo. Para
ello, disponen de tropas mercenarias aliadas especialmente
capacitadas, los Kroot. Son terribles luchadores y destacan
en la furia del combate cuerpo a cuerpo.

La forma en que libres tus bhatallas tendra mucho que ver
con la seleccién de las tropas v, tras unas cuantas partidas,
sabras qué tropas se adaptan mejor a tu forma de jugar. Sea
cual sea tu estilo de juego, el ejército tau podra adaplarse a
él, pues puede adaptarse al modo de lucha que haga falta.

B

La fuerza original se ha expandido con la inclusion de un escuadron de Armaduras de Combate "Crisis
{Elite), un Tangue Cabezamartillo (Apoyo Pesado) y una escuadra de Exploradoras (Ataque Rapido).




TACTICAS DE LOS TAU

Una vez dispongas de tu ejército, querras combatir y ganar partidas. Aprender a utilizar tu ejér-
cito es parte de la diversion de Warhammer 40,000, asi que, para ayudarte a ampliar las fronte- '
ras del imperio tau, compartiremos contigo la sabiduria de anteriores Comandantes de la Casta

del Fuego Tau.

Kauyon (el cazador paciente): el ejército tau resulta mas eficaz cuando se enfrenta al enemigo a largo alcance. Por tanto,
las tActicas tau se basan en tener una vision clara de las posiciones enemigas, de forma que sus disparos sean decisivos.
La tactica Kauyon consiste en utilizar un sefiuelo para atraer al enemigo. En la fotografia, un ejército Tau ha desplegado uti-
lizando esta tactica con un escuadron de Armaduras de Combate “Sombra" como sefiuelo.

El tanque Cabezamartillo, el Co-
mandante y un escuadran de Ar-
maduras de Combate XV8& “Cri-
sis” esperan a gue el enemigo

caiga en la trampa tendida por el

El escuadrén de Armaduras de Cambate
“Apocalipsis” se encuentra a cubierto y esta
equipado con un mddulo lanzamisiles para
proporcionar fuego de apoyo mientras perma-
nece fuera de la linea de visidn del enemigo.

ascuadrén de Armaduras de
Combate XV5 “Sormbra”.

ATAQUE

ENEMIGO

Los guerreros de la Casta del Fuego
forman una linea que puede reforzar-
se, si fuera necesario, con las tropas
de reserva. El transporte Mantaraya
se ha dispuesto por si es necesario
un vehiculo répido.

Es importante mantener una defensa sdlida en todo el
campo para asegurarse de que el sefiuelo parezca facil a
ojos del enemigo. Aqui, la escuadra Camnivora Kroot se
coloca en la jungla para proteger el flanco.

Mont'ka (golpe demoledor): no siempre es necesario esperar a que el enemigo se ponga a tiro de tus armas para abrir
fuego. Mont'ka consiste en desplegar toda tu potencia de fuego para acabar rapidamente con una parte de las tropas ene-
migas. Esta fotografia muestra a un ejército tau desplegado para ejecutar el “golpe demoledor” con sus tropas méviles
mientras utiliza la escuadra kroot y un escuadrén de Armaduras de Combate XV88 “Apocalipsis” como apoyo en el ataque.

El escuadrén de Armaduras
de Combalte XV88 “Apocalip-
sis" ha desplegado entre los
Kroot. Cuando se ejecute el
Mont'ka, el escuadran de Ar-
maduras de Combate movera
en su direccion para cercar al
enemigo.

El Comandante, un escuadrén de Ar-

maduras de Combate XV88 “Crisis” v
un tanque Cabezamartillo utilizan la
colina para obtener cobertura ante el
anemigo a la espera de poder atacar.

Los guerreros tau manio-
braran para que el enemi-
go tenga dudas acerca de
cual debe ser su plan.

Las Kroot han desplegado de forma que
puedan mover para ponerse bajo cober-
tura en la jungla. Apoyan a los guerreros
tau y previenen los ataques por el flanco.




CONSEJOS PARA MONTAR LOS TAU

do a tus miniaturas.

El grueso de tu ejército estara formado por kits de plastico, gracias a los cuales podras obtener
una gran variedad de poses combinando las diversas configuraciones de brazos, armas y equi-
po disponibles. En esta pagina te ofrecemos algunos consejos para que saques el mayor parti-

CONSEJOS PARA MONTAR LOS GUERREROS DE LA CASTA DEL FUEGO

Antes de nada,
pega la antena
al casco.

Forma correcta
de colocar la
hombrera

N 3,

Pega las piernas a la peana v, a continuacion,
pega el torso. Pega la mochila a la espalda y la
antena al casco (es mas facil hacerlo ahora
gue con el casco pegado). Es preferible usar
“blutac” antes de pegar para comprobar que la
miniatura adoptara la posicion gque quieres.

Los brazos de los guerreros vienen empareja-
dos en la matriz, asi que, cuando separas uno
de la matriz, separa a continuacidn el otro.
Fega los brazos al torso y la hombrera izquier-
do con el simbolo del clan en la parte superior.
Con el arma en posicidn, ya puedes pegarle la
cabeza.

También puedes montar las miniaturas con
equipo especializado. La matriz te permite
cambiar el brazo para ponerle equipo especial,
desde una granada a un equipo sensorial. Si
utilizas uno de estos brazos, usa uno de los
que no llevan arma para sujetar el arma.

CONSEJOS PARA MONTAR LOS KROOT

—y

S

Pega el torso y engancha las piernas entre
ellas y a la peana, después pega los brazos de
la miniatura al torso. Acuérdate de colocar los
brazos de forma que quede espacio para que
luego puedas afiadir los accescrios del pecho.

La matriz te permite colocar varios accesorios
a la miniatura, como cuchillos, pistolas, garfios,
etc.; por tanto, deja algunas zonas libres para
poder pegarlas. Algunos accesorios pueden
pegarse en las armas y las hombreras.

Para dar un poco de variedad a tus escuadras
kroot, puedes usar las cabezas con los ele-
mentos de adorno que lleven incorporadas,
como las plumas y el brazo con el cuchillo. Asi
podras afadirles accesorios temibles, como
una hilera de coslillas o una capa de huesos.

CONSEJOS PRRA MONTAR LAS ARMADURAS DE COMBRATE

Madulo
lanzamisiles en
posicion dorsal

odulo
lanzamisiles en
posicion frontal

Sistema de disparo
multiple o controladar
de drones

Selector de objetivo

S

Pega primero el cuerpo v decide si la miniatura
va a estar de pie o volando. Si quieres que la
miniatura esté de pie sobre el suelo, pega sus
pies a una peana redonda de 40 mm (puedes
utilizar “blutac” para asegurarte de que estan
colocados en el angulo carrecto antes de pro-
ceder a pegarlos). Si la miniatura va equipada
con retrocohetes, usa una peana de criaturas
voladoras y coloca los pies hacia abajo.

Encaja las armas en los ranuras de los brazos
antes de pegarlos a la miniatura. Puedas mon-
tar las armas en los brazos u hombros. Los
modulos lanzamisiles tienen un aspecto mag-
nifico en su montura sobre el hombro y pueden
alterar la dinamica de la miniatura cambiando
el angulo del médule como se indica en la foto-

grafia.

Puedes equipar las Armaduras de Combate
con varios complementos de equipo (la mejor
posicion es sobre los hombros, aunque |a pan-
talla de defensa ofrece un aspecto impre-
sionante montada sobre el brazo). Una vez
hayas montado las armas vy el resto del equipo,
puedes pegar la cabeza de la miniatura.
Acuérdate de pegarle primero la antena.



COMO PINTAR LOS GUERREROS

En esta seccion te guiaremos paso a paso por los diversos caminos que hemos seguido para
pintar el ejército tau. A continuacion, os mostramos cémo pintar los guerreros de la Casta del

Fuego con técnicas muy sencillas que te permitiran obtener un ejército pintado y listo para el i
combate. Recuerda que no existe un método correcto o incorrecto de pintar; simplemente st e
escoge el que a ti te vaya mejor.

S

%

En primer lugar, imprimamos la miniatura del
guerrero de la Casta del Fuego con Spray Ne-
gro Caos. A continuacion, pintamos el arma vy
la armadura con Piel de Alimafia. Las ropas
bajo la armadura se han pintado con una mez-

Una vez aplicado el color base de la miniatura,
se ha dado una capa de Marrén Vdmito sobre
la armadura y de Marrén Quemado sobre la
tela del mono. La utilizacidon de colores que
contrasten es un buen método para que resal-

Para terminar el guerrero de la Casta del
Fuego, hemos aplicado las luces finales con
Hueso Deslucido sobre los bordes de los pane-
les de la armadura y el simbolo tau sobre la
hombrera. Esta miniatura va equipada con un

tla a partes iguales de Marrén Quemado y  ten ambos.

Negro Caos.

Cuchillo Ta'lissera gue lleva fijado a la espalda.

TECNICAS

DE PINTRDO

Pincel seco: se trata de una técnica con la que puedes aplicar
luces, sobre todo en las zonas de relieve y en las metalicas. Es un
metodo mucho mas rapide, pero la calidad del acabado no resulta
tan buena como la de las técnicas descritas arriba. Sumerge el pin-
cel en la pintura y, a continuacion, retira la mayor parte de la pintura
de |as cerdas del pincel con un pafiuelo de papel. Pasa el pincel
con suavidad sobre las zonas de mayor relieve de la miniatura.

Lavado en tinta: se usa para.dar sombras a las miniaturas con rapi-
| dez. Utiliza un color de tinta que sea ligeramente mas oscuro que el
| color base de la miniatura. Con el pincel, aplica una capa de tinta

sobre la miniatura dejando que penetre en todos los recovecos

Habrés obtenido un efecto de sombreado y, una vez seca la tinta,

podras aplicar un pincel seco sobre las zonas de mayor relieve.

Recuerda que debes esperar el tiempo suficiente para que se seque

PEANRAS

Aplica una capa de cola blanca a la peana
de la miniatura y esparce sobre ella un
poce de arena. Pinta la peana con Marrén

ETEREOS Y LA
CARNE TAU

Bestial y, una vez seca la pintura, aplica un
pincel seco con Hueso Deslucido. Pinta
los bordes de la peana con Verde Goblin y,
cuando se haya secado, para dar el toque
final, pega con cola blanca un poco césped
ferroviario o electroestatico.

Cuando Dave Thomas pintd este Etéreo tau,
pinté la piel de la miniatura utilizando comao
color base el Gris Sombrio. A continuacion,
aplicé una mezcla a partes iguales de Gris
Sombrio y Carne Elfica. Las Gltimas luces de la
piel se lograran con Gris Espectral. Merece la
pena dedicarle un poco de tiempo a pensar el aspecto que
quieres dar a los Etéreos antes de empezar a pintarlos, ya que
son las miniaturas individuales mas veneradas de la sociedad
tau y hay que concederles la importancia que merecen. Una
miniatura bien pintada destacard sobre el tablero de juego vy,
ademas, el pintado de los Etéreos te dard una idea de céma
pintar la piel de los Tau.

ave Thomas

39)



'____ww_xlijﬁ___. Las unidades de elite del ejército tau son sus Armaduras de Combate, cuyos escuadrones for-
man un impresionante elemento central del ejército. Por esta razén, es aconsejable esmerarse

_______ i un poco mas en su pintado. En esta pagina os mostramos los impresionantes resultados que
se pueden conseguir siguiendo unas técnicas bdsicas.

L

s

Tras imprimar la miniatura con Negro Caos, el color base de la armadura
se ha pintado con Piel de Alimafa. El color del casco se ha obtenido con
una mezcla a partes iguales de Piel de Alimafa y Marrdn Vémito.

X

A continuacién, se ha pintado la armadura con Marrdn Vamito y el casco
con una mezcla de un 75% de Marrdn Vdmito y un 25% de Blanco
Craneo. El resto de la miniatura se ha pintado con una mezcla a partes
iguales de Gris Codex y Negro Caos dejande todas las hendiduras de
color negro. Para dar un poco de variedad a la miniatura, puedes pintar
algunas placas con una mezcla a partes iguales de Rojo Costra y Marrdn
Quemadao.

Las luces aplicadas a la armadura se han realizado con Carne
Bronceada; y las del casco, con Blanco Craneo. A las zonas mas oscuras,
como los tubos de escape v la parte inferior de las piernas, se les han apli-
cado unas luces finales de Gris Codex. A los paneles pintados en rojo se
les ha anadido una mezcla de Rojo Costra y Hueso Deslucido para las
luces de los bordes.

Solo restan los Ultimos detalles para dar por terminada la miniatura. A
los bordes superiores del casco y de la armadura se les han aplicado
luces finales con Hueso Deslucida. La dptica del casco se ha pintada
con Rojo Entranas y se han aplicado luces con MNaranja Ardiente y,
como luz final, un punto con Blanco Créneo. La marca del clan se repre-
senta mediante una calcomania, al igual que el simbolo del Cuchillo de
Ta'lissera sobre la placa pectoral y gque algunas marcas en las armas
Una vez acabados |os detalles, hemos realizade la peana de la miniatu-
ra siguiendo los mismas técnicas descritas con anterioridad.
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Armaduras de Combate tau

Armadura de Combate XV5 “Sombra”

L )

La armadura “Sombra” de este guerrerc se ha
pintado en tonos oscuros como corresponde al
papel que desempena en el campo de batalla. El
maono bajo la amadura se ha pintado con Marrén
Quemado, mezclade con Hueso Deslucido al
realizar las luces. Las placas rojo oscuro de la
armadura se han pintado con una mezcla a par-
tes iguales de Rojo Costra y Marran Quemado vy,
para las luces, se ha afiadido Hueso Deslucido a
la mezcla. El canon y las hombreras se han pin-
tado con una mezcla de MNegro Caos y Gris
Codex a partes iguales y se han dado luces Gris
Codex sobre los bordes. Si tienes un buen pulso,
puedes afiadirle una Gltima luz pintando una fina
linea de Gris Piedra en los bordes. Esta misma
técnica se ha usado en las zonas oscuras de las
armas de la foto de la armadura de la izquierda.




COMO PINTAR VEHICULOS TRU

Los vehiculos tau pueden pintarse rapidamente, pese al aspecto complejo que puedan presen-
tar a primera vista. En esta seccion os mostraremos cémo pintar vuestros vehiculos con técni-
cas que puedan aplicarse tanto para el tanque Cabezamartillo como para el transporte de tro-
pas Mantaraya.

Una vez imprimados los vehiculas con
Megro Caos, puedes aplicarles varias
capas de Marrén Vomito para obtener un
color uniforme en toda la miniatura. Para
que ofrezcan un aspecto limpio v preciso,
il se han aplicado finas lineas de Piel de
Alimafia a las junturas de las placas. Y,
para romper un poco la uniformidad de
color, algunos paneles se han pintado
con una mezcla a partes iguales de Rojo
Costra y Marrén Quemado. Las zonas
mas oscuras, como las armas y los tubos
de ascape, se han iluminado utilizando &l
mismo método descrito para las armadu-
ras “Sombra”. Las luces del habitaculo se
han conseguido con Hueso Deslucido.

T -
ERRNULFIDD

El equipo 'Eavy Metal
ha usado una técnica
conocida como “granu-
lado” para lograr el as-
pecto de camuflaje de-
sértico gue ofrecen los
vehiculos. Fara ellg,
usa un pincel viejoy
sumérgelo en Piel de
Alimana. Ehmlna la mayor parte de |a pin-
tura de las cerdas del pincel dejando solo
una pequefa cantidad y, a continuacidn,
aplica el pincel sobre algunas zonas pla-
nas del vehiculo con pasadas pequefias
| v circulares.

#i

il T

Resulta buena idea pintar
el tripulante tau por sepa-
rado, antes de pegarlo en
su lugar, para asegurarte
de que puedes pintarlo en
su totalidad (sin proble-
mas al pintar zonas mas

Transporte de tropas Mantaraya escondidas).

El aspecto envejecido de los
tubos de escape se ha con-
seguido mediante la técnica
del “granulado” usando Marrén
Quemado. Scbre este color se
ha aplicado una nueva capa
de “granuladc” en la que se ha
afadido un poco de Negro
Caos a la mezcla para oscure-
cerla un poco.

Acuérdate de retirar los
drones de combate de los
vehiculos y pintarlos por
separado, o el vehiculo
presentard una amplia zo-
na sin pintar si decides
separar el drone del vehi-
culo durante la partida.




INSIGNIRS TARU ( O

El clan al que pertenece un Tau representa una parte muy importante de lo que este es. Forma

parte de su nombre y conlleva una serie de significaciones sutiles. Por tanto, es muy importan- [

te que cada guerrero lleve el simbolo del clan al que pertenece. En esta pagina te ensefiaremos e
cémo aplicar estas insignias sobre los guerreros, las armaduras de combate y los vehiculos.

-

CcCALCOMANIAS

Las calcomanias resultan la
forma mas sencilla de aplicar
las insignias de cada clan a
tus miniaturas. Corta la cal-
comania del clan de la hoja
de calcomanias y sumérgela
en un recipiente con agua
durante unos treinta segun-
dos. Retira el papel del dorso
€ON UNas pinzas y un pincel y
pega la calcomania sobre la
miniatura.

Calcomanias tau
.

Hemos pintado los cascos
de los lideres de diferente
color para distinguirlos del
resto de miniaturas de su
escuadrén: los Shas'ui y
Shas'vre llevan el casco de
color pélido mientras que los
Comandantes lo llevan de
color rojo. Td puedes inven-
tar tu propio esquema.

Las armaduras de combate llevan el simbolo de su clan en la placa-escudo de la espalda e insignias variadas por
toda la armadura. La insignia del escuadron puede llevarse en las armas o en la armadura, sin importar el tiempo
que puedan llevar los guerreros dentro del escuadron. Los escuadrones unidos por el ritual de Ta'lissera llevan el
simbolo del cuchillo sobre la placa pectoral izquierda de su armadura. Ademas, las armaduras de combate, con
frecuencia, llevan simbolos de advertencia en los bordes de sus retrocohetes. Y los miembros individuales suelen
llevar sus propias marcas distintivas en la antena del casco.

Los vehiculos llevan simbolos de advertencia alrede-
dor de zonas potencialmente peligrosas como los
| tubos de escape, las valvulas de toma de aire y las
armas.

s habitual que el Comandante del tangue escriba su
ombre sobre la torreta y su marca personal en el
lateral del vehiculo.

: |

El nimero de cada vehiculo aparece en la seccion
frontal y en los laterales (en los laterales el nimero es
mas pequeno que en el frontal).

o |
En los vehiculos tau aparece la marca del clan al que
pertenece su tripulacién en las escotillas laterales y
en la posterior.

-
Los vehiculos tau suelen llevar lemas e insignias
para exhortar a las tropas en nombre del Bien

Supremo.
]

GUERREROS DE |
LA CASTA
DEL FUEGO

Los guerreros de |la Casta
del Fuego siempre llevan el
simbolo del mundo natal
Tau en la hombrera izquier-
da. Nosotros hemos pinta-
do marcas de escuadra al-
rededor del cafdn de sus
rifles y en el borde de los
Lider de escuadra mﬁ;ﬂ: pt:e%::: el
- 7

vy
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U  ESQUEMAS DE COLORES TAU

e - S—

Los ejercitos tau pueden variar enormemente en sus esquemas de color. En esta pagina podéis
2 observar algunos de ellos ideados por el equipo ‘Eavy Metal. Puedes usarlos para tu ejército o
i como fuente de inspiracion para crear tu propio esquema de colores.

Cada clan tau posee su propio esquema de colores y, aungue se lo reconoce por ese particular esquema, no es necesarig
que un ejército de ese clan utilice exclusivamente esos colores. Puedes inventar un esquema de colores propio para tu ejér-
cito o buscar inspiracion en multitud de sitios, como peliculas, libros de historia o, incluso, en otros Codex.

D Btanco Crdneo

. Negro Caos

Verde Camuflaje

. Verde Angeles Oscuros

D Hueso Deslucido

Marrén Cuero
Marron Quemadao

. Azul Real

Marrdn Quemado
Rojo Entrafias

Hueso Deslucido

Turguesa Halcon Cazador

E] Blaneco Créneo

Marron Quemado

Marrén Quemado

Negro Caos
Hueso Deslucido

Marron Bubdnico




ESCENOGRAFIA TAU

No hay nada mas impresionante que la vision de un campo de batalla para jugar tus partidas de
Warhammer 40,000 lleno de elementos de escenografia. La mayoria de estos elementos pueden
servir para cualquier ejército, pero un escenario basado en un tema particular resulta mas

atractivo visualmente. La construccién de escenografia especifica para tu ejército hara que tus

batallas resulten mucho mas espectaculares.

El famoso Etereo Aun'shi lidera la heroica defensa del puesto
avanzado tau de Fio'vash frente al atague de las hordas orkas.

-

- y el fr o
- d e -

Durante la anexidon de Nimbosa, los efércitos tau lograron desorgani-
zar al 33° de Cadia mediante emboscadas cuidadosamente prepara-
das y retirdndose rdpidaments en sus transportes Mantaraya.

Ejemplos de materiales utiliza-
dos por Mark en la construccion
de escenografia (macetas, elc.)

.
El constructor de escenografia del Studio,
Mark Jones, ha construido estos elemen-
tos de escenografia tau con materiales de
todo tipa. Macetas colocadas del revés sir-
ven de base para edificios y como platafor-
mas de aterrizaje, sobre las que ha aplica-
do un tipo especial de resina, “plasticard”
y, para los detalles, drones sobrantes de
las matrices de plastico de guerreros de la
Casta del Fuego. El simbolo tau es un motivo recurrente,
igual gue las formas curvas de los edificios. La mayoria de
los materiales usados puedes conseguirlos en tiendas de
modelismo, de jardineria o en tu propia caja de restos.

Mark Jones
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COMOD PINTAR LOS KROOT

Los Kroot te ofrecen la oportunidad de que parte de tu ejército presente un aspecto radical-
mente diferente del resto. Aunque los Kroot no son tau, puedes utilizar las mismas técnicas
) para obtener resultados impresionantes. En esta pagina te mostramos como.

La miniatura de Kroot se ha imprimado con Ne-
gro Caos y después se le ha aplicado una mez-
cla de Marran Quemado y Verde Camuflaje a
partes iguales. Las plumas de la cabeza se han
pintado con Marrén Leproso v la tira de cuero y
la culata del rifle con Carne Oscura. Las partes
metdlicas del rifle se han pintado con Metaliza-
dao Bolter.

PINCEL SECO
EN LOS KROOT

Los Kroot son un elemento del ejército con
el gue puedes sacar partido a la técnica del
pincel seco. Los tonos de la piel pueden ilu-
minarse con rapidez. Las zonas de muscu-
lo de los Kroot resultan las mas adecuadas
para aplicar esta técnica.

A la mezcla base que hemos aplicado antes so-
bre la piel, le hemos afadido una poco de Car-
ne Putrefacta. Para las luces de la tira de cuero
hemos utilizado Piel de Alimafia; para las de la
culata del rifle, Marrén Bestial; y para las luces
de las zonas metdlicas del rifle, Plateado Mithril.

Las Ultimas luces de la miniatura se han realiza-
do utilizando Carne Putrefacta para la piel y
Hueso Deslucido para las plumas. La tira de
cuero se ha iluminado con una mezcla de Piel
de Alimafa y Hueso Deslucido; y la culata del ri-
fle, con una mezcla a partes iguales de Marron
Quemado y Hueso Deslucido.

COMO PINTAR KROOTOX
U MASTINES DE GUERRA KROOT

Para pintar la piel de los Krootox, Tammy Haye ha escogido una mezcla de Negro
Caos, Marrén Quemado y Verde Goblin. A continuacién, ha aplicado luces anadien-
do progresivamente mas Carne Putrefacta. Ha pintado los ojos con Hueso
Deslucido y ha dado luces con Blanco Craneo. Las secreciones de la piel de los
Krootoxs se anadieron posteriormente con una mezcla de Rojo Entrafias y Carne
Oscura y un lavado de Tinta Roja. Para un altimo lavado de la piel, Tammy usd una
mezcla diluida de tintas Verde, Negra y Marron con la que homogeneizo el color de
la piel del Krootox. Como estas criaturas son primas de los Kroot, las técnicas de
pintado no varian mucho. Las hemos pintado utilizando las mismas tecnicas, pero

con diferentes tonos de piel para distinguir unas criaturas de otras. El Krootox, que es més pesado,
se ha pintado con tonos mas oscuros, mientras que los Mastines de Guerra se han pintado con
tonos mas claros y usando los mismos colores y técnicas que para los Kroot.




ESQUEMAS DE COLORES KROOT

Los Kroot pueden pintarse casi de cualquier color imaginable, desde tonos tierra hasta tonos vi- : 5 I '
vos para que contrasten. No existe un limite en los colores que puedes utilizar para pintar los :
\.,__._____

Kroot. En esta pagina puedes comprobar esto con alguna de las variaciones de colores que
hemos probado.

El singular sistema digestivo de los Kroot les permite alterar radicalmente la pigmentacidn de su piel como respuesta al ADN
absorbido. Asi, los Kroots de diferentes familias resultan, a menudo, identificables por el tono de la piel y el color del pena-
cho de plumas vy, por otra parte, los Kroot también suelen marcarse secretando un sudor aceitoso gue colorea una zona
determinada de la piel (es otra curiosa forma de reconocer los Kroots de diferentes familias). Esto te permite pintarlos con
una gran variedad de esquemas de color.
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En esta pagina puedes observar algunos de los mejores ejemplos de miniaturas de Tau y de
- Kroot pintadas por el equipo ‘Eavy Metal. Las miniaturas bien pintadas constituyen una vision

espectacular desplegadas sobre el campo de batalla. Esperamos que las de esta pagina te sir-

= van de inspiracion.

El Legendario Gran Kroot,
Anghkor Prok, de Tammy Haye

3

Armadura de Combate
"Sombra", de Martin Footitt

Guerrero tau de la Casta de Fuego,
de Keith Robertson

A

Gran Kroot, de Martin Footitt

L

Transporte Mantaraya y Exploradores,
de Keith Robertson.

Comandante Renegado O'Shovah,
de Kirsten Mickelburgh
L

El famoso Etéreo lau Aun'shi,
de Tammy Haye




aeresh escaneé cuidadosamente los drboles

iluminados porla luna delante de la escuadra de
exploradores siguiendo con la boca del cafion de su rifle
de exploracion el movimiento de su pupila. Todos sus
sentidos estaban sincronizados con el ritmo del bosque,
alerta para captar algo que estuviera fuera de lugar, algo
alienigena. Nada perturbaba la quietud del bosque salvo
los tipicos ruidos de la vida animal que esperaba oir. Si
alguno de sus enemigos hubiera estado cerca, las criatu-
ras nativas hubieran huido o habrian dado algin aviso
de su presencia al resto de animales. Satisfecha, bajé el
rifle y subié el pufio derecho con los dedos extendidos,
que era la sefial de que todo iba bien. Laeresh volvié a
echarse el rifle al hombro, se levanté sin hacer ruido v
avanzo con sumo cuidado entre los drboles.

Los cinco exploradores eldars avanzaron como espectros
mientras sus capas de camaleonina cambiaban de tono
hasta hacerse totalmente invisibles. Laeresh camind
silenciosamente hacia una enredadera de tronco grueso.

Entonces se desato el infierno.

Se giré mientras un Kroot se dejaba caer sobre su espal-
da desde los drboles. El poderoso alienfgena rugis por
encima de ella, agitando las pias de su cabeza v siseando
en sefial de desafio. Laeresh se laded para encafionarala
criatura, pero el enorme Kroot blandié la cuchilla
encajada en el extremo de su primitiva
arma de fuego v la clavo en el cafién al
mismo tiempo que ella apretaba el gatillo.
La cdmara de carga del rifle exploté en una
cegadora bola de fuego blanca v Laeresh se desplomé,
quemada y medio cegada. La mayor parte de la cabeza del
Kroot habia volado en pedazos v su cuerpo le cay6 enci
ma presionandola contra el tronco del drbol. Ante sus
ojos empezaron a surgir imdgenes fugaces, danzantes
puntitos de luz, imdgenes grabadas en su retina. Parpa-
ded furiosamente para intentar recuperar la visién mien-
tras intentaba sacarse de encima el cadaver del Kroot.

La noche se llené de gritos a medida que mis Kroots
abandonaban sus escondites y saltaban sobre los explo-
radores eldars, Laeresh vio a su primo Culiern defen-
diéndose de dos Kroots a la vez y grité su nombre cuan-
do un tercero le hundié un cuchillo en la espalday la
punta salié por su pecho con un chorro de sangre. Con-
templé cémo Finugal y Duatha dejaban caer sus rifles y
desenfundaban sus pistolas shuriken mientras Medhar
era golpeado hasta morir. Ahora le tocaba morir al
Kroot: el aire se llend de letales provectiles de cantos afi-
lados que penetraron la carne alienfgena con facilidad.
Porun momento, Laeresh se atrevié a abrigar esperanzas
de sobrevivir; pero luego vio cémo las poderosas manos
de un guerrero kroot le separaban a Duatha la cabeza de
los hombros. Finugal se dio la vuelta para enfrentarse al
lider de los Kroot v dispard su pistola a bocajarro. Los
discos monomoleculares se clavaron en su costado, pero
el alienigena no pareci6 percatarse de ello y levants a
Finugal en el aire para clavarle la cuchilla de la culata de
su rifle en el vientre. Laeresh lloré al ver a Finugal sus-
pendido en el aire y grité viendo la sangre manar de su
cuerpo. El Kroot agarrd a su victima del cuello con una
mano v le desclavé el cuchillo. Luego acercé al eldar ago-
nizante hacia si y le desgarré un pedazo de carne del cue-
llo con sus poderosas mandibulas picudas.

Laeresh intentaba alcanzar su pistolera cuando el espan-
toso ruido del Kroot alimentandose de sus amigos llegé
a sus oidos. Los huesos crujian mientras despedazaba a
sus victimas para devorar sus 6rganos internos ain

calientes. Laeresh acercé la mano al suave gatillo

de su pistola. Se incorporé y dispard en un solo
movimiento, decapitando practicamente a uno de los
Kroots manchados de sangre. Un golpe de revés hizo
que la pistola le saliera disparada por los aires y la culata
de un rifle se estampé en su cara. La boca se le llené de
sangre. Aturdida, sintié cémo tiraban de ella desde deba-
jo del Kroot muerto v oy6 el lenguaje entrecortado v
siseante de sus captores. Agarraron sus miembros con
una especie de tenazas para que estuviera inmévil.
Grit6 cuando vio al Kroot cerrar sus mandibulas sobre
su piernay empezar a alimentarse.

Todavia seguia viva cuando el Kroot abrié su caja tordci-
ca. Loudltimo que vio Laeresh fue cémo el lider de los
Kroot devoraba su corazén.




| COMANDANTE FARARSIGHT [(TAU: O'SHOVAH
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Se cree que O’shovah .

(o Comandante Farsight)
sigue dirigiendo el enclave
Farsight, aunque esto signifi-
carfa que habria vivido, como
minimo, tres siglos, lo cual
supera con mucho la espe-
ranza de vida corriente para
un Tau de la Casta del Fuego.
Es posible que otro Tau haya
tomado su nombre o que el
Comandante esté alargando
su vida mediante algtin pro-
ceso tecnologico. Lo que es
seguro es que el enclave
disidente de Farsight mantie-
ne una fuerte tradicion mar-
cial, basada en los

guerreros del Clan Vior'la
(Iteralmente: “los tempera-
mentales”), que es el clan en
gue nacio O'shovah.
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Personaje especial: un ejército tau puede incluir al Comandante Farsight como persona-

_Je especial, en cuyo caso se considera una de |as opciones de Cuartel General del ejérci-

to. Debe utilizarse como se describe a continuacién y no puede asignarsele equipo adicio-
nal de la armeria tau.

' Equipo: armadura de combate XV8 “Crisis”, pantalla de defensa, rifle de plasma y Espada

de Arthas-Moloch (ver méas adelante).

REELF‘S ESPECIALES:

Espada de Arthas-Moloch: la Espada de Arthas-Moloch es un artefacto alienigena que
O’shovah obtuvo en este mundo muerto. Su superficie grabada parpadea con energias
desconocidas que dibujan relucientes arcos de destruccion cuando la espada es blandida.
Cuando O'shovah utiliza la Espada de Arthas-Moloch en combate cuerpo a cuerpo, se
considera una criafura monstruosa vy, por tanto, ignora las tiradas de salvacicn por arma-
duraytira 2D6+5 al calcular la penetracion contra vehiculos.

Entrenamiento especial: O'shovah se gané su fama combatiendo contra los Orkos y ha
denunciado en numerosas ocasiones la filosofia habitual de los Tau consistente en no uti-
lizar otro método de combate que el combate a distancia. Los guerreros de la Casta del
Fuego del enclave Farsight se entrenan duramente en las formas de combate cuerpo a
cuerpg, por lo que cualquier unidad tau en un ejército liderado por O’shovah puede mejorar
en 1 sus caracteristicas de HA e | (ambas) por un coste de +5 puntos por miniatura.

Disidentes: O'shovah y sus seguidores han decidido separarse del imperio tau, por lo que
sus recursos son mas limitados y sus fuerzas suelen estar peor equipadas. Por tanto, un
ejército liderado por O’'shovah no podra incluir las siguientes unidades: miembros de la
Casta Etérea, escuadrones de drones de combate, Kroots, Mastines de Guerra Kroot y
Krootox. Ademas, las siguientes unidades siempre se consideran 0-1 en un ejército dirigi-
do por O’shovah: escuadrén "Sombra”, escuadra de Exploradores, tanques Cabezamarti-
llo, escuadrén “Apocalipsis”.

Personaje Independiente: a menos que vaya acompanado por su Guardia Personal,
Q' shovah es un personaje independiente, por lo que sigue las reglas especiales para per-
sonajes independientes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000.

Guardia Personal: O'shovah puede ir acompafado por una Guardia Personal, tal y como
se detalla en las opciones para Comandantes de la lista de ejército. Si deseas incluir una
Guardia Personal para O'shovah, la unidad debera haber recibido el entrenamiento espe-
cialtal y como se ha descrito anteriormente.

LA GUERRA ARKUNASHA

La primera y mas importante victoria de O'shovah fue la que obtuvo en los dridos desier-
fos de dxido de Arkunasha. Cuando la colonia tau fue amenazada, condujo a los guerre-
ros del Fuego en una defensa impecable contra un enemigo numéricamente muy supe-
rior. Aprovecho los inmensos cafiones y barrancos que surcaban el desferto para
confundir a los Orkos y hacerlos perseguir sombras, saliendo de su escondite constan-
temente para destruir jos emplazamientos que los Orkos dejaban vacios al ir a buscar-
los, lo que le valio el famoso titulo de “Farsight” (prudente). Hacia el final de la guerra,
O'shovah quedd rodeado y asediado por un numero increfblemente grande de Orkos en
la fortaleza natural de las montafias Argap. Aun asl, sus guerreros defendieron las mon-
tanas durante meses hasta que los ditimos supervivientes fueron evacuados. Algunos
creen que el Comandante estaba furioso por el derramamiento de sangre que suponia el
asedio y culpd a los demds por no lograr romper el cerco. En realidad, lo que sucedié es
que se dejé que los Orkos se estrellaran contra las defensas de O'shovah antes de
aplasiarlos facilmente al ano siguiente.




REF.: REGISTRO IMPERIAL

EST 02/8301 INauIsITORIAL BB353/2932
REFS. CRUZADAS: ALIENIGENAS

FranJa EsSTE

MERCENARIOS

Tau

"FECHA DE ENTRADA: 62B4996M41
AUTORIZADO POR: INQUISIDOR ARTELLES
AUTOR: AGENTE USSNECUS

TRANSMITIDD POR: VANGOR IX
TRANSMISOR: ASTROPATA PRIMUS TIEN'SZAR

PENSAMIENTO DEL DIA:
PURO DE CUERPO, PURC DE CORAZON.

HONORABLE SENOR, TAL COMO ORDENASTEIS, HE
INVESTIGADO LOS RUMORES ACERGA DE UN GRUPO
DISICENTE EN EL IMPERIO TAU ¥ ACERCA DE LAS
OPERACIONES DE FUERZAS MERCEMARIAS TAU EN
EL SECTOR HORST Y EN EL GOLFO DE DAMOCLES.
COMO VOS POSTULASTEIS, AMBAS HISTORIAS TIE-
NEN EL MISMO ORIGEN, QUE GIRA EN TORNO A UN
INFLUYENTE COMANDANTE DE LA CASTA DEL
FUEGO LLAMADO O°SHOVAH O COMANDANTE FAR-
SIGHT, QUIEN PARECE HABERSE ESCINDIDG DE LA
CULTURA TAU PRINCIPAL, COMO SABREIS, HASTA
LA FECHA SE CREIA QUE EL IMPERIO TAU ESTABA
COHESIONADD EN EXCESO Y NO CONTENIA NINGUN
ELEMENTO DISIDENTE. POR LO TANTO, LA EVIDEN-
CIA DE ESTA INTRIGA PARTICULAR REPRESENTA EL
PRIMER CASO CONOCIDG DE TRAICION O MEREJIA
ENTRE LOS TAL.

UN INTERROGATORIQ INTENSIVQ DE LOS MERCADE-
RES DE LA FLOTA Y LOS CAPITANES LIBRES HA RE-
VELADO ALGUNOS DATGS, PESE A QUE EL CUADRG
COMPLETO SIGUE SIENDO BASTANTE OSCUROD.
FARECE SER QUE DESPUES DEL FINAL DE LA CRU-
ZADA DAMOCLES, CUANDO NUESTRAS NAVES
REGRESABAN PARA PARTICIPAR EN LA DEFENSA
CONTRA LA FLOTA ENJAMBRE BEHEMOTH, LOS TAU
ENVIARON VARIAS FUERZAS DE RECLAMACION PARA
RECONQUISTAR SUS COLONIAS PERDIDAS. Q'SHO-
VAH ERA EL LIDER DE UNA DE ESTAS FUERZAS.
UNA CONSIDERAELE FLOTA DE NAVES Y TROPAS
ACOMPANABA LAS NAVES DE COLONIZACION PARA
REPOELAR LOS MUNDDS PURIFICADOS. COMO ES
TRADICION ENTRE LOS TaU, UNO O MAS TAUS DE
LA CASTA ETEREA FORMABAN PARTE DE LA EXPEDI-
CION. PARECE SER QUE LA EXPEDICION DEL CoO-
MANDANTE FARSIGHT TOPO CON DIFICULTADES
INESPERADAS AL PRODUCIRSE UNA INCURSION
ORKA CONTRA LA MALTRECHA FRONTERA DEL
[MPERIO TAU. O’SHOVAH ABANDONG SU MISION DE
RECOLONIZAGION Y DEDICO SUS ESFUERZOS A LU-
CHAR CONTRA LOS ORKDS, CON LO GQUE SE VIO
ARRASTRADO A UNA CAMPANA A TRAVES DE VARIOS
MUNDOS DE VARIAS DECADAS DE DURACION.

LLEGADO CIERTO MOMENTO, LAS FUERZAS DE
('SHOVAH LOGRARON OBLIGAR A LOS ORKOS A RE-
TIRARSE EN LOS SISTEMAS QUE CONTROLABAN EN
EL GOLFO DE DAMOCLES Y LLEVARON A CABO UN
EXTERMINATUS EN SUS PLANETAS, TERMINANDO AST
EFICAZMENTE CON LA AMENAZA INMEDIATA. A ESAS
ALTURAS, LA EXPEDICIGN YA SE HALLABA MUY ALE-
JADA DEL ESPACIO TAU Y, AL PARECER, O'SHOVAH
DECIDIO ESTABLECER UN ANILLO DE COLONIAS
FORTALEZA ALTAMENTE FORTIFICADAS EN LUGAR DE

TESTIMONIO DEL CAPITAN DALMUERTUS
+ + + +INICIO DEL REGISTRO VERBAL+ + + + ++

“BUENO, VERA, HE TENIDO GONTACTOS CON LOS TAU ¥, COMO RAZA EN GEMERAL, LE TRATAN A UNO BASTANTE BIEN.

CONOCT A ESTE MERCADER DE LA CASTA DEL AGUA LLAMADD POR'UI [+ 4 NoTa DisLoGUS: LIT: AGUs/DIFLOMA-

TICO, UN EQUIVALENTE TAU PARA ESE CARGO + + ], QUE ES UN GRAN BEBEDOR Y GHARLATAN Y, SIEMPRE QUE VIS|-

TO TAU'N, NOS VEMOS PARA COMERCIAR Y CHARLAR. UNA VEZ LE PREGUNTE S| SABIA ALGO DE LOS RUMORES SORRE
MERCENARIOS TAU ¥ CERRG LA BOCA, MO QUERIENDD NI MENCIONAR ESE TEMA. OTRA VEZ, MESES MAS TARDE, TOTAL-
MENTE BORRACHO, SACO EL MISMO EL TEMA. SUPONGO QUE SE SENTIA CULPABLE POR NO HABERME EXPLICADO NADA
LA PRIMERA VEZ, BUENG, ME DIJO QUE AQUELLO ERA UN NEGGCIO DESHONROSO, OIR COMO UN TAU PELEABA POR UNA
PAGA ¥ ND POR EL BIEN SUPREMD, QUE ES COMO ELLOS LLAMAN A MENUDD A SU IMPERID, ¥ QUE LOS AUN [+ + NoTA
DIALDGUS: CASTA ETEREA + +] DEBERIAN HACER ALGO AL RESPECTO. ENTONCES PARECIG SENTIRSE CULPABLE POR
HABER DICHO ESTO (LTIMD, PERD ALGO LE HERVIA EN EL INTERIOR, YA SABE A OUE ME REFIERD, AST OUE CONTINUG ¥
ME HABLS DEL COMANDANTE FARSIGHT. PARECE QUE FARSIGHT ERA UN GRAN HEROE PARA LDS TAU, QUE LES Haala
LIBRADO DE D0S GRANDES INVASIONES ORKAS ¥ LES HABTA AYUDADD A COMBATIR CONTRA LA CRUZADA IMPERIAL DDS
SIGLOS ATRAS, CUANDO LA CRUZADA TERMING, FARSIGHT LIDERD UNA EXPEDICIGN HASTA LA FRONTERA DEL IMPERIO
PARA RECOLOMIZAR ALGUNDS PUESTOS AVANZADOS PERDIDOS, UNO DE ELLOS EN LO QUE POR'UI DENGMING UN
“MUNDO ARTEFACTO", SITUADG EN LA FRONTERA DEL GOLFO DE DAMOCLES. ALGO DEBIG SUCEDER MIENTRAS LA EXFE-
DICIGN ESTABA ALLI, PUES, POR LO VISTO, LLEGS UNA NAVE CORREC QUE EXPLICABA QUE HABIA UN COMBATE PERD NO
DEJARA CLARG QUIEN ERA EL ENEMIGO. ¥, LD QUE ES PEOR, EL AUN OUE ACOMPARABA A LA EXPEDICION HABIA MUER-
TO, PERD NO SE DECIA POR QUE O QUIEN. DESPUES DE ESTO, FARSIGHT, APARENTEMENTE, HABIA PARTIDO PARA
ENFRENTARSE A OTRA INVASION ORKA QUE AMENAZABA AL IMPERIO, PERC NUNCA HABIA REGRESADD Y NUNCA SE SUPO
NADA DE LO QUE HABIA SUCEDIDO CON LA EXPEDICION. POR'UI DIAO QUE LOS RUMORES DECIAN QUE LA GENTE DE FAR-
SIGHT HABRTA FUNDADO COLDNIAS EN EL GOLFD, EN UNA ZONA EN LA QUE LOS AUN HABTAN PROHIBIDG LA ENTRADA DE
LAS NAVES TAU. RECONOGIO QUE, SIN LA GUTA DE LDS AUN, CORRIAN EL PELIGRO DE REVERTIR A SU ETAPA DE BARBA-
RIE, “EL TERROR" LO LLAMABA EL, COMO ANTES DE QUE LLEGARAN LOS AUN, CUANDO CADA CASTA LUCHABA CONTRA
LAS OTRAS Y LUCHABA POR DOMINARLAS A TODAS, EN LUGAR DE, SENCILLAMENTE, TRABAJAR UNIDOS FOR EL BIEN
SUPREMD, Y0 LE CONTESTE QUE, EN UNA SITUACION COMO LA QUE ME EXPLICABA, NO FODRIA IMAGINAR A OTRA CASTA
QUE NO FUERA LA DEL FUEGQ AL MANDO, ¥ EL DIJO QUE, S ESO HUBIERA SIDD LO QUE QUERIA FARSIGHT, L HABRIA
CONSEGUIDO CUANDO QUISIERA. BUENO, POR'UI PARECIA TERRIBLEMENTE DISGUSTADO CON LA IDEA DE QUE LOS GUE-
RREROS DEL FUEGD DIRIGIESEN EL COTARRO ¥ EMPEZS A EXPLICAR QUE MO HARIAN NADA MAS QUE PROVOCAR GUERRAS
TODO EL RATO ¥ COSAS POR EL ESTILG. HE VISTO SUFICIENTES GUERREROS DE FUEGD ¥ NAVES TAU COMO PARA SABER
DUE ES0 SERTA UN MAL ASUNTG PARA TODO EL MUNDO. SE QUE... SIEMPRE TIENES EL 0IDO AVIZOR PARA LOS IMPERIA-
LES, OSSNEOUS, Y CREC QUE SERIA MEJOR QUE LES HICIERAS SABER INMEDIATAMENTE QUE ALGO FALLA EN EL GOLFD

DE DAMOCLES.”

++ -+ + FIN DEL REGISTRO VERBAL-+ + + ++ +

VOLVER AL IMPERIO, POR LO QUE SABEMDS, ESTO
SUCEDIG EN TORNG A 760.M41, AUNQUE UN CAL-
CULO PRECISO ES IMPDSIBLE CON LOS DATOS AC-
TUALES. EL PRIMER INFORME SOBRE MERCENARIOS
ALIENIGENAS QUE HACE REFERENCIA A SERES QUE
ENCAJEN CON LA DESCRIPCION DE LOS GUERREROS
DE FUEGO TAU LOS UBICA LUCHANDO JUNTO A LAS
FUERZAS PIRATAS EN EL SAQUEO DE PENURIA 1V,
7330763.M41. LOS RUMORES QUE HAELAN DE
TAL ACTIVIDAD SE MULTIPLICAN DURANTE EL PERIO-
D0 DE 770-820, ANTES DE CESAR REPENTINA-
MENTE PARA CONVERTIRSE TAN SOLO EN UN GOTEQ
DE INFORMES OCASIONALES QUE DURA HASTA LA
ACTUALIDAD. SI CREEMOS ESTOS RUMORES (COSA
QUE DEBEMOS HACER CON LA LOGICA PRECAU-
CION), ESTOS MERCENARIOS TAU HABRIAN LUCHA-
DD JUNTO A KROOTS (COSA QUE NO SERIA DE
EXTRANAR), TARELIANDS, HUMANOS RENEGADOS,
ELDARS, LAS MALDITAS LEGIONES TRAIDORAS E,
INCLUSO, LOS ORKDS. NUESTRA FUENTE DE INFOR-
MAGION MAS SOLIDA ES LA OFERTA DE AYUDA RECI-
BIDA POR EL PREFECTO VERTEX DURANTE LA EVA-
CUACION DE ALEPH SIGMA, 56643384 M41, ANTE
LA LLEGADA DE UNA DE LAS FLOTAS TIRANIDAS
ERRANTES DE ICHAR IV, LA FLOTA ENJAMBRE HE-
RALDO, SEGUN CREQ. SOSPECHO QUE UN CIERTD
NOMERO DE CAPITANES LIBRES HAN ESTABLECIDO
RUTAS DE COMERCIO CON LOS ENCLAVES DE FAR-
SIGHT, PERO NO SUELTAN PALABRA SOBRE EL
ASUNTO. NO HE INDAGADOQ MAS A FONDO SOBRE
ESTA POSIEILIDAD POR MIEDO A INTIMIDAR A ESTOS
INDIVIDUOS, PUES PODRIAMOS NECESITAR SU AYU-
DA PARA DESCUBRIR MAS COSAS MAS ADELANTE.

DE LAS APARENTES INTENCIONES DE O’SHOVAH, §1
ES QUE SIGUE VIVO, NO SE NADA. LAS CIRCUNTAN-
CIAS DE SU RUPTURA CON EL IMPERIQ TAU PERMA-
NECEN ENVUELTAS EN UN MISTERIO TAN CERRADO
QUE SOSPECHO SERIAMENTE QUE HAY ALGUNA
AGENCIA ENCARGADA DE OCULTAR LA VERDAD. LA
LJNICA PISTA SOLIDA EN ESTE SENTIDO ME LA HA
PROPORCIONADC UN TAL DALMUERTUS, UN CAPI-
TAN LIBRE QUE ME BUSCO PERSONALMENTE PARA
EXPLICARME LO QUE SABIA ¥ QUE PARECIA REAL-
MENTE AFECTADO POR LO QUE HABIA 0iDO. HE IN-
CLUIDO UNA TRANSCRIPCION VERBAL DE LO QUE
ME DIJO PARA QUE PODAIS JUZGAR POR VOS
MISMO. ME ATREVERIA A RECOMENDAR ENCAREGI-
DAMENTE QUE SE ADOPTARAN MEDIDAS PARA
INFILTRARSE EM ESTE ENCLAVE TAU Y DESCUERIR
CUALES SON LAS CONDICIONES QUE REALMENTE
SE DAN ALLI. S| EL TESTIMONIO DEL CAPITAN DAL-
MUERTUS RESULTASE CIERTO, ELLO SIGNIFICARIA
QUE O'SHOVAH HABRIA 51DO CORROMPIDO DE
ALG[J.IN MODD EM EL MUNDO ARTEFACTO QUE SE
MENCIONA, SI ELLO FUESE CIERTO, HAY UNA AME-
NAZA MAYOR CRECIENDO EN EL INTERIOR DEL BAS-
TION DE FARSIGHT QUE LA QUE REPRESENTA EL
IMPERIO TAU ENTERO.

VUESTRO DEVOTO SERVIDOR,

OSsSNEOUS.
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Personaje especial: un ejército tau puede incluir a Aun'shi como personaje especial, en
cuyo caso se considera una de las opciones de Cuartel General del ejército. Debe utilizar-
se exactamente como se describe a continuacion y no puede asignarsele equipo adicional
de la armeria tau.

Equipo: Lanza del Desaffo, sistemas integrados de apoyo (tirada de salvacion invulnera-
' . blede 4+), granadas foténicas y granadas |[EM.

Personaje independiente: Aun'shi es un personaje independiente, por lo que se rige por
_ las reglas especiales para personajes independientes descritas en el reglamento de War-
- hammer 40,000.

Aun’shi se siente mas comodo en compaiiia de los guerreros de |la Casta del Fuego de lo
gue se suelen sentir muchos miembros de la Casta Etérea, asi que, habitualmente, acom-
pahard a una escuadra a la batalla como Shas’aun’shi. Puedes designar cualquier escua-
dra de Guerreros de la Casta del Fuego como su escolta. Sin duda, esa escuadra esta lla-
mada a la gloria.

Si escoges esta opcion, Aun'shi perdera sus privilegios como personaje independiente y
pasara a formar parte de la unidad. Mientras en la unidad haya, como minimo, un miembro
ademas de Aun’shi, nunca se considerara que la unidad esta por debajo de la mitad de su
numero inicial a efectos de capturar cuadrantes del campo de batalla, capturar objetivos o
calcular puntos de victoria.

REGLAS ESPECIALES

Maestro en armas: Aun'shi es un experimentado estudioso de las artes marciales y ha
dedicado practicamente su vida entera a esta labor. Su nivel de maestria con la Lanza del-
Desafio es apenas igualable por unos pocos Tau. Por ello:

« Aun’shi puede dedicar ninguno, alguno o todos sus Ataques a bloguear. Debe declarar
cuantos de sus Atagues va a utilizar para bloguear al inicio de la fase de combate cuerpo
a cuerpo, antes de tirar ningun dado. Por cada Ataque al que Aun’'shi renuncie, reducira el
Aun’shi es un modesto nimero de Atagues de cualguier enemigo en uno. Los oponentes siempre conservaran un
héroe de numerosas minimo de un Atague. Por ejemplo, si renunciara a dos Atagues y le atacara un OFOnente
batallas que ama la paz, con cuatro Ataqt_:e_s. y otro con dos,,elstos le atacarian con dos y un Ataque respectivamen-
pero cuya lealtad hacia sus te, pues cada miniatura tiene un minimo obligatorio de un Atague.

camaradas lo empuja a * Aun’'shi posee tal destreza que siempre es capaz de encontrar el punto débil de su opo-
luchar con ellos enla  nente. Obtiene un modificador de +2 a la Fuerza al utilizar la Lanza def Desafio y, ademas,
guerra, La Casia del Fuego herird automaticamente a cualquier oponente si obtiene un resultado de 6 en la tirada para

o idolatra y es visto como impactar, sin tirada de salvacion por armadura posible.
un talisman de la buena == : : i Jisi .
i : suerte por aquellos con los Presencia inspiradora: el récord de victorias de Aun’shi hace que sea amado, ademas de

que ha luchado. respetado, por la Casta del Fuego. Ningun lider tau inspira tanto valor y determinacion en
sus seguidores como &l.

* Las unidades tau (ni Kroots ni drones) pueden repetir cualquier chequeo de moral si
Aun’shi se encuentra en el campo de batalla. Esto incluye chequeos de desmoralizacion no
superados. El segundo resultado obtenido es el que prevalece. Cualguier unidad tau a la
que se una Aun’shi adquiere la habilidad especial de coraje, por lo que superara automati-
camente cualquier chequeo de desmoralizacion o acobardamiento.

= Ademas, cualquier unidad tau (ni Kroots ni drones) a la que se haya unido Aun’shi se lan-
zara hacia el enemigo con la aplastante seguridad de su victoria, por lo que, en combate
cuerpo a cuerpo, los miembros de la unidad obtendran +1 a la Iniciativa y +1 Atague mien-
tras Aun'shi esté dentro de la unidad.

El Precio del Fracaso: si Aun'shi muere, todas las unidades tau (ni Kroots ni drones) ami-
gas sobre el tablero deberan efectuar un chequeo de moral al inicio del siguiente turno, a
menos que se encuentren trabadas en combate o que ya estuvieran retirandose. Las uni-
dades que no superen este chequeo deberan refirarse en su proxima fase de movimiento.

"He sufrido muchao dolor para llegar a aprender a no reirme
de las acciones de los alienigenas y a no llorar por ellas ni
odiarlas, sino comprenderias.”

RTTR. AUN'SHI

L il A L S _Pios



LA DEFENSA DE FIO'VASH

Cuando se produjo esta famosa batalla, Aun’shi se acercaba va a
los cuarenta afios de edad, un edad muy avanzada para un Tau, y
se disponfa a retirarse y pasar sus 1iltimos afios en el paraiso del
planeta Au’taal. Llevaba sobre los hombros una vida muy respeta-
da y habfa pasado muchos afios ayudando al imperio a expandirse
por el espacio sirviendo de gufa para los Tau que estaban a su
cargo. Nacido en el temperamental clan de los Vior'la, Aun’shi,
posiblemente, comprendia mejor a la Casta del Fuego y su manera
de hacerla guerra. Se dice que, en una ocasidn, se atrevié inclhuso a
unirse a sus rituales de batalla v desplegd tal nivel de dominio con
su lanza del desafio, que ni siquiera el Shas™vre pudo atravesar sus
defensas. Su habilidad con ella habfa aleanzado el punto en el que
espiritu, arma y cuerpo habfan conseguido una completa armonia.

En el que se suponia que iba a ser su 1iltimo destino, Aun’shi diri-
zi6 una fuerza de colonizacién tau 2 un mundo llamado Kel'tyr,
el mundo mids nuevo del imperio tau. Infestado de Orkos Zalva-
jes, el avance inicial por este mundo fue lento, pero, gracias al
liderazgo de Aun’shi, las escuadras de guerreros de la Casta del
Fuego pronto consiguieron expulsar a los Orkos de las zonas
principales de colonizacion tau. Al cabo de cuatro afios, el mundo
florecia y los Fio contruyeron varias hermosas poblaciones en la
masa continental principal. Fio’vash era una de estas poblacio-
nes, un puesto minero en las laderas de una cordillera rica en
mineral a unos seiscientos kilémetros al este de la capital. Mien-
tras se hallaban en una misién de inspecccion de los asentamien-
tos, Aun'shi y sus guardaespaldas quedaron atrapados en Fio'-
vash cuando una horda de Orkos Zalvajes la rodeé v lanzé un
atagque sorpresa para capturar la mina.

La guarnicién existente en Fio'vash habfa aumentado con la
Guardia Personal de Aun’shi, asi que los Orkos fueron masacra-
dos a cientos. En los primeros compases de la lucha, el Shas'vre
de los Guerreros de la Casta del Fuego fue decapitado por un
enorme Noble Orko. La pérdida de este heroico guerrero provo-
¢6 el pinico entre las filas de los guerreros tau y parecid que su
defensa iba a desmoronarse. Entonces, Aun’shi se colocé de un
salto delante del Noble y Jo corté en dos con un golpe de su lanza
del desafio, clavindosela hasta el mango, Fortalecidas por el
valiente desaffo del Etéreo, la linea de los Guerreros de la Casta
del Fuego se reafirmé y se lanzé contra los Orkos. Los Orkos
atacaron una y otra vez Fio'vash y una y otra vez Aun’shi dirigié
a los defensores, luchando junto a sus guerreros y animdndolos a
realizar indescriptibles actos de valor. Envié a varios guerreros
con armadura “Sombra®, junto a un Kor, a informar a la capital,
pues sabia que, frente a tantos Orkos, solo era cuestién de tiem-
po que fueran aniquilados.

La batalla continug; los defensores tau luchaban en medio de los
edificios en llamas. Los Guerreros de la Casta del Fuego comba-
tieron al lfmite de su valory resistencia, unidos gracias a la impla-
cable voluntad de Aun’shi. Cada vez que su linea vacilaba hajo el
asalto orko, Aun’shi estaba alli para despedazar a una docena de
Orkos con los nebulosos y relampagueantes sesgos plateados de
su acero. Aun’shi se movia con la fluidez del agua, esquivando
mortiferos golpes, girando y onduldndose en el aire en una gra-
closa danza de muerte. Cada vez que atacaba varios Orkos mori-
an y, pronto, ni uno solo se atrevid a acercarse a él, temerosos de
este guerrero imposible de abatir, Los Tau se vieron obligados a
retroceder hacia el perimetro interior de las defensas construidas
por los Fio v alli se prepararon para el préximo asalto. Aun’shi
seguia al frente de los Guerreros de la Casta del Fuego supervi-
vientes, esperando que el Kor hubiese conseguido informar a la
capital de su situacién,

Los pieles verdes atacaron otra vez v, a pesar de que los Guerreros
de la Casta del Fuego acababan con cientos de Orkos a cada anda-
nada, simplemente no consiguieron abatir a los suficientes como
para impedir que alcanzasen las defensas. A lo largo de todo el
abrasador dia, los Orkos cargaron contra las defensas y el montén
de muertos crecia a cada segundo, pues los Tau disparaban con
siniestra eficacia. Los muros defensivos empezaron a ceder en

varios puntos y los Orkos penetraban por estas nuevas brechasen
cuanto se abrfan, apelotondndose sobre las Armaduras de Com- |

bate y derribdndolas. Cada vez que los Orkos se introducian por

una brecha, Aun’shi dirigfa un contraatague para expulsarlos del -

recinto. Al acercarse el anochecer, seguian con vida menos de cin-

cuenta Guerreros de la Casta del Fuego y ambas fuerzas presenti-

an que el fin estaba cerca. Cuando los Orkos se reunieron para el
asalto definitivo, Aun’shi ordend una retirada hacia el templo
apresuradamente fortificado del centro del pueblo, pues sabia que
eran demasiado pocos como para proteger toda la extension de las
defensas. Los guerreros prepararon la municién que les quedaba,
mientras los obreros de la Casta Fio empufiaban sus picos v palas,
preparindose para el combate cuerpo a cuerpo.

Con un rugido de pura rabia, los Orkos atravesaron los muros de
defensa v se adentraron entre los edificios, quemdndolo y destru-
yéndolo todo a su paso. Los Guerreros de la Casta del Fuego dis-
pararon desde las mirillas preparadas a tal efecto y debilitaron
considerablemente la primera oleada de Orkos, pero no lo sufi-
ciente como para evitar que alcanzasen el templo. Los Orkos se
dirigieron hacia la puerta empuiiando gigantescas hachas y tre-
paron por las paredes para reventar el techo y dejarse caer gritan-
do sus bestiales gritos de guerra. Los primeros en entrar en el
templo fueron ripidamente abatidos, pero siempre aparecian mas
Orkos para sustituir a los caidos. Aun’shi se coloca, dispuesto a
luchar, frente a la puerta que, finalmente, habia sido arrancada
de sus goznes y blandié su lanza del desaffo trazando largos arcos.
Si iban a morir, morirfan juntos.

De repente, los Orkos quedaron silueteados por una serie de
ensordecedoras detonaciones que se produjeron detris de ellos.
Atravesando las llamas, aparecieron las grandes formas de docenas

de transportes Mantaraya, escupiendo su potencia de fuego letal
mientras de su interior desembarcaba escuadra tras escuadra de
Guerreros de la Casta del Fuego. Alertados por el Kor, los Tau
cafan con toda su furia contra la retaguardia orka. Las grandes §
Armaduras “Apocalipsis” rociaron a los Orkos con fuego de plas-
ma, achicharrindolos por docenas mientras los tanques
Cabezamartillo abrian enormes brechas en sus peloto-
nes, En apenas una hora, los Orkos estaban muertos

o huyendo v el lider de los recién llegados encon-
tré a Aun'shi todavia de pie frente a las puertas
del templo; su lanza del desafio chorreaba san-
gre ¥ solo un pusiado de sus guardaespaldas
seguian con vida. A pesar de las terribles bajas,

la defensa de Fio'vash fue considerada una
gran victoria, pues el templo de los Etéreos
segufa en pie y las minas continuaban en
manos tau, Los supervivientes del sitio reve-
renciaron a Aun’shi como un héroe v los Gue-
rreros de la Casta del Fuego le juraron fideli-
dad por el resto de sus vidas.

La noticia de la victoria pronto llegé a
los Etéreos de T'au, quienes, en lugar
de permitir que Aun’shi pasara sus
dltimos afios en Au'taal, decretaron
que liderarfa nuevas expediciones
para expandir el imperio tau. Al
final, Aun’shi no pudo gozar
de un merecido retiro.



1 adepto Raphael Palmatus descendié por la rampa de su

lanzadera y parpaded ante el cegador resplandor de la luz
de la tarde. El aire era caluroso y estancado, no soplaba ni gota
de viento v podl’a sentir las gotas de sudor resbalando por si
frente. Una sombra cayé sobre él cuando la gigantesca figura
del Capitin Taelos de los Puiios Imperiales se le uni6 en la
plataforma de aterrizaje. El Marine Espacial no parecfa afecta-
do por el calor, a pesar de que lucia su pesada armadura y una
capa de pieles ceremonial. La lanzadera habia aterrizado sobre
una estructura inmensamente alta y Palmatus pudo observar
la ciudad tau en muchos kilémetros a la redonda. A diferencia
de la mayoria de ciudades imperiales, esta era elegante y muy
abierta. Relucientes torres de médrmol, acero blanco v cristal
se levantaban majestuosas, interconectadas por pistas aéreas y
puentes transhicidos que parecian desafiar la ley de la grave-
dad. Podia ver docenas de largos trenes gravitatorios serpen-
teando silenciosamente a través de la ciudad, cruzindose en-
tre si en un gracioso ballet y deteniéndose brevemente de vez
en cuando en varias estructuras antes de volver a moverse.

Se abrid una seccién de muro en la plataforma elevada y una
figura con tinica salié a la luz del sol y se acercé a ellos. Pal-
matus se mantuvo inexpresivo al percatarse de que la figura

éomplexlon tan form1dable conr
ofundamente broncead't v u_m

. Mi nombre es Harmon Delph_l v 08 doy*f% bie
dijo el hombre. Palmatus se incliné

elphi indicaba que habia side un a6l
los 0}0& ll‘l'lperla]ea, un desartory un

impacientemente la opor-

iones con Aun'O Tlolku

ta gobre la colonia

- '
0 las manos en un ges-

‘K’'yna me ha pedido
ulpas, ya que se halla
te v, de momento, le
perdonéis porelloy,
de la ciudad.

nte, un indicativo de
. Aun’O Tolku K’yna
pidos juegos. Cada dia
yeion de la Flota Impe-
graciosamente: “Aun’Q)
r favor, preséntale nues-

dos, Pa.lma.tus estuvo tota.i
L que estaban descendlendcu h

ad, pues estoy seguro C].e ]

Ala mafiana siguiente, Palmatus se levant6 temprano v, junto
con Taelos y la escolta tau, inicié la exploracién de la ciudad.
Taelos era como un Diablo de Catachdn enjaulado, incapaz de
ocultar su impaciencia a pesar de los reproches de Palmatus.
Le hubiese gustado que el Capitin de los Marines Espaciales
dejara de demostrar su falta de educacidn, pero sabia que serfa
peor mostrar abiertamente su disgusto. Estaba seguro de que
debian de estar espidndolos v no queria mostrar ninguna sefial
de division o friccion. Al salir el sol, brillante y cegador, se ale-
gré de haberse aplicado los ungiientos de proteccion dérmica.
Montaron en uno de los trenes gravitatorios plateados que
habia visto el dia anterior v fueron transportados suavemente
por los aires, con el suelo a cientos de metros. Los edificios que
vio Palmatus estaban construidos con todo tipo de materiales
lisos: inmaculados paneles de piedra blanca, resplandecientes
columnas de metal, graciosas cuipulas de cristal v bloques de
luz transparentes. Cada uno de estos elementos estaba sobria-
e detallado y ocasionalmene adornado con los sfmbolos

cidad; ni uno solo de los edificios intentaba destacar sobre el
ada uno estaba disefiado para complementar estilisti-

ciudad. Allf 1

un disefio
-

ad Relucientes porches y ciipulas geodésicas
o atrds v los ciudadanos tau se volvieron ca-
erosos a medida que se acercaban a un gran
de plata en las afueras de la ciudad. :

-iA donde vamos! -preguntd Palmatus al guia que los
acompafiaba,

El Tau giré su casco sin adornos hacia Palmatus ¥ seﬁalé Ia
enorme estructura frente a ellos: “Al Estadio de la Batalla, a
contemplar el entrenamiento de los guerreros de la Casta del
Fuego. Deberia resultar bastante interesante, eqpemalmente.
ara vos, Laplt'm Taelos”. : :

No somos enemigos vuestros, Capitdn -replicé el Tau- v,
cuando haydis contemplado a nuestros guerreros de la Casta
del Fuego, no desearéis tenernos como tales.

enemigos que asi sea. Lo que vo desee o deje de desear no

ot e ninguna 1mportanc1a

:—Estoy seguro de que lo fue el Capitin quiere decir -se apre-

suré a intervenir Palmatus- es que un hombre raramente

_desca tener enemigos, pero que, en tltima instancia, no tiene

hinglin control sobre su destino. Es nuestro ferviente deseo

N0 cONVertirnos en enemigos vuestros,

El alienigena parecié aceptar aquella explicacién y se volvié
mientras el tren gravitatorio atravesaba una Lhcn:um en la
piel del Estadio de la Batalla.

La prodigiosa escala del interior del estadio dejé pasmado a
Palmatus. El techo se encontraba a2 muchos metros sobre su
cabeza, sot'.nid'q: por medi ) a que no habia
ninguna ¢ lun'ifﬁa visible. L i )
Palmatu ¢
que una
tadio s

lada




varios vehiculos blindados. La analogia no se le escapé a Pal-
matus. Aquella era una recreacién a pequefia escala de la co-
lonia de Nimbosa y, aunque los vehiculos no eran mis que
toscas imitaciones, su similitud con los disefios imperiales
era inconfundible.

Varias figuras de gran tamafio avanzaban por la colonia:
guerreros embutidos en pesadas armaduras de combate.
Cada uno portaba un arma de aspecto amenazador y, ade-
mas, iba equipado con una segunda arma montada en el
hombro de la armadura. Frente a ellos, dos escuadras de
guerreros de la Casta del Fuego con armaduras mas ligeras
avanzaban por la colonia disparando desde cubierto y apo-
yandose mutuamente. Una de las copias de tanque imperial
avanzé rugiendo v disparando sus armas, obligando a las
tropas de vanguardia a ponerse a cubierto. Todas a una, las
armas de las armaduras de combate fijaron sus armas sobre
el tanque, dispararon v lo volaron con una espectacular
explosion que hizo saltar la torreta varios metros por el aire.
La falsa colonia fue tomada con facilidad y el tren gravitato-
rio se puso en marcha de nuevo.

Durante las dos horas siguientes, Palmatus y Taelos contem-
plaron a los guerreros de la Casta del Fuego entrenarse en
todo tipo de zonas de guerra y manejar todo tipo de arma-
mento, equipo ¥ vehiculos exdticos. Cuando volvieron a la
luz del dia, Palmatus se percaté de que Taelos sentia ahora

mucho mas respeto por la forma tau de hacer la guerra.

Cuando el tren gravitatorio surcé de nuevo el cielo del cen-
tro de la ciudad, el guia tau se quité el casco v se situé junto a
él. Su cara lucia los mismos rasgos tipicamente planos de los
Tau, pero en el centro de su frente lucia una cresta de hueso
prominente con forma de diamante. Un lustroso cabello ne-
gro le caia de la cabeza en una melena laboriosamente enjo-
yada y sus pupilas eran dos rendijas negras.

El alienigena fij6 su mirada en Palmatus y dijo: “Has visto d;
lo que son capaces mis guerreros, Raphael. iNo te das cuenta
de la estupidez que representa vuestra resistencia continua

contra nuestros colonos en Nimbosa? Respeto a vuestra -

gente, son valientes v han hecho todo lo que su hnnorzaugm,
pero no pueden pla_ntarnos cara. Has venido aqui para miciar

largas v tediosas negociaciones con el tinico propésito de re-

trasarnuestro ataque y dar tiempo a vuestras tropas para que
alcancen Nimbosa. Eso no sucederd. Los Kor me han dicho
queviestras naves estin a muchos meses de viajey ‘,
Nimbosa serd nuestra mucho antes”.

El Capitin Taelos empez6 a hablar, pero Palmatus
le interrumpid: “Supongo que eres Aun’O T'olku
K'yna™

-Tengo ese honor, si -contesté el Etéreo tau
inclinando la cabeza.

-Entonces deberias saber que, en cuanto
nuestras naves lleguen a Nimbosa,
lucharemos contra ti. El'Empera-
dornoabandona los mundos que

Sus sirvientes reclaman en Su
nombre.

-Sois un hombre sabio,
Raphael Palmatus y, a
pesar de sus modestas
palabras, sé que vues-
tro consejero militar
no es un soldado or-
dinario... Deberiais
regresar junto a
vuestro Empera-

dor y explicarle

lo que habéis

visto aqui. Ex-

plicadle toda la gente que morird en su
nombre y preguntadle si vale la pena 4
pagar ese precio por interponeros en
nuestro L',ilITli]lU.

-iLucharemos contra ti, alienige-
na! -farfullé el Capitan Taelos
con rabia-. iLucharemos gon-
tra ti hasta la dltima
gota de sangre!

-Lo sé -repuso
el Tau con tris-
teza, y se dio
la vuelta.
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ROOEMNOUN AL INFORNE

REFLEXIONES
SOBRE EL
IDIOMA TRU

HERMANA VERDAD, ORDEN DIALOGUS

A PETICION DEL MAGOS EXPLORADOR DANA
AQUILa, COMENCé MIS ESTUDIOS SOBRE EL
IDIOMA Y DIALECTO DE LA RAZA CONOCIDA
COMO TAU. SE TRATA DE UNA FORMA DE COMU-
NICACION COMPLEJA Y ALTAMENTE EVOLUCIO-
NADA E, INCLUSO TRAS SEIS MESES DE ESTUDIO
INTENSIVO (COM LA AYUDA DE UN EQUIPO DE
SERVIDORES DEL XENOLEXICON), SOLO HE
COMENZADO A ARANAR LA SUPERFICIE DE ESTE
FLUIDO LENGUAJE. SU SONIDO ES PROFUNDA-
MENTE LIRICO Y SUAVE Y EL SIGNIFICADO DE
MUCHAS DE SUS PALABRAS DEPENDE DE LA
ENTONACION, EL ENFASIS GLOTAL E, INCLUSO,
DE LA POSTURA DEL CUERPO. LOS SERVIDORES
TARDARON DOS MESES ENTEROS EN TRADUCIR
SIMPLEMENTE LA ESTRUCTURA SUBYACENTE
DEL IDIOMA A ALTO GOTICO. ADEMAS, SUS MUL-
TIPLES FORMULACIONES DE LOS GRUPOS DE
PALABRAS POLISILABICOS HACEN QUE SEA UN
IDIOMA EXTREMADAMENTE DIFICIL DE PRONUN-
CIAR PARA LAS CUERDAS VOCALES HUMANAS.
SERA, SIN DUDA, UN LINGUISTA MUY HABIL EL
QUE CONSIGA PRONUNCIAR INCLUSQ LAS PALA-
BRAS Y FRASES TAU MAS SENCILLAS. RESPE<
TUOSAMENTE, ME ATREVO A SUGERIR QUE MIS
ESTUDIOS ACERCA DE ESTE IDIOMA AL[ENfGENA
SITUAN A MI HUMILDE PERSONA EN LA POSI-
CIE)N DE CANMDIDATA IDEAL PARA UN CONTACTO
MAS PROFUNDO CON ESTA RAZA ALTAMENTE
DESARROLLADA.

LoS TAU TIENEN VARIAS FORMAS DE REFERIRSE
A OTRO INDIVIDUO Y TAN SOLO SUS NOMBRES
YA MERECEN SER OBJETO DE UN ESTUDIO ESPE-
CIFICO DURANTE MESES. PARA LOS TAU, LA
PARTE MAS IMPORTANTE DE SU NOMBRE ES LA
CASTA EN LA QUE HAN NACIDO, YA QUE ESTA
CONSTITUYE LA PRIMERA PORCIGN DE SU 1DEN-
TIDAD. SIMPLIFICANDOLO MUCHO, LOS TAU SE
ORGANIZAN EN CUATRO CASTAS PRINCIPALES
QUE CORRESPONDEN A LOS CUATRO ELEMEN-
TOS: FUEGO (SHAS), TIERRA (F10), AIRE (KOR)
Y AGUA (POR). CADA CASTA DESEMPENA UNA
FUNCION DISTINTA EN LA GIVILIZACION TAU QUE
PARECE RESPONDER AL DESARROLLO EVOLUTI-
VO DE LA RAZA.

LA CASTA DEL FUEGO LA COMPONEN LOS SOL-
DADOS DE LOS TAU Y TUVE LA SUERTE DE CON-
TEMPLAR EL ENTRENAMIENTO DE ALGUNOS DE
ESTOS TEMIBLES GUERREROS CON SUS ARMA-
DURAS DE COMBATE (REF. CRUZADA T232/U3:
EL ARTE DE LA GUERRA Tau). LOS OBRERODS,
ALBANILES ¥ ARTESANOS FORMAN LA CASTA DE
LA TIERRA. SON LA CASTA SOBRE LA QUE SE
SUSTENTA LA SOCIEDAD TAU ¥ SIN LA CUAL

ESTA SOCIEDAD NO PODRIA FUNCIONAR (NOTA
DEL ORDO XENOS: DEBERIAN INVESTIGARSE
LOS POSIBLES EFECTOS DE EXTERMINAR A ESTA
CASTA). AUNQUE, PRACTICAMENTE, NO PUDE
YER N]NGl:IN TAU DE LA CASTA DEL AIRE DU-
RANTE MI ESTANCIA ALLI, ENTIENDO QUE DEBE
TRATARSE DE LOS MENSAJEROS Y PILOTOS DE
LAS MAVES TAU., CREC QUE LA MAYOR PARTE DE
LA CASTA DEL AIRE VIVE EN EL ESPACIO, YA
QUE SERfA MUY DURO PARA ELLOS YOLYER A UN
ENTORNG CON GRAVEDAD NATURAL. FINALMEN-
TE, LA CASTA DEL AGUA, QUE ES CON LA QUE
TUVE MAS CONTACTO, ES LA DE LOS DIPLOMATI-
COS Y ADMINISTRADORES, AQUELLOS QUE FACI-
LITAN EL FUNCIONAMIENTO FLUIDO DEL RESTO
DE CASTAS. ADEMAS, FUI CAPAZ DE CAPTAR
DIVERSOS INDICIOS DE UNA QUINTA CASTA,
CUYO NOMBRE (AUN)} PUEDE SER TRADUCIDO
INDISTINTAMENTE COMO “CELESTIAL™ 0 “ETE-
REQ”, PERO LOS TAU ASIGNADOS A Mi SE NE-
GARON EN REDONDO A HABLAR SOBRE EL TEMA.
ENVIARE MAS INFORMACION SOBRE ESTA CASTA
EN CUANTO LA OBTENGA.

UNA VEZ ESTABLECIDA LA CASTA DE UN TAU, EL
SEGUNDO ELEMENTO DE SU NOMBRE PARECE
INDICAR SU LUGAR DENTRO DE LA SOCIEDAD.
Los TAU SON QUIZA LA (NICA ESPECIE QUE HE
HALLADO EN TODA MI VIDA CUYOS MIEMBROS
NO TIEMEN FREJUICIO ALGUNO RESPECTO DEL
RANGO O PROFESION DESEMPENADO POR UN
INIDIVIDUOQ. CADA MACHO O HEMBRA TAU TIENE
SU LUGAR EN LA SOCIEDAD Y DISFRUTA DEL
RESPETO DE SU PROJIMO SIN IMPORTAR LO
HUMILDE QUE PUEDA SER EL TRABAJO QUE
REALIZA. CADA FUNCION SE RECONOCE COMO
PARTE DE ALGO MAYOR Y COMO ALGO REALIZA-
DO POR EL BIEN COMUN. Asf, PARECE HABER
CINCO CATEGORIAS MAYORES DE RANGO TAU,
CADA UNA DE LAS CUALES DIFIERE SUTILMENTE
SEGE]N LA CASTA PORTADORA DEL SUFLIO.
ESTOS RANGOS SON LOS SIGUIENTES, EN
ORDEN ASCENDENTE DE IMPORTANCIA (HE
INCLUIDO EL MEJOR EQUIVALENTE IMPERIAL EN
CADA CASO. ESTE EJEMPLO ESTA BASADO EN
LOS MATICES PARA LA CASTA DEL FUEGO.}:

*LA - GUERRERO

Ul - VETERANO

"VRE - HEROE

’EL - NOELE (0, POSIBLEMENTE, CABALLERQ)
'O - COMANDANTE

EL SIGUIENTE ELEMENTO EN EL NOMBRE DE UN
TAU LO OCUPA SU “CLAN”, QUE SE TRADUCE
COMO SU FAMILIA EXTENDIDA O BIEN COMO 5U
LUGAR DE NACIMIENTO. ESTE ELEMENTO DEL
NOMBRE TAU ESTA ABIERTO A MULTIPLES INTER-
PRETACIONES ¥ SU SIGNIFICADO ESTA SUJETO A
MUCHAS Y SUTILES DIFERENCIAS. POR EJEMPLO,
UN TAU DE UNO DE LOS MUNDOS MAS ANTIGUOS
(CLANES) PUEDE SER CONSIDERADO COMO MAS

SABIO O SOFISTICADO QUE UNOQ DE UN CLAN MAS
JOVEN QUE, POR CONTRA, ES CONSIDERADO MAS
DINAMICO Y PRAGMATICO, CIERTOS MUNDOS
CONTIENEN, ADEMAS, SIGNIFICADO POR Si MIS-
MOS Y PUEDEN PERSONIFICAR UN TRATO PARTI-
CULAR POR PARTE DE LOS TAU ORIGINARIOS DE
ESE MUNDO. POR EJEMPLO, EL NOMERE DEL
PLANETA VIOR’LA SIGNIFICA “TEMPERAMENTAL”,
UN PLAMETA DE LA CASTA DEL FUEGO QUE ES
CONOCIDO PORQUE SUS HABITANTES SON PARTI-
CULARMENTE AGRESIVOS, OTRO FLANETA SIMI-
LAR ES BORK'AN, QUE SE CONSIDERA UN CEN-
TRO DE APRENDIZAJE Y ESTUDIO. TODAVIA DEBO
EXPLORAR LAS IMPLICACIONES PLENAS DE
ESTOS CLANES Y SU RELACION DE CONJUNTO
CON LA SOCIEDAD TAU, PERO PUEDO GARANTI-
ZAR QUE SEGUIRE EN ELLO.

EN ULTIMO LUGAR APARECE EL NOMBRE INDIVI-
DUAL DEL TAU, QUE, SEGIN PARECE, SE OBTIE-
NE COMO RECONOCIMIENTO A& ALGUN EXITO CON-
SEGUIDO POR EL TAU, EN LUGAR DE VENMIR DADO
DE NACIMIENTO, COMO EN EL CASOQ DE LOS
HUMANOS. ESTE ES, SEGURAMENTE, EL ELE-
MENTO MAS ENIGMATICO DE UN NOMERE TAU, YA
QUE, MIENTRAS QUE CIERTOS NOMBRES PUEDEMN
COMPRENDERSE COM RELATIVA FACILIDAD,
COMO “SHOVAH® (PRUDEMTE) O “Kals” (DIES-
TRO), OTROS RESULTAN INCOMPREMNSIBLES.
LQUE TIPO DE SUCESO DEBE HAEER LLEVADO A
CABO UN TAU CONOCIDO COMO “VRaL” {CINCE-
LADO) O “TSUA’M” (MEDIO) PARA GANARSE ESE
NOMBRE? ADEMAS, ES POSIBLE QUE CIERTOS
INDIVIDUOS NOTABLES ACUMULEN MAS DE UN
NOMBRE A LO LARGO DE SU VIDA. ALGUNOS DE
LOS TAU MAS NOTABLES QUE ME FUERON FRE-
SENTADOS TENIAN, LITERALMENTE, DOCENAS DE
NOMBRES. DESDE ENTOMCES, HE APRENDIDO
QUE ES COMUN QUE ESTOS TAU ACORTEN SUS
NOMBRES COMPLETOS Y SEAN CONOCIDOS POR
UN APELATIVO MUCHO MAS SIMPLE. COMO
EJEMPLO DE COMO TRADUCIR LOS TITULOS TAU,
EL MOMBRE DE SHAS'O VIOR'LA SHOVAH KAIS
MONT'YR PUEDE DESGLOSARSE DE LA MAMERA
SIGUIENTE: ESTE INDIVIDUO ES UN MIEMBRO DE
LA CASTA DEL FUEGO (SHAS), OSTENTA EL
CARGO DE COMAMDANTE ('O), FROCEDE DEL
MUNDO DE VIOR'LA Y POSEE LOS NOMBRES PER-
SONALES QUE SE TRADUCEN COMO “PRUDENTE”
(SHOVAH), “DIESTRO” (KAIS) ¥ “FOGOSQ”
(MONT'YR). NO OBSTANTE, ESTE TAU ES COLO-
QUIALMENTE CONOCIDO COMO O'SHOVAH O
COMANDAMTE FARSIGHT Y ESTA FORMA DE
DENOMINARLO ES MUCHO MAS POPULAR ENTRE
LOS TAU FAMOSOS.

LA MAMERA QUE TIENEN LOS TAU DE REFERIRSE
A S| MISMOS Y DIRIGIRSE A LOS DEMAS ANADE
UN NUEVO NIVEL DE COMPLEJIDAD A SUS RELA-
CIONES E [DIOMA. POR EJEMPLO, REFERIRSE A
UN TAU POR SU NOMERE INDIVIDUAL SE CONSI-
DERA EXCESIVAMENTE FAMILIAR, A MENOS QUE
ESE TAU FORME PARTE DE UN MISMO “TA'LISSE-



RA” (VER MAS ADELANTE). SE CONSIDERA MAS
EDUCADO REFERIRSE A UN TAU POR SU NOMBRE
DE CASTA Y SU RANGO, PUES ESTO DENOTA SU
LUGAR EN LA SOCIEDAD. COMO ANTES HE MEN-
CIONADO, NO HAY NINGUNA VERGUENZA EN REALI-
ZAR TAREAS HUMILDES, POR LO QUE DIRIGIRSE A
UN TAU INDICANDO SU PAPEL EN LA SOCIEDAD SE
CONSIDERA UNA MUESTRA DE RECONOCIMIENTO ¥
RESPETO POR ESA FUNCION. CADA INDIVIDUO SE
VE ENTONGES COMO ALGUIEN QUE CONTRIBUYE AL
FROGRESO DE LA RAZA Y QUE, POR TANTO, MERE-
CE TODO RESPETO.

OTRO ASPECTO QUE DESCUBRi RELACIONADO
CON LA FORMA DE TRATAMIENTO TAU ES EL “TA’-
LISSERA”. LA MEJOR TRADUCCION QUE PUDIE-
RON HALLAR LOS XENOLEXICONES PARA ESTA
PALABRA ES LA DE “COMUNION” O “MATRIMO-
NIO”. PARECE TRATARSE DE ALGUN TIPO DE ViN-
" CULO ENTRE GRUPOS DE TAU QUE SE JURAN
APOYO Y COMUNION ENTRE 51. LOS TAU QUE HAN
PRONUNCIADO ESTOS VOTOS PUEDEN TRATARSE
POR SU NOMBRE INDIVIDUAL ¥ SON MUY ADMIRA-
DOS, PUES ESTE VINCULO SE CONSIDERA LA
EXPRESION DEFINITIVA DE RESPETO POR OTRO
INDIVIDUO ¥ SIMBOLIZA EL SACRIFICIO DEL OR-
GULLO INDIVIDUAL EN ARAS DE FORMAR PARTE
DE UN GRAN TODO. EL “TA’LISSERA” SE DA MU-
CHO MAS COMUNMENTE ENTRE LAS FILAS DE
GUERREROS DE LA CASTA DEL FUEGO Y LOS
EQUIPOS DE TRABAJO DE LA CASTA DE LA TIERRA
Y, DEBO CONFESARLO, ME PARECE UN CONCEPTO
DE LO MAS NOBLE Y LOABLE. (ADDENDUM DEL
ORDO XENOS: SE RECOMIENDA INTERROGAR A
LA HERMANA VERDAD ACERCA DE SU POSIBLE
CONTAMINACION ALIENIGENA).

ANEXO A ESTE INFORME, ADJUNTO UN LISTADO
CON LA APROXIMACION MAS PARECIDA QUE LOS
SERVIDORES DEL XENOLEXICON HAN CONSEGUI-
DO DESARROLLAR DE UN ALFABETO TAU Y UN
BREVE DICCIONARIO DE ALGUNAS PALABRAS TAU
DE USO COMUN,
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PALABRA
TAU

AUN
AUN'BORK'AN'RE

Et::
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BUELA i s

FRARRA
Kais
Kauran

MEJOR TRADUCCION
POSIBLE

ETEREQ

TEMPLO/UNIVERSIDAD SITUADD EN
EBORK'AN DEDICADO A LA CASTA
ETEREA ¥ SU SABIDURIA

SEGUNDO RANGO TAU MAS ELEVADD.
FUEGQ: NOBLE © CABALLERO;
AIRE: CAP]T.&N; TIERRA: INGENIERD;
AGUa: DIPLOMATICO;

ETEREA: SAGRADO (47}

TIERRA

PALABRA TAU PARA LOS HUMANOS
ESPEID

.. MESTRO

. PACIENTE / CAZADOR

KOVASE = coswsiiiomns
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KOR'VESA
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M'YEN ...
MAL'CAOR

MONT'AU ...

MOMT IR i

MONT'YR........

ALGO POR LO QUE LUCHAR (LIT.:
UNA CAUSA QUE MERECE LA PENA)

.. AIRE

.. DRONE TAU (LIT.: AYUDANTE FIEL)

...RANGO TAU MAS BAJO.

FUEGO: GUERRERD;
AIRE: MENSAIERD:
TIERRA: TRABAJADCR;
AGUA; BURGCRATA;
ETEREA: PRINCIPE

. IMPREVISTO
- ARARNA

COMBINACION

EL TERROR.

LA PEOR PESADILLA DE LA RAZA
TAU: UNA EPOCA ANTERIOR A LA,
LLEGADA DE LA CASTA ETEREA EN
LA QUE EL RESTO DE CASTAS
LUCHABAN ENTRE Si. Una EPOCA DE
BARBARIE Y GUERRA A LA QUE LOS
TAU TEMEN QUE PODRIAN REGRESAR
S| CUALQUIER TAU ANTEPUSIERA
5US INTERESES PERSONALES A

LOS DEL BIEN SUPREMO.

-GOLPE LETAL

ENSANGRENTADO (LIT.: EL DUE HA
VISTO BATALLAS)

. RANGD TAU MAS ELEVADD.

FUEGD: COMANDANTE;

AIRE: ALMIRANTE;

TIERRA: DISENADOR;

AGUA: EMBAJADOR:

ETEREA: EL MAS ELEVADO (£7)
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PALABRA MEJOR TRADUCCION
TAU FOSIBLE
OR'ES PODERCSO
POR: cevidinivansaginssiis AGUA
RUN'AL . PEQUERIO PUESTO DE GBSERVACIGN
O ESCONDITE
SHAS FUEGO
SHAS'ARTOL ..............ALTO MANDO MILITAR DE LA CASTA
DEL FUuEGO
SHI VICTORIA
SHavaH PRUDENTE
TA'LISSERA - ..............COMUNIGN/MATRIMONIQ.
SE REFIERE A UN RITUAL DE
COMUNIGN EN EL DUE GRUPOS
DE TAU, NDRMALMENTE GUERREROS
DE LA CASTA DEL FUEGOD D EQUIPOS
DE TRABAJO DE LA CASTA DE LA
TIERRA, SE JURAN LAZOS DE
LEALTAD ¥ APOYO UNOS A OTRDS.
ES UN RITUAL MUY RESPETADO POR
EL RESTO DE LA SOCIEDAD TAU, YA
QUE REFRESENTA EL ABANDONO
DE LOS DESEQS PARTICULARES DE
UN INDIVIDUD POR EL BIEN SUPRE-
MO DEL IMPERIO.
Tau va ...EL BIEN SUPREMO, ALGO POR LO
QUE LDS TAU APRENDEN A LUCHAR
DESDE UNA EDAD TEMPRANA
TSUAM.......... ...MEDIO
U ...SEGUNDO RANGO TAU MENOS
ELEVADO.
FUEGO: VETERANO;
AIRE: PORTADOR;
TIERRA: MAYOR;
AGUA: REPRESENTANTE;
ETEREA: PRELADO
UKOS ....ooovnienianianecnn CUCHARA
VASH'YA .. ENTRE ESFERAS
Vior'LA ... TEMPERAMENTAL
VRAL wiwainn CINCELADC
VRE..... ...RANGO TAU MEDIO.
FUEGD: HERDE;
AIRE: PILOTO;
TIERRA: CAPATAZ;
AGUA: MAGISTER;
ETEREA: REY
Y'ELDI MOMBRE QUE DA LA CASTA AEREA

A UN PILOTO PARTICULARMENTE
DOTARO (LIT.: EL ALADO)

| SOBRE EL CALENDARIO TAU
i EL TAU'CYR ES EL CICLO ANUAL TAU.

UN TAU'CYR SE DIVIDE EN © KAI'ROTAA, CADA
UNO DE BO ROTAA. CADA KAI'ROTAA ESTA DEDI-
| CADOC A UNA DE LAS CINCO CASTAS Y EL SO-
| BRANTE LO ESTA A LA RAZA EN SU CONJUNTO. UN
ROTAA SE DIVIDE EN DIEZ DECS, QUE PUEDEN
SER TANTO SOLARES COMO DE OSCURIDAD. LA
MAYORIA DE LOS TAU SCLC NECESITAN 1-2 DECS
DE SUENO POR ROTAA.

CONVERSIGN

EL TAU'CYR O ANO TAU DURA AFROXIMADAMENTE
300 DiAS TERRESTRES (297,74, PARA SER
EXACTOS), UN KAI'ROTAA DURA, POR TANTO, 50
DIAS TERRESTRES. UN ROTAA SON, APROXIMADA-
MENTE, 15 HORAS TERRESTRES; Y UN DEC, 1.5
HORAS TERRESTRES.




R EE S
‘DE DRAMOCLES

La Cruzada Damocles fue una accion militar tipica en la

Franja Este antes de la llegada de las flotas enjambre tirani-
das. Siempre que era posible, cuando se descubria un de-
safio para el Imperio, se organizaba rédpidamente una gue-
tra. En 742.M41 se inicio otra de estas Cruzadas en el
Sector Lithesh. Una serie de subsectores imperiales, que
iban desde el Golfo de Damocles hasta la Anomalia de la
Fisura Perdus, habian sufrido un largo aislamiento debido a
los ataques de los piratas eldars vy a la actividad de las tor-
mentas de disformidad. Cuando el Imperio avanzé para res-
taurar su dominio sobre la region, se descubrio gque una raza
alienigena llamada Tau se estaba aliando con facciones
imperiales disidentes. El peligro de estas alianzas locales
guedd patente debido al numero de mercancias y artefactos
alienigenas que aparecieron en los sistemas cercanos.

La investigacion inquisitorial reveld la existencia de activi-
dad tau en los sectores adyacentes. La conclusion fue que
representaban una amenaza mayor, por lo gue el Cardenal
Esau Gurney de Brimlock convoco oficialmente una cruza-
da para purgar a los alienigenas.

La cruzada estaba formada por una docena de naves de
combate, cinco compafias provisionales de Marines Espa-
ciales compuestas de contigentes procedentes de doce
Capitulos y diecinueve regimientos de la Guardia Imperial,
siete de los cuales eran de Brimlock. El primer movimiento
fue en direccion al subsector Timbra, donde los colonos
humanos habian coexistido con los alienigenas. En primer
lugar, la cruzada reinstauro el gobierno imperial en las colo-
nias de Garrus y Keist. Los individuos de estas colonias
implicados en los tratos con los Tau fueron juzgados y cas-
tigados en un juicio celebrado ante los furiosos cruzados.
Una vez aseguradas las colonias imperiales, la cruzada
avanzo y se enfrento a los Tau por primera vez en el desha-
bitado sistema Hydass.

PRIMER CONTRCTO:
COMBATE NAVAL
EN EL SISTEMA HIDASS

Siete naves de combate tau con un desplazamiento similar
al de un crucero fueron detectadas en los limites del siste-
ma. La flota de la cruzada atacd de inmediato, pero descu-
brid que las naves tau eran capaces de lanzar poderosas
andanadas de torpedos a larga distancia que rompieron la
formacion imperial. Se lanzaron oleadas de bombarderos,
pero fueron neutralizadas por los escoltas tau lanzados
desde las naves de combate. Un Crucero de Asalto de los
Marines Espaciales, apoyado por un escuadron de Fraga-
tas clase Sable, llevo a cabo el atague decisivo. Penetrando
la formacion tau, le infligié graves danos y descubrié que
las naves tau carecian de potencia de fuego lateral. Los Tau
lanzaron mas escoltas como pantalla mientras abandona-
ban el combate. Una nave tau no consiguio retirarse y
exploto mientras su tripulacion se hallaba en el proceso de
abandonar la nave.

GUERRA TERRESTRE:
EL ATERRIZAJE EN SYL'KELL
El sistema Sy'I'kell contenia un mundo agricola aparente-

mente fértil con una poblacién estimada de siete millones
de Tau. Estaba defendido por una estacion orbital, una serie

de patrulleras de defensa planetaria y los supervivientes de
la flota tau encontrada en Hydass. El consejo de guerra de
los cruzados ordend al Capitdn Rumann, de los Manos de
Hierro, gue asumiera el mando general del asalto planetario.
La flota imperial se aproximé rapidamente, bombardeando
la estacion orbital mientras se aproximaba. Su armamento
no fue tan peligroso como se temia y los Manos de Hierro la
abordaron. La flota tau abandond el combate casi de inme-
diato y no resultd seriamente danada. Se conjeturé que
quiza estuviesen evacuando personal clave del planeta en
lugar de defenderlo. Los Manos de Hierro superaron rapida-
mente a los defensores de la estacion orbital y la purificaron
diligentemente con llamas. Durante la campana terrestre iba
a utilizarse como Cuartel General imperial.

Los Marines Espaciales de los Guadanas del Emperador
establecieron una zona de desembarco y el 172 Regimiento
de Dragones de Brimlock desembarct para proporcionar
apoyo pesado. La respuesta de los Tau fue rapida y consis-
tié en una formacion de infanteria mecanizada extremada-
mente bien equipada y con apoyo de blindados. El tanque
gravitatorio tau, designado con el nombre de Cabezamarti-
llo, demostré ser un digno rival del Leman Russ y los Tau
demostraron ser grandes expertos en apoyar sus blindados
con infanteria. Los Dragones sufrieron cuantiosas bajas
cuando la infanteria enemiga equipada con armaduras con
retrocohetes los embosco en terreno abrupto. Solo la rapida
intervencion de la 4* Compania de Tropas de Asalto y los
Guadafias del Emperador evité una masacre.

Mientras la cruzada se acercaba cada vez mas hacia los
centros de poblacion de Sy'l'kell, los Tau evacuaron a los
trabajadores mas cualificados y desmantelaron toda la tec-
nologia avanzada. Cuando el 92 Regimiento de Fusileros de
Brimlock aterrizé, la resistencia de los Tau se desmorond y
todos los objetivos se capuraron rapidamente. El planeta fue
debidamente purificado.

LA PURGAH DE VISSEL

Mientras se realizaban los preparativos para cruzar el Golfo
de Damocles hacia el subsector designado por el Imperio
como Kendral, se envio una fuerza expedicionaria con la
mision de encargarse de la presencia tau en el sistema
Viss'el. Un primer analisis revel¢ que el sexto planeta era un
mundo acuatico cubierto de hielo en el que los Tau habian
establecido colonias pesqueras. Dado gue no habia ningun
interés estratégico evidente en controlar el planeta, este fue
sujeto a bombardeo orbital, lo que derritio el hielo alrededor
de las colonias principales y las destruyo.

LA CAMPANA DE DALYTH

= ERSE:
CERCA DEL DESASTRE EN PRA'YEN

Tras un viaje de cinco meses a través del Golfo, la Cruzada
llegé al sistema Dal'yth, en el subsector Kendral. El planeta
méas exterior, Pra’yen, estaba protegido por una estacion
orbital que tenia la evidente intencion de servir como pri-
mera linea de defensa del sistema. La flota se acerco a
esta estacion con demasiada tranquilidad, asumiendo que
no seria mas peligrosa que las que ya habian encontrado.
No obstante, demostrd ser mucho mas formidable, pues
poseia una matriz de aceleradores lineales pesados cuya
primera andanada inutilizo el Honor de Damlass. La flota
rompic la formacién cuando once naves tau emergieron
desde detras de Pra'yen. Los escoltas de la flota atacaron
la estacion orbital mientras la flota de batalla principal se
dirigia hacia las naves tau. La flota tau concentré sus sal-
vas de torpedos contra el Regente Lakshimbai, un Crucero
Ligero clase Intrépido que resistio soberbiamente hasta
que un impacto afortunado provoco un enorme colapso en




la superestructura del casco que, a su vez, provocs una
sobrecarga en los motores de plasma, lo que destruyo la
nave junto con todos sus tripulantes. La flota llegé dispersa,
pero las naves imperiales fueron cobrando ventaja gradual-
mente, aungue en esta ocasion los Tau lucharon a pesar de
sufrir terribles pérdidas.

Los escoltas también sufrieron graves pérdidas combatien-
do contra la estacion orbital tau. En cuanto estuvieron traba-
dos en combate a corta distancia, la tltima pieza de la tram-
pa tau entré en accién. Surgiendo de la nada, una esfera de
disformidad kroot se dirigié directamente hacia los transpor-
tes imperiales. La flotilla de transporte no tuve otra opcién
que dispersarse. Por fortuna, aungque su impresionante ta-
mafio parecia destinado a erradicar la cruzada, el enorme
pecio kroot era lento y sus armas, de corto alcance.

La salvacién llegé de la mano del Almirante Jallaque y su
nave insignia, el Espada de Afliccién, un Acorazado clase
Retribucion. Dejando gue el resto de la flota acabase con las
naves de guerra tau, el Almirante viré con la intencion de
ayudar a los escoltas cuando llegase la esfera de guerra.
Acelerando a maxima potencia, la gran nave adelanté a la
lenta esfera de guerra y se cruzé en su camino. Desde el pri-
mer intercambio quedo claro que el Espada de Afliccion
poseia mas potencia de fuego y sus andanadas destrozaron
sistematicamente la esfera.

La flota de la cruzada habia obtenido una victoria realmente
pirrica. Aunque tanto la esfera de guerra como la flota tau y
la estacion orbital habian sido destruidas, tuvo que pagar el
elevado coste de cuatro naves de linea y catorce naves de
escoltas. La emboscada tau habia estado a un paso de
tener éxito y cred un nuevo respeto por los Tau entre |a flota
imperial.

=" FRASE:
TARABLAS EN DAL'YTH PRIME

Aungue algunos miembros del alto mando de la cruzada
abogaban por regresar, la tentacion de un mundo principal
tau ante sus ojos era demasiado grande. Dal'yth Prime
estaba protegido por tres estaciones orbitales y, después
de la experiencia reciente, la aproximacion a estas se efec-
tud con gran cautela. No obstante, ninguna de ellas estaba
densamente armada, asi que fueron destruidas a placer.

Esperando la llegada de una nueva flota tau de un momen-
to a otro, el asalto terrestre comenzo répidamente. La fran-
ja costera oriental del continente méas grande fue escogida
como objetivo. Protegida al norte por montafias y al este
por el mar, un corto avance desde el suroeste coloco a la
fuerza invasora frente al primero de un conjunto de distritos
urbanos que se sucedian formando una conurbacién a lo
largo de la costa.

El desembarco recibio la réplica de un gran nimero de

aeronaves tau, pero, no obstante, tuvo éxito. La fuerza com-

pleta de la cruzada fue finalmente desplegada y comenzé
la invasion. La red local de carreteras era excelente, por lo
que la cruzada se aproximé a la ciudad tau de Gel'bryn
antes de que se hubiera podido formar una linea defensiva.

Con Titanes y formaciones de blindados como punta de
lanza, la cruzada avanz¢ imparablemente hacia la ciudad.
No obstante, mientras avanzaban, los misiles enemigos dis-
parados desde detras de colinas y desde los bosques empe-
Zaron a provocar un numero alarmante de bajas. Se tuvieron
que asignar unidades para terminar con los artilleros tau,
pero estas, a su vez, fueron atacadas por tropas
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tau equipadas con retrocohetes y pantallas de camuflaje.
Gradualmente, la coherencia de la punta del ataque fue rom-
piéndose hasta que, al llegar a las afueras de Gel'bryn,
habia tres puntas de lanza presionando al frente de la fuerza
principal. Una de ellas estaba compuesta por los Titanes de
la Legio Thanataris, que fueron contrarrestados por los Des-
tructores Mabula, las mismas naves gue habian sido lanza-
das durante las primeras batallas por las naves de guerra
tau. La segunda punta de lanza estaba compuesta predomi-
nantemente por miembros de infanteria ligera veterana del
Regimiento de Rifles de Rakarshan, cuyo inteligente uso de
la cobertura los habia mantenido hasta el momento fuera de
peligro. Fueron detenidos por la aparicién de una hueste de
guetreros Kroot en los tejados y en el interior de los edificios
de Gel'bryn. La tercera consistia en un destacamento de
Cruzados Marines Espaciales formado por hermanos de los
Manos de Hierro, los Ultramarines y los Guadafias del
Emperador. Estos fueron contraatacados por las mejores
tropas de los Tau, sus tropas de apoyo pesado. Los contraa-
taques perfectamente sincronizados de los Tau detuvieron el
impetu del avance imperial y el frente de batalla se estable-
ci6 a lo largo de la orilla de un ancho rio a unos treinta y
cinco kilémetros al norte de Gel'bryn.

2N FASE:
OPERACION HIDRA

Cuando las fuerzas imperiales, dirigidas en esa ocasién por
el General Wendall Gauge, vieron que su avance habia
sido frenado, tuvieron que atrincherarse para evitar lo peor
de la potencia de fuego tau. Los Tau poseian habilidades
superiores para el combate nocturno, factor que
explotaban al maximo moviéndose hasta
situarse al maximo alcance de las posicio-
nes defensivas imperiales y abriendo
fuego para retirarse al amanecer. Las
patrullas de combate de los Marines
Espaciales eran una gran ayuda, pero
las bajas seguian aumentando. Esto se
veia agravado por la preocupacion cons-
tante ante la posible llegada de una nueva
flota tau, pues la flota de la cruzada estaba
seriamente danada y apenas podia proteger
sus transportes y mucho menos proporcionar
cobertura para el ejército. Desde que el asedio se habia
estancado, cada dia llegaban mas Tau al frente.

El General Gauge concluyé que la cruzada habia ido a
parar a un mundo principal de los Tau y que sus recursos
eran insuficientes para una empresa de tamafa dificultad.
Se les habian prometido muchos refuerzos al inicio de la
campana, pero no habia llegado ninguno. El Inquisidor
Grand estaba decidido a iniciar una evacuacién sequida
por un Exterminatus, ya que, segun él, los Tau eran “clara-
mente demasiado peligrosos como para permitir su exis-
tencia". No obstante, el ejército habia encontrado en los
Tau un adversario honorable y algunos miembros del alto
mando presentaron una fuerte cposicién a una sancién tan
extrema. Mientras el consejo de guerra de la cruzada se
hallaba paralizado por el debate interno, el General Gauge
actud. Formo a los Titanes junto a los regimientos de Brim-
lock e intent6 atravesar la linea del rio por el flanco dere-
cho para acorralar a los Tau contra el mar. Como preparati-
vo, su artilleria bombarded otros sectores y los cazas de la
Flota Imperial iniciaron una ofensiva contra los campos de
aviacion tau que fue muy costosa, pero gue mantuvo las
aeronaves tau lejos del frente. La fuerza de asalto imperial
capturd su objetivo primario en pocas horas (un pueblo
que tenia un puente sobre el rio) y lo hizo totalmente por
sorpresa. A medida que proseguia el asalto, tuvo que

enfrentarse a las ultramdviles unidades tau desplegadas
por los ubicuos Destructores Mcbula. Durante el resto del
dia se libré una batalla por los suburbios de Dalyth que
termind con el Imperio a apenas nueve kilometros de cazar
en la trampa a decenas de miles de Tau. Al caer la noche,
las tropas tau abandonaron el combate y se replegaron a
otra linea defensiva mas alla de Gel'bryn. Por la manana,
los Tau se habian ido y, aunque la ciudad seguia infestada
por Kroots, el astropuerto de las afueras fue rapidamente
capturado.

El astropuerto, junto con la distancia a la que los Tau se
habian retirado, suponia una excelente oportunidad para la
evacuacion que el General Gauge no dejé pasar. La resis-
tencia de la Inquisicién y gran parte del Adeptus Astartes a
abandonar el lugar quedd en nada cuando el Inquisidor
Kryptman hizo llegar una orden expresa a todas las fuerzas
de regresar a Brimlock. Los Tau se dieron cuenta sagaz-
mente de que hubiera sido una sinrazon interponerse en la
evacuacion y se parlamenté bajo banderas de tregua hasta
llegar a acuerdos que fueron cumplidos por ambos bandos.
Las primeras semillas de cooperacion habian sido planta-
das, aunque tardarian en germinar en la tierra quemada
tras tan brutal conflicto.

El Imperio habia aprendido a respetar las habilidades mar-
ciales de los Tau y estos habian descubierto la crueldad de
una galaxia que antes crelan que podian reclamar con total
libertad.




“Por el poder de mi sanﬁre v de la sangre de mis compafieros

os tres Guerreros de la Casta del Fuego estaban reuni-

dos en el centro del estadio de la batalla con sus arma-
duras de combate “Crisis” inertes tras ellos. Cada uno de
ellos iba desnudo de cintura para arriba y por sus torsos res-
balaba sangre y sudor. El lider de la escuadra, Vre'myar, dio
un paso al frente y sacé un reluciente cuchillo de una vaina
magnificamente labrada. El cuchillo Ta’lissera habia sido
forjado especialmente por Fio'vre Fal'shia Gwial para el
ritual Ta’lissera y tenia tanto de obra de arte como de arma.
Vre'myar contemplé las caras de sus dos compaiieros, su
nueva familia. Habian luchado juntos durante ocho afios y
conocia sus fuerzas y habilidades mejor que ellos mismos.
Ese mismo dia habian sobrevivido a su segundo Juicio del
Fuego y habfan decidido undnimemente que habia llegado el
momento de celebrar el ritual de la unién espiritual. El aire
del estadio estaba caliente tras los combates de entrena-
miento. Cientos de Shas se habfan reunido para contemplar
su Ta'lissera. Al llevarlo a cabo sacrificarfan sus deseos per-
sonales y su individualidad dentro del imperio por el bien
de esta banda de guerreros v por el Bien Supremo. Vre’'myar
sentfa el peso del cuchillo Ta'lissera en su mano, plenamente
consciente de la responsabilidad que representaba. La san-
gre de sus futuros hermanos pronto cubrirfa el filo con una
capa rojiza. La grandeza del acto que estaban a punto de
cometer le excitaba y le daba escalofrios porigual.

-Adelante entonces, Vre'myar -dijo Uirash’ya-. Hagdmoslo
antes que nos muramos todos de viejos y el Ky'husa se
enfrie.

-8f -repuso rdpidamente Ui'lyrisa-, antes que el Shas’el pien-
se que hemos perdido el coraje.

Vre'myar sonrié y sostuvo el cuchillo en alto frente a él. Se
giré hacia sus hermanos y colocé la punta del cuchillo en el

~tentro del pecho de Usrash’ya.

guerreros, juro que sxempre estaremos unidos como 7
hermanos”, recité Vre’myar, repitiendo el Juramento de la -
Comumon Miré a U'rash'ya a los ojos y presioné la punta |
del cuchillo, hundiéndola en su piel. La sangre mand del
pecho de su amigo y corrié filo abajo goteando por el mango
laboriosamente tallado. El veterano guerrero no pestafieé
mientras el cuchillo descendfa dibujando el simbolo del
clan Vior'la en su carne. Vre'myar incliné la cabeza v dijo:
“Mivida es tu vida, tu vida es mivida. Lo que hagamos a
partir de ahora, lo haremos juntos. No tengo razén de ser
fuera de esta unién y todo lo que hago desde este mismo
momento lo hago en su nombre”. Mientras pronunciaba
estas palabras, una inmensa alegria le embargé y sintié un
feroz orgullo creciéndole dentro el pecho. Uirash'ya incliné
la cabeza en sefial de asentimiento mientras le l‘eSbﬂl"bi!Il
gotas de sudor por la frente.

Vre'myar terminé de cortary dio un paso atrds.
-No ha estado tan mal, iverdad, Uirash’va?

-He sufrido heridas peores -admiti el Guerrero de la Cast:
del Fuego mientras colocaba su mano en el hombro de.
Vre’'myar-. Bien hecho. 5

Vre’myar repiti6 el ritual con Ui'llyrsay le tendzo el mchlllo _

a su amigo al terminar, esperando impaciente su propia lace-
racién, Incling la cabeza hacia Ui'lyr’sa cuando sintié como

“He seguido con gran interés la miriada de futuros potenciales de los Tau.
Aunque son meros chiquillos comparados con nosotros, siento un extrafio senti-
miento de proteccion hacla ellos. Creo que, de aqui a alglin tiempo, superardn
incluso nuestras mayores proezas y dominarén la oscuriclad de sus almas”.

ELDRAD LULTHRAN, VIDENTE DE ULTHLE

la hoja perforaba su piel, apretando los puiios cuando el
cuchillo le corté la carne. El dolor era grande, pero el honor
de lo que estaban haciendo volvia irrelevantes tales consi-
deraciones. Finalmente, terminé v, sin aliento, Vre’'myar
recogio el cuchillo Ta'lissera que le tendia Ui'lyr’say, de pie
frente a cada uno de sus compaiieros, les hizo un corte
diagonal en la palma de la mano, primero a uno, después al
otroy, finalmente, a s{ mismo. Limpi6 el cuchillo antes de
envainarlo de nuevo y extendis sus brazos. El grupo unié
las palmas de la mano y, al unisono, exclamaron: “Que
todos sean testigos de este Ta’lissera. Como el circulo
eterno, este vinculo nunca se romperd. Porque mientras
viva uno solo de nosotros, también vivird el resto. No

hay Tau superior a otro; todos son uno y el total es mejor
que la suma de sus partes”.

Los tres Guerreros de la Casta del Fuego se dejaron irde la
mano y se arrodillaron para recoger los cuencos de cerdmica
dispuestos a sus pies, cuyo caliente contenido liquido despe-
dfa vapor. Ui'rash’ya dijo: “Es mejor beber el Ky’husa de un
solo trago”, y vaci6 el licor caliente por su garganta. Vre’myar
y Uf'lyr’sa resollaron cuando el fuego liquido les quems el
gaznate. Un gran grito de jubilo resoné por todo el estadio
como muestra de homenaje de los guerreros reunidos;
Vre'myar no podia recordar una sensa-
cién mejor a aquella.
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Un Etéreo tau se ha visto forzado a efectuar un aterrizaje forzoso sobre una zona de guerra. Es un Aun'c y no se
puede permitir que el enemigo lo capture o lo mate. Afortunadamente, su nave estaba equipada con una capsula de

. salvamento con una potente pantalla deflectora incorporada que asegurara la supervivencia del Aun'o hasta que se

agote la energia. Por desgracia, las fuerzas enemigas lo han detectado. La fuerza tau debe aterrizar y asegurar la
proteccion del Aun'o antes que la pantalla de la capsula de salvamento se resquebraje

REGLAS ESFPECIALES

En esta mision deben aplicarse las reglas especiales de reservas, tropas de despliegue rapido, duracion variable de
la batalla y combate nocturno (si se obtiene un resultado de 4+ en 1D6).

DESPLIEGUE . . o

1. Se coloca un marcador o una miniatura en el centro |
exacto de la mesa para representar la capsula de sal- |

vamento. . = .
2. El jugador tau despliega todo su ejército como tro- | e
pas de despliegue rdpido en el Turno 1. Incluso las tro- | 9 e O ' i
pas que normalmente no podrian desplegarse asi po- | L . :
dran hacerlo en esta mision. s CAPSULA DE

SALVAMENTO TAU
3. El ejercito del jugador no tau empieza en reserva y i i
actua en primer lugar. Entrara por un borde de la mesa
determinado al azar. Cualquier tropa de despliegue ra-
. pido podra aplicar la regla especial de reserva.

 OBJETIVOS DELA MISION

| Cuando la duracion aleatoria de la partida termine, la pantalla deflectora que rodea la capsula de salvamento tau se |

habra desmoronado y el Etéreo habra sido capturado o rescatado.

| Las unidades con un 50% o més de sus efectivos iniciales y los vehiculos no dafados pueden capturar la capsuia ;
| de salvamento. Vencera el bando que, al finalizar la partida, tenga la unidad que cumpla estos requisitos mas cerca ;

| de la cépsula de salvamento.

RESERVAS
Consulta el apartado “"Despliegue”.
Todo el ejército no tau comienza en reserva.,

| DURACION DE
LA BATALLA

mento de Warhammer 40,000).

 RUTA DE RETIRADA

. hacia el borde del campo de batalla por el que entro.

 hacia el borde opuesto.

| La batalla dura un nimero variable de turnos (consul- |
| ta las reglas especiales para escenarios en el regla- |

| Cualquier unidad no tau obligada a retirarse lo hara

| Cualquier unidad tau obligada a retirarse lo hara




"'TﬁANSMIﬁDO'PoR: ORWYN DELTA

DESTING: MARTE
FECHA: 5432959 .M41
CONBUCTS TELERATICO:

REFIADMEG/9934B844/XENGE3
UTCR: GEN‘ETIST.H QECUNDUS ZACARIAS SANTIAGOD

_Tirurg:. REJ-'LE)(ICIN ACEF{CA DEL PROCESO EVOLUT[‘
VO Y LA HEREJIA TECNOLGGICA DE LA R."\ZA TAL.

EVOLUCION

ANTE EL CONTACTO CRECIENTE CON LA KENORAZA
ONDCIDA COMO TAU, CADA DiA ES MAS EVFDENTE
QLIE A E,‘(CEPC]ON DE LOS T]RhNIDOS ESTA RAZA HA

DEMOSTRADD UNA _MAYOR TENDENCIA AL DESARRO’_

LLo E\;‘OLUT’IVD QUE NINGUMA OTRA. CUANDO TUVI-

“MOS EL PRIMER CONTACTO bOCUMEN’I‘ADO CON Los

TAU, HACE UNOS SEIS MIL ANOS, ESTOS SE ENCON-
TRABAN EN UN ESTADIO PRIMITIVO (HABIAN APREND|-
DO HAC[A MUY POCO A UTILIZAR GARROTES Y A USAR
EL FUEGD). LA INFORMACION POSTERIOR ES EXTRE-
MADAMENTE ESCASA, YA QUE EL PLANETA PARECE
HABER QUEDADO AISLADO DURANTE MUCHOS MILES

'DE ANOS POR TORMENTAS DE DISFORMIDAD DE UNA

FEROCIDAD Y DURACION INUSUALES. AL RENOVAR: EL
CONTACTC, NOS HALLAMOS FRENTE A UN SALTD EVO-
LUTIVO MUCHO MAYOR DEL QUE PODRIAMOS HABER
ESPERADO NORMALMENTE. DESDE QUE FUERAN
CATALOGADOS POR PRIMERA VEZ, LOS TAU HAN PRD-
GRESADO HASTA UN NIVEL TECNOLOGICO QUE, AUN-
QUE, OBVIAMENTE, MO ES TAN ILUMINADO COMO EL
DE MUESTRA PROFIA ORDEN SAGRADA, NO POR ELLO
DEJA DE SER ALTAMENTE AVANZADO. iDEUS EX
MAQUINA, RECEMOS TODOS AL OMNISSIAH!

HE LLEVADQ A CABO ESTE ESTUDIO PARA DEDUCIR EL
ORIGEN DE LOS TAU Y, CON ELLD, LOGRAR DESCU-
BRIR S| ESTA PROGRESION ES RESULTADO DE LA
SELECCION NATURAL O DE ALGUNA OTRA FUERZA
EXTERNA. LA SELECCION NATURAL ES UN MECANISMD
EVOLUTIVO QUE SE DA CUANDO [NDIVIDUDS ESCOGI-
DOS DE UNA POBLACION SON MAS CAPACES DE ADAP-
TARSE A SU ENTORNC Y, POR CONSIGUIENTE, PRODU-
CEN UNA MAYOR DESCENDENCIA. LA NATURALEZA
ESCOGE EN ULTIMO TERMING A AQUELLOS INDIVIDUOS
CUYAS CARACTERISTICAS LOS HACEN MAS APTOS PARA
SOBREVIVIE EN LA VIDA ADULTA Y REPRODUCIRSE.

POR CONSIGUIENTE, LA EVOLUCIGN RESULTANTE ES
TAN GRADUAL QUE RESULTA CAS| IMPOSIELE DETEC-
TARLA EN AFENAS UNAS POCAS GENERACIONES. NO
OBSTANTE, EN EL CASO DE LOS TAU, HAY EVIDENCIAS
QUE SUGIEREN QUE SU ESPECIE SE HA VISTO SUJETA A
CORTOS PERIODOS DE CAMBIO ULTRARRAPIDO. SOLO
FODEMOS HACER ESPECULACIONES SOBRE QUE PRO-
voch ESTOS CAMBIOS; TAL VEZ FUE LA VARIABILIDAD
CLIMATICA, UNOS PATRONES DE ALIMENTACION ALTE-
RADOS DE LOS DEPREDADORES, LA ESCASEZ DE ALI-
MENTOS 0 ALGUN FACTOR EXTERNC DESCONOGIDD
(CONSULTAR EL GRAFICO ADJUNTO AD/MEC32). EL
RESULTADO SERIA UN RITMO ACELERADC DE CAMBIO
EN LAS FRECUENCIAS DE LOS GRUPOS DE GENES DE
LAS CARACTERISTICAS QUE FUERON MAS FAVORECIDAS
POR LAS NUEVAS CONDICIONES MEDIOAMBIENTALES.

AHORA RESULTA BASTANTE EVIDENTE QUE EL HISTO-
RIAL EVOLUTIVO DE LOS TAU ES EXTREMADAMENTE
COMPLEJO. DIFERENTES SUBESPECIES HAN EVOLU-
CIONADO A DIFERENTES RITMOS Y ESTOS RITMOS HAN
CAMEBIADO A LO LARGO DEL TIEMPO COMO RESPUES-
TA A COMPLEJOS PATRONES DE INTERACCION CON
OTRAS ESPECIES Y FACTORES MEDIDAMBIENTALES.
CUALES MAN SIDO ESTAS INTERACCIONES SOLO
FUEDE SER FRUTO DE LA ESPECULACION, DADA LA
ESCASA INFORMACION QUE PUDIMOS EXTRAER DEL

ASTROPATA-TERMINUS TORUGAN

RECIENTE DE SU RAZA. ARTIR DE LA INFDRE’!ACICIN

" OBTENIDA, AVANZO HUMILDEMENTE UNA TEORIA QUE

EXPLICARIA LA EVOLUCION DE LOS TAU, & LA QUE YO
LLAMO “TEOREMA DE ZACARIAS SOBRE LA DlVER{;En-

“CIA ADAPTATIVAY

IMPULSADA POR- LA SELECCION NATURAL, LA Diver-
GENCIA ADAPTATIVA CONSISTE EN LA DIVERSIFICACION

* DE UNA ESPECIE EN DOS O MAS SUBESPECIES COMO

GRUPOS ADAPTADUS A SUS DISTINTO
CREQ QUE EL PAS INICIAL ES LA SEFARACION DE H
ESPECIE EN-DISTINTAS POBLACIONES DE CRIA, LO QUE
PODRIA GCURRIR COMO RESULTADD DE UN AISLAMIEN-
TO GEOGRAFICO O SOCIAL. A LO LARGC DEL TIEMPO,
LOS BANCOS GENETICOS DE LOS GRUPOS AISLADOS
DIFERIRIAN PROGRESIVAMENTE ENTRE S{ AL ADQUIRIR

-MUTACIONES ALEATORIAS COMO RESULTADO DE LA

DERIVA GENETICA. EN OTRAS PALABRAS, LA NATURA-
LEZA ESCOGE LAS DIFERENTES CARACTERISTICAS
EXISTENTES EN LOS BANCOS GENETICOS DE LAS DIFE-
RENTES POELACIONES. CON EL PASO DEL TIEMPQ, LAS
POBLACIONES DIVERGEN GENETICAMENTE & TODOS
LOS EFECTOS, CONVIRTIENDOSE EN SUBESPECIES
INDEPENDIENTES, UNO PODRIA ESPERAR QUE ESTE

PROCESO DURARA MILLONES DE ARDS, PERO LA EVI-

DENCIA DE PROTEINAS SINTETICAS Y CADENAS DE AMI-
NOACIDDS EN LOS ORGANOS INTERNOS DEL SUJETO
SOMETIDG 4 ESTUDIO, ME HACEN CREER QUE ESTE
PROCESO SE HA ACELERADO DE ALGUNA FORMA. LA
FORMA EN QUE ESTA HEREJIA CONTRA NATURA PUEDE
HABER SUCEDIDO ESTA MAS ALLA DE LOS OBJETIVOS
DE ESTE INFORME, POR LO QUE PREFIERQ DEJARLO EN
MANOS DE OTROS INVESTIGADORES MAS CUALIFICA-
DOS PARA ELLO.

TECNOLOGIA

LA HEREJ(A DE ESTOS ALIENIGENAS ALCANZA SU APO-
GEQ CUANDO UNOD OBSERVA SU TECNOLOGIA. SI BIEN
ES CIERTO QUE SU EFICACIA PUEDE IGUALAR Y, OCA-
SIONALMENTE, SUPERAR LA DE LA TECNOLOGIA DE
MANUFACTURA [MPERIAL, NG MUESTRA NINGUNA DE
LAS OBSERVANCIAS ADECUADAS AL SAGRADO ESPIRI-
TU DEL DIOS-MAQUINA. APENAS PUEDD CONCEBIR
TAL AFRENTA, POR LO QUE RECOMIENDO QUE TODOS
LOS ARTEFACTOS TAU RECUPERADOS SEAN DESTRUI-
DOS (SEGUN LA DIRECTRIZ ADMECG65 DEL ADEPTUS
MECANICUS). ES EN LA FRANJA ESTE DONDE UNG

] EVOLUTIVO

R

) CUE]ERTU TALES ARTEFACTDS ILEGALES LDS HRN

ALES ESTABLES

EENCUENTRA LA|MAS FLAGRANTRE VULNERR="|-
[ C168 DE LA DOCTRINA IMPERIAL, YA QUE
IMUCHAS COLONIAS DE LA PERIFERIA GO-
| MERCIAN CON ESTOS ALIENIGENAS A CAMELO
{DE SU TECNOLOGIA DE CONSTRUCCIGN
TMEJORADA ¥ DE SU MAQUINARIA AGRICOLA. i
| ALLT DONDE LOS SIRVIENTES DEL [MPERIO HAN DES-

| CONFISCADO Y HAN SOMETIDO A!LOS COLONOﬁ
INFRACTORES A LA SERVITUD PENAL

'MAS DIFICIL RESULTA RETIRAR ESTA TECNOLOGIA
CUANDD SE HALLA EN MANOS DE AQUELLOS QUE
OSTENTAN POSICIONES DE AUTORIDAD © SON DIFiCI-
'LES DE RASTREAR. UN EJEMPLO DE ESTO SON LOS
TRAJES DE cnzé DE LOS LLAMADOS “DEPREDADORES

DE LA COSPIDE" HALLADOS EN LOS COMPLEJOS COL-
MENA-DE-NECROMUNDA (AC: ARCHIVO ORDO XENOS
4353/TECNOLOGIA ALIENIGENA/E). ESTOS ARISTH-
CRATAS MALEANTES EMPLEAN ARMADURAS DE COMBA-

TE BLINDADAS QUE SE DICE QUE SON AUTGSUFICIEN-

TES, QUE SE AUTORREPARAN Y QUE SON TOTALMENTE
CAPACES DE REGISTRAR TODAS LAS ACCIONES DE-SU
PORTADOR. LAS IMPLICACIONES DE ESTA OLTIMA

| CARACTERISTICA SON VERDADERAMENTE TERRORIFI-
CAS: EVUELVE ESTA INFORMACION A LOS TAU? {HAN
ESTADO UTILIZANDO LOS ALIENIGENAS ESTAS ABOMI-
NACIONES TECNOLOGICAS PARA ESPIAR NUESTRAS
CIUDADES DURANTE TODOS ESTOS ARDS? ES IMPERA-

TIVO QUE ESAS BANDAS SEAN OBLIGADAS A ABANDO-

NAR SUS TRAJES DE CAZA ANTES QUE LOS TAU OBTEN-

GAN AUN MAS INFORMACIGN ACERCA DEL IMPERIO.

LA INSIDIOSA INFLUENCIA DE ESTOS ALIENIGENAS NO
DEBERA SER SUBESTIMADA. SU TECNOLOGIA YA SE
HA PROPAGADO A MUNDOS DEL FROPIO SEGMENTUM
SOLAR Y. QUIZA, A LA TIERRA MISMA (AUNQUE ES OB-
VIO QUE NINGUN CIUDADANO LEAL PODRIA SOPORTAR
TAL ELASFEMIA). AUNQUE NO POSEQ AUTORIDAD PA-
RA ACONSEJAR SOBRE CUAL DEBERIA SER LA POLITI-
CA EXTERIOR DEL IMPERIO, RUEGO & LOS RECEFTOD-
RES DE ESTE DOCUMENTO QUE, CON LA MAYOR
CELERIDAD POSIBLE, PROCEDAN A LA VIGOROSA PER-
SECUCION DE ESTOS ABOMINABLES ALIENIGENAS ALLT
DONDE SEAN ENCONTRADOS.

VUESTRO HUMILDE SERVIDOR,

GENETISTA SECUNDUS, ZACARIAS SANTIAGO.
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| El nombre de un Tau contiene mucha informacion acerca de su lugar en la sociedad, su mundo natal y sus logros personales.
| El tercer elemento def nombre de un Tau, después de su casta y su rango, indica el clan o planeta del que procede. El clan de
| un individuo lleva una serie de suliles implicaciones y significados acerca de la personalidad y las habilidades del Tau. Por

= gjemplo, los Tau de cualquiera de los mundos més antiguos, como el planeta natal de los Tau o sus primeras colonias, son

considerados eruditos y cultos solo por proceder de ese lugar, mientras que los mundos més jovenes se consideran maés dina-

| micos y pragmaticos, come, por ejemplo, T'olku, que es famoso como centro de entrenamiento administrativo (muchos Tau

| procedentes de este planeta se convierten en habiles diplomaticos y negociantes). Los clanes tau mas famosos y sus carac-
" teristicas definitorias mas comunmente asociadas a ellos se indica a continuacion.

CLRANES
MAYORES

T™AU

[

TAUN

VIOR'LA

o

D'sgANOI

OTROS
CLANES

AauUTARAL

ELSYEIR

KELSHRAN
NDORAS

TOoLKUJ
TASHVAR

VASHYA

RASGOS COMUNMENTE CLANES RASGEOS COMUNMENTE
ASOCIRDOS NMAYDRES ASOCIADOS

El mundo natal Tau; al ser el clan mas DALYTH  Un mundo muy cosmopolita donde el
antiguo, los Tau de este planeta son con- ® comercio es tan apreciado como la con-
siderados especialmente instruidos y L.A quista. Los Tau de este mundo siempre

dan la bienvenida a los habitantes de
otros planetas. Es por ello gue este es el
planeta que ha tenido contacto con mas
especies alienigenas. Muchos comercian-
tes y mercaderes de la Casta del Agua
proceden de este planeta.

sabios.

La primera colonia extraplanetaria del
imperio; los Tau de este mundo se consi-
deran pioneros y a menudo dirigen las
misiones de exploracion a través del

espacio tau.

SACER Uno de los mundos tau mas calurosos y
Vior'la gira en torno a una estrella binaria ‘Q‘ ff;fj‘?;’péigfgiggOg;eztfeﬁlfgrgzngﬁg
y se traduce como “el temperamental”. Es .' : :
un planeta de la Casta del Fuego cuyos w Casta del Fuego que cualguier otro y esta

altamente militarizado. Los nativos de
Sa'cea se consideran guerreros parti-
cularmente honorables y disciplinados.

guerreros son particularmente agresivos
y duchos en las artes de la muerte. La
academia mas antigua y respetada de
todas las de la Casta del Fuego fue fun-

dada aqui. BORK'AN  Es un centro de estudic y aprendizaje, con
' -y muchas universidades e instalaciones

Su significado es *lunas gemelas” y estu- .’ para la investigacion. Un gran porcentaje

vo aislado de la parte principal del impetrio - de la casta Fio procede de este mundo.

tau durante’ muchos afos; debido a ello,

los Tau de este mundo revirtieron a un FAL'SHIR Los miembros de la casta Fio de este
nivel mas basico de tecnologia. Aunque & mundo son famosos por la calidad de sus
desde entonces han recuperado su lugar artesanos y su trabajo es muy preciado.
en el imperio, sus habitantes son conside- 4 Muchas de las innovaciones tecnologicas

mas importantes de los Tau proceden de
este mundo y los Tau de este clan son
considerados grandes solventadores de
problemas.

rados rusticos y atrasados.

RASGO0S COMUNMENTE ASOCIADOS

Es famoso por tratarse de un planeta hermoso y exuberante, donde los Tau que pueden viajar libremente
por todo el imperio pueden pasar su tiempo libre relajandose. Los Tau de este mundo son conocidos por su
actitud indolente para con sus labores con el imperio y los demas Tau a menudo los consideran perezosos.

Es conocido por la cantidad y calidad de su poesia y arte pictdrico; los Tau de este clan son tenidos por inte-
lectuales y son altamente respetados por su creatividad.

Situado cerca de la Fisura Perdus, este clan ha sufrido mucho a manos de todo tipo de alienigenas, por lo
que sus habitantes se han vuelto desconfiados con aquellos a los que no conocen. Estos Tau tienden a ser
solemnes v taciturnos, poco amigables v, a veces, abiertamente hostiles hacia las razas alienigenas.

Por razones desconocidas, este mundo fue voluntariamente abandonado por los Tau hace practicamente
medio siglo. Los pocos Tau que contintan en N'dras se consideran poco de fiar y son generalmente de tem-
peramento impaciente y semblante amargo.

Gonocidos por su consejo de sabios y las habilidades diplomaticas y dialécticas de sus miembros de la Casta
Etérea, muchos de los Tau gue han tenido éxito tratando con especies alienigenas proceden de este mundo.

Situado en la frontera del espacio tau, este mundo ha sufrido las predaciones de los piratas orkos y de otras
razas y sus habitantes son considerados tenaces, resistentes, practicos y valientes.

Conocido como el “mundo entre esferas”, los miembros de la casta Kor tienen una gran tradicion en este
planeta, pues proporcionaron la mayoria de pilotos y tripulaciones para la temprana expansion espacial tau.
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Los Tau creen que ha llegado su hora; su raza, su
imperio, traera la unidad a toda la galaxia. No
existe enemigo al que no puedan vencer con su
tecnologia ni problema que su ciencia no pueda
resolver. Hasta las estrellas volveran a forjarse
para la causa del Bien Supremo.

Este libro contiene:

* LISTA DE EJERCITO: la lista completa del ejército
tau, con la que podras elegir tus tropas para la batalla.
También se incluye la lista de tropas de los Kroot, los sal-
vajes mercenarios aliados de los Tau, y, ademas, informa-
cién detallada sobre las armas, las mejoras que puedes
afiadir a las armaduras de combate y nuevas armas.

« SECCION DEL HOBBY: dieciséis paginas a todo color
rebosantes de consejos y trucos para coleccionar, pintar
y jugar con un ejército tau.

* PERSONAJES ESPECIALES: Las reglas completas
de dos renombrados personajes tau, el Comandante
renegado de la Casta del Fuego O’shovah y el noble
Aun’shi de la Casta Etérea.

. TRASFONDO HISTORICO:
~delidioma, la cultura, Ios mundos y las tecnlcas de com-
bate del rm;aerlo tau

Este es un suplemento para Warhammer 40,000.
Es necesano dnsponer de una copia del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de este libro.
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una extensa eXpIicacidn' :

"EXTRAND, TE DOY LA BIENVENIDA EN NOM-
BRE DE LOS TAU.

S| ESTAS LEYENDO ESTO. ES QUE HAS
ENCONTRADDO UNO DE NUESTROS DROMNES
MENSAJERDOS Y, POR TRANTO, ERES UNA
RAZA ESPACIAL. PRONTO TENDRAS MAS EVI-
DENCIAS DE NUESTRA EXISTENCIA. QUE
ESTO NO SER MOTIVO DE ALARMA.

SERAS BIENVENIDO CUANDO ENCUENTRES
UNA DE NUESTRAS NAVES O PUESTOS A-

CVANZADDS. TENEMOS MUCHO QuUE OFRE-

CER A UN AMIGO SINCERO. SOMOS CINCO
CASTAS, PERO UN SOLO PUEBLO. LA CASTA
DE LA TIERRA SE ENCRRGA DE LA CONS-
TRUCCION Y PRODUCCION. LA CASTA DEL
RAIRE, DE PILOTAR Y NRVEGAR. LA CASTAR DEL
AGUA COORDINA Y RARBITRA. LA CASTA DEL
FUEGO SE ENCARGA DE LA PROTECCION DE
NUESTROS ASENTAMIENTOS Y4 DE DE-
RROTAR A NUESTROS ENEMIGOS. TODAS LAS
CASTAS ESTAN UNIDAS BAJD UNA CAUSA
COMUN: LA DE LLEVAR UNA NUEVA FORMA
DE VIOA AL UNIVERSO.

DESEAMOS QOUE DECIDAS COMPRARTIR LA
CLULTURA, TECNOLOGIA Y PROTECCION DEL
INMPERIO TRU.,

LO UNICO QOUE PERMANECE CONSTANTE EN
EL UNIVERSO ES EL CAMBIO. LOS SABIOS
SABEN ADAPTRARSE A LOS CAMBIOS.

CREE EN NUESTFZCI DESTINDG®.

-Transcrlpc;on de un mensale altemgena des-
cubierto en eI 5|stema Koalh en 696 M41
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