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“Dadme un centenar de Marines Espaciales. Si no
| es posible, dadme un millar de cualquier otro
tipo_ de soldados™.

Atribuido 2 Rogal Dorn,

| X Primarca de Jos Puios Imperiales.

aludos, Hermano; sé bienvenido al Codex Marines

Espaciales. En estas sagradas paginas encontraras
todo lo que necesitas para coleccionar, pintar y jugar con
un ejército de Marines Espaciales. Los ejércitos de
Marines Espaciales tienen un poder de destruccion
inmenso y estan compuestos por guerreros que no cono-
cen el miedo. Estos ejércitos estan liderados por sefiores
del capitulo, capellanes y bibliotecarios, cada uno de ellos

veterano de cien campafas y equipado con las mejores

armas del Imperio. Ellos son quienes dirigen a los .

Marines Espaciales, los mejores guerreros que ha produ-
cido la Humanidad y cada uno de ellos unido con el
Emperador por lazos de sangre.

MARINES ESPACIALES

Los Marines Espaciales se encuentran entre los mas
poderosos y temibles guerreros de Warhammer 40,000.
No son humanos normales, sino superhumanos que han
sido modificados para ser superiores en todos los aspec-
tos a un hombre normal mediante ingenieria genética,
condicionamientos psicoldgicos y un entrenamiento rigu-
roso. Son muy pocos en nimero en comparacion con los
innumerables billones de seres humanos. Los Marines
Espaciales estan organizados en pequefios ejércitos
independientes denominados “capitulos”. Cada capitulo
es responsable de su propio reclutamiento, entrenamien-
to, equipo, organizacion y estrategia. Su lealtad al
Emperador de la Humanidad es absoluta y no obedecen a
nadie mas.

¢POR QUE COLECCIONAR
UN EJERCITO DE
MARINES ESPACIALES?

Los Marines Espaciales son, sin lugar a dudas, uno de los
mejores ejércitos de Warhammer 40,000, especialmente
para aquellos que coleccionan su primer ejército. ¢Por
qué? jPorque son duros de pelar! Incluso el Marine Es-
pacial mas basico es un guerrero formidable en una batalla
de Warhammer 40,000. Los atributos de los Marines
Espaciales son iguales o superiores a los de las tropas de
elite de otros ejércitos y combinan una excelente habilidad
de combate cuerpo a cuerpo y una insuperable punteria
con una firme determinacion de no retroceder ante los mal-
vados y corruptos enemigos de la Humanidad.

Los Marines Espaciales estan armados y equipados como
corresponde a una fuerza de combate de elite. Su equipo
de combate incluye una amplia seleccion de armas de gran
potencia que van desde el bolter hasta el mortifero cafion
de asalto y el lanzamisiles multiple Whirlwind. Pero por
encima de todo destaca su magnifica servoarmadura, con
la que los Marines Espaciales logran evitar las dos terceras
partes de las heridas que sufren en combate.

Los Marines Espaciales también ofrecen un gran nimero
de ventajas a la hora de coleccionar un ejército. Una fuerza

de Marines Espaciales es compacta y eficiente, por lo que -

con un numero relativamente pequefio de miniaturas puede
desplegarse sobre el campo de batalla un, ejército con
autentico poder de combate. Esto significa que pintar un
ejército de Marines Espaciales es muy rapldo y en muy
poco tiempo estara listo para entrar en accion.

Es muy sencillo pintar los esquemas de colores de muchos
de los capitulos de Marines Espaciales y, ademas, siempre
puedes inventarte los colores de tu propio capitulo. Ahadir
detalles adicionales a las miniaturas es igual de sencillo,
pues existe una amplia gama de calcomanias y estandartes,
autoadhesivos para aquellos que no se sientan capaces de
pintarlos a mano.







UNA ERA DE CONFLICTOS

Los primeros dias de expansién de la Humanidad por las
estrellas son un tiempo de mitos y leyendas, olvidado por
todos excepto por el Emperador la Humanidad. En esta
epoca, la galaxia se vio envuelta en terribles guerras y en
la anarquia. La civilizacion humana se fragmenté y las
razas alienigenas y las malvadas criaturas de la disformi-
dad tuvieron la oportunidad de arrasar mundos desprote-
gidos y esclavizar a sus habitantes. Los planetas fueron
saqueados y sus gentes asesinadas, y aquellos que
sobrevivieron a la matanza se vieron arrastrados a la bar-
barie. Solos y acuciados por los conflictos internos, los
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mundos humanos que sobrevivieron se convirtieron en
meras sombras de lo que habian sido antafo. La_
Humanidad estaba al borde de la extincion y nunca fueron
tan necesarios héroes que pudieran oponerse a las hor-
das de la oscuridad:

De las cenizas de la Era de los Conflictos surgié un pode-
roso lider, el hombre que llegaria a ser conocido por el
unico nombre de Emperador. Sus origenes son desconoci-
dos, pero fue en Terra, la cuna de la Humanidad, donde
creo el imperio que acabaria por unir la miriada de plane-
tas de la galaxia. Desde el primer momento de sus campa-
fas, el Emperador utilizd en sus ejércitos guerreros desa-
rrollados mediante ingenieria genética, los precursores de
los Marines Espaciales. EI Emperador comenzé. la crea-
cién de la siguiente generacion de superguerreros en el
interior de camaras sepultadas muy por debajo de la
superficie de Terra. Estos fueron los llamados “primarcas”,
veinte individuos extraordinarios que serian sus generales,
grandes lideres que conquistarian miles de mundos en su
nombre. Cada primarca tendria poderes y habilidades
superiores a los de cualquier otro guerrero y que rivalizari-
an-con los del propio Emperador. Por desgracia, la gran
obra del Emperador no pudo llegar a completarse, ya que,
en los primeros pasos del experimento, los primarcas
desaparecieron, diseminados a lo ancho de la galaxia por
una fuerza desconocida.

LA CONQUISTA DE LA GALAXIA

Pero no todo estaba perdido, ya que el Emperador conser-
vaba el registro genético de sus amados primarcas y cre6 a
partir de este a los Marines Espaciales, los angeles de la
muerte. Reunidos en las grandiosas diez legiones de la
Primera Fundacion, se trataba de guerreros con una
inmensa fuerza y una voluntad inexpugnable gue mostra-
ban una lealtad inquebrantable hacia el Emperador. Al
mando de sus legiones de Marines Espaciales, el
Emperador abandoné Terra para conquistar la galaxia.
Fueron los Marines Espaciales, que luchaban con celo jus-
ticiero en nombre de su sefior, quienes primero se refirieron
a esta mision como la Gran Cruzada. Los planetas fueron
reconquistados uno tras otro, la opresion alienigena fue
abolida o aniquilada en guerras épicas y los mundos infec-
tados por la mancha de la disformidad fueron purificados
con apocalipticos bombardeos orbitales.

Durante la Gran Cruzada, las legiones de Marines
Espaciales se fueron reuniendo con sus primarcas perdi-
dos y los planetas en los que estos habian crecido (y que
ahora dominaban) se convirtieron en los mundos natales
de las diferentes legiones. Ahora que los primarcas lidera-
ban sus legiones, su poder alcanzo su cénit. Como dio-
ses, aplastaban a sus enemigos en los campos de batalla
de la Gran Cruzada y sus nombres y acciones perdurari-
an por siempre en forma de leyendas. Cada uno de ellos
habia sido creado para convertirse en un lider de los
hombres, un guerrero y un héroe, un poderoso sefior de
la guerra cuyo poder bélico solo fuera-igualado por su
carisma y por su habilidad mental. Nada podia interponer-
se en el camino del Emperador y sus portentosos ejérci-
tos y este estaba a punto de alcanzar su heroico suefio de
unificar la galaxia. Pero, debido a un acto de alta traicion
que todavia es recordado diez mil afnos después, la gala-
xia pasaria a estar maldita para siempre.
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LA GRAN TRAICION

Hofus, primarca de los Hijos dé Horus 'y Sefior de la

Guerra de los ejércitos del -Emperador, rompio sus jura-
mentos de lealtad y ofrecio fidelidad a los Dioses Oscuros’

del Caos,cen lo que provoco que las legiones se enfrenta-
sen entre ellas justo en €l momento en el que el
Emperador estaba a punto de alcanzar su triunfo final.

. Guando tendria que haberse producido el final de la Gran

Cruzada, lo que tuvo lugar fue una guerra entre hermanos.

.Guerreros que habian combatido hombro con hombro para

crear el reino del Emperador se volvieron los unos contra

. los otros y empezaron una guerra-civil que sumio la galaxia

en la revolucion. Se quemaban planetas enteros en nom-
bre de los Dioses Oscuros y se desatdé un terror como
nunca antes se habia visto. Gran parte de la historia de
estos dias se ha perdido, oscurecida por el paso de los
afnos o embellecida hasta el punto de llegar a decir que
habia gigantes que cruzaban los planetas con atronadoras
zancadas y que los propios planetas se agrietaban y se
partian-en dos a su paso. .

Las fuerzas traidoras del rebelde Senor de la:Guerra arra-
saron todo lo que encontraron en su camino hasta que los
guerreros que aun eran leales al Maestro de la Humanidad
se enfrentaron a ellas ante el Palacio del Emperador, en la
mismisima Terra. El odio ciego y la maldad se enfrentaron
al valor y al acero en las murallas del ultimo bastion del
Emperador, resbaladizas a causa de la sangre derramada.
Los corruptos primarcas revelaron su aspecto como las
horrendas y antinaturales abominaciones que en verdad
eran. Las fuerzas de la oscuridad se arremolinaron alrede-

dor de la titilante llama de la Humanidad, pero las situacio-
nes desesperadas requieren soluciones desesperadas,
por lo que el Emperador v -aquellos guerreros.en los -que

‘mas confiaba se teleportaron al navio del propio Horus

para ‘enfrentarse al traider en su terreno. Sanguinius de los
Angeles Sangrientos, el mas beatifico de los primarcas,
fue asesinado y el Emperador a punto estuvo de morir por
las heridas sufridas a manos de su hijo predilecto. No obs-
tante, su poder era tan grande que consiguié golpear a
Horus con las fuerzas que saco de su Ultimo aliento y des-
truyo al traidor para siempre al tiempo que socavaba el
poder de'las legiones que lo secundaban.

Los seguidores de los Poderes Ruinosos habian sido
derrotados, pero la victoria-se habia cobrado un precio
terrible. La hermandad de los primarcas se habia roto y el
sueno del Emperador estaba en ruinas, ya que la ultima y
mejor oportunidad de cumplirlo se habia evaporado. El
combate con Horus habia dejado en un estado lamentable
al Emperador, cuya inmortal éxistencia tendria que ser
mantenida artificialmente por la barroca maquinaria del
Trono Dorado. El imperio galactico que habia forjado prac-
ticamente habia sido destruido y pasarian muchos anos,
en los que se sucederian brutales conflictos bélicos, antes

- de que las fuerzas fraidoras fueran derrotadas y empuja-

das al interior del Ojo del Terror. Cuando la Herejia se

- extinguid, los muertos se contaban por billones y eran

innumerables los planetas que habian sido reducidos a
poco mas que desiertos de cadaveres. En estos oscuros
tiempos en los que imperaba la anarquia y la confusién,
muchos fueron los renegados y las xenorazas depredado-
ras que intentaron arrasar los mundos del Emperador.
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LA ERA DEL IMPERIO

Libre de la amenaza de la extincién en un futuro inmedia-
to, Guilliman centré su atencién en asegurar que una
catastrofe asi no pudiera volver a producirse jamas. Pa
ello, escribié el tomo de formidable sabiduria conocidé
como Codex Astartes. Este texto sagrado se convirtié en
la piedra angular sobre la que se fundamentaria™
Imperio. De los muiltiples topicos que incluia, el decreto
mas perdurable y discutido fue el que ordenaba la divisién
de las legiones de Marines Espaciales en organizaciones
mas pequenas gue serian conocidas come “capitulos”.
Estos capitulos formarian la Segunda Fundacion, estari-
an compuestos por un millar de hermanos de batalla cada
uno y se encargarian del reclutamiento

equipamiento de sus nuevos miembros de forma indep
diente. Cada capitulo tendria un munda hatal o fortaleza
monasterio propios y estaria preparado para defender al

toda una legion de Marines Espaciales. Aunque
cipio muchos de los hermanos primarcas de
n se opusieron a este decreto, todos acabaron
sunecesidad. Asi fue como nacieron los capi-

Aunque los Marines Espaciales estan inmersos en una
uerra sin fin para defender a la Humanidad, el recuerdo de
Herejia de Horus sigue vivo en cuentos susurrados y
sombrias leyendas que hablan de una horrible traicion.
Puesto qugyé’] heroismo de los Marines Espaciales mantuvo
el Imperio'unido en los momentos mas dificiles y ha asegu-
asta el dia de hoy, ellos mismos for-
das, angeles de la muerte que

s estrellas.




Tras la division de las legiones, los recién creados capitulos
de Marines Espaciales pasaron a ser conocidos como la
Segunda Fundacién. Se desconoce el nlimero exacto de
capitulos que fueron creados, ya que muchos de los datos
se extraviaron durante los turbulentos afios que siguieron a
la Herejia. La mayoria de estos capitulos seguia a rajatabla
las directrices organizativas y tacticas postuladas en el
Codex Astartes (por eso se los denomina “capitulos codex”)
y hacia de este libro su modelo de organizacién. De todos
los capitulos de la Primera Fundacién, o capitulos progeni-
tores como a veces son denominados, el mas famoso es el
de los Ultramarines de Macragge, el capitulo del primarca
Roboute Guilliman. Pero no todos los capitulos cumplen el
Codex (de hecho, es discutible si existe alguna fuerza que
pueda hacerlo) y muchos de ellos, como los Angeles
Sangrientos o los Lobos Espaciales, tienen una organiza-
cion que se aleja en mayor o menor medida de sus ense-
hanzas. No obstante, se puede asegurar que muchas de
las sucesivas fundaciones han favorecido la semilla genéti-
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ca de los Ultramarines y han generado nuevos capitulos
codex a partir de ella. La historia del Imperio esta sembrada 3
de periodos de anarquia y guerra, por lo que es dificil datar
los origenes y la historia de cada capitulo. Lo tnico que se
sabe es que actualimente existen, aproximadamente, un
millar de capitulos diseminados por toda la galaxia. De
estos, mas de la mitad son descendientes de los
Ultramarines. Con su reverente obediencia a los contenidos
del Codex, estos capitulos hacen honor a sus antepasados,
a Roboute Guilliman y al propio Emperador.

MUNDOS NATALES

La mayoria de los capitulos tienen su base en un solo pla-
neta al que denominan mundo natal y en el que tienen su
fortaleza monasterio y reclutan nuevos Marines Espaciales.
Los diferentes capitulos coexisten de distintas maneras con
los habitantes humanos de sus mundos natales; algunos
permanecen apartados y misteriosos, mientras que otros

" S SRR S T TV W mf_'w
LEGION PRIMARCA i PLANETA ~ |CAPITULOS DE LA 2 FUNDAL]ONE
e e e, ey P R G ATW S B TR, R T ? WO AT .
- ; : ! i X An cles de Absolucidn,
Lt 5 Os I i : & :
Abgeles Ogcaros Lion Elfooson t [Calipan] Angeles Redentores, Angc]cs Vengadores
(AR b e { 4.-:«..? s T . — -
g1 i ro L R S o R e < S e -
i ey e P < * i -
Hijos del Emperador Fulgrim [Chemps] - - Traidores exéomulgades
5 Guerreros de Hierro Pertugabo ’,[()jympia] Traidores excomulgados A
& Cicatrices Blincas }nghatai_]CEan 3 .\'lul‘ujus Planus lnvasoms. Indemitas, Dmrut.mr:s. Seﬁnms de”fas Tormentasff <
F Lobos Espaciales Leman Russ ¢ ; :_F::.m's : £ H:tmanns de Manads
3 Pufios Imptriales Rogal Dorn etra S oS n
* Agos de la Noche < | 2 Koniad Curze p [i\[mlrzmc]"- o e Trai;ior:s
_‘.__' 2o an T : i 57 les oz ﬁuseks Sanguinari o a la degradacion de su modelo g
o Angeles Sangricotos  f - Sanguinius ; /‘hs:l' Descarnados; Bebedores de Sa.ngn sobre la "Sed de Sangre” y L
4 3 ; indoge a pesac de huber sids iny
= = - . tigudos en numeross ocisiones. <
. "Manos de Hicrro | Fermis Manus W
; el e ; e R
" Angron R 1rédocres uu:umulgadns o
% e WA b
.......... : \ Nmumanncs. Pztmrus d: Ui i
Rnhoutz Gu:]hmn Cq»vulp Blancos, Consules Negros. Catador \% g
5 ¥ Cr rts.Pn:{o‘mi d: Or[m Capitulo Génesis “\FE'CH i s
i . - = K -h'~ 5 - e i G establece que se crearon vei 4
¥ Guidiaxe taMuerie | Mottation [Barbarus) ; Tni:lg_!i: excomlgatos gl N i)
Mil Hijos o Magnis ‘el Rojo {Pr:;;pei'b] 4 : Tﬂiﬂ_ﬂ_}cs cmmimlggdos __-’-
7 STy i fTEA : T : 7 T P A e R La Legién de los Ultramaines es'cl arigen de. 3/5
_ Lobos Lugares F Horus ‘| h\[ﬁ'waj . ~ ~+ Tuidores mmulgadqs A ) oy pulnt:h los r’:‘::":o-. de Jos a!;lullas capi- §
L - PP ’ S B e il tulos de Murines Espaciales. El capitulo de los
P&m.d.oms de fa p’l‘hﬂ i oy _ Araidores excomulgados™ Ft Uleramarines gobierna' un visto imperio en el sudeste |
= " i T - ; -
&lmndra&;x i £ Noctirme is oo k-
| s ibettas 1
B 2% gl Lnguﬁn ﬂ.lfa E\

Nombre de la legicn al ser fundada’
Nombre del primarca del que se supone que
procede el modelo genética de la legion

; Mundo natal de [a legicn
(Ios phnms entre r_un,h:t:s han i

LEGION:
PRIMARCA:

PLANETA;

SRR

Datgs Hnperiales: aa/ g SESERSET G s
S A

NUNCA OLVIDES; NUNCA PERDONES

C'\P]TULOS DE LA 2 FUND.'\LION L.zpltuloa mcm.lnmdua
en el Apderifo de Davio [M.33]
TRAIDORES EXCOMULGADOS: Aquellas lcgmnca
ticron traicion durante,la Gran Herejia,
" -en el Grimorivs Hercticorum [M.35]

5: los Lobos Lupares | By
pasaron a denominarse Hijos de Horus *
(cl25M30) Tras 1a muerte de Hesus,
adoptaren el nombre de Legisa Negra.



se mezclan libremente con Ia poblacién focalrUna fortaleza
monasterio proporciona una base, de operaciones fija
donde un capitulo puede entrenar a sus hiermanos de bata-
lla y mantener su armeria y su Librarium. Como su propio
* nombre indica, las fortalezas. monasterio estan fuertemente
defendidas con escudos de vacio, baterias laser de defen-
sa y silos de.misiles, ademas de los sistemas de defensa
“locales. Un enemigo que se atréva-a atacar a un capitulo de

~ ‘Marines Espamales en su fortaleza tiene que ser muy
.. valiente: o estar muy desesperado. El monasterio es tam-

bién la casa espiritual del capitulo y contiene sus reliquias y
sus mas sagrados relicarios-y capillas.

Bl cap:tulo defendera su mundo natal de cualquier amena-
za y ‘normalmente tomara parte en la defensa de todo el
subsector. El poder de un capitulo de Marines Espaciales
estd mas alla de toda comprension y no entra en guerra a
la ligera, ya que no esta sujeto al gobierno imperial y es
una fuerza de combate efectiva e independiente. Si un
comandante imperial necesita la ayuda de un capitulo de
Marines Espaciales, tendra que pedirsela al sefior del
capitulo y esperar su respuesta para que estos supergue-
rreros combatan junto a sus hombres. Los Marines
Espaciales también combatirdn para honrar viejos jura-
mentos o antiguos pactos con aquellos a los que conside-
ran hermanos. En otras circunstancias, en cambio, deci-
den en secreto donde y cuando actuaran, decisiones que
suelen tomar con la ayuda de la presciencia de sus biblio-
tecarios. Gracias a los lugares en los que suelen estar
situadas, las fortalezas monasterio de los Marines
Espaciales suponen un excelente baluarte defensivo con-
tra los posibles ataques y una formidable base para efec-
tuar incursiones y recabar informacion.

Sin embargo, no todos los capitulos de Marines Espaciales
tienen una fortaleza monasterio fija, sino que operan desde
fortalezas estelares méviles o desde poderosas flotas,
como es el caso de los Punos Imperiales o de los
Templarios Negros. A algunos de estos capitulos se los
denomina habitualmente “cruzados”, ya que combaten en
el terreno de los enemigos de la Humanidad, donde apare-
cen sin previo aviso y acaban con sus enemigos antes de
que estos puedan darse cuenta siquiera de que estan sien-
do atacados.

LOS ANGELES DE LA MUERTE

Los Marines Espaciales son los mejores guerreros que la
Humanidad haya producido jamés y cada uno de los capi-
tulos posee flotas cuyos navios estan adaptados a su forma

de combatir y tienen el armamento necesario para convertir -

en un desierto baldio todo un planeta. La nave mas grande
de una flota de Marines Espaciales es la barcaza de com-
bate, comparable en capacidad de combate a un acoraza-

do de la Flota Imperial. Este poderoso navio puede trans-

portar hasta cuatro compaiiias de Marines Espaciales y sus
correspondientes tanques y cafoneras Thunderhawk.
Puede efectuar intensos y sostenidos bombardeos orbitales
y puede abrirse paso a través de las defensas orbitales
para entregar su letal cargamento. Mucho mas numerosos
son los cruceros de asalto, naves muy rapidas y bien arma-
das que pueden transportar una comparfia de Marines
Espaciales al completo, junto con sus vehiculos y canone-
ras. Al igual que la barcaza de combate, un crucero de asal-
to puede efectuar intensos bombardeos orbitales, pero de
menor duracién. Aunque estos navios son los mas podero-
sos que el capitulo tiene a su disposicion, sus flotas
incluyen también fragatas y destructores. 3

Cuando los Marines Espaciales llegan al planeta de
su enemigo, lo primero que intentan es dar el golpe de
gracia lo mas rapidamente posible, ya que su nimero
es reducido y le mas normal es que se encuentren en
amplia inferioridad numérica. Los Marines Espaciales

- que hasta el ejército mas poderoso se

utilizan tres tacticas principales para acabar con su ene-
migo, la mas brutal de las cuales es el asalto orbital, cono-
cido por los pocos que han sobrevivido a él como "muerte

desde los cielos”. Tras un devastador bombardeo orbital,

los Marines Espaciales pasan a la accion en céapsulas de
desembarco o en cafioneras Thunderhawk. Con una cele-
ridad impresionante, destruyen sus objetivos con preci-
sion quirtrgica y dejan a sus enemigos sin lider y desorg,
ganizados, incapaces de hacer otra cosa que no sea \
rendirse o huir. (y

Si tienen la oportunidad de aterrizar con
armamento pesado, los Marines Espaciales”
utilizan la tactica de la “punta de lanza Blin-
dada”. Esta tactica consiste en maniobrar,
rapidamente tras una cortina de motocicle
y Land Speeders y destrozar las posicio
mas débiles del ejército enemigo con los tandques
antes de caer con todo su peso sobre los punto
mas vitales.

T

Cuando la operacion lo permite, las fuerz
Espaciales pueden infiltrarse tras las
efectuar una serie de letales incursiones:
migas se tambalean tras recibir docena
culados a los que no pueden responde’r
Llega un punto en el que el agotamiento'd

Marines Espaciales caen sobre él com
oveja para dar el golpe definitivo.

En una galaxia dominada por el Homb
videncia del Emperador puede perm
millar de capitulos coamo estos.
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Cada hermano de batalla del Adeptus Astartes es un cam-
pedn, un héroe de cientos de campanas. Incluso antes de
su transformacion de hombre en superhombre, estos indi-
viduos son los mas valientes y prometedores de su plane-
ta y la mayoria de ellos proviene de fieras culturas guerre-
ras de loes mundos letales mas mortiferos. Escoger a un
recluta potencial para someterlo a entrenamiento es como
aceptar un nuevo hijo en la familia, por lo que hay tomar
las precauciones mas extremas en su eleccion. Cada capi-
tulo tiene su particular forma de reclutar, ya sea mediante
competiciones, pruebas en circunstancias adversas o
durante los mas sagrados rituales. No obstante, un capitu-
lo nunca puede estar compuesto por mas de mil hermanos
de batalla y cada reclutamiento representa un uso critico
de sus recursos.

Estos nedfitos estan sujetos a la observacion mas cuidado-
sa y a los examenes mas rigurosos antes siquiera de que
pueda iniciar su entrenamiento.

Los apotecarios del capitulo examinan su came a nivel
celular para asegurarse de que estan libres de toda man-
cha de mutacion y de que son lo suficientemente fuertes
como para sobrevivir al entrenamiento. Los bibliotecarios
del capitulo rastrean sus-mentes en busca del mas leve
signo de corrupcion o debilidad. Por ultimo, lo méas impor-
tante es gue los capellanes evallian su espiritu bélico para
asegurar que son dignos de la confianza del capitulo. Solo
los mejores humanos pueden convertirse en Marines
Espaciales y formar parte de esta hermandad es el mayor
honor al que puede aspirar un guerrero.
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Cuando un nedfito.comienza .su entrenamiento, corta con
absolutamente todo lo'que le une al mundo exterior y a su
familia y empieza una vida dedicada al servicio del

Emperador y dé su capitulo. Se convertird en uno de los’

mejores defensores de la Humanidad, aunque al final de
su entrenamiento ya no podra ser considerado humano y
deberd mantenerse alejado de aquellos a quienes ha pro-
metido proteger. Cualquier oportunidad de llevar una vida

“normal habra desaparecido para siempre y, aunque se

trata de un gran y terrible sacrificio; lo habra hecho por
voluntad propia.

Un nedfito esta entrenado en el arte de la muerte tal y

" como establece el Codex Astartes, el tomo escrito por

Roboute Guilliman gue define con todo lujo de detalles los
conocimientos marciales de los ‘Marines Espaciales. Es
iniciado en la hermandad que forma su capitulo, en su his-
toria, en sus secretos y en las responsabilidades que
implica su nueva linea sanguinea. Se le equipa con el
armamento més letal y esta protegido por la mejor arma-
dura que puede llevar un guerrero. Pero lo mas importan-
te de todo esto es que el nedfito comienza su largo y
arduo renacer a través de la implantacién de la semilla
genética del capitulo.

Durante un periodo de afos, el nedfito recibe cada uno de
los implantes biol6gicos que lo llevaran més alla del pindcu-
lo del potencial humano y lo convertiran en un hermano de
batalla de los Marines Espaciales. Algunos de los implantes
requieren estimulacion hipnoética o terapia quimica para
madurar y precisan un riguroso proceso de monitorizacion y
de examenes detallados para poder desarrollarse adecua-
damente. No es necesario. decir que este es un proceso
excepcionalmente peligroso y que no todos los nedfitos
sobreviven a él. En la mayoria de los capitulos, este proce-

so tiene un alto contenido ritual y cada uno de los pasos va

acompanado de ayunos, plegarias y oraciones.

Cuando un nedfito recibe la semilla genética del capitulo,
su estructura 6sea aumenta de tamafo y se vuelve mas
robusta, mientras que su musculatura se desarrolla enor-

“memente. Se le implantan un corazén secundario y unos

pulmones superiores que le permitiran resistir heridas que
acabarian con un hombre normal. La calidad de su san-
gre mejora gracias a érganos que filtran las toxinas, que
le permiten. beber veneno sin sufrir dafio alguno y que
curan sus heridas con asombrosa rapidez. Otros 6rganos
hacen que sus séntidos se agudicen de forma permanen-
te 0 le ayudan a resistir la radiacion. Por separado, ningu-
no de estos varios. implantes convierte'a un Marine

Espacial en un superhumano, pero el conjunto lo eleva -

hasta un nivel en el que se convierte en un magnifico gue-
rrero con un potencial aterrador. Cuando- este proceso
estd a punto de terminar, al nedfito se le implantan las

glandulas progenmdes, los ‘6rganos en los que se alma- ..

cena su nueva estructura genética. Estas glandulas
representan el futuro del capitulo, la personificacién de la
carne sagrada del propio Emperador y sin ellas no podria
haber mas Marines Espaciales.

Cuando el nedfito se acerca al final de su entrenamiento,
pero antes de convertirse en un hermano de batalla de
pleno derecho, se le incluye en la compafia de explorado-
res para que se gane el derecho de vestir la sagrada servo-
armadura y demuestre en el campo de batalla que esta listo
para el paso final de su transformacion: la implantacion del
caparazon negro. Los exploradores, que estén bajo el
mando de sargentos veteranos, se adelantan a los ejércitos
de Marines Espaciales y recogen informacién sobre las
fuerzas enemigas o apoyan a sus hermanos de batalla.
Normalmente, actdan tras las lineas enemigas y esto es en
verdad un peligroso bautismo de fuego pues a menudo se

* les pide que se ‘abran su propio camino de regreso a traves
de las fuerzas del enemlgo : . :

SAGRADO BOLTER |

Bolter modelo 998: tipo
Dios Triunfante con con-
tabilizador de municion,
mccanismo dc 3PC[1H[E
siniestro/diestro y carga-
dor con 30 proyectiles
2 del calibre 75 y puna de
- diamantina, interior de
deuterio y ‘detonadores de

reaccion masiva, Dispara ||

salvas de 4 proyectiles. ||

E! bolter es el arma preferida del Adeptus Astartes.
|| Cada una de estas armas debe ser fabricada a mano,
|| ya sea en las armerfas del capitulo o en un mundo ||
forja del Adeptus Mechanicus. El bolter es un arma |
|| rara y preciada, aunque en manos de un Marine ||
|| Espacial es un divino instrumento con el que se
Il orquesta la ira del Emperador : If

Una vez demostrada su habilidad y valentia, al explorador

se le implanta el caparazén negro, una membrana subcutd-- ..
nea gque permite gue sus organos internos interactien

directamente con una servoarmadura de forma que esta se
convierta en una extension de su propio cuerpo. Durante
una ceremenia de gran reverencia, al nedfito al que se
acaba de ascender a hermano de batalla se le honra con

- una antigua armadura artesanal que sera suya y solamente

suya. Ahora ya es un verdadero Marine Espacial y tiene un
gran poder que ha jurado poner solamente al servicio del
Emperador y de la Humanidad.

Ser un Marine Espacial'es la mayor responsabilidad a la
que se puede enfrentar un ser humano y, a menudo, toda
una vida de servicio suele estar recompensada con una
muerte violenta en el frio y oscuro espacio. La gran campa-
na de Terra suena cuando muere uno de los grandes héro-
es del Imperium, pero se romperia si tuviera que tafir por
cada Marine Espacial que da su vida al servicio de la
Humanidad.

- SAGRADA SERVOARMADURA

La servoarmadura de los Marines Espaciales es la

sintesis de varias tecnologias'anteriores a la Era de

los Conflictos. En los comienzos de la Gran Cruzada,

por orden del Emperador y por devocién de los
| Adepius Mechanicus de Marte, se reunio y estudio
|| toda la informacion y conocifientos posibles para
|| crearia nueva armadura de los Marines Espaciales.
‘Aun asf,'esta tarea no estuvo realmente terminada
hasta el final de la Herejia de Horus. El resultado fue
la amadura -conecida como MK Vil o “Emperador”,
gue sigue siendo la de uso mas comdn.

Las armaduras mds antiguas son veneradas por los ||
|l tecnomarines de cada capitulo, se preservan diligen-
il temente-y, 'a menudo, se embellecen. Para un
Marine Espacial, su armadura es tan preciada que
lleva a cabo solemnes juramentos para manteneria y
honrar su espiritu.

SIRVE AL EMPERIADOR HOY, MANANA PUEDES ESTAR MUERTO
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Cuando un guerrero ha demostrado su valor y valia en la
compafiia de exploradores, es ascendido a hermano de
batalla y se le recluta para alguna de las companfias de

_batalla del capitulo. Aqui es donde un Marine Espacial com-

bate y pone a punto su habilidad para matar, donde forja su
heroico nombre y empiezan a relatarse leyendas sobre él. A
medida que cada guerrero desarrolla sus habilidades de
combate, aquellos que demuestran tener talento en alguin
drea concreta pasan a engrosar las filas de las escuadras
especializadas.

Las escuadras facticas son el tipo de escuadra mas comun
y numerosa de un capitulo y constituyen su columna verte-
bral bélica. Su armamento principal es el sagrado bolter,
aunque algunos miembros de la escuadra llevan armamen-
to mas especializado como rifles de plasma o lanzallamas.
Como su propioc nombre indica, son muy flexibles porque
pueden adaptarse tacticamente a cualquier enemigo.

Aquellos que sobresalen en el combate cuerpo a cuerpo
se organizan en escuadras de asalto y estan equipados
con retorreactores que les permiten llevar el combate
hasta el enemigo en una brutal lucha cuerpo a cuerpo.
Son terribles rivales que van equipados con pistolas y
espadas y caen desde los cielos como angeles de la
muerte envueltos en llamas.

Sin embargo, el arte de la muerte no solo se refleja en el
combate cuerpo a cuerpo y los Marines Espaciales con
mejor punteria entran en las escuadras de devastadores.
Equipados con las mayores armas pesadas que puede lle-
var un Marine Espacial, proporcionan una temible cantidad
de fuego de apoyo. Entran en combate cuando el capitulo
espera encontrarse gran resistencia blindada o cuando hay
que abrir una brecha en una fortificacion.

La 12 Compaiiia del capitulo es conocida también como la
compafia de veteranos y contiene a.los mas bravos y
heroicos Marines Espaciales del capitulo. Muchos de los
que componen la 12 Compania han alcanzado el rango de
sargento veterano antes de ser reclutados para la 1#
Compainia, aunque también son aceptados Marines
Espaciales menos experimentados por haber llevado a

cabo algun acto de valor extremo. Estos Marines

Espaciales son poderosos héroes cuya leyenda se ha con-

vertido en parte de la historia del capitulo y todo Marine
Espacial tiene la ambicion de pasar a formar parte de la
elite de su capitulo. La 1* Compafiia siempre es la mas
poderosa del capitulo, pues muchos de sus guerreros han
sido entrenados para combatir con armaduras tacticas dre-
adnought, o armaduras de exterminador como son mas
conocidas. Todos los capitulos de Marines Espaciales
poseen un cierto nimero de estas reverenciadas y con
razén temidas armaduras de exterminador, que se encuen-
tran entre las reliquias mas preciadas del capitulo.

Enorme y blindada con pesadas laminas de plastiacero y
ceramita, la armadura de exterminador contiene un exoes-
queleto y un complejo entramado de musculos de fibra que
permiten al guerrero combatir con habilidad y ferocidad
letales en combate cuerpo a cuerpo, donde la agilidad es
secundaria frente a la proteccion. Increiblemente antiguas,
los secretos de su creacion se perdieron hace mucho tiem- .
po y cada una de estas armaduras es venerada por los
Marines Espaciales y cuidada por los tecnomarines del
capitulo. Estas armaduras tienen un lugar de honor en la
capilla de la 1# Compafiia y solamente los guerreros de la
12 Companiia y algunos comandantes pueden entrar en la
armeria y admirar estos benditos artefactos.

Combatir con una armadura de exterminador requiere un
riguroso entrenamiento y, una vez completado el mismo, se
espera del guerrero que combata mejor que cualquier otro *
de sus hermanos y sirva asi de ejemplo al resto del capitu-
lo. Normalmente, las escuadras de exterminadores se
emplean en acciones de abordaje o alli donde la lucha sera
muy sangrienta. Los exterminadores pueden equiparse con
una gran variedad de armamento que les permite combatir
también a larga distancia, aunque son sus brutales asaltos
lo que principalmente los caracteriza.



Entre el millar de temibles guerreros que componen un
capitulo de Marines Espaciales, hay un solo sefior del capi-
tulo, un lider con siglos de experiencia en la guerra. Sus
habilidades de combate no tienen igual, ya pelee con pisto-
la, espada o las manos, y las historias de su pasado hablan
de sangrientos combates en los que se ha enfrentado a los
mas terribles e inhumanos enemigos. Con todo, para ser
sefior del capitulo no basta.con ser el mejor guerrero. Debe
ser un excelente tactico versado en las ensefianzas del
Codex Astartes y curtido por las incontables decisiones que
ha tomado en lo mas cruento de la batalla. Sus soldados
son sus hermanos y-sabe que darfan la vida a una orden
suya. Es su labor preservar la vida de estos magnificos
guerreros, aunque también lo es cumplir su mision y
aumentar el honor del capitulo. Accedera también a todos
los cohocimientos de su capitulo y habra jurado mantener
sus secretos. Para muchos, serd la manifestacion viva del
capitulo y deberd, por tanto, ser diplomatico, ya que los
capitulos de Marines Espaciales tienen una serie de jura-

mentos y deudas de honor contraidos a lo largo del tiempo
y no siguen las 6rdenes de los funcionarios imperiales sin
mas. Aquellos que quieran que un senor del capitulo mande
a sus guerreros a la batalla tendran que darle una buena
razén para hacerlo. Ademas, un sefior del capitulo sera el
regente del mundo natal del capitulo, un recurso demasia-
do valioso como para ser ignorado. Uno de los mayores
riesgos a los que se enfrenta un sefior del capitulo es el
propio poder que detenta, ya que un capitulo de Marines
Espaciales es una fuerza capaz de devastar planetas con

una sola de sus dérdenes. Incluso un Marine Espacial puede

sentir orgullo, ferocidad y deseo (al fin y al cabo es su alma
de héroe lo que le impulsa a realizar actos de sacrificio

" desinteresado), pero en estas acciones yace enterrada la

semilla del orgullo desmedido, que puede resultar su perdi-
cion. Todo Marine Espacial, pero en especial un sefior del
capitulo, tiene que desconfiar del corto camino hacia la vic-
toria, considerar el fin y los medios y seguir sin dudar el
ejemplo del Emperador y de los primarcas.

Cada una de las diez compafiias de un capitulo de Marines
- Espaciales esta dirigida por un capitan. Despueés del sefor
del capitulo, son los individuos con mas experiencia del
capitulo. Cada uno de ellos es un guerrero tan letal que son
raras las ocasiones en las que se encuentra con un rival de
su talla. Cada capitén es un lider resoluto que inspira a sus
hombres y que es capaz de coordinar en cualquier situa-
cion a todos los Marines Espaciales que tiene bajo su
mando. Ademas de dirigir a los Marines Espaciales en com-
bate, los capitanes tienen un titulo, como “almirante de la "
flota” o “sefior de la marca”, en funcion del trabajo que
desempenan en el capitulo o en su mundo natal.
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El dominio de la tecnologia es un conocimiento que el

- Imperio del Hombre perdié hace mucho tiempo. Lo que

queda es decadente, mitico o se ha convertido en algo tan
repetitivo que su verdadero proposito ha sido olvidado. Los
Adeptus Mechanicus, los devotos del Dios Maquina, guar-
dan celosamente en Marte todos los retales que se conser-
van. Solamente aquellos con acceso a este conocimiento
albergan esperanzas de poder utilizar la tecnologia en algu-
na de sus formas. Y estos individuos son muy pocos.

Los ancestrales pactos entre el Adeptus Mechanicus vy el
Adeptus Astartes permiten a los Marines Espaciales enviar
a Marte a aquellos guerreros que muestran una afinidad
especial por la tecnologia. Alli reciben entrenamiento y
comienzan el arduo cami-

no que los convertira en
sacerdotes del Dios
Maquina. Si ne reci-
bieran estos cono-
cimientos, los Ma-
rines Espaciales
serian incapa-

ces de seguir
combatiendo.

°
X

Los aspirantes a tecnomarines entrenan en Marte durante
muchos anos. Alli aprenden los ritos de activacion correc-
tos, el mantenimiento de las maquinas y cémo provocar o
aplacar la ira de los espiritus guerreros de las maquinas
que les seran confiadas. Cuando vuelven a su capitulo
son individuos muy cambiados, distantes y misteriosos,
tecnosacerdotes del Dios Maquina al mismo tiempo que
hermanos de batalla del capitulo. Es habitual que los tec-
nomarines se mantengan al margen de sus hermanos de
batalla y acaben por convertirse en extranas figuras que
provocan cierto miedo supersticioso. Sus hermanos de
batalla tienen en gran estima el conocimiento que ateso-
ran y reconecen y aprecian sus habilidades en las arcanas
ciencias que competen a los secretos oscuros de la tecno-
logia. Aunque poseen una gran habilidad y conocimiento
de la mistica ciencia de las maquinas, son guerreros por
encima de todo y suelen encontrarse en el frente de algu-
nos de los mas fieros combates. Cuando un vehiculo o
artefacto tecnolégico se rompe o deja de funcionar, arre-
glarlo es tarea del tecnomarine y para ello tendra que tra-
bajar tanto 0 mas duro que sus hermanos para recuperar
el cuerpo de un camarada caido.

Antes de la batalla, los tecnomarines llevan a cabo los
sacramentos de combate para aumentar el enfurecimiento
del espiritu guerrero de las armas y vehiculos del capitulo.
Una vez en el campo de batalla, los tecnomarines y sus
servidores bendicen las armas y los tanques del ejército
ritualmente, liberan sus espiritus guerreros y les indican
cudl es el objetivo de su ira. Durante el combate, los tecno-
marines, junto'con una escolta de servidores alterados
cibernéticamente, efectian reparaciones en los vehiculos
arreglando el blindaje danado y asistiendo al espiritu gue-
rrero de estos para que pueda combatir otra vez. Al final de
la batalla, cada herida sufrida por los vehiculos y las arma-
duras es reverentemente reparada por los tecnomarines,
por lo que no es extrafio que un vehiculo permanezca en
activo durante muchos siglos e incluso milenios.

Los tecnomarines emplean una amplia variedad de herra-
mientas y equipo esotérico que no suele estar a disposicion
de sus hermanocs. Muchos tecnomarines estan equipados’,
con servobrazos o servoarneses, brazos auxiliares injerta- *
dos en la armadura del tecnomarine y unidos a su sistema
neurologico. Estos brazos estan equipados con multitud de
sopletes laser, vibrosierras, taladros de energia o cualquier
otra herramienta arcana que ayude al tecnomarine en el
mantenimiento y reparacion de los vehiculos durante la
batalla. Sus guanteletes también han sufrido importantes
modificaciones para poder incluir herramientas méas delica-
das. Algunos tecnomarines reemplazan los componentes
organicos de sus manos por protesis augméticas. Otros
van tan lejos que se implantan interfaces mecanicas que
permiten al tecnomarine comunicarse directamente con el
espiritu maquina, lo que le proporciona una mejor conexién
con cualquier maquina con la que tenga que tratar.

En senal de respeto por el entrenamiento recibido en Marte
y debido al estrecho lazo que une a los tecnomarines y al
Adeptus Mechanicus, los tecnomarines suelen incluir el
color rojo en su armadura y herdldica, aunque tienen
mucho cuidado de no tapar los colores de su propio capitu-
lo. Los tecnomarines entienden mejor que nadie los riesgos
que conlleva enfurecer al espiritu guerrero del equipamien-
to bélico y se aseguran de que el simbolo de su capitulo
permanezca bien visible. ;



Los dreadnoughts son la encarnacién de la mismisima
muerte, gigantescas maquinas de guerra equipadas con

‘potentes armas de disparo para hacer saltar por los aires a
' 8l1s enemigos v letales armas de combate cuerpo a cuerpo

crepitantes de energia con las que desmembrarlos. Los

dreaghnoughts de los Marines Espaciales, tres veces mas

altos que un hombre, se encuentran entre las mas antiguas

* maquinas de guerra que toman parte en las batallas del 41°

Milenio y algunos de ellos ya estaban en activo en la época
en la que el Emperador caminaba entre sus subditos. Los
dreadnoughts de cada capitulo son considerados reliquias,
un lazo de union tangible con su patrimonio pasado, y sola-
mente son despertados de su suefio en épocas de gran
necesidad. Cada dreadnought contiene un ser vivo inteli-
gente'y el piloto encerrado en su sarcéfago guarda normal-
mente recuerdos de hace miles de afos.

Un dreadnought es uno de los Antiguos, un poderoso héroe

- de‘los Marines Espaciales que sufrié graves heridas en

batalla y cuya vida fue salvada al internarlo en el sarcéfago
de un-dreadnought. Es un gran honor ser considerado
merecedor de continuar luchando por el Emperador de esta
manera y el renacer de un guerrero en forma de dread-
nought es una ceremonia de gran significado ritual. La
carne del Antiguo permanece sumergida en fluidos amnidti-

- cos y es implantada quirdrgicamente en el sarcéfago, cuyos

sentidos mecanicos le permiten percibir el mundo que le
rodea. De esta manera y sin abandonar su cuerpo de metal
hasta su muerte, podra continuar luchando por el
Emperador muchos siglos mas. 4

“Rezamos por los hermanos que pilotan los dreadnoughts. -
Aunque pueden adoptar una nueva forma, sus almas y los
soportes de sus armas permanccen puros’.

5 Marneus Calgar

En batalla, los dreadnoughts son terribles enemigos que
disparan-sus devastadoras armas y combaten con toda la
habilidad y ferocidad de un Marine Espacial. Avanzan
dando grandes zancadas que suenan como truenaos: al
tiempo que las balas rebotan contra su grueso blindaje de
adamantio. La sabiduria que han acumulado durante siglos
de guerra es un recurse muy valioso para el capitulo y su
vasta experiencia implica que han tomado parte en casi
todas las formas posibles de combate. Es muy dificil acabar
con ellos y, en la mayoria de los casos, solo la destruccion
completa del sarcéfago acabara con el piloto. Los dread-
noughts destruidos no son abandonados ni en las peores
circunstancias y los Marines Espaciales combatiran con
furia justiciera para recuperar un dreadnought caido y
devolver a su piloto al descanso de los sepulcros del capi-
tulo."El sarcéfago recuperado sera arreglado y puesto a
punto a la espera de su proximo ocupante.

El sombrio sepulcro que contiene los dreadnoughts del
capitulo es un templo sagrado y los tecnomarines atienden
a los Antiguos a su cargo con gran cuidado y les aplican los

. 6leos y unglientos sagrados mientras cantan las Letanias. "

de la Preservacion. Para honrar a estos valientes guerre-
ros, los tecnomarines les permiten dormir durante siglos
antes de volver a despertarlos para que vayan a la guerra.
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Un capitulo de Marines Espaciales tiene que proteger y pre-

- servar los implantes organicos que convierten a un nedfito

en un Marine Espacial para poder asegurarse un futuro. El
historial genético del capitulo se monitoriza y se graba con
suma precaucion para que no resulte complicado retirar las
debilidades y asegurar que solamente se usa la semilla
genética mas sana para crear nuevos Marines Espaciales.
Cada Marine Espacial tiene dos érganos de replicacién
conocidos como glandulas progenoides. Estas absorben el
material genético del resto de implantes del Marine
Espacial y lo almacenan para su posterior retirada. Si el
Marine Espacial muere, estas glandulas pueden ser extrai-

LA SANGRE DE LOS MARTIRES ES LA SEMILLA DEL IMPERIO

das y usadas para generar nuevos implantes. De esta
forma, incluso después de su muerte, un Marine Espacial
da su vida por el capitulo. Los apotecarios son los encarga-
dos de la importante tarea de mantener la pureza genética
del capitulo y recuperar las glandulas progenoides de los:
hermanos de batalla caidos.

Los apotecarios acompanan al capitulo cada vez que este
entra en combate. Son formidables guerreros, ya gue su
sagrado deber requiere que realicen su trabajo en medio
del combate y se defiendan mientras lo llevan a cabo. Siun
Marine Espacial cae, el apotecario le atendera rapidamen-
te. Son habilidosos médicos que llevan al campo de batalla
una amplia variedad de equipo como el reductor o el nart-
hecium. El narthecium es una unidad altamente automati-
zada en la que se integran sensores, sondas, drogas y pre-
ductos quimicos. Con ayuda de estos elementos, el
apotecario puede operar en batalla con altas probabilida-
des de exito (gracias especialmente a la sobrehumana
resistencia de un Marine Espacial). Si los esfuerzos del
apotecario por salvar al camarada caido no tienen recom-
pensa, le administrara la piedad del Emperador para que su
sufrimiento acabe y, a continuacion, utilizara el reductor
para extraer las glandulas progenoides del guerrero caido,
que volveran a estar activas tiempo después en el cuerpo
de un nuevo Marine Espacial.




Si hay algo que las instituciones del Imperio vigilan cons-

tantemente, es a los mutantes. Los capitulos del Adeptus . =

‘Astartes tienen mucho mas cuidado qugninguna otra iﬁsti- ; CAPUCHAS PSIQUICAS
tucién para que su semilla genética no se contamine con la | En batalla, un bibliotecario confia en su capucha
mutacion. Los apotecarios del capitulo monitorizan con || psiquica para contener los poderes psiquicos del
rigor a los potenciales reclutas en busca del mas pequefio enemigo. Los cables psicoconductivos de la capu-
signo de desviacion genética, pero no todas las mutaciones || cha penetran en el crdneo de. su porfador y se

- son fisicas. El talento psiquico también se contempla entre || ‘conectan directamente a su cerebro, de forma que
las mutaciones y es a la vez la mas peligrosa y la mas Util. | actuan como una extension de la consciencia del
Detectar y desarrollar un psiquico incipiente es una de las .| portador. Detecta la manipulacion de la disformidad
muchas responsabilidades del Librarium del capitulo. i| yayuda al bibliotecario a enfocar su voluntad para

interrumpirla mediante cristales augmeéticos.

El Librarium también tiene el deber
de grabar los anales del capitu-
lo, los honores obtenidos y los
conocimientos colectivos que- \\'
este ha adquirido a lo largo de £
los milenios. De todos los reclu- VA
tas, solo una pequefa-propor-

cion sobrevive al entrenamiento, a

la mejora genética y al adoctrina-
miento que hay que seguir para
convertirse en un Marine Espacial.
La proporcion es adn menor entre los
bibliotecarios. No solo tienen que
superar lo mismo que el resto de reclu-
tas, sino que su espiritu tiene que ser
también lo suficientemente fuerte como
para aguantar el moldeado que sufrira su
mente para poder controlar sus poderes y
defenderse de los peligros de la disformidad.

Un posible psiguico se enfrenta a un millar de
enemigos antes siquiera de poner un pie en &l
campo de batalla, ya que para las criaturas de

la disformidad es un objetivo muy apetecible a
causa de sus aptitudes psiquicas y de un cuer-
po lo suficientemente fuerte como para contener la
esencia demoniaca. Para el recluta, cada dia es una
caminata por un precipicio y cualguier paso en falso lo
sumird en la locura y la posesion.

Los que superan las pruebas pasan a formar parte del
Librarium como semanticos y van escalando peldafos
hasta convertirse en codiciarios o quiza incluso en
bibliotecarios jefe. Con sus habilidades pueden atrave-

sar la disformidad, proporcionar canales mentales para
efectuar comunicaciones interestelares e identificar a los
que son como ellos y desentraiar si un candidato es peli-
groso o maleable. En el Librarium de muchos capitulos hay
psiquicos menos poderosos que no son Marines
Espaciales y que desempefian las tareas mundanas.
Aunque sean Utiles, pueden resultar una débil union
con la disformidad, por lo que son monitorizados cui-
dadosamente. En batalla, los bibliotecarios desatan

sus poderes como poderosas armas o como herra-
mientas de presciencia y de precognicion. Son
capaces de notar los cambios en las corrientes
de la disformidad y detectar la presencia y el
movimiento de las entidades disformes. Las
habilidades de los bibliotecarios los hacen muy
distintos de sus hermanos de batalla, al fin y

al cabo tienen poderes que, normalmente, los
Marines Espaciales detestan. En el Imperio

hay pocos guerreros misticos mas podero-

508 que ellos, ya que combinan el poder del
Adeptus Astartes con la disciplina de hierro
- necesaria para contener.y controlar sus
poderes sobrenaturales. ;
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PURGA AL IMPURO

Los capellanes, lideres espirituales del capitulo, son terrori-
ficas y siniestras figuras de pureza sin tacha que visten una
servoarmadura negra acorde con tales dispensadores de
muerte. Sus cascos representan la letal cara del
Emperador y de su servoarmadura cuelgan diversos sim-'
bolos devocionales de batalla y muerte. Son clérigos gue-
rreros que inspiran.miedo sin igual y que combaten alli
donde la batalla es mas dura, dirigen a sus guerreros desde
la vanguardia y se regocijan de la carniceria causada al
enemigo mientras elevan plegarias al Emperador y a su
primarca. Se encuentran entre los mas grandes héroes
del capitulo, ya que se han forjado en el fragor del com-
bate y son veteranos de varios siglos de guerra, tal y
como indica el que sean los representantes del honor
del capitulo en batalla.

Los capellanes son recompensados con un respeto reve-
rencial por parte de sus hermanos marines espaciales,
debido a que su severo comportamiento no permite fallos
en la devocidn. Se encargan del bienestar espiritual de los
guerreros de su capitulo y les inculcan sus valores y creen-
cias, ademas de dirigirlos en el aprendizaje de los catecis-
mos vy liturgias. Son individuos especialmente estrictos y
fieros, conocidos por su sentido del deber y responsabilidad
para con sus hermanos de batalla, y saben que los Marines
Espaciales solo podran mantenerse firmes ante la oscuri-
dad mediante la fe. Los capellanes combaten y administran
sus doctrinas con el letal crozius arcanum, un baculo de ofi-
cio y un arma letal al mismo tiempo. Este objeto arcano y
sagrado refleja la importancia ritual de la batalla para los
Marines Espaciales y normalmente esta coronado con un
aguila imperial o con un craneo alado.

La capilla central en la que tienen lugar las oraciones y ado-
raciones dentro de una fortaleza monasterio es conocida
como Reclusium. Es un lugar de una gran espiritualidad y
en &l se encuentran las reliquias mas sagradas del capitulo:
fragmentos de la armadura del primarca, la espada de un
antiguo héroe o un estandarte sagrado de un ayer legenda-
rio. Los estandartes de batalla cuelgan de sus muros con-
sagrados y hasta las piedras cuentan historias del pasado.
Pero los capellanes ensefian a sus hermanos que la pre-
sencia fisica de una capilla no siempre es necesaria; que
los fuegos del campo de batalla son el lugar en el que hay
que rendir culto, el rugido de sus bolteres sus plegarias y la
carniceria de sus enemigos una ofrenda al Emperador.




- La historia de Ultramar, el reino de los Ultramarines, v las
~ crénicas bélicas del capitulo estan unidas inextricablemente.
Las letanias de valor, los estandartes de batalla y los trofeos
de guerra llenan las colosales Camaras del Honor que hay
_en la Fortaleza de Hera. Los viejos escribas y los santifica-
dos serviplumas mantienen las camaras y se aseguran de
que todo honor obtenido sea inscrito en el gran tomo de gue-
rra que detalla meticulosamente diez milenios de batallas.

DEFENSORES DE ULTRAMAR

Ultramar, situado en lo mas profundo de la frontera sureste
del Segmentum Ultima, es uUnico porgue, mientras que la
mayoria de los capitulos operan desde bases situadas en
asteroides, solitarias fortalezas monasterio o mundos aisla-
dos, este es un reino compuesto por al menos ocho siste-
mas vecinos que los Ultramarines controlan desde
Macragge, su mundo natal.

Los planetas que rodean Macragge son de naturaleza
industrial, aunque no estan contaminados y no se han con-
vertido en desiertos venenosos como Armageddon. Estos
mundos estan exentos del pago de tributos imperiales y
cuando se ven amenazados pueden pedir la proteccion de
los Ultramarines. Estos planetas tampoco estan obligados
areclutar tropas para la Guardia Imperial, pero la prosperi-
dad y gran capacidad organizativa de los mundos del reino
de los Ultramarines es tan alta que lo hacen de todas for-
mas. Los planetas de Ultramar suministran reclutas a los
Ultramarines y es todo un orgullo para una familia que uno
« de sus ancestros formase parte de los Marines Espaciales.

Los planetas que rodean Macragge también le envian
materias primas, suministros y todo tipo de apoyo. Siempre
* han existido unos lazos muy estrechos entre Macragge y
estos planetas, por lo que no es de extraiiar que muchos de
ellos compartan un idioma, una cultura y una arquitectura
comunes. Pero estos planetas no son idénticos; cada uno
de ellos tiene su personalidad y caracter distintivos.

Macragge es un planeta rocoso protegide por muchas
defensas orbitales y dos enormes redes polares de defensa.

Y es justo aqui; en las inclementes montanas, donde los’
Ultramarines tienen su fortaleza, que alberga la capilla de su

~ primarca. Alli se conserva el cuerpo de su legendario pri-
marca en una tumba de estasis y se trata de un lugar de

peregrinacion para todos los ciudadanos leales del Imperio. .
Talassar es un turbulento planeta cosido por tormentas y--

violentos océanos, mientras que, por contra, Quintarn,
Tarentus y Masali son planetas aridos y desolados con gran-
des agriciudades gue encierran todas las zonas verdes del

planeta y miles de kilémetros cuadrados de tierra de labran-
za. La poblacién de Calth vive bajo la corteza del planeta,’
lejos del alcance de los letales rayos de su sol, en enofmes
cavernas tan frescas y espaciosas que hacen qUe un hom- .
bre se olvide de que se encuentra bajo tierra. Los espacio--

puertos de Calth tienen una merecida buena reputacion y
construyen uha gran proporcnon de las naves de la armada
ultramarine. ~ ©

Tanto lax como Esbandor son-planetas poco poblados que
se encuentran en las afueras de Ultramar. lax es el tipico

modelo de mundo agricola y se trata de uno de los planetas B
mas productivos:del Impetio,” Espandor esta compuesto
‘basicamente por bosques y se rumorea que sus primeros,

~ habitantes fueron unos comermantes que se vieron despla-
zados de su ruta por una tormenia de dlsformidad durante

‘.

los primeros afios de colonizacion de la galaxia.

Antiguamente, la joya de la corona de Ultramar era
Prandium, ya que su clima templado y su belleza natural lo
convertian en uno de los planetas mas hermosos de la
galaxia. Pero la llegada de la raza alienigena conocida por
el nombre de Tirdnidos cambi6 la superficie de este planeta
para siempre.

Ultramar se encuentra muy cerca del modelo perfecto de
civilizacion defendido por el Imperio y los Ultramarines han
luchado valiente y honorablemente para defenderlo a lo
largo de los milenios. Desde la.irradiacion del sol de Calth
por parte de los Portadores de la Palabra a las batallas de
la compania de honor contra la Decimotercera Cruzada del
Saqueador, los Ultramarines tienen un historial de honora-
bles batallas que es envidiado por la mayoria de los capitu-
los de Marines Espaciales. El nombre de estas batallas
resuena en el Imperio con tal fuerza que se escucha hasta
en el Halo de Estrellas. De igual categoria que conflictos

" como el de Armageddon o la Batalla del Colmillo, las gue-
rras en las que han tomado parte los Ultramarines forman
parte de las leyendas sobre las que se ha construido el
Imperio: el Asedio de Tulwa para destruir la Fortaleza del
Dolor de los Guerreros de Hierro, la Purga de Jhanna, la
Batalla por Macragge y cientos mas.

'LAS GUERRAS TIRANIDAS

Ultramar, que se encuentra en la frontera mas alejada del
Imperio, es el baluarte defensivo contra las amenazas
extragalacticas del Este. El enemigo mas peligroso que ha

- ‘'emergido de esta region del espacio son las flotas enjam-
bre tiranidas. Los Tiranidos, depredadores que todo lo con-
sumen, llamaron la atencién del Imperio por primera vez
cuando el afamado Inquisidor Kryptman descubrié las
depredaciones que llevaban a cabo en las partes mas ale-
jadas del espacio. Las bionaves de la flota enjambre tirani-
da, que devoraba todo a su paso y a la que denominaron
Behemoth, sedirigieron directas hacia Ultramar. Tiran fue el
primer planeta en caer a manos de los Tiranidos. Luego
cay6 Prandium, la Joya de Ultramar. Hoy en dia no queda
rastro de la pasada belleza de Prandium, tan solo las rocas
que fueron desprovistas de toda vida para dar de comer a
los rapaces genodrganos de las reinas tiranidas. La flota
ultramarine contuvo la amenaza alienigena tanto como
pudo antes de que Marneus Calgar, Sefior del Capitulo de
los Ultramarines, reuniese a la armada en Macragge en una
apuesta desesperada a una sola carta.

LA BATALLA POR MACRAGGE

Los Tiranidos se abalanzaron sobre Macragge y se encon-
traron con sus temidas fuerzas de defensa planetaria: multi-
tud de baterias ldser y miles de descargadores de torpedos
L orbitales. Cientos de bionaves resultaron destruidas, pero ni
ssiquiera unas fuerzas de defensa planetaria.como esas
‘podian mantener a.los alienigenas a raya para siempre. El
resultado de esta batalla'iba a tener que decidirse por las
armas en la superficie del propio Macragge. A pesar de las
tremendas pérdidas sufridas, los organismos tiranidos con-
siguieron tomar tierra en Macragge y asaltaron las enormes
fortalezas polares que mantenian en pie las defensas plane-
tarias. Nunca los fuegos de la batalla habian ardido tan fuer-
te como en los desiertos helados de las regiones polares de
Macragge. Los cielos hervian con feroces columnas de
refuerzos tiranidos, pero los valientes guerreros de los
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Ultramarines y sus auxilias hicieron que los alienigenas
pagasen caro cada metro de terreno conquistado. Pero el

valer y el honor acaban’ agotﬁndOQQ y, para cuando el Sefior -
Calgar y [a recién llegada Fleta Tempestus. destruyeron |a:

flota tiranida en la gran Batalla de Circe, los veteranos de la
Primera’ Compafiia, que se encontraban en la fortaleza pla-
netaria del Norte, estaban a punto de ser aniquilados por
completo. Gracias a su noble sacrificio, las fuerzas invaso-
ras fueron destruidas por completo; pero la Batalla por
Macragge no terminé hasta que la Tercera y Séptima com-
pafias acabaron con los Ultimos organismos restantes. La
desaparicion de la Primera Compafiia se ha convertido. en
una leyenda, ya que su pérdida fue un duro golpe para los
Ultramarines. Tan solo ahora, doscientos cincuenta afos
después, el capitulo ha conseguido volver a tener su
Primera Compafiia completamente operativa.

KRAKEN Y LEVIATHAN

Durante muchos anos se pensé que la amenaza tiranida
habia sido erradicada en Macragge, pero no se acaba tan
facilmente con un mal de tal envergadura. Habiendo.apren-
dido de su derrota en Macragge, en su siguiente invasion
los Tiranidos atacaron en un frente mas amplio en vez de

utilizar el mismo ataque localizado que llevé a cabo la Flota

Enjambre Behemoth. A esta invasion se la llamé Kraken y,

tras una serie.de oleadas sin descanso, rebeliones y confu- -

sion, la flota enjambre destroz6 docenas de mundos impe-
riales y sego la vida de millones de personas antes de ser
derrotada en el mundo enjambre de Ichar IV. Una vez mas
fueron los Ultramarines quienes dirigieron el combate y el
Sefior Calgar asumi6 la comandancia de todas las fuerzas
imperiales, mientras que el Capellan Cassius actué como
su consejero. Aunque gran parte de-la superficie del plane-
ta habia sido arrasada en las diferentes batallas, el planeta
se salvo gracias a los esfuerzos conjuntos de los Marines
Espaciales, la Guardia Imperial y las fuerzas alienigenas
eldars. Aunque el tentaculo mas largo de la Flota Enjambre

L S

Kraken habla 's:do derrotado -muchas otras pequenas tlotas

_habian consegu:do abfirse paso a través del corddn impe-

rial y ain hoy en dia siguen.causando estragos en el

Imperio. Ahora son el Segmentum Solar y el Segmentum

Tempestus los que sufren las invasionesy los ataques de
los Tiranidos. Se honraron antiguos juramentos y una vez

mas fueron los Ultramarines los que se enfrentaron a los

Tiranidos, esta vez en un planeta liberado por Roboute
Guilliman durante la Gran Cruzada: Tarsis Ultra. Con la
ayuda de los Guardianes de la Muerte, la camara militante
del Ordo Xenos, la Cuarta Compania de los Ultramarines

pudo derrotar a un enjambre de otra flota. Esta nueva flota,

conocida como Leviathan y que ataca por debajo del plano *
galactico, representa una nueva faceta de la astucia tirani-

da y es una certeza que los Ultramarines seran llamados

para enfrentarse a su némesis alienigena una vez mas.

LOS ORKOS DE CHARADON

Los imperios orcos crecen y decrecen en funcion de Ia fuer-
za del kaudillo que los gobierna y, cuando un kaudillo espe-
cialmente poderoso relne suficientes guerreros bajo su
estandarte, se crean las enormes invasiones devorasiste-
mas conocidas como Waaagh! Un jWaaagh! acaba con
todo lo que se pone a su paso en un frenesi de saqueo,
guerra y destruccién que va mas alla de lo imaginable. El
Bibliotecario Jefe Tigurius, uno de los pocos superviventes
de la invasién de Boros (el punto culminante de la Cruzada
de Balur), ha aconsejado al sefior de su capitulo sobre los
métodos mas eficientes para combatir la amenaza del
imperio orko mas cercano a Ultramar: Charadon. Mediante
sabios consejos y una clarividente vision, Tigurius ha
demostrado ser un experto en combatir la amenaza orka.
Los ataques cuidadosamente planeados y las precisas cru-
zadas contra los planetas orkos clave han desestabilizado
el imperio de Charadon de tal forma que no ha aparecido
ningun jWaaagh! de tamaino considerable en varias déca-
das. La Cruzada Corintia fue la lltima de estas campafnasy
fue grande el honor obtenido ante las murallas de la propia
Corinto. Pero también fue grande la tristeza, ya que el
Anciano Galatan, portador del estandarte de Macragge,
encontrd la muerte en la gran brecha abierta, aunque ni
muerto dejo que el estandarte cayera.

LA FRONTERA GALACTICA

La amenaza de las razas alienigenas y de los Poderes
Ruinosos es un peligro constante en la Franja Este, alli

_ donde la divina luz del Astronomicén se torna en penumbra

y el poder de Terra es muy débil. La distancia hace que los
enemigos del Imperio campen a sus anchas y sientan el
deseo de expandir sus dominios hacia el reino del
Emperador. Uno de estos enemigos son los Tau, una raza

“‘dinamica y muy avanzada tecnolégicamente que se ha

aprovechado de la reciente redistribucion de fuerzas impe-
riales hacia el Segmentum Obscurus y la asediada Puerta
de Cadia para expandir su imperio. Las fuerzas de los
Ultramarines ya se han enfrentado a los Tau anteriormente,
durante la Cruzada del Golfo de Damocles en 742.M41,
donde una fuerza combinada de Manos de Hierro,
Ultramarines y Cuchillas del Emperador combatieron a los
Tau en el planeta septentrional de Dal'yth Prima. Ademas
de la amenaza de las razas alienigenas, existe un odio
especial hacia los Hijos de Guilliman entre las fuerzas de
los Poderes Ruinosos. Fueron la vision y el genio de
Roboute Guilliman los que hicieron que el Imperio perma-
neciese unido en los dias siguientes a la traicion del Gran
Traidor y el Caos siempre se propone castigar a los que se
opusieron a él entonces. Aunque se encuentra lejos del
temido Ojo del Terror, el alcance de los Poderes Ruinosos
es muy grande y la maligna influencia de los dioses del
Caos apunta hacia la Franja Este.

‘4’__
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“Y NO CONOCERAN EL MIEDO...”

"Esta regla es la misma que se describe en la seccion

Reglas especiales universales del reglamento de
Warhammer 40,000. £

Ten en cuenta que las unidades que incluyan servidores
(de cualquier tipo) o familiares estén también sujetas a
este regla siempre que la unidad incluya al menos un
Marine Espacial.

Los Marines Espaciales también se ven afectados por la
regla jNo queda nadie mds! Siempre se reagrupan tras una
retirada para volver a hacerse cargo de la situacion.

_PERSONAJES DE LOS
MARINES ESPACIALES

Los comandantes, bibliotecarios y capellanes de los
Marines Espaciales pueden usarse de una de las tres
siguientes maneras:

—

. Pueden actuar de forma independiente y unirse a unida-
des o abandonarlas tal y como se describe en las reglas
para personajes del reglamento de Warhammer 40,000.

2. Pueden dirigir una escuadra de mando. El personaje y la
unidad se consideran una sola opcién de C.G. El persona-
je es un miembro de la unidad y no puede abandonarla. Si
el resto de miembros de la escuadra son destruidos, el per-
sonaje podra actuar de forma independiente.

3. Pueden incluirse bibliotecarios y capellanes en la
escuadra de mando de otro personaje. Solo puede
incluirse un personaje de cada uno de estos tipos en
cada escuadra de mando. El personaje incluido, la uni-
dad y el personaje que la dirige forman una sola opcion
de C.G. El personaje incluido es un miembro de la uni-
dad y no puede abandonarla. Si el resto de miembros
de la escuadra son destruidos, el personaje que la
lidera y el personaje incluido podran actuar de forma
independiente.

Un personaje que se haya unido a una unidad o que la diri-
jano deja de ser un personaje independiente a efectos del
combate cuerpo a cuerpo.

CAPSULAS DE DESEMBARCO

Los ejércitos de Marines Espaciales suelen desplegar en el
campo de batalla desde sus cruceros de asalto y barcazas
de batalla. Esto les permite tener reservas en la nave y
hacer uso de ellos en cafoneras Thunderhawk, mediante
teleportacion o en capsulas de desembarco. Las capsulas
de desembarco son cabinas que literalmente se disparan a
la zona del conflicto y que llegan tan rapido que ni siquiera
las armas antifrag enemigas pueden pararlas.

Cualquier dreadnought o escuadra de mando, de vetera-
nos, de exterminadores, de exploradores, tactica o de
devastadores puede equiparse con una cédpsula de

- desembarco (consulta los detalles en la descripcién de

los vehiculos de transporte). Si se equipa con una capsu-

* la de desembarco, la unidad no podré equiparse con nin-

gln otro vehiculo. Estas unidades permaneceréan en re-
serva y llegaran a la batalla en sus capsulas de de-
sembarco, incluso si la mision en juego no contempla las
reglas reservas o despliegue rdpido.

Cuando las unidades equipadas con capsulas de desem- .

barco entren en juego, podras poner las capsulas de
desembarco en cualquier punto del campo de batalla que
no sea terreno infranqueable y que esté al menos a 3 cm de
cualquier miniatura enemiga. Tira un dado de dispersién
por cada capsula de desembarco; si obtienes un punto de
mira, la capsula de desembarco aterriza en el punto elegi-
do; de lo contrario, se dispersa 5D6 cm en la direccion indi-
cada por la flecha. Si la dispersion hace gue la cépsula
acabe en terreno infranqueable o a menos de 3 cm de cual-
quier miniatura enemiga, reduce la distancia de dispersion
lo suficiente como para evitarlo.

La cépsula de desembarco abre sus portones en cuanto
aterriza y los pasajeros tienen que desembarcar inmediata-
mente. Los pasajeros no pueden mover (solo desembarcar)
ni asaltar en el turno en el que aterrizan. Pueden disparar,
aungue se considera que han movido.

En las misiones estandar, puedes usar las capsulas de
desembarco sin necesidad de pedir permiso a tu oponente.
En el resto de misiones, solo podras utilizarlas con su con-
sentimiento.

|
“El guerrero que actia con honor no puede fallar. Su deber :
es ¢l propio honor. Incluso su muerte, si es honorable, es vna

f recompensa y no vn fallo, ya que se ha producido a través del

| deber. Busca el honor en tus actos y no conoceris ¢l miedo”.

E

Roboute Guilliman,
Primarca de los Ultramarines

LA FE SIN ACTOS ES INSERVIBLE
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L as miniaturas con acceso a la Armeria pueden elegir hasta dos armas, de las cuales solo una puede ser un arma

a dos inanos. Ademas de las armas, puedes elegir hasta 100 puntos de equipo para cada una de estas miniatu-
ras, aunque ninguna de ellas puede elegir el mismo elemento de equipo mas de una vez. Las miniaturas equipadas .
con armadura de exterminador solo pueden elegir elementos marcados con una E. Todas las armas y equipo deben
estar representadas en la miniatura. Algunos elementos tienen dos valores en puntos; el primero es el coste para las
miniaturas con 2+ Heridas y el segundo, para las miniaturas con 1 Herida.

ARMAS A UNA MANO

Eistola bolter: iy v it beedpmen suuin 1 punto
Puno sierra ® (solo exterminadores) . -. ... ....... 30 puntos
Arma de combate cuerpoacuerpo ............... 1 punto
Cuchilla relampago ® (unasola) . ............. 25/15 puntos
Cuchillas relampago ©

(un par, cuentan como dos armas) . ... .......... 30 puntos
Pistola de Blasmig.. «ninsmers e 15/10 puntos
Pufiadécombate ® .. ssvmnmmnnmmaamess 25/15 puntos
Amadeenerglat st rsrend devaea i 15/10 puntos
Escudoidetormenta:®: wotmedincivsniuamarmi 10 puntos
Martilfoidatmienois sl swrendessms sy 30 puntos

ARMAS A DOS MANOS

Bollets coneuranms sonimsnnsdmme s smann 1 punto
Bolter-riflede fusion® . .. ................... 15/10 puntos
Bolter-riflede plasma®..... ... .. ... ... ... 15/10 puntos
Bolter-lanzallamas ® .. ........... .. ... ... 10/5 puntos
Bélterdeasalto® ... ... ... ... .. .. ... ...... 5 puntos
EQUIPO
Armaduraartesanal . ........... ... ... ... 20 puntos
AUSPEX S ... 2 puntos
Implantes biénicos ® ... ... .. ... ... 5 puntos
Escudodecombate ........................ 10/5 puntos
Familiar (solo bibliotecarios) .. ... .............. 10 puntos
Granadas de fragmentacion . .................... 1 punto
Retroreacton s vy s doml T mammmsns dsaia i 20 puntos
Granadas parforantes oo eaes boiveaain seran 2 puntos
Arma.de:precigion Eredrremeinniaianes it 15 puntos
Bombas:de fusion s dmeign s sowed srmes; 5 puntos
Sellosde pureZal® oo i esa s 5 puntos
Motocicleta. coorey e ninun i s v 30 puntos
Baliza de teleportacion® ... ... .. ... ... .. ... 5 puntos
Armadura de exterminador (armas no incluidas). . . . 25 puntos
Honores de exterminador .. ................... 15 puntos

EQUIPO |
(RELIQUIAS Y ARTEFACTOS)

(Cada gjército puede incluir
solamente uno de estos elementos)

Estandarte del capitulo ® (solo portaestandarte) . . . . 25 puntos
Reliquia sagrada ©

(solo portaestandarte del Reclusium) .. .......... 30 puntos
AU HIGITO St e e a s eyt ST s B s 25 puntos
Estandarte sagrado ® (solo poriaestandarte). . . .. . . 20 puntos
Manto de Adamantina®....................... 35 puntos

MODIFICACIONES
PARA VEHICULOS

Pala axcavadora:. il . ows dhon D0 Ll ur 5 puntos
Blindajeradicional . . ..ol e o S gt 5 puntos
Misil Cazador Asesino. ... ................ 15 puntos
Bolter de asalto en afuste exterior .. ........ 10 puntos

ESpiitl magquing.. . .. el e 0 0, %
Beflector .. o vovi Bl sesimes o s Jnn
Descargadores de humo

NINGUN HOMBRE QUE HAYA MUERTO A SU SERVICIO HA MUERTO EN VANO ;



as siguientes reglas describen los diferentes objetos de equipo especializado utilizados por los Marines
Espaciales en baialla. Estas reglas suelen ser mds detalladas que las incluidas en el reglamento de Warhammer
40,000 y tienen preferencia si se produce alguna discrepancia. Los objetos no descritos en eslas paginas siguen las
- reglas del reglamento de Warhammer 40,000.

ARMADURA ARTESANAL

Una armadura artesanal es construida

- por maestros artesanos y ofrece incluso
mayor proteccion que las servoar-
maduras normales de los Marines Espa-
ciales. Puede adquirirse como mejora
para una miniatura equipada con servo-
armadura, aumentando asi su ﬂrada de
salvacion por armadura a 2+.

ARMADURA DE
EXTERMINADOR

Esta armadura, también conocida como
armadura tactica dreadnought, es la
mejor proteccién que puede tener un
guerrero. Gracias al potente exoesquele-
to y las células de energia de la armadu-
ra, los Marines Espaciales con armadura
de exterminador son capaces de mover
y disparar armas pesadas. Por contra,
esta armadura es tan voluminosa y
pesada que los exterminadores no pue-
den perseguir a unidades mas ligeras

cuando huyen. Para representar esto,.

los exterminadores no pueden efectuar
persecuciones arrofladoras.

Una miniatura equipada con armadura’

_de exterminador.posee una tirada de
salvacion por armadura de 2+ y una tira-
da de salvacion invulnerable de 5+. Su
portador tiene, automaticamente y sin
coste adicional, honores de extermina-
dor. Ademas, cualquier minjatura equipa-
da con armadura de exterminador puede
ser teleportada al campo de batalla y
desplegar segun la regla. despliegue
rapido, siempre que la mision lo permita;
si no lo permite, debe desplegar normal-
mente con el resto del ejército.

ARMAS DE PRECISION

Un arma de precision esta forjada por un
gran artesano y es de calidad superior a
cualquier arma normal del mismo tipo. Un
arma de precision se. rige ‘por las reglas
habituales. del arma del mismo tipo,
excepto por que permite repetir una tirada
para impactair_no superada por turno.
Puede adquirirse como modificacion para
cualquier arma que posea la ‘miniatura y
tiene que estar representada en la minia-
tura por un arma adecuadamente decora-
da. Si el arma seleccionada puede efec-
tuar un ataque a distancia, la repeticion de
la tirada solo es posible para ataques a
distancia, incluso si el arma también
puede utilizarse en-combate cuerpo a
cuerpo. No existen granadas de precision.

El coste indicado en el apartado “Eguipo™

es adicional al coste del arma (es decir,
el coste de un arma de energia de preci-
sion es de 15+15=30 puntos). Con todo,
‘solo debe considerarse. el coste-de la
modificacién al calcular el limite de 100

puntos de equipo por miniatura (por lo
que el arma antes indicada tiene un
coste de 15 puntos para el limite de 100

puntos; no de 30 puntos).

AURA DE HIERRO

El Aura de Hierro es una condecoracion
especial que se otorga a los Marines
Espaciales que han demostrado tener
una iniciativa o valentia excepcionales

en combate. En términos de juego, pro- -

porciona una tirada de salvacion invulne-

rable de 4+, que puede utilizarse en vez

de la firada de salvacion por armadura
habitual. Solo una miniatura del ejército
puede poseer el Aura de Hierro. Las
miniaturas equipadas con armadura de
exterminador 0 con un rosarius no pue-
den portar un Aura de Hierro.

AUSPEX

Un auspex es un escaner de corto alcan-
ce utilizado por los Marines Espaciales
para detectar tropas enemigas ocultas.
Si tropas enemigas con la regla especial
infiltradores despliegan a 10D6 cm o
menos de una miniatura equipada con

. un auspex, esta miniatura podra efectuar

un disparo “gratuito” contra ellas (o hacer
sonar la alarma en un escenaric con
centinelas). Si la miniatura forma parte
de una unidad, entonces toda la-unidad
podra efectuar este disparo. Estos dispa-
ros deben resolverse antes de iniciar la

- batalla y pueden causar la retirada de las

tropas infiltradas. Deben aplicarse las

~ reglas habituales de d|spar0

BALIZA DE TELEPORTACION

La baliza de teleportamon emite una

senal que puede ser fijada por unidades
que se teleporten. La unidad de extermi-

nadores que decida teleportarse al

campo de batalla seg(n las:reglas de
desplieque répido y lo haga a 15 cm o
menos de la miniatura que porte la baliza
de teleportacién no se-dispersara. La
baliza tan solo sirve para unidades que

se teleporten, no para unidades que .

entren en juego utilizando retrorreacto-
res, capsulas de desembarco o cualquier
otro medio de transporte. La baliza debe
estar en el campo de batalla al inicio'del
turno en el que pretenda utilizarse.

CAPUCHA PSIQUICA

La capucha psiquica esta hecha con

- cristales en sintonfa psiquica que permi-

ten a un biblictecario dispersar un poder

. psiquico lanzado por-un psiquico enemi-

go. Declara que el bibliotecario utiliza la

-eapucha psiquica una vez determinado

que el enemigo supera el chequeo psi-

-quico, pero antes de que utilice el poder.

" Cada jugador tira entonces 1D6 y suma el

atributo de Liderazgo de. su miniatura al
resultado. Si el bibliotecario obtiene un
resultado superior al del psiquico enemi-
go, el poder se dispersara y no podra vol-
ver a usarlo ese turno. Si el resultado
obtenido por el psiquico enemigo es igual
o superior al del bibliotecario, el poder psi-
quico actuara normalmente. La capucha
psiquica puéde usarse cada vez que una
miniatura enemiga utiliza un poder psigui-
co. Cada poder psiquico solamente puede
intentar dispersarlo un bibliotecario. .

COMBIARMA

Se trata de un bdélter unido a otra arma.

Un Marine Espacial equipado con esta™ - -

arma puede elegir cual de las dos dispa-
ra durante la fase de disparo. El bolter
puede dispararse tantas veces como se
desee, pero la otra arma tan solo puede
dispararse una vez por batalla. Ten en

-cuenta que no pueden dispararse ambas

armas a la vez.

'CROZIUS ARCANUM

El crozius arcanum es al mismo tiempo .

el simbolo del cargo de un capellan y un
arma de combate cuerpo a cuerpo letal.
En términos de juego se considera un

arma de energia.

ESCUDO DE COMBATE

Un escudo de combate es una version
mas ligera y maniobrable-del escudo de

tormenta. Una minjatura equipada con

un escudo de combate lo lleva situado
en la muneca, lo que deja la mano libre

. para empunar y utilizar armamento. El

escudo de combate no cuenta para el
numero maximo de armas con las gue se
puede equipar una miniatura y propor-
ciona una-tirada de salvacion invulnera-
ble de 5+ en combate cuerpo a cuerpo.

"ESCUDO DE TORMENTA

Un escudo de tormenta es un pequeno

- escudo metalico con un-pequeno gene-

rador interno de campos de fuerza. El
campo de fuerza es demasiado débil
para evitar ataques a distancia, pero es
muy Util en, combate cuerpo a cuerpo.
Una miniatura equipada con un escudo
de tormenta puede efectuar una tirada

- de salvacion invulnerable de 4+ en com-

bate cuerpo a cuerpo, en vez de la firada
de salvacién por armadura habitual. Esta
tirada no puede combinarse con la tirada
de salvacion proporcionada por un rosa-
rius o por un Aura de Hierro y, ademas,
una miniatura equipada con un escudo
de tormenta no puede beneficiarse del
ataque adiciohal por estar equipada con
dos armas de combate cuerpo a cuerpo.
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ESTANDARTE DE COMPARIA

‘El estandarte de compama representa el

homor de una compania d& Matines
Espaciales. Permite & cualquier unidad
de Marines Espaciales con al menos una
miniatura a 30 cm o menos del estandar-
te repetir un chequeo de moral o'un che-
queo de acobardamiento fallados:

ESTANDARTE DEL CAPITULO

El estandarte del capitulo representa el
honor del capitulo. Un: Marine Espacial
no dejara que caiga en manos enemi-

gas. Permite a cualquier unidad de

Marines Espaciales con una miniatura a
30 cm o menos del estandarte repetir los
chequeos de moral fallados. Ademas, si
una miniatura enemiga carga y entra en
contacto con la unidad de la miniatura
que porta el estandarte del capitulo,
todos los miembros de la unidad ganan
la habilidad contraataque (consulta la
seccion Reglas especiales universales
del reglamento de Warhammer 40,000) y
+1 Ataque solo durante ese turno.

. ESTANDARTE SAGRADO

Este estandarte simboliza la fe y resolu-
cion de los Marines Espaciales. Suma +1
a la resolucion del combate de los asal-
tos efectuados por cualquier unidad de

Marines Espaciales situada a 15 cm o

menos del estandarte sagrado.

FAMILIAR

Los bibliotecarios suelen ir acompana-
dos a la batalla por un familiar, ya sea
un querubin, una cibercriatura o un ser-
vocraneo, unido a su signatura psiqui-
ca. Los familiares aumentan la cons-
ciencia del bibliotecario, lo gue permite

a este ver y oir con sus sentidos e inclu-

so atacar con él en una situacion
desesperada.

Si un bibliotecario tiene un familiar, obtie-
ne un modificador de +1 a su Iniciativa. Si

el bibliotecario debe ser retirado del juego, |

el familiar también se retirara. En caso de
que sea el familiar el que tenga que ser

retirado del juego, el bibliotecario perdera.
~. el bonificador a la Iniciativa. Los familiares

no ocupan espacio en los vehiculos de
transporte y se con§|dera que estan arma-
dos con un-arma de combate cuerpo a
cuerpo. Tienen-el siguiente perfil: '

Rl S
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HONORES DE
-EXTERMINADOR

Una miniatura con honores de extermi-
nador puede sumar +1 a-su atributo de
Ataques. Ademas, su atributo de
Liderazgo se incrementa.a 9 (si era infe-
rior). Una miniatura con una sola Herida
gue haya elegido honores de extermina-
dor en la lista de ejército no podra volver
a elegirlos en la armeria.

IMPLANTES BIONICOS

Los implantes bidnicos son mejaras
mecanicas que permiten a los Marines
Espaciales que han sufrido alguna heri-
da muy grave volver al servicio activo,
pero es poco probable que mejoren sus
habilidades. Si un ataque o disparo
impacta en el implante, causara menos
dafio del normal (por ejemplo, un disparo
que destrozaria una pierna solo causara
dafnos menores en una pierna bidnica).
Para representar esto, tira 1D6 si una
miniatura con implantes bidnicos sufre
una herida a causa de un impacto y falla
la tirada de salvacion. Si obtienes un
resultado de 6, la miniatura ignorara la
herida. Los implantes bidnicos no pue-

den ayudar contra una herida en comba- -

te cuerpo a cuerpo gue no permita tirada
de salvacion por armadura o contra un
ataque que cause muerte instanidnea.

LANZAMISILES CICLON

El Ciclon. es un misil especialmente dise-
fiado para los Marines Espaciales equipa-
dos con armadura de exterminador. El
exterminador esta equipado con un sis-
tema de punteria especial para disparar el
Ciclén y su bélter de asalto en la misma

-~
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fase de dlsparo Por. Io demas el Cu:lén
Se qcnmderﬁ un ‘lanzamisiles normal on

: . misiles perforantes y de [ragmentamgn

MANTO.DE ADAMANTINA

El personaje lleva una tunica 0 una capa
hecha del mas resistente de los materia-

les. El personaje no sufre muerte instan-
tdnea cuando es herido por un arma’,

cuya Fuerza es al menos el doble que la. |

la Resistencia del personaje, sino que,

sufre una sola herida.

MARTILLO DE TRUENO

Los martillos de trueno son ancestrales y
poderosas armas que producen una
terrible explosion de energia cuando
impactan en un enemigo. Un martillo de
trueno se considera un pufio de comba-

te, pero cualquier miniatura que sea '

impactada por él y sobreviva no podrd
atacar hasta que se efectuen los atagues
con Iniciativa 1 en la siguiente fase de
asalto. Los vehiculos impactados por un
martillo de trueno sufriran el efecto de
tripulacion acobardada, ademas de los
efectos del resultado del ataque.

MOTOCICLETA

Las motocicletas de los Marines
Espaciales estdn equipadas con dos bdl-

teres acoplados e incrementan la Re- |

sistencia del motorista en +1. Consulta
en el reglamento de Warhammer 40,000
la forma en la que mueven las motocicle-
tas. Los personajes acompafnados por
una escuadra de mando no podran ir
montados en una motocicleta.

NARTHECIUM/REDUCTOR

Se trata de dos de las herramientas que

utilizan los apotecarios de los Marines

Espaciales para curar a sus camaradas
y, caso de no ser esto posible, para extir-
parles las glandulas progenoides, la
semilla genética de los Marines
Espaciales y el futuro del capitulo.

El apotecario no puede usar estos ele-
mentos de equipo si estd batiéndose en
retirada, trabado en combate cuerpo a
cuerpo o acobardado. Puede tratar a
cualquier miniatura amiga que no sea un
vehiculo y que se encuentre en un radio
de 15 cm. Una vez por turno, puede usar
el narthecium para que un paciente igno-
re una tirada de salvacion no superada
(de cualqguier tipo). El narthecium no
puede usarse para curar a una miniatura
que haya sufrido una muerte instantanea
o que haya sido herida por un arma de
combate cuerpo a cuerpo que anule las
tiradas de salvacion por armadura.

Un apotecario puede usar el reductor
durante la fase de disparo para recupe-
rar la semilla genética de un paciente
que haya muerto en un radio de 15 cm.
Estas bajas se ignoran al determinar sila
unidad tiene que efectuar un chequeo de
moral por haber sufrido un 25% de bajas
por disparos. Por ejemplo, una unidad
que sufra cuatro bajas de nueve, dos de
las cuales se encuentran en un radio de
15 cm del apotecario, no tendra que

efectuar un chequeo de moral (dos bajas

de nueve es menos del 25%).
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PUNO SIERRA

Un pufio sierra no es mas que un pufo
de combate equipado con un dispositivo
disefiado para atravesar mamparos y
vehiculos blindados. Se considera un
pufo de combate, pero tira 2D6 para
determinar la penetracion del blindaje.

RELIQUIA SAGRADA

" Aveces, los Marines Espaciales van a la

guerra con alguna de las reliquias mas

preciadas del capitulo: un fragmente de la:

armadura de su primarca, un legendario
estandarte de batalla o los huesos de un
héroe muerto. Una miniatura que posea
una reliquia sagrada podra mostrarla una
vez por batalla, en cualquier momento. El
turno en que la reliquia es mostrada,
todos los Marines Espaciales situados a
5D6 cm o menos de la reliquia obtienen
un Ataque adicional hasta el final del
tuno. La reliquia puede mostrarse inclu-
s0 en el turno del jugador enemigo.

RETRORREACTORES

Los retrorreactores permiten a las minia-
turas dar grandes saltos y trabarse en
combate cuerpo a cuerpo mas rapido.

Las miniaturas equipadas con retrorreac-
tores se mueven como las unidades retro-
propulsadas. Los Marines Espaciales
equipados con retrorreactores pueden
saltar desde cafoneras Thunderhawk en
vuelo rasante y utilizar sus retrorreactores
para aterrizar suavemente en el campo
de batalla. Para representar esta tactica,
las unidades pueden permanecer en la
reserva y desplegar segun las reglas de
despliegue rapido, siempre gue la misién
lo permita.

ROSARIUS

Todos los capellanes poseen un rosarius,
un pequefio amuleto que les entrega la
Eclesiarquia de Terra. El rosarius genera
un pequefio campo de energia que pro-
porciona al capellan una tirada de salva-
cion invulnerable de 4+. Esta tirada puede
utilizarse en vez de |a firada de salvacion
por armadura normal del capellan.

SELLOS DE PUREZA

Si una miniatura con sellos de pureza
tiene que refirarse, tira"1D6 adicional al
determinar la distancia de retirada e
ignora el resultado de uno de los dados.
Si la miniatura forma parte de una uni-

dad, esta habilidad se aplica a toda la
unidad, no solo a la miniatura con los
sellos de pureza.

-SERVOBRAZO

Muchos tecnomarines estan equipados
con un poderoso servobrazo que les per-
mite efectuar reparaciones de emergen-
cia en el campo de batalla (consulta la
descripcion del tecnomarine en la pagina
33). El servobrazo se considera un pufio
de combate y proporciona un ataque adi-
cional en combate cuerpo a cuerpo.

SIGNUM

El signum es una forma especial de siste-
ma de comunicaciones que permite al tec-
nomarine tener acceso a una gran canti-
dad de informacion sobre el campo de
batalla y, a continuacion, comunicarla a
sus hermanos de batalla. En términos de
juego, el signum permite al tecnomarine o
a cualguier unidad en la que se encuentre
repetir una tirada para impactar fallada
durante la fase de disparo.

| igual que los elementos de equipo elegidos para tus unidades y personajes de los Marines Espaciales, las
modificiaciones realizadas en tus vehiculos deben estar representadas en el propio vehiculo. Es decir, si insta-
las un reflector en fu vehiculo, la miniatura que lo represente deberd tener reflectores. Un mismo vehiculo no puede
elegir la misma modificacion mas de una vez.

PALA EXCAVADORA

Los vehiculos equipados con una pala
excavadora pueden repetir un chequeo
por terreno dificil fallado si no mueven
més de 15 cm ese turno.

BLINDAJE ADICIONAL.

Algunas fripulaciones de vehiculos de los
Marines Espaciales instalan planchas de
blindaje adicionales en sus vehiculos para
conseguir mas proteccion. Los vehiculos
equipados con blindaje adicional conside-
ran los resultados de tripulacion aturdida
en las tablas de darfios en vehiculos como
tripulacion acobardada.

MISIL CAZADOR ASESINO

El misil Cazador Asesino es una adicién
bastante comun en los vehiculos
Imperiales. Son misiles perforanres con
un alcance ilimitado y que tan solo pue-
den dispararse una vez por batalla. Los
misiles Cazador Asesino de los Marines
Espaciales tienen HP4 y se consideran
armamento principal adicional.

BOLTER DE ASALTO EN

- AFUSTE EXTERIOR

Estos bélteres de asalto estan fijados en

el exterior del vehiculo y los puede dis-

parar un miembro de la tripulacion a tra-
vés de una escotilla abierta o por control
remoto desde el interior del vehiculo. Se
considera armamento ligero adicional.

ESPIRITU MAQUINA

El espiritu maquina es una combinacion
de componentes organicos y mecanicos
que ayudan a controlar el movimiento y
sistemas armamentisticos de un vehicu-
lo. Aunque el vehiculo sufra un resultado
de tripulacion aturdida en las tablas de
danos en vehiculos, el espiritu maquina
le permite mover su capacidad de movi-
miento maxima en linea recta. Ademas,
el espiritu maquina puede disparar un
arma por turno, incluso si el vehiculo
sufre un resultado de tripulacion acobar-
dada o tripulacion aturdida, siempre que
el vehiculo no haya movido mas de 15
cm ese turno. El disparo de esta arma es
adicional al resto del armamento que se
pueda disparar habitualmente desde el
vehiculo. El espiritu maquina tiene HP 2.

REFLECTOR

Un reflector solo puede utilizarse en los
escenarios en que se aplique la regla
especial combate noclurno. Aunque el
vehiculo tenga un reflector, tiene que
utilizar las reglas de combate nocturno
para elegir un objetivo; pero al disparar-
le lo lluminaré con el reflector. Durante
el resto de |a fase de disparo, las unida-
des de Marines Espaciales que quieran
disparar a la unidad enemiga iluminada
no tendran que determinar si la ven o
no segun las reglas de combate noctur-
no. Sin embargo, un vehiculo que uti-

lice un reflector puede ser designado
como objetivo por cualquier unidad
enemiga el turno siguiente como si las
reglas de combate nocturno no se apli-
casen, ya que podra ver el reflector bri-
llando en la oscuridad.

DESCARGADORES DE HUMO
Algunos vehiculos disponen de peque-
fios lanzadores cargados con granadas
de humo (o un equivalente mas sofisti-
cado en el caso de los vehiculos gravi-
tatorios). Se utilizan para ocultar tem-
poralmente el vehiculo bajo una nube
de humo, especialmente si esta
moviéndose por terreno abierto. Una
vez por batalla, tras finalizar el movi-
miento, un vehiculo equipado con des-
cargadores de humo puede activarlos
(no importa la velocidad a la que haya
movido). Coloca un poco de algodén
alrededor del vehiculo para indicar que
esta oculto. El vehiculo no puede dispa-
rar el mismo turno que utilice sus des-
cargadores de humo, pero cualquier
impacto enemigo que penetre su blin-
daje durante la siguiente fase de dispa-
ro se considerara un impacto superfi-
cial. Al finalizar el siguiente turno del
enemigo, el humo se dispersara sin nin-
gun efecto adicional. Un vehiculo
puede usar los descargadores de humo
aunque sufra un resultado de tripula-
cidn aturdida o acobardada.

EL SABIO APRENDE DE LAS MUERTES DE LOS DEMAS
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fase apropiada para poder usar el poder.

. TORMENTADE LA
e IRA DEL EMPERADOR

Letales arcos de energia salen de los guanteletes del

g bibliotecario y destrozan a sus enemigos e incineran inclu-
o so a los objetivos con mayor blindaje.

El bibliotecario puede usar este poder en la fase de disparo

en vez de disparar un arma. El poder tiene el siguiente-perfil:

Alcance 30 cm F4 FP2

Asalto 1/area

FURIA DE LOS ANTIGUOS

El bibliotecario se inspira en las antiguas leyendas del capi-
tulo para crear una bestia salvaje de llamas translicidas y
energia psiquica. La creacién carga conira todo lo que
encuentra en su camino y lo quema hasta los cimientos,
por lo que deja un reguero de destruccicn a su paso.

El bibliotecario puede usar este poder en la fase de disparo
en vez de disparar un arma. La creacion psiquica avanza
en linea recta desde el bibliotecario hasta cualquier punto
de uno de los bordes del tablero de juego. Toda unidad en
su camino sufre 1D3 impactos de F5 y FP - y tiene que
efectuar un chequeo de acobardamiento. Si la creacion se
encuentra en su camino con una unidad amiga o con una
unidad trabada en combate, se disipara justo antes de
impactar en ella y dejara de tener efecto.

Coste: +3 puntos (epistolario +9 puntos).

MIEDO A LA OSCURIDAD

Al invocar la indescifrable maldad de la disformidad, el ;

bibliotecario desata una poderosa ola de terror en estado
puro que hiela el alma de fodas las criaturas y desvela la
insignificancia del individuo en el universo.

El bibliotecario puede usar este poder en la fase de
disparo en vez de disparar un arma. Toda unidad
enemiga que no esté trabada en combate

cuerpo a cuerpo y que se encuentre en un

radio de 30 cm del bibliotecario debe
superar un chequeo de moral (como si
hubiese sufrido un 25% de

bajas) con un modificador de -2

a su Liderazgo o tendra que
retirarse. Se aplican
todas las reglas y

tuales (por ejemplo,
una unidad que nunca
se retire es inmune a
este poder psiquico).

Coste: +5 puntos
(epistolario +15 puntos).
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modificadores habi- -

/ C ualquier bibliotecario puede elegir el poder psiquico Tormenta de la Ira del Emperador que se describe a conti- |
nuacion sin coste alguno o cambiarlo por uno de los demas poderes psiquicos descritos en esta pdgina pagan-

do el coste indicado. Un epistolario puede elegir un poder psiquico adicional por el valor en puntos indicado en’
segundo lugar. Estos poderes siguen las reglas establecidas en el reglamento de Warhammer 40,000. Cada psiqui- |

co puede usar solamente un poder por turno. Todos los bibliotecarios tienen que superar un chequeo psiquico en la

EL PODER DE LOS HEROES

Los mortiferos poderes del immaterium fluyen por el
bibliotecario y aumentan su fuerza y rapidez hasta niveles
inimaginables.

El bibliotecario puede usar este poder al inicio de la fase de

asalto de cualquier jugador y, si tiene exito, obtendra (él o
cualquier otra miniatura que se encuentre en su umdad} _
+1D3 Atagues en esa fase de asalto.

Coste: +5 puntos (epistolario +15 puntos).

VELO TEMPORAL

El bibliotecario cambia de fase por un corredor temporal y
adquiere la capacidad de ver la miriada de posibles futuros
y de recorrer el camino desde sus origenes hasta el pre-
sente. Con tal sabiduria, el bibliotecario puede alterar el
curso de los eventos para evitar un futuro o para crearlo.

El bibliotecario puede usar este poder al inicio de su fase de
movimiento'y dura hasta el final del turno. Durante ese
tiempo, el bibliotecario puede repetir cualquier tirada para
impactar, para herir, tirada de salvacion por armadura o
invulnerable, chequeo de liderazgo y de moral. Ten en
cuenta que hay que aceptar el segundo resultado y que no
se puede repetir una misma tirada dos veces.

Coste: +10 punios (epistolario +30 puntos).

VORTICE DE MALDICION

El bibliotecario abre un vortice entre el reino material y la
destructiva disformidad que desata poderosas energias
con las que destruir a sus enemigos. Pero un poder asf
cuesta un precio y perder su control, aungue sea por un:
momento, tiene terribles consecuencias.

El bibliotecario puede usar este poder en la fase de d!sparo
en vez de disparar un arma. Coloca la plantilla de area peque-
fia sobre cualquier unidad enemiga que no esté trabada en
combate cuerpo a cuerpo y que se encuentre en un radio de
30 cm del bibliotecario. Tira el dado de dispersion una vez
colocada la plantilla. Si obtienes el punto de mira, el vortice se .
abrird justo donde has colocado la plantilla; de lo contraio,
mueve la plantilla 3D6 cm en la direccion indicada por la fle-
cha. Este poder no tiene efecto sobre vehiculos o criaturas
monstruosas. Cada una de las miniaturas enemigas cubiertas .
completamente por la plantilla tiene que efectuar una tirada
de dado y obtener un resultado igual o inferior a su atributo de
Iniciativa o serd tragado por la disformidad y destruido inme-
diatamente (sin tirada de salvacion de ningun tipo). Un resul-
tado de 6 siempre se considera un fallo, independientemente
de la Iniciativa de la miniatura. Las miniaturas cubiertas par-
cialmente por la plantilla tienen que tirar-un dado; con un'.
resultado de 4+, seran afectadas por este poder psiquico.

Si el bibliotecario obtiene un 12 al efectuar el chequeo psi-
quico para utilizar este poder psiquico, sufrira un ataque de
los peligros de la disformidad; a continuacion, si sobrevive;
coloca la plantilla sobre el propio bibliotecario.

. Coste: +10 puntos (epistolario +30 puntos).




| Esta seccion del codex esta dedicada a la lista de ejército

' de los Marines Espaciales: un listado de los diferentes tipos
“de tropas y vehiculos que un sefior del capitulo puede usar
en la batalla o, en tu caso, en las partidas de Warhammer
" 40,000. La lista de ejército te permite organizar ejércitos
para jugar los escenarios descritos en el reglamento de
Warhammer 40,000, aunque también te puede servir para
organizar tus tropas a la hora de jugar escenarios qgue tu
mismo hayas disefado, ya sea como parte de una cam-
pana o en partidas aisladas.

La lista de ejército se divide en cinco secciones y todas las
escuadras, los vehiculos y los personajes de la lista de ejér-
cito estan descritos en una de estas cinco secciones
dependiendo de su funcién en el campo de batalla.
Ademas, toda miniatura de |a lista de ejército tiene asigna-
do un valor en puntos gue varia en funcién de su nivel de
efectividad en combate.

Antes de escoger las tropas con las que vas a jugar una
partida, tu contrincante y ti deberéis decidir qué escenario
jugar y a cuantos puntos vais a jugar, es decir, el nimero
maximo de puntos que podréis gastar en vuestro ejército.
Una vez hecho esto, ya puedes pasar a organizar un ejérci-
to como se describe a continuacion.

TABLAS DE
ORGANIZACION DE EJERCITO

- La lista de ejército debe usarse en combinacién con la
Tabla de Organizacién de Ejército del escenario corres-
pondiente. Cada Tabla de Organizacion de Ejército se
-divide en cinco categorias que se corresponden con las
secciones de la lista de ejército, cada una de las cuales
esta dividida en uno o mas recuadros. Cada recuadro te
permite elegir una unidad de las que se describen en esa
seccion de la lista de ejército. Los recuadros sombreados
indican que debes incluir obligatoriamente en tu ejército
una unidad de ese tipo. :

LA LISTA DE EJERCITO

Para elegir las unidades de tu ejército debes consultar la

seccion correspondiente de la lista de ejército y decidir
qué unidad quieres incluir, cuéantas miniaturas la compon-

dran y qué opciones le afiadiras (si es que tiene alguna)..
Recuerda que no puedes utilizar miniaturas que no refle- -

jen fielmente las armas y el equipo que posean las minia-
turas elegidas.

Después de eso, resta el valor en puntos de la unidad del
fotal de puntos del ejército y, a continuacion, pasa a elegir
otra unidad. Sigue repitiendo el proceso hasta haber gastado
fodos los puntos disponibles. Entonces ya estaras preparado
para eliminar a los alienigenas y a los herejes del Imperio.

UNIDADES

En la lista de ejército se indica lo siguiente para cada unidad:

Nombre: el tipo de unidad y el maximo o minimo (si lo hay)
de unidades de ese tipo que pueden incluirse en el ejército
{por ejemplo, 0-1 significa que, sea cual sea el tamafio del
gjército, nunca se podra contar con mas de una unidad de
ese tipo). :

Perfil: describe los atributos de las miniaturas que forman
la unidad y el valor en puntos de dichas miniaturas. :

T R N L AR

H AN,

TROPAS

TROPAS
DE LINEA

DE LINEA

OBLIGATORIO OPCIONAL OPCIONAL
1C.G 1C.G. 3 atague
2tropasde 4 tropas de rdpido
finea linea 3 apoyo
3 elite pesado

DA RII

Escuadra: aqui se especifica el nimero de miniaturas que
puede formar la unidad o el nimero de miniaturas que pue-
den elegirse por cada unidad permitida en la Tabla de
Organizacion de Ejército. En caso de tratarse de un niime-
ro variable, se incluye el tamafo minimo y maximo de la
unidad.

Armamento: se indica el armamento estandar de la unidad.

Opciones: aqui se detallan las variaciones posibles res-
pecto del equipo y el armamento estandar de la unidad y su
valor adicional en puntos. Si una escuadra tiene varias
opciones de armas, estas solo pueden asignarse a los sol-
dados normales de la unidad, no a los personajes.

Reglas especiales: aqui encontraras las reglas especiales
que pueda tener la unidad.

EL EXITO SE CONMEMORA; EL FRACASO TAN SOLO SE RECUERDA
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f ] Puntos HA HP F R H | R RIS T
; ' Sefor del Capitulo 75 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
Capitan 60 5 5 4 4 2 5 3 98 3+

Opciones: un Comandante puede elegir objetos de la Armeria.

Personaje independiente: un Comandante es un personaje independiente (consulta
las reglas especiales de los personajes de los Marines Espaciales para mas detalles).

Ritos de combate: los Comandantes han liderado a sus soldados en el fragor de la
batalla durante siglos y siempre lo han hecho con una fe y confianza en si mismos sin
parangon entre los hombres normales. Pueden coordinar las unidades bajo su mando
con gran eficiencia, monitorizar los autosentidos de los integrantes de las diferentes
escuadras e impartir su gran sabiduria con una sola palabra. Si hay un Comandante en
el campo de batalla, todas las escuadras de Marines Espaciales podran usar su atribu-
to de Liderazgo al efectuar chequeos de moral, de acobardamiento o de liderazgo, aun-
que no en los chequeos psiquicos.

/ CONIANDANTES

Escuadra de mando: un Comandante puede dirigir una Escuadra de Mando o una
| Escuadra de Mando de Exterminadores (consulta los detalles en las entradas corres-
: pondientes). i

by,

R TS

Puntos HA HP F R H |

f i A L S
| SefiordelaSantdad 100 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
/{{f" Reclusiarca 85 5 5 4 4 2 5 3 9 3+

> 4
-

Armas: crozius arcanum y rosarius.

*t Opciones: un Capellan puede elegir objetos de la Armeria.

. | Personaje independiente: un Capellan es un personaje independiente (consulta las
reglas especiales de los personajes de los Marines Espaciales para mas detalles).

Escuadra de mando del Reclusium: un Capellan puede dirigir una Escuadra de
Mando o una Escuadra de Mando de Exterminadores (consulta los detalles en las
entradas correspondientes). Un portaestandarte de la Escuadra de Mando del
Reclusium puede portar una reliquia sagrada (+30 puntos).

CAPELLANES

Honor del capitulo: un Capellan representa el honor de su capitulo. Un Capellan, y
todos los miembros de la unidad en la que se encuentre, tiene coraje.

Letanias de odio: un Capellan, y todos los miembros de-la escuadra en la que se
encuentre, puede repetir las tiradas para impactar falladas en combate cuerpo a cuerpo
en un turno en el que haya efectuado una carga.

AT B S i
\ Puntos HA_ HP_F R H | A L s
| | Epistolario HBY BeE L B ¢ e 4 B BT B TAD B
J Codiciario 10050 e 8 e B B 30 8 B

Armas: arma psiquica y capucha psiquica.
Opciones: un Bibliotecario puede elegir objetos de la Armeria.

Personaje independiente: un Bibliotecario (ya sea Epistolario o Codiciario) es un per-
sonaje independiente (consulia las reglas especiales de los personajes de los Marines
Espaciales para méas detalles).

Poderes psiquicos: un Bibliotecario tiene el poder psiquico Tormenta de la Ira del
Emperador. Puede reemplazar este poder psiquico por otro de los listados en la pagina
26 por el coste en puntos indicado. Un Epistolario puede elegir un segundo-poder psi-
quico por el coste en puntos indicado.

BIBLIOTECARIOS

Escuadra de mando del Librarium: un Bibliotecario puede dirigir una Escuadra de
Mando o una Escuadra de Mando de Exterminadores (consulta los detalles en las
entradas correspondientes).
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C.G.

Puntos HA HP F R. H | A L S
Marine Espacial 15 4 -4 4 4 1 4. 1 8 3+

Puedes hacer gque una Escuadra de Mando acompafie a un Comandante, a un Capellan
o a un Bibliotecario (consulta los detalles en el resto de entradas de C.G.). Los personajes
independientes en armadura de exterminador no pueden dirigir una Escuadra de Mando
ni incluirse en ella, aunque se pueden unir a ella en el transcurso de la partida.

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armas: bolter. Todas las miniaturas de la unidad pueden reemplazar Su bolter por una
pistola bélter y un arma de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional en puntos.

Opciones: la unidad puede equiparse con granadas de fragmentacién (+1 punto por
miniatura) y/o con granadas perforantes (+2 puntos por miniatura). Hasta dos miniaturas
pueden reemplazar su bodlter por una de las siguientes armas: bélter pesado
(+15 puntos), lanzamisiles o cafién de fusion (+20 puntos), cafdn de plasma o cafon

Personajes: las miniaturas-que no estén equipadas con un bolter pesado, un lanzami-
siles, un candn de fusién, un candn de plasma, un canon laser, un lanzallamas, un rifle

a continuacion):

Especialistas £
Apotecario: puedes convertir una miniatura en un Apotecario equipado con un narthecium y un. reductor (+25 puntos)

Portaestandarte de compaiiia: puedes convertir una miniatura en un Poﬂaestandarte de Compama equipado con el estan-
darte de comparifa (+25 puntos).

Veterano: puedes convertir una miniatura en un Veterano equipado con un arma de energia, un escudo de combate
y una pistola belter (+20 puntos). .

Todo especialista con honores de exterminador puede elegir equipo adicional de la Armeria. Las descripciones del narthecium, el
reductor, el estandarte de compafia y el escudo de combate se encuentran en la Armeria.

Sargento: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos), en cuyo caso podra elegir equipo de la Armeria.

. Ademads, si el Sargento tiene honores de exterminador, las deméas miniaturas de la unidad también podran tenerlos (+10 puntos por

miniatura).

Transporte: una Escuadra de Mando compuesta por seis miembros o menos (incluidos los personajes) puede elegir un
Razorback como vehiculo de transporte. Una Escuadra de Mando compuesta por diez miembros o menos (incluidos los persona-
jes) puede elegir un Rhino como vehiculo de transporte. Consulta los detalles de los Rhinos y los Razorbacks en la pagina 35.

Habilidades especiales: los Marines Espaciales conocen innumerables técnicas de combate para acabar con sus enemigos. Por
un coste de +3 puntos por miniatura, todas las miniaturas de una Escuadra de Mando (incluidos los personajes) pueden tener una
de las siguientes habilidades: asafto rabioso, cazadores de tanques, infiltradores (solo unidades que no tengan vehiculo de trans-
porte). Consulta Ia seccidn Reglas especiales universales del reglamento de Warhammer 40,000.

laser (+35 puntos), lanzallamas (+6 puntos), rifle de fusion o rifle de plasma (+10 puntos). -

de fusion o un rifle de plasma pueden convertirse en especialistas (tal'y como.se |ndlca 3

PR
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ESCUADRA DE MANDO
DE EXTERMINADORES
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Puntosi HA . (HP  UF 1 RCHAT TGRS
4 Exterminador 40 4 G IR SR T R e,

Puedes hacer que una Escuadra de Mando de Exterminadores acompafie a un
Comandante, a un Capelldn o a un Bibliotecario (consulta los detalles en el resto de
entradas de C.G.). A las Escuadras de Mando de Exterminadores solo pueden unirse
personajes y miniaturas equipados con armadura de exterminador.

Escuadra: Sargento y entre 3 y 9 Exterminadores.

Armas: el Sargento esta equipado con un bélter de asalto y un arma de energia. El
resto de Exterminadores de la unidad estan equipados con un bélter de asalto y un
pufio de combate.

Opciones: hasta dos exterminadores pueden reemplazar su bélter de asalto por un
canon de asalto (+20 puntos) o un lanzallamas pesado (+10 puntos), o pueden afadir
un lanzamisiles Ciclén a su armamento (+25 puntos). Toda miniatura con un pufio de
combate puede reemplazarlo por un pufio sierra (+5 puntos).

Personaje: el Sargento de la escuadra puede elegir equipo de la Armeria.

Transporte: una Escuadra de Mando de Exterminadores compuesta por cinco miem-
bros o menos (incluidos los personajes) puede elegir un Land Raider como vehiculo de
transporte. Consulta los detalles de los Land Raiders en la pagina 40.

Habilidades especiales: los Marines Espaciales conocen innumerables técnicas de combate para acabar con sus enemigos. Por
un de +3 puntos por miniatura, todas las miniaturas de una Escuadra de Mando de Exterminadores (incluidos los personajes) pue-
den tener una de las siguientes habilidades: asalfo rabioso, cazadores de tanques. Consulta la seccidn Reglas especiales univer-

sales del reglamento de Warhammer 40,000.

Teleportacién: una Escuadra de Mando de Exterminadores puede teleportarse al campo de batalla y desplegar directamente en
el corazon de las lineas enemigas. La unidad puede empezar la partida en la reserva y entrar en juego de acuerdo con la regla .

especial despliegue rapido (incluso si la misién no lo permite).

LOS ENEMIGOS DEL
EMPERADOR TEMEN |
MUCHAS COSAS.

TEMEN ,

EL DESCUBRIM]ENTQ,'-i
LA DERROTA, l

LA DESESPERANZA
Y LA MUERTE.

PERO HAY UNA
COSA A LA QUE
TEMEN POR ENCIMA

DE LAS OTRAS:
iLA IRA DE LOS
MARINES ESPACIALES!
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Puntos . HA
Exterminador 40 4

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Exterminadores.

Armas: el Sargento esta equipado con un bélter de asalto y un arma de energia. El
resto de Exterminadores de la unidad estan equipados con un bdlter de asalto y un
pufio de combate.

Opciones: hasta dos exterminadores pueden reemplazar su bélter de asalto por un
cafnon de asalto (+20 puntos) o un lanzallamas pesado (+10 puntos), 0 pueden afadir
un lanzamisiles Ciclén a su armamento (+25 puntos). Toda miniatura con un pufio de
combate puede reemplazarlo por un pufio sierra (+5 puntos).

Personaje: el Sargento de la escuadra puede elegir equipo de la Armeria.

Transporte: una Escuadra de Exterminadores compuesta por cinco miembros o menos puede elegir un Land Raider como vehi-
culo de transporte. Consulta los detalles de los Land Raiders en la pagina 40. . ;

Habilidades especiales: los Marines Espaciales conocen innumerables técnicas de combate para acabar con sus enemigos. Por

un coste de +3 puntos por miniatura, todas las miniaturas de una Escuadra de Exterminadores pueden tener una de las siguien-
tes habilidades: asalfo rabioso, cazadores de tanques. Consulta Ia seccion F?eg!as especiales umversafes del reglamento de
Warhammer 40,000.

Teleportacion: una Escuadra de Exterminadores puede teleportarse al campo de batalla y desplegar directamente en el corazén
de las Iineas enemigas. La unidad puede empezar la partida en la reserva y entrar en juego de acuerdo con la regla especial des-
pliegue rapido (incluso si la misién no lo permite). . ;

Puntos HA HP F R: H 1 A
Exterminador 40 4 p R Lt B

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Exterminadores..

_Armas: el Sargento y el resto de Exterminadores tendran o bien un par de cuchillas
reldmpago o bien un martillo de trueno y un escudo de tormenta. En la escuadra puede
haber cualquier combinacion de estas dos opciones de armamento.

Personaje: el Sargento de la escuadra puede elegir equipo de la Armeria.
Transporte: una Escuadra de Asalto de Exterminadores compuesta por cinco miem-

; ; detalles de los Land Raiders en la pagina 40.
Hahllldades espemales los Mannes Espaciales conocen innumerables téenicas de combate para acabar con sus enemigos. Por

. un coste de +3 puntos por miniatura, todas las miniaturas de una Escuadra de Asalto de Exterminadores. pueden tener una de las

" siguientes habilidades: asalto rabiose, cazadores de tanques. Consulta la seocmn Regfas especiales. umversa!es del reglamento
de Warhammer 40,000.

Teleportacién: una Escuadra de Exterminadores de Asalto puede telepon:arse al campo de- batalla y desplegar directamente en
el corazon de las lineas enemigas. La unidad puede empezar la pamda en Ia reservay entrar en Juego de acuerdo con la regla
especial despliegue rapido (incluso. SI la mision no lo permite).

“Al igual que nuestros cui:rpos estin pmtcgidos por el adamantio, nuestras almas estin 'prdtcgidas por la Jealtad: Al igual que nuestros
bolteres estin cargados con mueric para los encmigos del Emperador. nuestros pcnsamlcmos lo estin con sabiduria. Nucstra devocion avan—
za al ritmo de nucstras tropas t:acaso N0 _Somos Marm:s Es?aculcs'? ‘¢Acaso no somos los clegidos del Empcrador sus leales sirvientes
hasta la mucrt:? " - .

.'»'- 5

Capellin Fergas Nils

bros o menos puede elegir un'Land Raider como vehiculo de transporte. Consulta los -
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i ? Puntos HA HP F R H |1 A ]
Marine Espacial 18 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

! Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armas: bolter. Todas las miniaturas de la unidad pueden reemplazar su bolter por una
pistola bélter y un arma de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional en puntos.

Opciones: la unidad puede equiparse con granadas de fragmentacion (+1 punto por
miniatura) y/o granadas perforantes (+2 puntos por miniatura).

Una de las miniaturas puede reemplazar su bélter por una de las siguientes armas: bol-
ter pesado (+5 puntos), lanzamisiles o cafién de fusion (+10 puntos), canén laser (+15
puntos), cafidn de plasma (+20 puntos), un par de cuchillas relampago (+30 puntos) o
un puno de combate (+25 puntos).

Una de las miniaturas puede reemplazar su bolter por una de las siguientes armas: lan-
zallamas (+6 puntos), rifle de fusion o rifle de plasma (+10 puntos) o arma de energia
(+15 puntos).

Personaje: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos), en cuyo caso podra elegir equipo de la Armer
Ademas, si el Sargento tiene honores de exterminador, las demas miniaturas de la unidad también podran tenerlos (+10 punt
por miniatura).

Transporte: una Escuadra de Veteranos compuesta por seis miembros o menos puede elegir un Razorback como vehiculo
transporte. Una Escuadra de Veteranos compuesta por diez miembros o menos puede elegir un Rhino como vehiculo de transpor
te. Consulta los detalles de los Rhinos y los Razorbacks en la pagina 35.

Habilidades especiales: los Marines Espaciales conocen innumerables técnicas de combate para acabar con sus enemi
Todas las miniaturas de una Escuadra de Veteranos tendran una de las siguientes habilidades: asafto rabioso, cazadores de lar
ques, infiltradores (solo unidades que no tengan vehiculo de transporte). Consulta la seccion Reglas especiales universales
reglamento de Warhammer 40,000.

ESCUADRA DE VETERANOS

@ﬂ"’”“"‘w
(f BLINDAJE
Puntos Frontal Lateral Posterior HA HP F | A
2

105 1 12 10 4 4 6(10) 4 2
Tipo: bipode. Tripulacién: un Marine Espacial.

Armas: el brazo izquierdo del Dreadnought esta equipado con.un arma de
combate cuerpo a cuerpo para Dreadnoughts que, ademas, tiene un bal-
ter de asalto incorporado. El brazo derecho del Dreadnought esta equipa-
do con un cafon de asalto.

Opciones: el Dreadnought puede reemplazar su bélter de asalto por un
lanzallamas pesado (+10 puntos). Puede reemplazar el candn de asalto
por un canoén laser acoplado (+20 puntos) o un canén de fusion (+10 pun-
tos). Ademas, el Dreadnought puede reemplazar su arma de combate
cuerpo a cuerpo (incluidas las armas incorporadas en ese brazo) por un
lanzamisiles (+10 puntos). Si toma esta ultima opcién, el Dreadnought
pasa a utilizar su Fuerza basica (6) en combate cuerpo a cuerpo y deja de
ignorar las tiradas de salvacion por armadura.

Venerable: al igual que en el caso de los mas terribles guerreros, la sabi- I
duria que un Dreadnought ha acumulado a lo largo de los afios es una

ayuda de valor incalculable, ya que su vasta experiencia implica que ha
combatido en casi todas las situaciones posibles. Puede convertirse en Venerable un solo Dreadnought por destacamento (+20
puntos). Es muy dificil acabar con un Dreadnought Venerable. Para representar esta circunstancia, cada vez que sufra un impat
to superficial o interno, podras pedir a tu oponente que repita la tirada del resultado obtenido en las tablas de danos en vehicule
(recuerda que tienes que aceptar el segundo resultado aunque sea peor).

Un Dreadnought Venerable puede tener la habilidad asafto rabioso o cazadores de tanques (+10 puntos). Consulta la secci®
Reglas especiales universales del reglamento de Warhammer 40,000..

Modificaciones: los Dreadnoughts pueden tener cualquiera de las siguientes modificaciones para vehiculos (descritas en lai
Armeria): blindaje adicional, reflectores y descargadores de humo. :

DREADNOUGHT

32 LOS TORPES PREGUNTAN: LOS TONTOS REPITEN LA PREGUNTA
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Puntos HA . HP

Tecnomarine - 65 4 4
Servitécnico 10 Q7
~ Servidor de Combate 25 4 3
Serviarma 10+arma 3 4

Escuadra: un Tecnomarine y entre 0 y 4 Servidores.

Armas: el Tecnomarine esta armado con un bdlter y un arma de energia y equipado
cOon un signum, un auspex y un servobrazo. ;

Opciones: el Tecnomarine puede equiparse con un completo servoarnés (+35 puntos).
El servoarnés incorpora los siguientes elementos: armadura artesanal.(que mejora su
tirada de salvacion por armadura a 2+), un segundo servobrazo (que le proporciona +1
Ataque), un cortaplasma (que se considera una pistola de plasma acoplada) y un lan-
zallamas. En la fase de disparo, el Tecnomarine puede disparar las dos armas de su
servoarnés o un arma de su servoarnés y una de sus propias armas. Un Tecnomarine
con servoarnés puede repetir la tirada de dados al intentar reparar un vehiculo dafiado
(consulta mas abajo la regla especial bendicion de Omnissiah).

Personaje: un Tecnomarine es un personaje independiente. Un Tecnomarine puede elegir objetos adicionales de la Armeria.
Puede tener una escolta de entre 0 y 4 Servidores entre los descritos mas abajo. En caso de tener una escolta de Servidores, el
Tecnomarine no podra abandonarla ni unirse a otra unidad. .o

Bendicion de Omnissiah: como adepto del Culto Mechanicus, es el sagrado deber de un Tecnomarine reparar los vehiculos
dafiados. Si un vehiculo de los Marines Espaciales ha sufrido un resultado de inmovilizado o armamento destruido, cabe la posi-

' . bilidad de que el Tecnomarine lo arregle. Para ello, el Tecnomarine debe empezar su fase de movimiento en contacto peana con
peana con el vehiculo dafiado y no estar en su interior (aungue puede desembarcar y luego comenzar las reparaciones), batién-.

dose en retirada, trabado en combate cuerpo a cuerpo o acobardado. Tira un dado; si obtienes un resultado de 6, el Tecnomarine
habra conseguido reparar o bien un resultado de inmovilizade o bien uno de armamento-destruido (a eleccién del dueho del vehi-
culo). Tanto el vehiculo como el Tecnomarine (incluida la escolta, en caso de tenerla) tienen que permanecer estacionarios duran-
te toda esa fase de movimiento. El intento de arreglo finalizara antes de que empiece la fase de disparo.

Servidores: los Tecnomarines suelen ir acompafados por una escolta de Servidores al campo de batalla. Los Servidores pueden

ser de muchos tipos, aunque los mas habituales son los Serviarmas, los Servidores de Combate y los Servitécnicos. La escolta de
Servidores de un Tecnomarine puede estar compuesta por cualquier combinacién de los Servidores descritos a continuacion:

Serviarma: provistos de una gran variedad de armas pesadas, estos Servidores proporcionan fuego de cobertura al

Tecnomarine mientras este trabaja. Cada Serviarma debe estar equipado con una de estas armas: canon de fusion (+25 pun-

tos), bolter pesado (+15 puntos) o canon de plasma (+35 puntos). En la escalta de Servidores de un mismo Tecnomarine solo
puede haber un Serviarma equipado con-un cafién de plasma. :

Servidor de Combate: su tarea consiste en defender al Tec_nomarine de los-asaltos enemigos, por lo que estan equipados
exclusivamente con armas de combate cuerpo a cuerpo. Estos Servidores estan equipados con un puno de combate y un arma
de combate cuerpo a cuerpo. - : : ¢

Servitécnico: son bastante habituales en el Imperio y no estan preparados para el combate, sino para las reparaciones. Por
cada Servitécnico incluido en la escolta del Tecnomarine, este pedra afiadir +1 al resultado del dado para reparar un vehiculo
(consulta, mas arriba, la regla especial bendicidn de Omnissiah). Los Servitécnicos estan equipados con un arma de combate
cuerpo a cuerpo. : ¥ :

Transporte: un Techomarine (y su escolta de Servidores) puede elegir un Razorback o un Rhino como xf_éhiculo de-transporte,
Consulta los detalles de los Rhinos y los Razorbacks en la pagina 35. - & i

SERVOBRAZOS
| Elservoarnés de un tecnomarine tiene un conjunto de
servobrazos con infinidad de taladros, soldadores y
lenazas que se conectan a los puertos externos que
| hay en la parte superior de la servoarmadura. La
| armadura de un Marine Espacial posee giroestabiliza-
| dores y fibras eléctricas incorporados para que esta
| reaccione a los movimientos de su portador. Cuando
| la armadura estéd equipada con un servoarnés, es
este el que confrola el equilibrio de la armadura al
tiempo que es capaz de levantar grandes pesos y uti-
.| lizar un sinfin de herramientas: Los servobrazos del
| servoarnés permiten al tecnomarine levantar plan-
| chas de blindaje y orugas con facilidad y transportar 7 ) :
| el armamento suficiente como para asegurar que b - S
| nadie le molesta mientras efectua las reparaciones. e o
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Puntos HA HP F R H I A L S
Marine Espacial 15 4 4 4 4 1 4 1 g8 3+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armas: bolter. El Sargento puede reemplazar su bélter por una pistola bélter y un arma
de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional en puntos.

Opciones: la unidad puede equiparse con granadas de fragmentacion (+1 punto por
miniatura) y/o granadas perforantes (+2 puntos por miniatura). Una de las miniaturas
puede reemplazar su bolter por una de las siguientes armas: bdlter pesado (+5 puntos),
lanzamisiles o canon de fusién (+10 puntos), canon laser (+15 puntos), canon de plasma
(+20 puntos). Una de las miniaturas puede reemplazar su bélter por una de las siguien-
tes armas: lanzallamas (+6 puntos), rifle de fusion o rifle de plasma (+10 puntos).

»

ESCUADRA TACTICA

Personaje: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos), en cuyo caso podra elegir equipo de la Armeria.

Transporte: una Escuadra Tactica compuesta por seis miembros o menos puede elegir un Razorback como vehiculo de transpar-
te. Una Escuadra TAactica compuesta por diez miembros o menos puede elegir un Rhino como vehiculo de transporte. Consulta los
detalles de los Rhinos y los Razorbacks en la pagina 35.

Puntos HA HP F R H I ‘A L. .S
Sargento Veterano ~ +13 4 4 4 . 4 2 9 4+
Sargento 13 4 4 4 4 ) 4 1 8 4+
Marine Espacial 13 4 4 4 4 1 4 1 8 4+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Exploradores Marines Espaciales.
Armas: pistola bélter y arma de combate cuerpo a cuerpo.

Opciones: la unidad puede equiparse con granadas de fragmentacion (+1 punto por
miniatura) y/o granadas perforantes (+2 puntos por miniatura). Cualquier miniatura de
la unidad puede reemplazar su armamento basico por una escopeta o un bolter sin
coste adicional en puntos; o por un rifle de francotirador (+5 puntos). Una de las minia-
turas puede reemplazar su armamento basico por un boélter pesado (+5 puntos) o un
lanzamisiles (+10 puntos).

ESCUADRA DE
EXPLORADORES /

Personaje: puedes convertir al Sargento en Sargento Veterano (+13 puntos), en cuyo caso podra elegir equipo de la Armeria.

Avance sigiloso: todos los Exploradores tienen las reglas especiales infiltradores y moverse a través de coberiura (consulta la
seccion Reglas especiales universales del reglamento de Warhammer 40,000).

\~

El dolor y la muerte son ilusiones de
una mente débil. Siempre y cuando su
semilla genética retorne al capitulo, un
Marine Espacial no puede morir. Sin la
muerte, el dolor pierde su relevancia.

A aquel que pueda combatir, ciralo.

dale paz.

A aquel que esté muerto, relévalo de
los deberes del capitulo.

34 LA MUERTE ES LA. SERVIDORA DE.LOS JUSTOS i

A ac[lu:l que no volveri a combatir, _'




VEHIC ULOS

kel DE TRANSPORTE - - "

efectos de capturar objetivos y contabilizar puntos de victoria; sino que se consideran vehiculos.

Puntos Frontal Lateral Posterior HA HP F | A
50 11 1 10 - 4 - = O

Tipo: tanque. Tripulacion: un Marine Espacial.
Armas: bolter de asalto. *

Transporte: el Rhino puede transportar hasta 10 Marines
Espaciales, pero no puede transportar Exterminadores.

Puntos de disparo: hasta dos miniaturas pueden disparar
por la abertura de disparo del Rhino.

Puntos de acceso: el Rhino tiene un acceso en cada uno
de los lados y otro en la parte posterior.

Modificaciones: el Rhino puede tener cualquiera de las siguientes modificaciones para vehiculos (descritas en la Armeria): pala
excavadora, blindaje adicional, misil Cazador Asesino, bélter de asalto en afuste exterior, espiritu maquina, reflector y descarga-
dores de humo.

Reparacion: el Rhino es un vehiculo especialmente resistente que puede llegar a ser reparado por su propia tripulacion durante

la batalla. Si un Rhino resulta inmovilizado, sea por la razén que sea, su conductor puede intentar repararlo temporalmente en los

tumos subsiguientes en vez de disparar. Tira un dado en la fase de disparo; si obtienes un 6, el vehiculo podra mover normal-
* mente en su siguiente turno. :

BLINDAJE —————————

i p—

Puntos Frontal Lateral Posterior HA HP F | A
70 1 1 10 - 4 - - -

Tipo: tanque. Tripulacion: un Marine Espacial.
Armas: la torreta del Razorback esta equipada con un bélter
pesado acoplado.
Opciones: se puede sustituir el bolter pesado acoplado por
un canon laser acoplado (+20 puntos).
Transporte: el Razorback puede transportar hasta 6 Marines
~ Espaciales, pero no puede transportar Exterminadores.
- Puntos de disparo: ninguno.
Puntos de acceso: el Razorback tiene un acceso en cada
uno de los lados y otro en la parte posterior.

Modificaciones: el Razorback puede tener cualquiera de las siguientes modificaciones para vehiculos (descritas en la Armeria):
pala excavadora, blindaje adicional, misil Cazador Asesino, bélter de asalto en afuste exterior, espiritu maquina, reflector y des-
cargadores de humo.

BLINDAJE A L

BLINDAJE R e |
Puntos Frontal Lateral Posterior HA HP F -1 A
30 12 12 212 g - W
Tipo: vehiculo, inmévil, descubierto. Tripulacién: ninguna. Armas: bélter de asalto.

Opciones: puede estar equipada con un lanzador Ala de Muerte {+20 puntos).
Lanzador Ala de Muerte: Alcance 30 cm F5 FP6 Pesada 1, drea grande

Transporte: puede transportar hasta 10 Marines Espaciales, hasta 5 Exterminadores o 1 Dreadnought. Tras desembarcar, los
pasajeros no poedran volver a embarcar.

Puntos de disparo: ninguno. Puntos de acceso: vehiculo descubierto.

| Una capsula de desembarco siempre tiene la modificacién espiritu maquina sin coste adicional en puntos. Las capsulas de
- desembarco pueden disparar en el mismo turno en el que aterrizan.

lgunas unidades de Marines Espaciales tienen la opcion de elegir un vehiculo de transporte. Estos vehiculos no ocupan
una opcion adicional en la Tabla de Organizacion de Ejército, pero funcionan una unidad independiente. Los vehiculos
~ descritos en esta pagina solamente pueden transportar a las miniaturas de la unidad que tienen asignada y no pueden utili-
_ zarse para transportar otras unidades durante la batalla (consulta los detalles referentes a transportes asignados en el
reglamento de Warhammer 40,000). Algunas unidades pueden elegir Land Raiders como transportes asignados (consulta la
pagina 40). No obstante, los Land Raiders son vehiculos tan formidables que no se consideran transportes asignados a
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Puntos HA HP

g Marine Espacial . © - 22 4 4

caso podra elegir equipo de la Armeria.

cira a 15 puntos.

b I_':"scuadra: 'Safgento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Arm;ié:' pistola bélter y arma de combate cuerpo a cuerpo. La unidad también esta
equipada con granadas de fragmentacion y retrorreactores.

Opciones: la unidad puede equiparse con granadas perforantes (+1 punto por miniatu-
ra) y/o bombas de fusidn (+2 puntos por miniatura). Hasta dos miniaturas pueden reem-
. plazar su armamento basico por una'de las siguientes armas: lanzallamas (+6 puntos)
| .o pistola de plasma (+5 puntos). .~

Personaje: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos), en cuyo

A pie: si lo prefiere, una Escuadra de Asalto puede comba‘ur sin retrorreactores. En ese caso, el coste de cada miniatura se redu-

Despliegue rapido: una Escuadra de Asalto con retrorreactores puede desplegar desde una canonera Thunderhawk, por lo que
puede usar la regla especial despliegue rapido siempre que la mision lo permita.

N"“'\\'*—h
,)(? ” L?f?:‘i}f{/f{/ﬁﬂﬂ"-‘(/fﬁf.'..‘ e e B e
{ BLINDAJE
{ i Puntos _Frontal Lateral Posterior HA HP A
%«_h /50 10 10 10 “agd -
N 7
TR
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ESCUADRON DE LAND SPEEDERS

Tipo: rapido, gravitatorio.
Tripulacién: dos Marines Espaciales.

Escuadra: un escuadrén esta formado por entre 1
vy 3 Land Speeders.

Armas: bolter pesado.

Opciones: cualquier Land Speeder puede reem-
plazar su bolter pesado por un cafnon de fusién
(+15 puntos). Cualquier Land Speeder puede con-
vertirse en un Land Speeder Tornado o Tifon (el
mismo Land Speeder no puede tener ambas modi-
ficaciones). En un mismo escuadron se puede
incluir cualguier combinacion de Land Speeders.

* Land Speeder Tornado: el modelo Tornado esta

mejor armado que el Land Speeder normal, ya que porta una mezcla de armamento antiblindaje y antipersonal muy util para
explotar las debilidades de las lineas enemigas. Un Land Speeder equipado con un bélter pesado puede convertirse en un Land
Speeder Tornado si se le afiade un cafién de asalto (+30 puntos). En el caso de un Land Speeder equipado con cafon de fusion,
se le puede afiadir un lanzallamas pesado (+10 puntos).

« Land Speeder Tifon: estos Land Speeders estan equipados con un lanzamisiles multiple Tifén y estan disefados para abrir bre-
chas en las filas enemigas o atacar a vehiculos con un blindaje ligero. Un Land Speeder normal puede equiparse con un lanzami-
siles multiple Tifén (+ 20 puntos) y pasar a ser un Land Speeder Tifén.

Lanzamisiles multiple Tifon: Alcance 120 cm F5 FP5 Pesada 1, drea Acoplada

Despliegue rapido: un Escuadron de Land Speeders puede caer sobre las lineas enemigas desde una gran altura, por lo que
puede usar la regla especial despliegue rdpido siempre que la mision lo permita.

"Mientras los malvados mutantes tengan aliento, no podri haber descanso. Mientras los corazones de los cbsc:nos herejes latan, no podri

haber tregua. Mientras los descreidos traidores vivan, no se podri olvidar™.
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Puntos HA HP "F R.H 1 A 'L s [

Motocicleta 32 . | 4 4(5) 1 4 1 8 3+ -:g_ z

Motocicleta de Ataque 50 7 e e 4 4() 2 -4 2 8 8+ N ‘?,;*
4 -

Escuadra: Sargento y entre 2 y 4 Marines Espaciales.

Armas: la motocicleta esta equipada con dos bélteres acoplados. El piloto
2 esta equipado con granadas de fragmentacion y o bien una pistola bélter o
bien un arma de combate cuerpo a cuerpo.

:}'\
n @ Opciones: la unidad puede equiparse con granadas perforantes (+1 punto
Bl 0 =i por miniatura) y/o bombas de fusién (+2 puntos por miniatura). Hasta dos
> 3 B2 1 i ). miniaturas pueden reemplazar su armamento basico por una de las siguien-
) tes armas: lanzallamas (+6 puntos), rifle de fusion o rifle de plasma
: {+10 puntos). '
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Personaje: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos),
en cuyo caso podra elegir equipo de la Armeria.

Motocicleta de ataque: puedes incluir una sola Motocicleta de Ataque en el
escuadrén (+50 puntos). La Motocicleta de Ataque estd equipada con un
bolter pesado y dos bolteres acoplados. Se puede reemplazar el bélter
pesado por un cafién de fusion (+15 puntos).

T R O

Puntos HA HP F R H oo ol Ls S
Motocicleta de Atagque 50 4 4 4B 24 208 B

W

w‘&‘
; - - il.w{'; g m
Escuadra: entre 2 y 3 Motocicletas de Ataque, cada una de ellas con una | A
tripulacion de 2 Marines Espaciales. 1;53 9& 8
Armas: una Motocicleta de Ataque esta équipada con dos bolteres acopla- “f; g é
dos y un bdlter pesado. La tripulacion esta equipada con granadas de frag- ] }-j H D
mentacion y o bien una pistola bélter o bien un arma de combate cuerpo a 5{\ Eo et
cuerpo. : E’] =
8
- Opciones: una Motocicleta de Ataque puede reemplazar el bélter pesado ;§ E': g
por un canon de fusion (+15 puntos). 18
| R}
| e~
=
=
S
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Puntos HA- HP _F_R _H_ I A L s {
Motocicleta de .25 4 4 4 .45 1. 4-°1 8 ‘40 | i
Exploracién \ J/
=
Escuadra: Sargento y entre 2 y 4 Exploradores. (=) (‘:.’g
Armas: la motocicleta esta equipada con dos boélteres acoplados. El piloto (@ ’g T
esta equipado con granadas de fragmentacién y una de las siguientes [ = g
armas: pistola bélter, escopeta o arma de combate cuerpo a cuerpo. é, H =5
Opciones: la unidad puede equiparse con granadas perforantes (+1 punto }.;? E j=
por miniatura) y/o bombas de fusion (+2 puntos por miniatura). 18 § g
Personaje: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos), | &7 (= I
en cuyo caso podra elegir equipo de la Armeria. ESE |
Exploradores: normalmente avanzan por delante del ejército para localizar ! o
al enemigo y recavar informacion sobre sus movimientos o para emboscar- : %
lo. Las motocicletas de exploracion pueden usar la regla especial explora- iy =

dores (consulta la seccién Reglas especiales universales del reglamento de
Warhammer 40,000). Como pretenden que su avance sea sigiloso, los
Exploradores no pueden usar los turbopropulsores de sus motocicletas.
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i Tripulacion: dos Marines Espaciales.

vehiculos (descritas en la Armeria): pala excava-

Tipo: tanque.

= APOYO PESADO

i Puntos HA HP F R H I A L S
/ Marine Espacial 15 dogsiids 44 1 4 18 3+

L £ i

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales

Armas: bélter. El Sargento puede reemplazar su bélter por una pistola bélter y un arma
de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional en puntos.

Opciones: la unidad puede equiparse con granadas de fragmentacién (+1 punto por
miniatura) y/o granadas perforantes (+2 puntos por miniatura). Hasta cuatro miniaturas
pueden reemplazar su bolter por una de las siguientes armas: bélter pesado (+15 pun-
tos), lanzamisiles o cafnon de fusién (+20 puntos), cafidn de plasma o candn laser
{+35 puntos).

Personaje: el Sargento puede tener honores de exterminador (+15 puntos), en cuyo
caso podra elegir equipo de la Armeria.

Transporte: una Escuadra de Devastadores compuesta por seis miembros o menos puede elegir un Razorback coma vehiculo da -
transporte. Una Escuadra de Devastadores compuesta por diez miembros o menos puede elegir un Rhino como vehiculo de
transporte. Consulta los detalles de los Rhinos y los Razorbacks en la pagina 35.
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Tipo: tanque.

Armas: canon Demolisher montado en el habita-
culo y bolter de asalto.

Modificaciones: el Vindicator puede tener cual-
quiera de las siguientes modificaciones para

dora, blindaje adicional, misil Cazador Asesino,
bélter de asalto en afuste exterior, espiritu maqui-
na, reflector y descargadores de humo.

BLINDAJE

Puntos Frontal Lateral Posterior HA HP F 1 A
120 13 11 10 - 4 - -

Tripulacion: dos Marines Espaciales.

Armas: dos cafones laser acoplados montados en la
torreta.

Opciones: el Annihilator puede equiparse con dos bar-
quillas laterales en las que puede instalarse una de las
siguientes armas: bolteres pesados (+10 puntos) o cano-
nes laser (+25 puntos).

Modificaciones: el Annhilator puede tener cualquiera de
las siguientes modificaciones para vehiculos (descritas
en la Armeria): pala excavadora, blindaje adicional, misil
Cazador Asesino, bélter de asalto en afuste exterior,
espiritu maguina, reflector y descargadores de humo.
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Tipo: tanque.
Tripulacion: dos Marines Espaciales.
Armas: canén automatico montado en la torreta.

Opciones: el Destructor puede equiparse con dos bar-
quillas laterales en las que puede instalarse una de las
siguientes armas: bélteres pesados (+10 puntos) o
canones laser (+25 puntos). 3

Modificaciones: el Destructor puede tener cualquie-
ra de las siguientes modificaciones para vehiculos
(descritas en la Armeria): pala excavadora, blindaje
adicional, misil Cazador Asesino, bolter de asalto en
afuste exterior, espiritu maquina, reflector y descar-
gadores de humo.

JOLvVdTdd
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Tipo: tanque. - !
Tripulacion: dos Marines Espaciales.

Armas: un lanzamisiles multiple Whirlwind montado

* enlatorreta y equipado con misiles Venganza or misi-
les Castellano. Tienes que decidir antes del inicio de
la partida los proyectiles con los que vas a equipar el
lanzamisiles mdiltiple Whirlwind y comunicarselo a tu
oponente. Tienes que utilizar el mismo tipo de proyec-
tiles durante toda la partida.

ANIMTIIHM

Tipo de misil . Alcance. Fuerza FP Notas - " -

Venganza 30cm-120cmEst. 5 v Barrera de artilleria, area grande
Castellano . 30 cm-1 20crn Est - : - Barrefa de amllena area grande

Misiles Castellano: se dlsparan individualmente y cada uno de ellos oontiene una docena de minas que la explosuén de un
Castellano se encarga de espareir por una gran drea. Con un Castellano se puede disparar a unidades enemigas o a una zona
~ vacia (en la que no haya miniaturas amigas ni-enemigas bajo la plantilla). Resuelve el disparo tal y como lo harias en el caso de
un misil Venganza; pero, en vez de herir a las miniaturas que se encuentran bajo la plantilla, coloca un marcador del tamafio de
esa plantilla en el lugar y déjalo alli.durante el resto de la partida. Esta marca representa la zona cubierta de minas. Toda miniatu-
ra que pretenda atravesar esta zona detonara una mina con un resultado de 4+ en una tirada de dado. En"caso.de detonar una
- mina, la miniatura sufrird un-impacto con F6 y FP-. Los vehiculos siempre sufren el |mpacto en el Blindaje Posterior. Los gravita-
i lonos y la infanteria retropropulsada se ven afectados normalmente. §

| Modificaciones: el Whirlwind puede tener cualqunera de las sngwentes modificaciones para vehfculos (descritas en la Armeria):
| pala excavadora, blindaje adrcmnal misil Cazador Asesino, bélter de asaito en afuste exterior, espiritu maquina, reflector y des-
l cargadcres de hlurm:'t 5

“Confia o ¢l Predator. Dea que ta alma sc escude con la fe. dirigida por las orugss de la obediencia que superan todos los obsticulos. y
scdcfun!hwntrcsgrndcsmd&lo. Deber y la Pureza™.

~ o Anémmo
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LAND RAIDER

LAND RAIDER CRUZADO

N

- APOYO PESADO

Ao
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Tipo: tanque.

Tripulacién: tres Marines Espaciales.

Armas: dos bolteres pesados acopla-
dos, montados en el habitaculo, y dos
barquillas laterales equipadas cada
una con dos cafiones laser acoplados.

Puntos de disparo: ninguno.

Puntos de acceso: el Land Raider
tiene un acceso frontal y uno en cada
uno de los lados.

Transporte: el Land Raider puede
transportar hasta 10 Marines Espacia-
les con servoarmadura o hasta 5 Exterminadores.

Espiritu méaquina: en el coste en puntos de un Land Raider se incluye la modificacién para vehiculos espiritu maquina (consulta

los detalles en el apartado “Modificaciones para vehfculos” en la pagina 25).

Modificaciones: el Land Raider puede tener cualquiera de las siguientes modificaciones para vehiculos (descritas en la Armeria):

pala excavadora, blindaje adicional, misil Cazador Asesino, bolter de asalto en afuste exterior, reflector y descargadores de humo.

BLINDAJE

Puntos - Frontal Lateral Posterior HA HP F | A
265 14 14 14 - 4 - -

Tipo: tanque. P

{— /O-*H—[}-H—ﬂ—&_zﬂm—ha;;d—ﬂm

Tripulacion: tres Marines Espaciales.

T,

Armas: dos canones de asalto aco-
plados y un cafdn de fusién, monta-
dos en el habitaculo, y dos barqui-
llas laterales equipadas con bélteres
Huracan (cada bolter Huracan con-
siste en tres parejas de bodlteres
acoplados).

Descargadores de asalto: el frontal
del Cruzado esta lleno de cargas
explosivas disehadas. para lanzar
metralla contra el enemigo cuando o

las tropas de su interior salen a la carga. Se considera que una unidad que asalte en el mismo turno en el que desembarca del
Cruzado estéd equipada con granadas de fragmentacion.

Puntos de disparo: ninguno.
Puntos de acceso: el Land Raider Cruzado tiene un acceso frontal y uno en cada uno de los lados.

Transporte: si se retiran los generadores necesarios para disparar los cafiones laser, el Land Raider Cruzado puede transportar
hasta 15 Marines Espaciales con servoarmadura o hasta 8 Exterminadores.

Espiritu maquina: en el coste en puntos de un Land Raider Cruzado se incluye la modificacion para vehiculos espiritu maquinz
(consulta los detalles en el apartado “Modificaciones para vehiculos™ en la pagina 25).

Blindaje adicional: en el coste en puntos'de un Land Raider Cruzado se incluye la modificacién para vehiculos blindaje adicional
{consulta los detalles en el apartado “Modificaciones para vehiculos” en la pagina 25).

Modificaciones: el Land Raider Cruzado puede tener cualquiera de las siguientes modificaciones para vehiculos (descritas en la
Armeria): pala excavadora, misil Cazador Asesino, bélter de asalto en afuste exterior, reflector y descargadores de humo.

|

i R e g b e e e e S

e

o

T




HA HP

S

ARMAS A DISTANCIA
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Sefior del Capitulo Broihlracdu, 4 0 IR 100 8
Capitan S R R G
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Epistolario Bkt b g 36 e 0. B
Codiciario Ly D el e B
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Exterminador et A 1 4 20802
Tecnomarine 4odd 4 e S e L
Servitécnico b AR . et Mt e 518 L b
Servidor de Combate 7 e R e L e R e B R
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Motocicleta 47 e ARABY R A R By
Motocicleta de Exploracion 4 4 4 45 1 4 1 8 4+
Motocicleta de Ataque Ay e oed AR R 20 L B
BLINDAJE
Frontal Lateral Posterior HP
Rhino 1 11 10 4
Razorback 1 11 10 4
Land Speeder 10 10 105,70
Whirlwind 11 11 10 4
Predator 13 11 10 4
Vindicator 13 1 10 4
Land Raider 14 14 14 4
BLINDAJE
HA HP _F Frontal Lateral Posterior | A
 Dreadnought e bt 1)Ll 1o 12 10 o D

Arma Alcance F FP Tipo

Pistola bolter 30ecm 4 5 pistola
Bolter 60ecm 4 5  fuego rapido
Bolter de asalto 60cm 4 5 .asalto2
Bolter pesado 9cm 5 4 pesadad
Cafion de asalto 60cm 6 4 pesadad4, acerada®
Canon automatico 120em 7 4 pesada2
Cafidn laser 120em 9 2 pesadat
Lanzallamas Plantla 4 5 asaltol
Lanzallamas pesado Plantila 5 4  asalto1l
Rifle de fusién 30cm 8 1 asaltot®
Candn de fusion 60cm 8 1 pesadal”
Escopeta 30cm 3 - asalto2
Rifle de francatirador 90em X 6 pesadal”

_ Lanzamisiles (perforante) 120em 8 3 pesadail”
Lanzamisiles (fragmentacion) 120cm 4 6  pesada 1, drea”
Pistola de plasma 30em 7 2 pistola”

Rifle de plasma 60cm 7 2 fuego rapido*

Caron de plasma 9cm 7 2 pesadail, drea”

Ala de Muerte 30cm 5 6 pesadat,adreagrande
Tifén 120ecm 5 5  pesada1, drea, acoplado

* Eslas armas ftienen reglas especiales (consulta sus detalles en la seccion
Armamento del reglamento de Warhammer 40,000).

ARTILLERIA PESADA
Arma Alcance F FP Tipo
Demolisher 60 cm 10 2 " artilleria pesada 1,
; drea grande
Whirlwind
Venganza 30 cm-120cm Est. 5 4 artilleria pesada 1,

Castellano 30 cm-120 ¢m Est.

drea grande
artilleria pesada 1,
area grande
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Aunque la gran mayoria de capitulos de Marines Espaciales

honra las ensefianzas del Codex Astartes, seria un fallo pen-

~ sar que todos lo hacen. Ademas, el mero hecho de que un

capitulo de Marines Espaciales sea un capitulo codex no es
garanha de que sea idéntico a otro capitulo codex. Es inevita-
ble que h‘aya muchas diferencias entre ellos, pero no por eso
dejan de ser capitulos codex. La definicion se basa mas en la
voluntad por obedecer que en la obediencia literal.

Esto significa que, a la hora de crear un ejército de Marines
Espaciales, puedes hacer que se adscriba completamente al
codex o usar las caracteristicas de capitulo para personificarlo
un poco. Veras que las caracteristicas de capitulo estan dise-
fiadas para crear variaciones en tu capitulo y darle un toque de
personalidad, no para crear ejércitos mas poderosos.

Existen, aproximadamente, un millar de capitulos de Marines
Espacnales la mayorla de los cuales son capitulos codex.
Entonces, ¢por qué no probar algo de tu invencion?

e e s -

Elige dos ventajas de una i
L misma caracteristica

DIVERGENCIA |
MENOR ' |
DIVERGENCIA | ,
" NOTABLE
 DIVERGENCIA

SIGNIFICATIVA

1]

i
s

£

. Elige dos ventajas -

CAPITULOS CODEX

Todos los Marines Espaciales reciben las ensefanzas del

codex como base de su entrenamiento, y el mejor ejemplo
de ello son los Ultramarines. Se considera que los ejércitos
formados Unicamente a partir de la lista de ejército no tie-

nen caracteristicas divergentes. Sin embargo, los jugado- -
res tienen total libertad para utilizar las caracteristicas de

capitulo para crear su propio capitulo divergente.

CAPITULOS DIVERGENTES
Al crear un capitulo divergente, lo primero que has de hacer

es decidir lo divergente que quieres que sea tu capitulo.

Existen tres niveles de divergencia aceptable: menor, nota-
ble y significativa, que representan los grados (ascenden-

tes) de divergencia respecto del Codex Astartes. Una vez _
hayas decidido el nivel de divergencia de tu capitulo, con® |
sulta la tabla que hay en esta pagina y selecciona el nime-

ro especificado de ventajas y desventajas en las siguientes
pdginas. Las ventajas representan lo concentrado que esta

el capitulo en ciertas areas del codex, mientras que las

desventajas representan aquellas areas en las que el capi-
tulo aun tiene que mejorar.

N

Rty

VENTA}AS DESVENTA]AS

Elige una ventaja

de una caractefistica i Elige una desventaja menor

i’ i E{fgé_l_ma desventaja mayor

o

. ”

: Etige una déévéﬁtaja mayor
diferentes da dos y una desventaja menor

caracteristicas diferentes

LAS CUALIDADES DE UN MARINE ESPACIAL

Se espera que un miembro de un capitulo codex tenga
todas las caracteristicas esenciales de un Marine Espa-
cial en igual proporcién. Los capitulos divergentes po-
nen énfasis en una o dos de las caracteristicas diver-:
gentes y dejan de lado otros aspectos debido ai'.
entrenamiento especial que llevan a cabo..

AL SO
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Existen muchas caractensncas como, por ejemplo, piadoso, Husrrado o] sombno Hay tres vemajas asociadas a cada carac-
terfstica. A veces, una ventaja estara asociada a mas de una caracterlstlca No puedes elegir la misma ventaja mas de una
-vez. Muchas de'las ventajas permiten utilizar habilidades al capitulo’ (consulta los detalles en. la seccion Reglas especiales

-Quie la voluritad ©
/.. del Emperador sea, tu r‘uz
; Ventajas, & :
* » No permitir la herella W -
... = Pureza sobre todas las.cosas .
; -Cazadorde al|en|genas

-Atlende a Ja sabldurla dei ) /
anhguos 2 Bl d

astagos de Marte

onra tu _equo

' La vida es una prision,”
- la muerte una !:beracrén

Ventajas
* Very no ser \nsto
‘s Purificar
e No desesperar

: SOMBRIO

Unwersafes del reglamento de Warhammer 40,000 ).

Fre Bendlto s&a el gu'e.rrero R :
= Defiende el honordel ~ *- - .

" Emperador SR
Sty Combate erféﬁ terreﬁc M

; e Ver y no ser vlsto

: desesp
_+.Sin piedad, sin resp;r@.
AN Honra tu equcpe

“ El tnico crimende
,un guerrero es Ia cobard{a
i o

“ #Ser, rap:do con‘ioreh_ﬂamto_

Ventajas
. Purlfmar
‘» Cazador.de alien rgenas
R "SII'I pledad sm resplro

e Sin pledad sin resp:ro
- » Combate en su terreno

* “s Bendito sea el guerrero. .

ATIENDE A-LA SABIDURIA
DE LOS ANTIGUOS

Puede elegir dreadnoughts como op-
- ciones de apoyo pesado y/o elite. Todo
* dreadnought incluido.como-elite tiene
que ser venerable y se levanta la res-
triccion de 0-1. Un capitulo que haya

no puede elegir esta caracteristica.

BENDITO SEA EL GUERRERO

Puede elegir escuadras de asalto como
opciones de elite y/ o ataque rapido.

L las escuadras de asalto incluidas como

elite tienen que elegir la habilidad asafio
rabjoso (+3 puntos por miniatura).

CAZADOR DE ALIENIGENAS .

i; El capitulo esta especializado en combatir

- alguna xenoespecie en particular. Todas
. las miniaturas. del ejército tienen la habili=

_dad especial vigjos conocidos (+1 punto
. por miniatura) contra Tirdnides, Eldars
_~ (incluidos los Eldars Oscuros) ¥ Orkos

elegido la desventaja aspirar a la gloria

Esta habilidad-especial dében teneria.

todas o ninguna de las miniaturas del
ejército. Esta habilidad tiene que repre-
sentarse en la miniatura mediante tro-
feosy demas adornos

COMBATE EN SU TEHHENO

Toda miniatura integrante de una es-
cuadra tactica y equipada con un bélter
(excepto los personajes independien-
tes) puede reemplazar su bolter por

. una pistola bélter y un arma de comba-:

te cuerpo a cuerpo sin coste adicional
en puntos. e

 CONFIA EN TUS

HERMANOS DE BATALLA

Cualquier escuadra de mando, escua-
dra de veteranos, escuadra tactica'o
escuadra de devastadores puede elegir
las habilidades especiales contraata-

que o disparar con una mano (+3 pun- .

tos por miniatura, en ambos casos). Se
eonsidera que las miniaturas con la

. habilidad especial disparar con una

mano y un bolter tienen también un ar-
ma de combate cuerpo a cuerpo sin
coste adicional en puntos.

- DEFIENDE EL HONOR
' DEL EMPERADOR

Cualquier escuadra de mando o escua-
dra de veteranos puede hacer un voto
para proteger al Emperador. Obtienen
una tirada de-salvacion invulnerable de

.6+ (solo contra disparos), pero no

obtienen tiradas de salvacién por
cobertura. :

HONRA TU EQUIPO

Puede elegir escuadras de devastado-
res como opciones de elite y/o apoyo
pesado. Las escuadras de devastadores
incluidas como elite tendran que elegir
entre la habilidad cazadores de tanques

| o infiftradores (+3 puntos por miniatura).
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'NO DESESPERAR

Al final de la partida, el jugador que
lleve este capitulo puede pedir que se
juegue un turno adicional. Tira un dado;
con un resultado de 4+ se jugara un
turno adicional. Las misiones que ter-
minan cuando se alcanza alguin objeti-
vo en particular, como en el caso de
Sabotaje, no se ven afectadas si el
objetivo se ha cumplido, pero si que se
podra exigir el turno adicional para
poder completar el objetivo. El adver-
sario podra pedir este turno adicional
en caso de que el jugador que dirige
este capitulo no lo haya hecho. Si
ambos ejércitos tienen esta caracteris-
tica, tendra de jugarse un turno adicio-
nal obligatoriamente.

ASPIRAR A LA GLORIA

Casi toda la tecnologia utilizada por los
capitulos de los Marines Espaciales es
antigua y muy valiosa. Por ejemplo, el
cuidado de las armaduras dreadnought
y las de exterminador requiere ciertas
habilidades artesanales. Un capitulo
recién formado puede tardar siglos en
conseguir dicho equipamento y puede
gue no tengan repuestos suficientes en
caso de que hayan sufrido grandes
bajas en combate.

Solo puede incluir 0-1 unidades de
las siguientes: dreadnoughts, extermi-
nadores.

No puede incluir escuadras de mando
de exterminadores ni escuadras de
exterminadores de asalto. Solo puede
incluir 0-1 escuadras de veteranos. Sus
miniaturas no pueden elegir armaduras
de exterminador de la armeria.

El ejercito no puede incluir ni reliquias
ni artefactos de la armeria.

NO PERMITIR LA HEREJIA

Cualquier escuadra tactica o escuadra
de devastadores puede elegir la habili-
dad especial cazadores de tanques
{(+3 puntos por miniatura).

PUREZA SOBRE
TODAS LAS COSAS

El capitulo esta especialmente dedica-
do a combatir la mutacién y la corrup-
cion. Todas las escuadras de veteranos
y escuadras tacticas del ejército pue-
den convertir su sargento veterano en
un apotecario (+25 puntos). Este apo-
tecario estara equipado con un narthe-
cium y un reductor.

PURIFICAR

Un miembro de una escuadra tactica
puede sustituir su lanzamisiles por un
lanzallamas, o su cafon laser por un
rifle de plasma o un rifle de fusién.

SER RAPIDO COMO EL VIENTO

Puede elegir escuadrones de motoci-
cletas como opciones de elite (que ten-
dran que elegir, al igual que las escua-
dras de veteranos, entre la habilidad
cazadores de tanques o asalfo rabioso
por un coste de +3 puntos por miniatu-
ra) y/o tropas de linea.

Las unidades de motocicletas que se
incluyan como tropas de linea tienen
que estar compuestas al menos por
cinco miniaturas. Cualquier escuadrén

CARNE SOBRE ACERO

Algunos capitulos no tienen los recur-
S0S necesarios como para entrenar con
armas pesadas o han preferido espe-
cializarse en técnicas de combate para
las que no sean necesarias. También
puede ser que el capitulo prefiera las
habilidades de combate frente a las de
utilizacién de maquinaria.

Solo puede incluir 0-1 unidades de
todas las siguientes: Land Raider, Pre-
dator Destructor, Whirlwind, Vindicator.

No puede incluir Land Raider Cruzados
ni Predators Annihilator.

Cada transporte ocupa una opcién de
ataque rapido en la Tabla de Organiza-
cion de Ejército.

LNl
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de motocicletas puede elegir la habili-
dad jinetes expertos (+2 puntos por
miniatura).

SIN PIEDAD, SIN RESPIRO

Todas las escuadras tacticas y escua-
dras de asalto del ejército pueden ele-

‘gir la habilidad especial asatto rabioso

(+3 puntos por miniatura).

VASTAGOS DE MARTE

Un tecnomarine puede tener +1 Herida
(+15 puntos). Todo tecnomarine que
sufra esta modificacion se considerara
una opcion de C.G. y no podras incluir
comandantes en tu ejército. El coste de
las armaduras de exterminador pasa a
ser 25/15, a menos que el capitulo tam-
bien haya elegido la desventaja aspirar
a la gloria.

VER Y NO SER VISTO

Cualquier escuadra tactica o escuadra
de devastadores a la que no se haya

asignado un vehiculo de transporte i

puede elegir la habilidad especial infil-

tradores (+3 puntos por miniatura), =

Toda unidad que haya elegido la habili-
dad especial infiltradores, incluidas las
escuadras de veteranos, puede elegir

también la habilidad especial sentidos

aguzados (+1 punto por miniatura). Un
capitulo que haya elegido la desventaja
llevar los colores con orgullo no puede
elegir esta caracteristica.

0JO POR 0JO

Aunque el Codex Astartes incluye
extensas guias sobre incursiones,
ataques relampago y guerra de guerri-
llas, son técnicas que no todos los
capitulos utilizan. El capitulo no puede
utilizar estas técnicas (por falta de
equipamiento o capacidad de entrena-
miento) o se opone a ellas. Un capitu-
lo que haya elegido la ventaja ser

rdpido como el viento no puede elegir

esta desventaja.
Solo puede incluir 0-1 unidades de

todas las siguientes: escuadrones de

Land Speeders, escuadrones de moto-
cicletas de ataque, escuadrones de
motocicletas.




CONFIA EN LA SUSPICACIA
En el Imperio es dificil encontrar el equi-
librio entre la desconfianza hacia los psi-

| quicos y la necesidad que hay de ellos.

Los puntos de vista reaccionarios son
muy habituales y normalmente estan
justificados. Las creencias del capitulo

. estan divididas y hasta los bibliotecarios
mas moderados se mantienen alejados
de sus hermanos de batalla, que los
miran con respeto y recelo.

No puede usar bibliotecarios.

No puede usar aliados con poderes
psiquicos.

FIEL HASTA LA MUERTE

El capitulo ha sufrido muchas bajas y
se encuentra muy por debajo de sus
efectivos habituales. Ninguna de las
compafiias puede dispensar suficiente
apoyo al resto del capitulo.

El capitulo tiene una opcion menos de
elite, ataque rapido y apoyo pesado en
la Tabla de Organizacion de Ejército de
las que son posibles en la misién que
se juega.

LLEVAR LOS COLORES
CON ORGULLO

Aunque todos los Marines Espaciales
- llevan visible su heraldica para intimi-
dar al enemigo, el Codex Astartes per-
mite el uso del sigilo cuando sea nece-
sario. Sin embargo, algunos capitulos

de Marines Espaciales rechazan esta
forma de actuar, ya que lo consideran
un acto de cobardia.

Ninguna miniatura del ejército puede
usar las reglas especiales infiftradores
ni exploradores.

MORIR EN PIE

Los Marines Espaciales son renombra-
dos por sus valientes ataques orbitales
y asaltos planetarios. No obstante, no
todos los capitulos utilizan estas tacti-
cas, ya que para llevarlas a cabo se
necesita la presencia de una poderosa
flota y se pueden sufrir muchas bajas
antes de que las tropas de asalto lle-
guen a trabarse con el enemigo. Aun-
gue no es comun, hay capitulos que
prefieren tener los pies en el suelo
antes de entrar en batalla.

El capitulo no puede usar capsulas de
desembarco.

MORIR EN SOLITARIO

El lugar de los Marines Espaciales en la
jerarquia del Imperio es un tema com-
plejo. Todos los capitulos son autono-
mos respecto de las instituciones del
Imperium y el grado de cooperacién
gue muestran es muy variable. Muchos

- capitulos son solitarios y separatistas,

por lo que guardan secretos y se resis-
ten a la interferencia externa.

El capitulo no puede usar aliados.

MUERTE ANTES
QUE DESHONOR

Los Marines Espaciales nunca acep-
tan la derrota. No obstante, hay veces

en que esta puede no ser una buena

idea, ya que la cabezoneria puede
desembocar en el sacrificio innecesa-
rio. La historia de los Marines Espa-
ciales esta plagada de heroicas y
desesperadas defensas, muchas de
las cuales, probablemente, no fuesen
necesarias. El Codex Astartes trata
este tema en profundidad, pero
muchos de los orgullosos capitulos
del Adeptus Astartes no atienden a
estas ensenanzas.

Al final de una partida en la que parti-
cipe un ejéercito con esta desventaja,
el jugador oponente puede pedir que
se juegue un turno adicional. Tira

un dado; con un resultado de 4+ se

jugara un turno adicional. Las misio-
nes que terminan cuando se alcanza
algln objetivo en particular, como en
el caso de Sabotaje, no se ven afecta-
das si el objetivo se ha cumplido, pero
si que se podra pedir el turno adicio-
nal para poder completar el objetivo.
Un capitulo que haya elegido la venta-
ja no desesperar no puede elegir esta
desventaja.

CAPITULOS DE LEYENDA

Aqui" se listan algunos de los capitulos -

" mas ilustres de toda la historia del

‘Imperio junto con las caracteristicas y

divergencias que tiene cada uno y que
los diferencia de un'¢apitulo codex.

En caso de que quieras jugar con

GUA_FIDIA DEL CUERVOL ;

Fiero: ~  Bendito'seael

SR - guerrero; sin piedad,
sin respiro.

; Desventaja Carne sobre acero

uno de estos capitulos con las reglas .

de caracteristicas, usa las caracteris-
ticas listadas aqui. Sin embargo,
siempre puedes crear un ejército de
estos capitulos siguiendo la lista de
ejercito sin incluir caracteristica

alguna y también seria representaﬂ—‘

vo de estos capitulos.

PUNOS IMP_EFII-ALES‘

Piadoso: '-No permitir la herejia

Desventa}a Muerte antes. que
deshonor

: yaleroso:

sAI-_‘AMA_NDnAs
Sombrio: P\ercar
* nodesesperar

Desventaja: ._010 porojo. i

: S
b

CICATRICES BLANCAS |-
- Serrapido'comoel |

viento; confia en tus
hermanos de batalla

Desventaja:  Came sobre acero -

llustrado:

'PUNOS CARMESIES

; - Cazadorde

Severo:
: . alienigenas (Orkos)

: Des{;enteiia' - Fiel hasta la muerte

MANOS DE HIERRO
_ Atiende a la sabiduria
de los antiguos;

~ vastagos de Marte

Desventaja: Ojo por ojo

CUERVOS DE SANGRE

Valeroso: Ver y no ser visto;
confia en tus hermanos
de batalla

Desventaja: Carne sobre acero
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El Capitan Alcaudén se forjé su reputacion durante la cam-
- pana llevada a cabo para acabar con los kaudillos orkos de
Targus VIII, un mundo colmena sumido en una noche per-
petua que se encuentra en los limites del Halo de Estrellas,
en el sur galactico. Después de que el planeta cayera ante
el poder del |Waaagh!, la tarea de reclamar su posesion fue
confiada a la Guardia del Cuervo, a diez regimientos de la
Guardia Imperial y a su flota asignada. A las escuadras de
la Guardia del Cuervo se les asigné la destruccién de obje-
tivos puntuales antes de que se llevase a cabo la invasién
imperial. Alcaudén comandé una fuerza de asalto de
Marines Espaciales tras las lineas enemigas para inutilizar
un gigantesco cafoén orbital. La fuerza de Alcauddn, que
golped con dureza y rapidez, cumplié su misién principal;
pero se quedo aislada cuando la Thunderhawk que venia a
sacarla de alli fue destruida.-

Impertérritos, Alcauddn y sus guerreros permanecieron en
territorio orko durante dos afios. Durante este tiempo, pro-
porcionaron a las naves orbitales informacion de valor
incalculable sobre los objetivos que debian destruir y sem-
braron el panico en la retaguardia de los ejércitos orkos

destruyendo pozos de combustible, almacenes de municion
e innumerables vehiculos;.tras lo cual siempre desapareci-
an en las sombras de la ciudad colmena en ruinas. En este
tiempo tuvieron que robar todo lo que necesitaban para
sobrevivir y seguir adelante con su misién. Alcaudén fue
recompensado con el Laurus Imperialis a su triunfal regreso
a la fortaleza monasterio del capitulo, ya que habia conser-
vado su honor y habia ejemplificado las virtudes del capitu-
lo. Gracias a los esfuerzos de Alcaudén, la campaia tuvo
un final victorioso décadas antes de lo que habian predeci-
do los estrategas imperiales.

Puntos HAHP F R H | A L §
Alcaudén 175 §.%5. 4 4 3 54 10 3¢
Personaje especial: Kayvaan Alcauddn es un personaje
especial. Puede incluirse en un ejército de Marines
Espaciales de la Guardia del Cuervo de 1.500 puntas o mas
como una opcién de C.G. Tiene que estar equipado con los

objetos descritos a continuacion.

Equipo: retrorreactor, granadas de fragmentacion, bombas
de fusion, sellos de pureza, Garras del Cuervo y honores de
exterminador (sus bonificaciones estan incluidas en el perfil
del personaje).

REGLAS ESPECIALES
Personaje independiente: Alcaudén es un personaje
independiente.

Ritos de combate: como en el caso de los comandantes
(consulta la pagina 28).

Garras del Cuervo: se dice que fueron forjadas por el pro-
pio Corax en Libertas tras la masacre de Istvaan V. Estas
exquisitas garras tienen reputaciéon de ser irrompibles y
poder cortar con facilidad hasta el mas duro blindaje. Se
trata de un par de cuchillas relampago de precision con la
regla especial armas aceradas (consulta el reglamento de
Warhammer 40,000).

Golpear desde las sombras: Alcaudén tiene las habilida-
des especiales infiftradores, exploradores y sigilo.

Ala de Alcauddn: Alcaudén puede estar al mando de una -
escuadra de veteranos a la que ha entrenado personalmente:

Puntos HAHP F R H | A L S
Marine Espacial 51 4 '4 4 4 1 4 29 3+

Escuadra: entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armas: cuchillas relampago, granadas de fragmentacion,
granadas perforantes y retrorreactores.

Golpear desde las sombras: el Ala de Alcauddn tiene las
habilidades especiales infiltradores, exploradores y sigilo.

Despliegue rapido: esta escuadra puede desplegar en el -
campo de batalla de acuerdo con las reglas de despliegue
rapido siempre que la misién lo permita.

“Atacamos desde las sombras; somos ripidos y letales y,
cvando nucstros cmemigos pueden reaccionar.. solamente

queda oscuridad”.

Kayvaan Alcaudén,
Capitin Sombra de la 3* Compafiia




El nombre de Lysander aparecié por primera vez en el
Liber Honorus del Capitulo de los Punos Imperiales en
'567.M40 cuando, siendo un sargento de la 2* Compainia,
- obtuvo la victoria sobre los herejes de Iduno en la Batalla
del Puente Colonial. Este tan solo fue el primer Laurus
Imperialis de todos los que recibiria. En 585.M40 alcanzo la
comandancia de la 2® Compafia tras abordar y capturar
- con éxito el crucero eldar Sangre de Khaine.

Fue él guien dirigio los asaltos con capsulas de desembar-
co que se llevaron a cabo en los picos méas altos de
Haddrake Tor durante los tres afios que duro el asedio a
este planeta. Tras asegurar esta zona, colocé balizas de
teleportacion para que los exterminadores de la 12
Compania pudieran teleportarse a los niveles inferiores. Sin
embargo, los cultistas defensores utilizaban rituales blasfe-
mos para causar interferencias en la disformidad y muchos
de los exterminadores se teleportaron a puntos incorrectos,
se quedaron enterrados en roca o cayeron por enormes
precipicios. Durante un ataque, Lysander vio que todo el
lado izquierdo del cuerpo de Kleitus, el capitan de la 12
Compafia, se materializaba en el interior de una roca; pero,
antes de morir, este dejé su martillo de trueno, el Pufio de
Dorn, en las manos de Lysander. A pesar del desastre,
Lysander se negd a retirarse y se puso al mando de los
supervivientes, a quienes llevé hasta el corazén de Tor
mientras causaba estragos entre los cultistas con el martillo
de trueno que acababa de recibir.

Durante la siguiente reorganizacion del capitulo, Lysander
fue ascendido al rango de Primer Capitan, Sefor de la 12
Compania, Supervisor del Pufic y Vigia de Phalanx (la
enorme fortaleza monasterio de los Pufios Imperiales).

El Capitan Lysander llevé a la 12 Compafia hasta el cora-
zon de las lineas enemigas durante muchos afios, ya que
estaba obsesionado con ser el primer Pufio Imperial que
nunca se hubiera retirado. Su valentia rayaba en la estu-

pidez, pero la fortuna siempre le favorecio hasta el dia de

su muerte. Para los Pufios Imperiales, él es la prueba de
que un guerrero que esta dispuesto a sacrificarlo todo
alcanza la gloria.

Puntos HA HP F R H
Lysander 170 5. 5 4 4 3

A Eies
4

I d
5 4 10 2

+

“Durante la justiciera pacificacion de la heré~
tica insurgencia de Iduno, Lysander (que en
aquellos tiempos solo era un sargento) diri-
gi6 su cscuadra con valentia en la obstinada
defensa del Puente Colonial. A lo largo de
catorce horas, Lysander y sus hombres
aguantaron una tras otra las oleadas de ata-
ques de los odiosos rebeldes que habian
traicionado al glorioso Emperador de la
Humanidad por la falsa gloria de los Dioses
Caidos. Lysand:r. versado en los ritos de
combate, gui6 a sus hombres son scguridad
y ejecuté la venganza del Emperador a medo
de rifagas controladas de efectivos disparos °
de belter. Cuando Lysander y los supervi-
vientes de su escuadra fueron relevados, fas
brigadas de limpieza tardaron horas en lim-
piar la zoma de cadiveres para que el puente -
volvicra a ser transitable”.

Extracto del Liber Honorus,
Capitulo dc los Pufos Imperiales, Legiones )\sl'tarttst

Personaje especial: Lysander es un personaje especial.
Puede incluirse en un ejército de Marines Espaciales de los

Pufios Imperiales de 1.500 puntos 0 mas como una opcién
de C.G. Tiene que estar equipado con los objetos descritos
continuacion.

Equipo: armadura de exterminader (sus bonificaciones
estan incluidas en el perfil del personaje), el Pufio de Dorn
(un martillo de trueno de precisién), un escudo de tormenta
y sellos de pureza.

REGLAS ESPECIALES -
Personaje independiente: Lysander es un personaje
independiente. ;

Ritos de combate: como en el caso de los comandantes

(consulta la pagina 28).

Asaltar mediante balizas: Lysander utiliza con asiduidad la
teleportacion para llevar a cabo sus ataques. Phalanx esta
bien equipada con balizas que pueden teleportar varias
escuadras a la vez. Si un ejército de Pufios Imperiales que
incluya a Lysander decide desplegar a sus exterminadores.
mediante las reglas de despliegue rdpido, Lysander dirigira-
este asalto. Efectua un chequeo de reservas para todos los
exterminadores del ejército; puedes repetir el chequeo si lo
deseas. Por lo tanto, todos los exterminadores llegaran en el
mismo tumo, aunque cada unidad se desplegara de forma
independiente.

Escuadra de mando: Lysander puede comandar una escua-
dra de mando de exterminadores (elegida en
la lista de ejército de la forma habitual).

En la escuadra puede haber
otros personajes.




El Capellan Cassius se encuentra entre los mas viejos
- miembros del Capitulo de los Ultramarines, si no tenemos en
cuenta a los que combaten bendecidos desde el interior del
sarcofago blindado de un sagrado dreadnought. Aunque
tiene cerca de cuatrocientos anos, sus brazos siguen siendo
fuertes, sigue teniendo claro su objetivo y su presencia entre
las filas de los Ultramarines sigue llenando de orgullo a sus
companeros mas jovenes. Cassius puede recordar historias
de la primera Guerra Tiranida, cuando combatid junto a
Marneus Calgar (que para Cassius siempre sera “el joven
Calgar”) para limpiar Ultramar de los horribles integrantes de
la Flota Enjambre Behemoth. Sus apasionadas palabras,
imbuidas de fe, han llevado a los Ultramarines a la victoria en
un millar de planetas. Y ahora, cuando el capitulo ha recupe-
rado su fuerza original, ha permitido que el Estandarte de
Macragge vuelva a ondear en el campo de batalla.

Puntos HA HP
Cassius 160 . 5 -5

Personaje especial: Cassius es un personaje especial,

Puede incluirse en un ejército de Marines Espaciales de los*

Ultramarines de 1.500 puntos o mas como una opcion de
C.G. Tiene que estar equipado con los objetos descritos a
continuacion.

Equipo: pistola bélter, bolter-lanzallamas, granadas de
fragmentacion, crozius arcanum, rosarius, honores de ex-
terminador (sus bonificaciones estan incluidas en el perfil
del personaje) e implantes bidnicos. '

REGLAS ESPECIALES

Personaje independiente: Cassius es un personaje |

independiente.

Honor del capitulo: como en el caso de los capellanes
(consulta la pagina 28).

Letanias de odio: como en el caso de los capellanes (con-
sulta la pagina 28).

Cazador de Tiranidos: Cassius es uno de los pocos super-
vivientes de la primera Guerra Tiranida. Ha tomado parte en
muchas batallas contra los Tirdanidos y conoce a la perfec-
cion como se comportan. Su experiencia ha llevado a los
Ultramarines en muchas ocasiones a la victoria sobre estos
alienigenas, gracias a que conocian los secretos de sus
armas y su constitucion. Cassius y las escuadras de
Ultramarines que dirija tienen la habilidad especial vigjos
conocidos (Tiranidos).

Vasta sabiduria: cualquier unidad de Ultramarines que se
encuentre en un radio de 15 cm de Cassius puede repetir
sus chequeos de moral (aunque tiene que aceptar el
segundo resultado). Ten en cuenta que esta habilidad se
puede usar aunque se haya superado el chequeo en la pri-
mera tirada (para intentar que los Ultramarines se retiren si
se encuentran en una situacion muy desventajosa).

Escuadra .de mando: Cassius puede
comandar una escuadra de mando del
reclusium (elegida en la lista de ejército
de la forma habitual).




Tigurius es el jefe de todos los bibliotecarios de los Ultra-
marines. Siempre se ha mantenido apartado de sus her-
manos de batalla y ha acabado por convertirse en una
figura rodeada por un halo de misterio. Posee una sabidu-
ria que va mas alla de la contenida en las columnas de
datos de la biblioteca del capitulo. Es uno de los pocos
supervivientes del ataque orko a Boros y se trata, sin
- duda alguna, del mayor experto imperial en el reino orko
de Charadon. Durante décadas ha aconsejado al Sefior
Calgar sobre la mejor manera de atacar Charadon, gra-
cias a lo cual se ha derrotado un jWaaagh! tras otro
mediante cruzadas orquestadas en el momento preciso;
es decir, antes de que el {Waaagh! creciera lo suficiente
como para resultar imparable.

Se dice que lo guia el propio Emperador y Tigurius parece
conocer casi todas las cosas que acontecen en el Impe-
rio. Si se tratase de cualquier otro hombre, su presciencia
levantaria suspicacias, pero nadie que le haya visto aca-
bar con los enemigos de Ultramar puede poner en duda
su integridad.

En las ultimas decadas, Tigurius ha enfocado su talento
hacia la amenaza de las flotas enjambre tirdnidas. Las pre-
dicciones que ha efectuado de sus movimientos han sido
tan precisas que parece que se haya introducido en la con-
ciencia gestalt tiranida, la propia mente enjambre. Si esto
fuese verdad, Tigurius habria demostrado ser uno de los
psiquicos mas poderosos de todo el Imperium, ya que la
mera sombra de la mente enjambre ha enloquecido a los
individuos que han intentado penetrar en ella.

Puntos HAHP F R H |
Tigurius 165 5 5 4 4 3 5

A L S

3 10 3+
Personaje especial: Tigurius es un personaje especial.
-Puede incluirse en un ejercito de Marines Espaciales de los
Ultramarines de 1.500 puntos o mas como una opcion de

C.G. Tiene que estar equipado con los objetos descritos
continuacion. :

Equipo: Capucha del Fuego Infernal, pistola bolter,
Bdculo de Tigurius, granadas de fragmentacion y grana-
das perforantes.

REGLAS ESPECIALES
Personaje independiente: Tigurius es un personaje inde-
pendiente.

Poderes psiquicos: Tigurius puede elegir, después del des-
pliegue, dos poderes psiguicos cualesquiera de bibliotecario.

Capucha del Fuego Infernal: se considera una capucha
psiquica y, ademas, dobla el alcance de los poderes psiqui-
cos usados por Tigurius.

Baculo de Tigurius: se considera un arma psiquica de
precision.
Escuadra de mando: Tigurius puede comandar una

escuadra de mando del librarium (elegida en la lista de ejér-
cito de |la forma habitual).




Desde la llegada de la Flota Enjambre Behemoth hace dos-
cientos cincuenta afios, Ultramar ha sido el hastion de la
Franja Este. Una y otra vez los Ultramarines se han enfren-
tado a los Tiranidos y han evitado que otros tuvieran que
sufrir el terror y la muerte que los rodea, pero han tenido
que pagar un alto precio a cambio. Durante la Batalla por
Macragge, la 1 Compaiia de los Ultramarines fue destrui-
da por completo tras una heroica resistencia en la fortaleza
polar norte. En la 1* Compaiiia se encontraban los vetera-
nos mas curtidos del capitulo, equipados con armaduras
tacticas dreadnought, un recurso precioso y cada vez mas
escaso, y su pérdida no es facilmente reemplazable.

Los Ultramarines nunca permitirian que esas bajas, por graves
que fueran, les distrajeran de su deber y empezaron a recons-
truir la 17 Compania inmediatamente. Debido a los sucesivos
asaltos de las flotas enjambre tiranidas, los Ultramarines toma-
ron parte regularmente en batallas y sus guerreros se convir-
tieron en veteranos gracias a la experiencia obtenida contra los
Tiranidos. Un cuerpo de elite empezé a emerger bajo la direc-
cion personal del Capellan Cassius. Estas nuevas escuadras,
conocidas como “veteranos de las Guerras Tiranidas”, fueron
un rayo de esperanza para los Ultramarines. En el pasado se
habia postulado que, segun las ensefianzas del Codex Astar-
tes, no era bueno que un Marine Espacial se especializase
tanto; pero habfa dos factores que pesaban en contra de este
argumento: la necesidad de tener una compafia de veteranos
- a pleno rendimiento y el profundo odio que el capitulo sentia
~ hacia los Tiranidos. Con el tiempo, la mitad de la 12 Compafiia
6 a estar compuesta por los protegidos de Cassius.

Los veleranos de las Guerras Tirdnidas son unidades de
elite que solamente pueden incluirse en un ejércifo de |
Ultramarines. !

Puntos HAHP F R H I A L S
Sargento 32 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Marine Espacial 17 % EE S R LA I e s

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Marines Espaciales.

Armas: bélter, granadas de fragmentacién, granadas perfo- |
rantes y sellos de pureza. El sargento puede reemplazar su
bélter por una pistola bolter y un arma de combate cuerpo a
cuerpo sin coste adicional en puntos.

Opciones: una de las miniaturas puede reemplazar su bdl-
ter por un lanzallamas (+6 puntos). Una de las miniaturas
puede reemplazar su bolter por un bolter pesado (+10 pun-
tos). Todas las miniaturas de la unidad pueden recibir hono-
res de exterminador (+10 puntos por miniatura).

Personaje: el Sargento tiene honores de exterminador (las
bonificaciones se incluyen en su perfil), por lo que puede
elegir equipo de la Armeria.

Transporte: una escuadra de Veteranos de las Guerras
Tiranidas compuesta por seis miembros o menos puede
elegir un Razorback como vehiculo de transporte. Una
escuadra de Veteranos de las Guerras Tiranidas compues-
ta por diez miembros o menos puede elegir un Rhino como
vehiculo de transporte. Consulta los detalles de los Rhinos
y los Razorbacks en la pagina 35.

Habilidades especiales: todas las miniaturas de una
escuadra de Veteranos de las Guerras Tiranidas tienen las
siguientes habilidades: vigjos conocidos (Tiranidos) y con-
traataque. Consulta la seccion Reglas especiales uni-
versales del reglamento de Warhammer 40,000.

Municidn especial: al poco tiempo de comenzar |
las Guerras Tiranidas se disefié un proyectil |
para abatir Tirdnidos al que se denomind
“municion infernal”. Consistia en miles de
agujas impregnadas con acido mutagénico y
encapsuladas en ceramita. En vez de la
municion habitual, los bélteres pesados de
las escuadras de Veteranos de las Guerras
Tiranidas pueden disparar municién infer-
nal, que tiene el siguiente perfil:

Alcance 90 ¢cm; F5; FP 4; Pesada 1, drea

La municion infernal siempre hiere con un
resultado de 2+ en el dado, independien-
temente de la Resistencia del objetivo.

Granadas perforantes: los Veteranos de
las Guerras Tiranidas pueden elegir usar
sus granadas perforantes como arma en
combate cuerpo a cuerpo. Independiente-
ente del nimero de Ataques que tenga
n su perfil y de los diferentes modificado-
‘res de combate cuerpo a cuerpo, una
miniatura armada con una granada perfo-
rante solo puede efectuar un Ataque en
combate cuerpo a cuerpo. Impactara con
un 6+ (un 3+ en caso de atacar a un vigjo

conocido). Los impactos se resuelven con

Fuerza 6 e ignoran las firadas de salva-

cion por armadura. r




El Capitulo de los Uliramarines estd muy orgulloso de su
adhesion al Codex Astartes y de sus propias tradiciones. El
~valor en batalla y la excelencia son cualidades reconocidas
con una serie de honores comunes para el Adeptus Astar-
tes. Entre ellas se incluyen el Craneo de Hierro, el Laurus
Imperialis, la Insignia de Tirador y el sello de pureza. En
cambio, un hacha de Ultramar es una condecoracién exclu-

- siva de los Ultramarines, pero no es meramente decorativa,
sino que se trata de una formidable arma de combate cuer-
po a cuerpo manufacturada en las forjas del capitulo por los
tecnomarines a partir de raros materiales descubiertos en
las profundidades de los desiertos sin vida que recorren la
corteza terrestre de Prandium.

Solamente los mas valientes Ultramarines son recompen-
sados con un hacha y esta condecoracion supone toda una
responsabilidad. Los portadores de las hachas forman la
guardia de honor del estandarte del capitulo, que normal-
mente se guarda con gran pompa en el relicario mas sagra-
do de la Fortaleza de Hera, en Macragge. Como no existe
garantia de que vaya a haber en todo momento una com-
pafifa de Ultramarines en Macragge, los guardias del hacha
forman parte de diferentes compafiias. De esta forma,
cuando se despliega el estandarte, su guardia de honor es
requerida de las diferentes compafias para formar el ejérci-
to que lo acompane al fragor de la batalla.

Una escuadra de mando de un ejército de Ultramarines
puede estar compuesta por guardias de honor de los Ultra-
marines. Esta unidad siempre incluird un antiguo (o porta-
estandarte) y un campecon del capitulo. Ademads, hasta un
miembro de cualquier escuadra fdctica, escuadra de devas-
tadores o escuadra de mando de un ejército de Ultramari-
nes puede ser suslituido por un guardia de honor.

GUARDIAS DE HONOR
COMO ESCUADRA DE MANDO

Puntos HA HP F R H
_Antiguo 80 5 4 4 4 2
Campedn 75 SR i S Vet B e
Guardia de Honor 30 il o T V|

Escuadra: un Antiguo, un Campeon
7 Guardias de Honor.

Armas: bolter, hacha de Ultramar (a
gia), sellos de pureza, granadas de
tacién, granadas perforantes, ho

Campeon de
lleva las ESp'iad
Honorificas y
una armadu-
ra artesanal.

Tanto el Antiguo como el Campeodn del Capitulo se conside-
ran personajes independ|er1tes a efectos del combate cuer-
PO a cuerpo.

Estandarte de Macragge se trata de un estandarte del
capitulo.

Espadas Honorificas: son una pareja de-armas de filo,
una espada ancha y un puial, que se entregan al Campedn
del Capitulo de los Ultramarines. En manos del Campedn
del Capitulo confieren +1 Ataque (por arma de combate
cuerpo a cuerpo adicional), se consideran un arma de ener-
gia de precision y proporcionan una tirada de salvacion
invulnerable de 4+ en combate cuerpo a cuerpo.

Transporte: una Escuadra de Mando de Guardia de Honor
compuesta por seis miembros o menos (incluidos los perso-
najes) puede elegir un Razorback como vehiculo de transpor-
te. Una Escuadra de Mando de Guardia de Honor compuesta
por diez miembros o menos (incluidos los personajes) puede
elegir un Rhino o un Land Raider como vehiculo de transpor-
te. Consulta los detalles de los Rhinos y los Razorbacks en la

_ pagina 35 y de los Land Raiders en la pagina 40.

GUARDIAS DE HONOR EN
ESCUADRAS NORMALES
Puede incluirse un solo guardia de honor en cualquier escua-
dra de mando, escuadra tactlca 0 escuadra de devastadores.
Este guar miembro de dicha
escuadra

puntos) y tien
el perfil | )
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Puntos HA HP F R H
4 4 4

Calgar 185 Bl

Personaje especial: Marneus Calgar es un personaje
especial. Puede incluirse en un ejercito de Marines Espa-
ciales de los Ultramarines de 1.500 puntos o mas como una
opcion de C.G. Tiene que estar equipado con los objetos
descritos a continuacion.

Marneus puede elegir entre llevar una armadura artesanal
o una armadura de exterminador (tal y como se indica a
continuacion).

Equipo: Guanteletes de Ultramar, armadura artesanal, gra-
nadas de fragmentacion, granadas perforantes, implantes
bidnicos, honores de exterminador (bonificaciones ya inclui-
das en el perfil de atributos) y Aura de Hierro.

Opciones: Marneus Calgar puede sustituir su armadura arte-
sanal y su Aura de Hierro por una armadura de exterminador.
Marneus Calgar puede unirse a una escuadra de mando
compuesta por miembros equipados con servoarmadura
aunque vaya equipado con armadura de exterminador; sin
embargo, equipado con esta armadura perdera su habilidad
de desplegar de acuerdo con las reglas de despliegue répido.

EL EXITO SE MIDE CON SANGRE, SEA TUYA O DE TU ENEMIGO

REGLAS ESPECIALES 3
Personaje independiente: Marneus Calgar es un personaje
independiente.

Guardia de honor: Marneus Calgar puede estar al mando
de una escuadra de mando de la guardia de honor elegida
de la forma habitual.

Ritos de combate: como en el caso de los comandantes
(consulta la pagina 28).

Guanteletes de Ultramar: los Guanteletes de Ultramar
son una de las mas reverenciadas reliquias de los Ultra-
marines. Son unos antiguos artefactos arrebatados a un
paladin de los Poderes Ruinosos caido a manos de
Roboute Guilliman tras la Masacre del Reclusium Gama-
lia. Estas armas tienen un origen desconocido y ningdn
tecnomago ha tenido éxito al intentar penetrar su blindaje
con la intencién de examinar su mecanismo. Solo el
Sefior de los Ultramarines puede vestir estos guanteletes
y durante los periodos en los que no los lleva puestos
descansan en una urna de cristal en el Templo del Gran
Primarca. Los Guanteletes de Ultramar son un par de
pufios de combate de precision con un bolter montado
sobre cada uno de ellos que dispara con el mismo perfil
que un solo bélter de asalto (solamente los pufos de
energia son armas de precision).

Puro de corazdn y de recio cuerpo: Marneus Calgar, la
personificacion en vida de la fuerza de caracter y nobleza
de espiritu de un sefor del capitulo de los Marines Espacia-
les, es un gigante entre los Hombres. Como tal, puede ele-
gir entre superar o fallar cualquier chequeo de moral o de
acobardamiento que tenga que efectuar aunque el fallo sea
automatico (es decir, Marneus no tiene que tirar los dados
para efectuar este tipo de chequeos). Esta habilidad es
extensible a cualquier unidad a la que se una.
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_SENOR DE MACRAGGE, MARNEUS CALGAR. DE LOS ULTRAMARINES



Bibliotecario con armadura
de exterminador

Gibliotecario Jefe Tigurius

Jrﬁii"

e = : =Y i B
El Capelldn Galatian lleva la ira del Emperador a los herejes de Gotria.

Capelldn Cassius,
sefior de la santidad Capellan

54 CONOCE AL MUTANTE; MATA AL MUTANTE
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El Capitdn Sicarius, rodeado por su escuadra de mando, analiza el resultado de un bombardeo orbital.

o ———— e -
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Capitdan con armadura
dé exterminador

El Capellan Clausel y su escuadra de mando, vestidos con armadura de exterminador, se preparan
para defender el Paso de Hecalta ante las fuerzas del Caos.

Portaestandarte
de compania

o T &
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El Sargento Glavinius dirige a su escuadra de veteranos durante la purga del mundo




as armas de Ideus Ferrous, dreadnought de la 28 Compar
| contra un grupo de incursores eldars.




Servidor de combate equipado Servidor
con un bolter pesado.

Tecnomarine equipado Servidor de combate equipado " Servidor
CON UM Servoarnes. cofn un cafidn de fusion.

e £ " 8 e e g S < S

| El Tecnomarine Andronicus ordena a sus servidores de combate que adopten formacion defensiva mientras él arregla las maquinas de guerra.

58 TODAS LAS ALMAS PIDEN LA SALVACION A GRITOS



. Aplica’una capa de Marrén Quemado
. sobre Lina capa base de Negro Caos

[

" Plateacdo Mithril.

. -

. REBORDES DORADOS

Pintalos con Oro Brillante, sobre
una ¢apa base de Bronce . -
Brufiido, y luego iluminalos con
ana mezcla de Oro Brillante v,

~ ARMAS (METAL)

Aplica una capa de Metalizado
Bdlter sobre una capa base de
Negro Caos. "

'CUERO

yiuego ilumina el cuero con una |
mezela de Marrén Quemado
v Hueso Deslucido.

Capelldan
Apfica luces con
Gris Codex sobre una
capa de Negro Caos.

sra P una guia para pintar Marines Espaciales de Ia

Apotecario
Aplica una capa de
Blanco Craneo sobre una

capa base de Gris Sombrio.

LENTES

@ Pinta las lentes de Hojr'o “Sangre

‘con ayuda de un pincel de detalle.

SELLOS DE PUREZA

() Pinta el pergamino con Hueso

Deslucido y luego ilurninalo con

“una mezcla de Hueso Deslucido -
.\ y.Blanco Craneo. Usa Negro

» Caos para las eserituras.

ARMADURA (METAL)
@ Aplicaun pincel seco de Azul
® Ultramarine sobre una capa .

base de Negro Caos y luego

8 ilumina la armadura con una

mezcla de Azul Ultramarine y
Blanco Crdneo.

Tecnomarine
Pintalo con una mezcla de
Rojo Costra y Rojo Sangre e
iluminalo con Naranja Ardiente.

s Goni'péﬁifé 'He‘los U!rramérinés En esta pagina, te expli-
camos los detalles para pintar un Marine Espacial eqa.'pado con servoarmadura También encontrarads informa-
c:on sobre Ios co!ores eSpec;fmas de los especialistas de! cap:tufo i -

APLICAR
CALCOMANIAS
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En el libro Cémo
pintar miniaturas
Citadel encontraris
muchas técnicas e
ideas ttiles para
pintar tus miniaturas.

QAUES WORISHOP - |
COMO PINTAR |

MIN]ATURAS

5
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| La Escuadra Tdclica Argentus avanza por las ruinas

Exploradores de los Marines Espaciales se enfrentan a exploradores tau p

60 ES MEJOR MORIR POR EL EMPERADOR QUE VIVIR PARA TI

or ef control de un sifo.

Explorador equipado

con escopeta.

Explorador equipado
con lanzamisiles.

Explorador equipado con
rifle de francotirador.




s : -
ctia un ataque sorpresa desde su Rhino TBT.
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! Molocicleta de alague ec;u:pada con bolter pesado.




NO HAY NADA 63




El Sargento Cormnelus coordina el fuego de su escuadra de devastadores en la Batalla de la Colmena Ursulun.




Texto
,sagrado

Insignia . Simbolo
el efército.” . ' del capitulo-.

A LOS CUERDOS 65

El Predator Annihilator Mordatus lidera el asalto de los Ultramarines a un puesto de vigilancia kroot

SOLO LOS LOCOS 'TIENEN_'I"UI{RZ!\ SUFICIENTE PARA PROSPERAR. SOLO LOS QUE PROSPERAN PUEDEN JUZGAR

(s s
e e—
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La Escuadra de Exterminadores Gaius desembarca de un Land Raider Cruzado durante el momento culminante def Asedio de Garesh. t

Land Raider

EL ODIO ES EL MAYOR REGALO QUE EL EMPERADOR HA HECHO A LA HUMANIDAD




CASCO BLINDADO

@ Aplica un pincel seco /de
@ Azul Utramarine sobre una
capa de imprimacion de
B MNegro Caos y luego ilumina
el casco con una mezcla de
Azul Ultramarine y Blanco
Craneo.

INSIGNIA DE LA ESCUADRA

. (O Aplica Blanco Craneo sobre
O una capa base de Gris Piedra.

v

" @ Aplica un pincel seco de

AGUILA IMPEHIAL

- Pinta el dguila.cor una.capa

de Gris Sombrio y luego.apli-".
O ca un pincel seco de Blanco
Crdneo sobreella. -~ "

ORUGAS

BARRO

® Marrdn.Quemadeo a las zonas

que estén en contacto con ef §

O suelo y luego aplica otro pin- . §

cel seco de Marrdén Bestial

por estas zonas: Aplica gotas

de Carne Enana para repre-
senlar pegotes.de barro.

£ . MUESCAS

@ Avlica pequefias manchas

® de Negro Caos en las zonas
dafiadas y luego ctibrelas
con Metalizado' Bolter.

. Ap!rca ‘sobre la imprimacion Negro Caos un o
@ pincel seco de Metalizado Bolter. :




U n capitulo. e&dex éﬁté constituido por diez companiias, cada una de las cuales estd formada por cien Marines
Espaciales. Una compaﬁ:a se compone de diez escuadras de diez guerreros cada una (entre los que se incluye
un sargento). Ademds, cada compafiia tiene su propio capitan, apotecario, capellén y portaestandartes. Cada com-
pafiia tiene sus colores, que suelen incorporarse en los rebordes de las hombreras de la servoarmadura, en los
estandartes y en 1os vehiculos. En estas paginas, hemos usado el Capitulo de los Ultramarines para demostrar los +
prmc:pfos basfcos de las msrgmas de los Marines Espac:a!es

QRGANIZACION

'ﬁ'i‘%mmén dc] r_apsmlo es la base del Codex Astartes. Un capitulo esti compuesto

iR oee pot ‘z compa . tada una dc las cuales esti formada por cicn Marines i‘spnclalcs
AhMERIA N CUARTEL GENERAL. BIBLIOTECARiOS
"[ccnorna:mes ¥ sarvfdorcsr 3 Senf)r_dcl Ceaapitulo Bibliotecario jefe ., 5
Whirlwinds 5 = Oficiales ;  Epistolarios 5
" Vindicators “. Personal administrativo y logistico Codiciarios
B Prcdators ¥ ‘Semintico
COMPANIAS : o 4 e _ e
DE BATALLA .-~~~ COMPANIAS DE RESERVA
i LOMPANIA < 2'-5 COMPANJAS 6 y 7 COMPANIAS 8 COMPANIA® '9?"(;0M13AN[A-., ;
(vct:.r.mos} " Capitin Wi wads Gapirdi e SHOR B BLT L 1 St * Capitin.
Lap]tan Capr.llan .0 Capellin. ¢ Capgl!én ) ___"--_ £ Capﬁllan
Capellin ’\poiccsrm £ Apotecario - Apotecagio " Apotefzr:o
* Apotecario’ : PQl'tlﬂE_‘;f"iI]ddflt “ + Portiestandarte Portacstandarte. © © I"c[tacf:landarte{:
~“Portasstandarte ESCUADRAS: - - 'ESCUADRAS: . ESCUADRAS: ESGUADRAS: -5
ESCUADRAS: 6 ticticas s R e N ) e asalto. 10 dc devastidores ¢ "_-' iy
20 de cxterminadores 2 de ashllio _ .f\PO‘fO H ‘\PﬁYO ‘_ LARONG. 5o,
0 10 de veteranos Z_dt d«;yasl_idorcs i e Drczdnoughﬂ : i Drtatjnoughts ¥ ':L,Drcadnm'lghis‘ H
APOYQ: o APOY O R ‘Rhinas Rhipog . - A«ii~%  Rhinos - ’!
Dreadnoughts g 'Dr:adnouéh’ts O Land R.udrrs cronhand Raidershaa f e o A v
Rhinos i Rhitios \ i i . Motocnc]mas y e
Land Raiders. Motociclefas e i S = I-". 4
R R I e EXPLORADOBLS
Las c.orr.rpamas de batalia forman la prmcxpaﬁ:fuerza e combate. det capi- : : 10" C"@P@‘“‘_ ;
tuloy mientras que el reslo de companias les proporcionan apoyo. Cuando . S frige Cap:tin.
una campaia estd en marcha, las bajas de las companias de batalla se & o Capellin, 7.
.cubren con Marings Espaciales de las compahias de reserva para que .~ - ” ',"_\.p'rd‘tmf io ot o

siempre estén a pleno rendimiento. La mayoria de capitulos prefieren no
destinar fodo el c‘apf!ua‘c a una misina campana, ya que suftir un gran
numero de !Ja,rat. podria suponer fa dcsrruccron el capituio.

_ ESCUADRAS:
Explo_r;d'r_)'n:' :

12 Comparfiia 29 Comparifa 5% Compania
i (veteranos) \
._:': 6¢ Compariia il Compa-ﬁrié !-5".i Compafia 10% Compafiia
i : (exploradores)
68 -




N ormalinente, los Marines Espaciales portan.el simbo o de su capitulo én Ia : ﬁpnjlbré_ra izquierda y un s}’njbb_lo que
. # W denola el tipo de escuadra al que pertenecen en la hombrera derecha. Los Marines Espaciales también utilizan
; hgbiruafmbn;egu casco para mostrar sus honores de batalla o su rango, ya sea mediante colores o insignias pintadas.

D

o Ay o S
Es tipico que los - * El estatus de El estatus de

' sargenlos tengan . )« veleranode . velerano de
cascos rofos y el _ esle Marine este Marine
astatus dé vete- - Espacial se Espacial se

rano de este se
indica mediante

indica median- .
te el laurel

indica mediante
-el casco blanco

j el faurel blanco. .~ = . blanco.
| : Marine Espacial tdctico  Sargento veterano LR " Marine E,spacia} -.'rerefano_ Rt 1 Marine Espacial veterano
i MARCAS DE i O R . VARIANTES DE

~ ESCUADRA LOS SIMBOLOS

= Compaia, escuadra .
de mando, 6% eéscuadra

2% Compafiia

3% Compariia,
veterano, 2% escuadra

18 Compaﬁr’a_. escuadra
“+de exterminadores

2% Compariia,
escuadra tdctica, 12 escuadra

En el libro Insignium
Astartes, publicado
por Black Library,
encontrards muchisi-
ma informacion sobre
las insignias de los |
Marines Espaciales. e

4* Compariia, sargento
(Flota Delpha Explorator)

22 Compariia, escuadra
de asalto, 7 escuadra

9% Compania, escuadra de : 2% Companiia, 3¢ escuadra
devastadores, 10® escuadra (Cruzada de Balur)

A ' LA PIEDAD ES SIGNO DE DEBILIDAD 69
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; '| Codex Astartes describe cémo tendrian que representarse las insignias de los Marines Espaciales en su ser-
iy voarmadura, aunque incluso en las paginas de este fomo sagrado hay espacio para las variaciones. El estilo de

las marcas elegidas por cada escuadra puede variar entre compaiiias e incluso en la misma compariia, pero siguen
- siendo todas insignias codex validas. Las marcas de escuadra como estas se colocan en la hombrera derecha.

ESCUADRA DE MANDO

En las insignias de la escuadra de mando se suelen incorporar elementos de la heréldica def |
capitan que la dirige, condecoraciones de campanas o el recuento de los enemigos abatidos. ||

TACTICA

Las insignias de las escuadras tdcticas tambien pueden sufrir variaciones como
incluir el nimero de escuadra, condecoraciones de camparias o letanias devotas.

ASALTO

Las escuadras de asalto tienen un gran numero de variantes en el disefio de las
hombreras y muchas de ellas incluyen craneos u olras representaciones de la muerle.

ELITE

Las escuadras de veteranos y de exterminadores
forman la elite de un capitulo v, por tanto, tienen
mayor libertad a la hora de elegir sus insignias.

DEVASTADOR

Las escuadras de devastadores pueden incluir

variaciones en las marcas e incluso un color
distinto para la hombrera.




! os estandartes de los Marines Espaciales son, posiblemente, el elemento mas revereciado del capitulo, ya que
[ .- han ondeado orguliosos en cientos de campos de batalla a lo largo de su existencia. Cada compaiiia, con la
g excepcion de la formada por exploradores, tiene su propio estandarte en el que se muestra su heréldica y los hono-
JT res recibidos. Los capitanes especialmente heroicos o las mayores viclorias suelen ser conmemorados mediante
: iconos o letanias bordados en su sagrada tela.

El estandarte de la El estandarle de la El estandarte de la
12 Compafiia contiene 2? Compariia tiene 3¢ Companiia, conoci-
una Crux Terminatus y motivos imperiales da como Castigo de

una marca honorifica
por todos aquellos gue
cayeron en la Batalla

como laureles y crane-
08, junto con el simbo-
fo def capitulo. Sus

los Alienigenas,
muestra un honor de
batalla obtenido en la

i por Macragge. La guerreros son denomi- 1% Guerra Tirdnida.
hombrera de los deno- nados Guardianes del Para honrar a sus
minados Guerreros de Templo y el Capitdn guerreros, el Capitan
Ultramar muestra la Sicarius porta la herél- Ardius tomo los colo--
herdldica del Capitan dica de los logros obte- res de su companiay,
Agemman, uno de los nidos en la Cruzada los incluyd en su pro-
mayores héroes del del Golfo de Damocles. pia herdldica.

12 Compariia
(veteranos)

capitulo.

La 42 Compariia es La 5* Compaiiia la Aunque se lrata de

' conocida como Defen- componen los Guar- una de las companias
sores de Ultramar y dianes de la Franja de reserva, la 6 ha
en su estandarte se Esle y su Capitan obtenido grandes
incluye el guantelete Galenus es también el honores a lo largo del
de hierro de su anti- Senor de la Marca. tiempo, especialmente
guo capitan, ldaeus. Tanto el estandarte en la defensa del sec-

El hecho de que su
herdldica se incluya
en el estandarte signi-
fica que fue un gran
héroe. El actual capi-
tan de la compania

como la hombrera de
estos Marines mues-
tran el dguila imperial,
su insignia de oficio. A
menudo, los Marines
Espaciales honran su

tor Gerio. El Capitan
Epathus es el Senor
de los Ritos y en su
hombrera derecha
fleva dibujado un crd-
neo, insignia de su

4% Compania también lleva la heral- 5" Compaiiia rango mostrandolo en 62 Compafiia comparfiia.
; dica de Idaeus. su armadura.
El Estandarte de Macragge es la

religuia mds sagrada de los Ultra-
marines. Abajo, el estandarte de
Marmeus Calgar lleva su litulo de
Sefior de Macragge e iconos de
los Guanteletes de Ultramar.

72 Compania 9% Compafiia | e =] |
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e cree que hay cerca de mil capitulos de Marines Espaciales, cada uno de !os cuales tiene su propio uniforme y
heréldica. En esta seccién, ademds de mostrarte los patrones de los capitulos de Ia Primera Fundacion que mas
se adhieren al Codex Astartes, te mostramos una serie de capitulos formados siglos después. Aunque los siguien-"
tes ejemplos te pueden servir de guia para recrear alguno de ellos, también te servirdn de ms,mracmn en caso de que
quieras disefar uno tij mismo.’
i

PUNOS IMPERIALES

Amariflo Dorado H’ojo Sangre | Rojo Entrafas Hueso Deslucido
| )

SALAMANDRAS PUNOS CARMESIES |

. Verde Snotling . Negro Caos | . Azul Real . Rojo Entrafias

MENTORES P MANOS DE HIERRO

o Blanco Craneo . Verde Angeles Oscuros ' . Negro Caos Cota de Malla



g \:_,‘..__..-‘-m.‘:.q._ -:,

e i

| SENOR

d . Rojo Sangre O Amarillo Dorado

_SENORES DE LOS HALCONES

. . Purpura Nr'mx‘e . O er s
ONDENACION ¥y

o

AGUILAS DE LA C

Cota de Malla . Rojo Sangre ' :

TEMPLARIOS ROJOS

et

. Rojo Entrafias

CONSULES BLANCC

O Blanco Crdneo . Azul Encantado

INJURIADORES

. Gris Codex . Negro Caos |

" GUARDIA DEL CUERVO

| . Negro Caos . Rojo Sangre

ANCA

O Blanco Craneo . Rajo Sangre

SOLO LA MUERTE PONE FIN AL DEBER

73
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CE D S e TR R i L e R A o A R R I T

Los Ultramarines son el mejor ejemplo existente de capitulo codex, ya
que siguen a rajatabla las palabras del Codex Astartes, el tomo escri-

1o porsu primarca. Dedicados como estan a los ideales del honor y

del valor, se encuentran entre los mas incondicionales defensores de
la Humanidad y la defienden de la miriada de horrores que pueblan la
galaxia. Mientras investigaban la misteriosa desaparicion de un grupo
de combate del Ordo Xenos en el mundo muerto de Angelis, Marneus
Calgar y los Marines Espaciales de la 32 Compafia fueron atacados
por los monstruosos Necrentyr. Como sus defensas no estaban pre-
paradas para resistir un asalto de tal envergadura por parte de los.
artefactos plateados, el Senor Calgar orden¢ a los Ultramarines que
efectuaran un devastador contraataque, con la intencién de romper
las lineas necrontyr, unirse asi a sus aliados y rodear a los peligrosos
alienigenas. ‘

PERDONAR ES SIGNO.DE DEBILIDAD







donar el ampo de batalla serfa lo mas razonable Esto nunca se hizo mas
ewde;a’le que cuando !a Flota Enjambre Leviathan aparecié de debajo del
plana galdctico para atacar la mismisima Terra.

g -’El'grupo de combate del Capitan Lysander intercepté.la avanzadilla de la
’t:ewathan en el mundo verde de Miral. Los Pufios Imperiales desplega-

-“fon su base justo a tiempo de enfrentarse a los salvajes Tiranidos.
Durante seis dias enteros combatieron sin temor y aguantaron el ataque
constante de los Tiranidos, que los superaban ampliamente en nimero.

Los analistas tacticos concluyeron que los Pufios Imperiales no podrian {BbIStI( un
dia més sin verse superados, pero los capellanes se mezclaron entre los Marines
y les pidieron que resistieran un dia més por el honor de Rogal Dorn. Inspirados.
por el recuerdo de su primarca, los Pufios Imperiales siguieron luchando. Muchos
fueron los que cayeron, pero al final del séptime dia su estandarte seguia onde-
ando en lo mas alto de la base y los Tiranidos se habian retirado.

Lysander




MALDITA SEA LA MUERTE EN VANO 77




La Guardia del Cuervo, afamada por sus ataques de precision quirtrgi-
ca y sus temibles tacticas basadas en el sigilo, no acostumbra a trabar-
se en combate directo a menos que no quede otra opcion. La Guardia
del Cuervo ataca alli donde sabe que hara mas dano y se retira antes de
que’sus enemigos puedan reaccionar. Desafiando la voluntad del inmor-
tal Dios Emperador, la avanzadilla del imperio tau reclamé el control del
planeta Nimbosa, cuyo dominio estaba por dirimirse, en nombre del
Bien Supremo. El Capitan Kayvaan Alcaudon reaccion6 con celeridad y
lanz6 a la Guardia del Cuervo sobre el puerto de aterrizaje de los Tau
para impedir que ‘los alienigenas recibieran mas refuerzos y pudieran
monitorizar los movimientos imperiales. Aunque los Tau llevaron a cabo
una gran defensa, la fuerza y ferocidad del asalto de la Guardia del
Cuervo resulto imparable.

78 SOLO LOS LOCOS TIENEN SUFICIENTE FUERZA PARA PROSPERAR






Capitan de los Campeodn de la compaiiia
. : Cugrvos de Sangre de los Hijos de Orar
— . i Chris Straw Keith Robertson

Capitan y portaestandarte
de los Salamandras
Tim Lison

Ultramarines veteranos
Neil Green

Marine Espacial de los  Marine Espacial de Marine Espacial de
Heraldos de Venganza los Angeles de Hierro los Angeles de Hierro
Seb Perbet Aly Morrison Aly Morrison

Ultramarines : Dreadnought Morentz
Dave Andrews de los Marines Espaciales
; Tim Wollweber
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Este libro contiene:

@ LISTA DE EJERCITO: la lista completa de los Marines
‘ Bt A P —— Espaciales, con la que podras crear un ejército para ir a la

: O ) e batalla. También se incluyen reglas especiales y caracteris-
ticas para personalizar tu propio capitulo.

MAR' N Es EspAc IALEs ® TRASFONDO: detalles de los legendarios origenes de los
Marines Espaciales, su ilustre historia bélica y sus actuales

= P métodos de reclutamiento, entrenamiento y combate.
En las sombras del cuadragésimo primer milenio, la
Humanidad esté rodeada de pérfidos alienigenas, @ SECCION DEL HOBBY: una guia sobre la iconografia y
degenerados traidores e impredecibles rebeldes. No se heréldica de los Marines Espaciales, junto con consejos
puede escapar del horror y la matanza; la unica alternativa profesionales para coleccionar, modelar y pintar un ejército
es enfrentarse a la amenaza y acabar con ella. Este es el de Marines Espaciales.
cometido de los Marines Espaciales del Adeptus Astartes,
valientes valedores de la Humanidad y cruzados @ PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el
implacables que persiguen a los enemigos del Emperador. trasfondo de cinco personajes especiales: el Sefior

h ) 3 : Marneus Calgar, el Bibliotecario Jefe Tigurius, el Capellan
“Seran puros de corazon y de recio cuerpo, no les asaltara la duda y

; : : Cassius (todos ellos del capitulo de los Ultramarines), el
no se veran tentados por el orgullo. Seran estrellas brillantes en el

- : Capitén Lysander de los Pufios Imperiales y el Capitan
. firmamento que conforma el campo de batalla. Seran los angeles de Alcaudén de la Guardia Implacable. Ademas, te presenta-

la muerte cuyas brillantes alas portaran la aniquilacion a los 2 :
e P q mos las reglas de dos unidades especiales de los

enemigos del Hombre. Que asi sea durante un millar de épocas iR | avdiec e forice 4 lop ataaaE A (R
milenarias, hasta el fin de los tiempos y la extincion de la carne”. ! S A DR v i
Guerras Tiranidas.

Roboute Guilliman, Primarca de los Ultramarines
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