


El Sefor Lobo Logan Grimnar se enfrenta a las enormes criaturas de la horda tirénida.
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INTRODUCCION

jBienvenido a la hermandad de Fenris! Los Lobos Espaciales representan la fusion ideal de potencia pura y supremacia tecnolégica,
enfrentandose con la espada, la garra y el bélter a los ejércitos horrendos que amenazan la supervivencia de la humanidad.

WARHAMMER 40,000

El reglamento de Warhammer 40,000 contiene las reglas que
necesitas para jugar batallas con tus miniaturas Citadel en el
universo desgarrado por la guerra del 41° Milenio. Cada ejército
tiene su propio codex, que actla en combinacion con estas
reglas, convirtiendo tu coleccion en una fuerza organizada, lista
para tus batallas de Warhammer 40,000. Este codex en particu-
lar contiene todo lo que debes saber acerca de los heroicos
Lobos Espaciales.

¢POR QUE COLECCIONAR LOBOS ESPACIALES?
Los Marines Espaciales son los mejores héroes del Imperio.
Nobles, orgullosos y fuertes més alla del entendimiento, han
renunciado a sus vidas mortales para convertirse en los guerre-
ros definitivos. Sin la defensa de los Marines Espaciales, los dis-
pares reinos de la humanidad caerian rapidamente.

lgual que su legendario progenitor, el Primarca Leman Russ, los
Lobos Espaciales son guerreros fieros y agresivos. Y, aungue no
son fanaticos o dementes (bueno, de acuerdo, puede que algu-
nos estén un poco locos), sus personalidades obstinadas y su
sentido de la justicia inherente hace que los Lobos Espaciales
libren una lucha constante contra el mal en la galaxia, comba-
tiendo con la astucia de una jauria de caza en lugar del frenesi
de un perro rabioso. A los Lobos Espaciales les gusta la carne
roja, la cerveza fuerte, las canciones subidas de tono y los aulli-
dos a la vieja usanza pero, por encima de todo, buscan conse-
quir la gloria en el campo de batalla. Creen que morir en batalla
es un fin digno para un verdadero guerrero y si, tras su muerte,
dejan una saga larga y emocicnante llena de acciones heroicas,
mejor gue mejor.

Los Lobos Espaciales son un ejército Marine Espacial realmente
anico y diferente, basado en un grupo de lideres carismaticos.
Cada Lobo Espacial es un héroe por derecho propio y, aunque
esto significa que los Lobos Espaciales suelen ser escasos, lo
compensan con una gran habilidad individual en combate.
Estos marines son maestros del asalto feroz y sus magnificos
lideres se cuentan entre los guerreros mas temidos y respetados
del 41° milenio.

CONTENIDOS DE ESTE CODEX
El Codex Lobos Espaciales contiene las siguientes secciones:

Los Lobos Espaciales: la primera seccion de este libro nos pre-
senta a los Lobos Espaciales, sus origenes y el lugar que ocupan
en el universo de Warhammer 40,000. En ella, desentranamos
la historia de su helado planeta natal, el mundo de Fenris, su
amado Primarca, la ardua transformacién de hombre en un
Marine Espacial sobrehumano y las Grandes Companias de los
Sefiores de los Lobos. Y ademas, incluye més historias bélicas
que las cartucheras de un bélter.

Los Guerreros del Colmillo: en esta seccion agrupamos todos
los tipos de tropas, vehiculos y héroes que luchan en nombre de
los sefiores de la guerra de Fenris. En cada pagina hay una des-
cripcién completa de la unidad, desde las manadas de jovenes y
feroces Garras Sangrientas hasta el Sefior Lobo Logan Grimnar.
También encontraras las reglas completas de cada unidad y el
equipo y las reglas especiales, en caso de tenerlas.

La seccién acaba con un desglose de las armas, bestias de com-
pafia y equipo que los Lobos Espaciales utilizan para matar a
sus enemigos.

En compaiiia de Lobos: esta seccion incluye fotografias a
color de la extensa gama de miniaturas Citadel disponible para
los Lobos Espaciales. Nuestros companeros del equipo ‘Eavy
Metal las han pintado tan bien que tienen que verse para creer-
se. También hemos incluido la iconografia de los Lobos
Espaciales y los simbolos de cada manada para ayudarte a
coleccionar y pintar tu Gran Compania.

Lista de ejército de los Lobos Espaciales: la lista de ejército
ordena todas las unidades y héroes descritos en la seccion
Guerreros del Colmillo de forma que puedas elegir una fuerza
para tus batallas. Cada tipo de unidad tiene un determinado
valor en puntos para ayudarte & organizar junto a tu adversario
una batalla equilibrada, justo como prefieren los Lobos
Espaciales.

INFORMACION ADICIONAL

Aungue el Codex Lobos Espaciales contiene toda la informacion
que necesitas para coleccionar y librar una batalla con una fuer-
za de los mejores de Fenris, siempre quedan cosas por aprender.
La revista mensual White Dwarf contiene articulos sobre todos
los aspectos del juego y hobby de Warhammer 40,000, y tam-
bién podréas encontrar articulos especificos sobre los Lobos
Espaciales en nuestra pagina web:

www.games-workshop.com
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LOS GUERREROS DEL CIELO

EN LAS NOCHES MAS OSCURAS VIENEN
Los GUERREROS DEL CIELO DE FENRIS,
MONTADOS EN CORCELES DE FUEGO ESTELAR Y LLAMAS,
ATACANDO CON TODA LA FURIA DE LA TORMENTA.

LARGOS Y ANCHOS COMO LOS DEL OSO SON SUS COLMILLOS,
Y ES QUE SON CUCHILLOS DE HUESO.
EN SUS BRAZOS RESIDE LA FUERZA DEL KRAKEN
EN SUS VENAS LATE LA SANGRE DE LOS DIOSES.

REVESTIDA DE ACERO QUE VIVE Y RESPIRA,
LA HERMANDAD NO CONOCE EL MIEDO,
LA PIEL DE LOBO, EL CRANEO DEL DEMONIO,
LA RUNA, EL COLMILLO Y LA ESPADA.

ARMAS FORJADAS EN EL INFIERNO, UN CENTENAR DE MUERTOS.
EL ACERO QUE BUSCA EL CORAZON.
EL ALIENTO DE DRAGON CONVIERTE HOMBRES EN CENIZA.
EL ACERO CANTA UNA ELEGIA.

EL CUERVO Y LA CORNEJA CENAN BIEN A SU PASO.
EL DRAGON TEME SU AULLIDO Y EL TROLL SE ESCABULLE.
LA HERMANDAD DEL GRAN LOBO CORRE A SU LADO.
EL LOBO DE TRUENO DESCUBRE SU GARGANTA.

EL ALIENTO HELADO DEL INVIERNO
NO SIGNIFICA NADA PARA ELLOS.
LAS MAREAS CALIDAS DEL VERANO TAMPOCO.
CELEBRAN EL COMBATE CON ALEGRIA Y PROVECHO,
YA QUE LA CARICIA DE LA MUERTE NO LES CONCEDE TREGUA.

VIENEN DEL HELADO ASAHEIM, EN LO ALTO DE LAS NUBES.
VIENEN CON ALAS DE LLAMAS.
LoS SENORES DEL ACERO FORJAN BESTIAS DE GUERRA,
LAS TORMENTAS DE HIELO RONDAN A SU PASO.

GCOLPEAN A NUESTROS ENEMIGOS, LES QUITAN LAS PIELES.
MATAN A LAS BESTIAS DEL VACIO.
Los QUE ELIGEN LUCHAR A SU LADO,
RENACEN EN EL REINO DE LOS DIOSES.

- LA LEYENDA DE LOS GUERREROS DEL CIELO,

NARRADA POR HAGAR EL MANCO. SKJALD DE LA TRIBU DIENTE DE LOBO

Los guerreros del cielo
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EL MUNDO LETAL DE FENRIS

El planeta natal de los Lobos Espaciales es Fenris. Se halla en el
norte galactico de Segmentum Solar, al borde de la regidn del
espacio denominada el Ojo del Terror, que es el lugar de donde
proceden los incursores y sagueadores de los inmundos Dioses
del Caos. Por ello, Fenris esta situado en la primera linea defen-
siva contra el Caos. Los Lobos Espaciales vigilan constantemen-
te esta zona, una vigilancia que comenzo hace miles de afos, al
término de la Herejia de Horus, y que abarca mas de un cente-
nar de mundos. Su dominio se extiende a lo largo y ancho de
las estrellas que componen el sistema de Fenris, aunque los
Lobos Espaciales consideran su planeta natal al mundo letal que
se halla en su nucleo.

Fenris es un mundo de fuego y hielo, dominado por un clima
realmente extremo. En el Apdcrifo de Skaros esta considerado
como uno de los tres mundos més letales y turbulentos de los
habitados por el hombre. La mayor parte de su superficie esta
cubierta de agua y la masa que compone la tierra tan solo son
islas dispersas en medio de un mar turbulento. El Gnico continente
destacable por su tamafio es Asaheim, ubicado en el polo norte.

Fenris describe una érbita eliptica alrededor de su palido sol.
Durante la mayor parte del afio, el mundo estd muy alejado de
su débil estrella y su superficie esta increiblemente fria. Los océ-
anos se hielan a medida que Fenris se aleja de su sol, y cuando
alcanza su punto mas distante, incluso los mares ecuatoriales
guedan cubiertos por el hielo. Las montanas afiladas que salpi-
can las aguas estan tan inmoviles que en pleno invierno un
hombre puede atravesar a pie las muchas islas existentes en las

El mundo letal de Fenris

que habitan los fenrisianos. Se comenta que Sigurd el Alto
escal6 desde el centro del planeta hasta los picos de Asaheim al
norte, y su extraordinaria hazafa le hizo ganarse un lugar en las
salas de los dioses. A finales de afo, el planeta vuelve a acercar-
se al sol, el Ojo del Lobo brilla en el cielo y una corta primavera
calienta su superficie. Durante este perfodo el hielo se retira a
los polos y los gigantescos habitantes que habitan en sus aguas
oscuras, emergen para disfrutar del plancton generado por el
sol, asf como los peces sable y de otras formas de vida oceani-
cas de corta duracion.

Cuando Fenris alcanza el punto més préximo al sol, el camino
del planeta se rompe y deforma la corteza subocednica, expo-
niendo su nucleo fundido a las aguas heladas. Es entonces
cuando se produce la época del fuego y el agua. Con una vio-
lencia explosiva, el mundo se desgarra y unas islas llameantes
emergen del mar escupiendo llamas y lava por sus laderas. Bajo
la superficie, las aguas hierven hasta convertirse en vapor que
acaba por devorar a Fenris con sus humos sulfurosos. Entonces,
los maremotos azotan las costas de Asaheim. Las islas surgidas
durante la agitacion de afos precedentes, son arrojadas al tor-
bellino de esta metamorfosis global. Algunas sobreviven, otras
se deshacen o son devoradas por el mar, acabando sepultadas
bajo los agitados océanos y arrojando a sus habitantes a un
abismo despiadado. Pero la roca poderosa a las que las tribus
denominan Asaheim no cede, erigiéndose en medio de un
mundo devastado por la ruina y el tormento.

ASAHEIM

Los nativos de Fenris estan habituados a la pauta anual de des-
truccién y han aprendido a valorar los interminables cambios
que ocurren en sus tierras con el orgullo de un guerrero fiero.
Los habitantes de Fenris solo pueden protegerse un poco del
clima extremo de Fenris en el continente polar de Asaheim. Alli
habitan muchas criaturas Unicas que no podrian vivir en ninguin
otro lugar de Fenris; entre otras hay osos enormes, alces gigan-
tes y mastodontes peludos, asi como criaturas como los trolls
de nieve, bestias errantes y grandes serpientes blancas que
cavan en los glaciares y fiordos. Pero los mas peligrosos de
todos son los propios lobos de Fenris, porque su ingenio es tan
afilado como sus dientes, y los mas grandes igualan la fuerza de
cualquiera de los grandes depredadores que reptan o acechan
en esta tundra helada.

Pero Asaheim es un lugar remoto, rodeado por acantilados de
miles de metros de altura que se erigen sobre las aguas, sepa-
rando los océanos de un mundo de otro. Su legendaria superfi-
cie no proporciona refugio a los que gue viven mas alla de sus
confines rocosos. Los hombres de las tribus la consideran la tie-
rra de los dioses.

LOS MARES SALVAIES

La mayorfa de las criaturas de Fenris viven en la profundidad del
mar, y es en esos inmensos océanos grises donde los fenrisianos
deben vivir y luchar para que su raza pueda sobrevivir. No es una
vida fécil. Muchas de las criaturas monstruosas que habitan en la
profundidad de sus océanos, son bestias ancestrales y escamosas
que luchan por la supremacia contra otros de su especie. Algunos
de estos gigantes acuéticos son grandes como islas y pueden
devorar un barce de un solo trago. Otros son largos v sinuosos,
con vapor rojo hirviente por sangre y escamas que les sirven de
escudos destellantes al sol como espejos. Estas bestias marinas a
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veces atrapan a un marinero en la cubierta de un barco y lo aho-
gan arrastrandolo a lo més profundo de sus frias aguas. Aun asi a
la mayoria de ellos les resulta muy dificil describirlos y suelen refe-
rirse a ellos como unas bestias con muchos tentéculos, de pico
afilado y ojos frios como faros que brillan en el fondo del mar.
Los guerreros de Fenris han de medir sus fuerzas contra estas
criaturas, y los que consiguen emerger triunfantes, perduran para
siempre en el folklore de su tribu.

Para sobrevivir en una tierra tan inhospita, los fenrisianos deben
convertirse en guerreros desde que nacen hasta que mueren.
Por este motivo, a todos los recién nacidos se les regala un
hacha y los que no son capaces de agarrarla, son desterrados
para que mueran rapidamente en sus heladas aguas. Su super-
vivencia depende de su ingenio y determinacién, asi como de
su habilidad en el manejo de la espada y la lanza.

Como su mundo est practicamente cubierto de agua, los
habitantes de Fenris deben dominar las olas y ser capaces de
luchar, navegar y soportar las tormentas de hielo y las tropica-
les. Durante una gran parte del afio, las tribus han de sobrelle-
var una existencia en lucha incesante contra las turbulentas
aguas que suele acabar con la muerte en el océano o en bata-
llas contra las criaturas monstruosas que habitan en las profun-
didades. La competencia por los alimentos es grande, y las tri-
bus suelen verse abocadas al conflicto a causa de los valiosos
recursos del planeta.

LAS TRIBUS EN GUERRA

De todos los recursos, el mas preciado es la tierra. Ningan hom-
bre sabe cudnto cambiaré la tierra a lo largo del afio. A veces,
las islas mas antiguas sobreviven al cambio de estaciones y solo
la suerte preserva intacto el territorio de una tribu durante
muchos afios, aungue lo mas probable es que los archipiélagos
se rompan vy destruyan, hundiéndose bajo el océano debido a
los levantamientos de la fragil corteza de Fenris. Muchas islas
quedan reducidas o devastadas y solo unos pocos de sus habi-
tantes sobreviven. Cuando esto ocurre, se desatan guerras
encarnizadas entre las tribus y las que logran imponerse buscan
una tierra nueva donde asentarse.

Cuando termina la estacion de fuego y agua, los fenrisianos
deben asentarse en las nuevas tierras recién formadas porque
sus suministros duran poco tiempo. Si no consiguen encontrar
una tierra nueva, deben reanudar sus guerras por los territorios
contra otras tribus. La vida de los habitantes de Fenris se carac-
teriza por la migracién continua y por las guerras constantes.

¢4 DICE QUE EN LA EPOCA DE LA CREACION, EL
TODOPODEROSO LANZO LA ESFERA DE FENRIS AL MAR
DE ESTRELLAS, CONSIDERANDO QUE NO ERA UN LUGAR
APROPIADO PARA LA VIDA, PERO ENTONCES FENRIS SIN-
TIO FL FRIO DE LA OSCURIDAD Y BUSCO LA CALIDEZ
DEL SOL, DENOMINANDOLA EL Ojo DEL Lobo. EL
CALOR QUE IRRADIABA EL OJO RESULTO TAN FUERTE
QUE FENRIS TUVO QUE HUIR DE NUEVO A LA OSCURI-
DAD. POR ELLO, CADA GRAN ANO, FENRIS SE DIRIGE
AL SOL EN VERANO Y VUELVE A HUIR, PARA VOLVER A
ADENTRARSE EN EL ABRAZO FRIO DEL INVIERNO.'?

~ La historia de Haakon Ojo Amarillo

LOS HABITANTES SOBRE LAS NUBES
A pesar de las penurias, los fenrisianos se consideran a si mismo
bendecidos, porque solo guerreros forjados por una vida tan
dura se convierten en los mayores defensores del Emperador. Y
de estas tribus tan formidables y tenaces surgen los guerreros
que después son reclutados por los Lobos Espaciales.

Aunque Fenris es el mundo de los Lobos Espaciales, el
Capitulo solo ocupa la isla continente de Asaheim, que se
erige como una columna enorme, escarpada y amenazadora,
envuelta de los ojos martales por espesas nubes blancas. El
resto de Fenris es una tierra abandcnada y primitiva, cuya
gente sobrevive como puede en un ciclo interminable de esta-
ciones de hielo y fuego.

Los Lobos Espaciales mantienen una vigilancia cuidadosa de los
habitantes de las tribus, pero nunca aparecen abiertamente
entre los clanes de guerreros. Los habitantes de Fenris no inicia-
dos denominan a los Lobos Espaciales los guerreros del cielo, ya
que solo los alcanzan a ver fugazmente desde lejos, para ellos
tienen poderes magicos y son sagrados. Los guerreros del cielo
son guerreros mitolégicos, los comparieros de Russ que lucha-
ran junto al Primarca en la batalla final al término del universo.
Para ellos, las tierras de Asaheim son los reinos prohibidos de lo
divino, donde la tradicion nativa prohibe a los hombres mar-
charse. Solo un guerrero elegido por los dioses puede entrar en
la fortaleza de Russ en el pico de Asaheim. Los fenrisianos se
han acostumbrado a que los mas valerosos de entre sus jovenes
guerreros ganaran un puesto junto a los dioses, abandonando
su mundo diario para vivir en el reino de las alturas de Asaheim.
Asi ha sido siempre y asf sequira siéndolo.

El mundo letal de Fenris 7
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Existen mas de un millar de Capitulos de Marines Espaciales que
mantienen una vigilia constante contra los enemigos de la
humanidad. Los Lobos Espaciales son uno de los capitulos mas
famosos y su nombre y honores se conocen en toda la galaxia.
Los Lobos Espaciales son una de las veinte Legiones de Marines
Espaciales originales fundada por el Emperador hace mas de
diez mil afios.

Las Legiones de Marines Espaciales fueron creadas para partici-
par en la Gran Cruzada, la reconquista de la galaxia en la que el
Emperador establecio las bases del Imperio tal y como lo cono-
cemos hoy. Antes de la Gran Cruzada, Terra habia soportado
miles de afics de aislamiento, en los que tormentas de disformi-
dad impenetrables sacudian y bullian en la zona oeste de la
galaxia. El Emperador se vio atrapado en Terra a causa de estas
tormentas disformes y lo tnico que pudo hacer entonces fue
disponer a sus ejércitos y preparar planes de reconquista.

LOS PRIMARCAS

Los primeros esfuerzos del Emperador se centraron en la crea-
cion de un grupo de seres sobrehumanos que denomind los
Primarcas. Estos eran criaturas manipuladas genéticamente,
humanoides artificiales con habilidades sorprendentes. Cada
uno de ellos fue creado de manera diferente y, por tanto, con
poderes Unicos. Algunos eran asombrosamente parecidos a
seres humanos, pero muchos de ellos tenian unas proporciones
titanicas y una apariencia extrafia. El experimento Primarca
nunca llegd a acabarse, ya que una fuerza terrible disperso a las
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criaturas por la galaxia. El Emperador consiguio usar sus pode-
res psiquicos para salvar a los Primarcas, perc fue incapaz de
devolverlos a la Tierra. Los Primarcas quedaron atrapados por
los vientos del espacio disforme y se perdieron.

El Emperador no consiguié duplicar el largo y arduo trabajo que
habia supuesto la creacion de los Primarcas. Pero el material
genético puro desarrollado durante el proyecto Primarca lo utili-
Z0 para crear a los Marines Espaciales. Después, empled una
serie de érganos cultivados artificialmente y modificados genéti-
camente a partir de las semillas genéticas de los Primarcas.
Estos drganos fueron disenados para implantarse en el cuerpo
de un humano adolescente ordinario. Una vez implantados,
arraigarian y se desarrollarian en los tejidos de su huésped
humano, convirtiéndose en una parte integral de su cuerpo.
Muchos de estos drganos se disefiaron para interactuar con los
tejidos corporales humanos cuando se hicieran funcionales,
estimulando el crecimiento de los musculos, los procesos de
estimulacién mental y alterando sutilmente el recipiente hasta
convertirlo en un guerrero sobrehumano. Los Marines Espa-
ciales eran tan solo una sombra palida comparados con los
Primarcas modificados genéticamente con los poderes que
heredaron, pero adn asi son los guerreros més poderosos y los
guerreros mas leales del Emperador.

LA GRAN CRUZADA

El Emperador cre¢ veinte legiones de Marines Espaciales a partir
del residuo genético de los Primarcas y en cada una us el
material genético derivado de uno de ellos. La mayoria de los
implantes eran comunes en tipo y funciones a las veinte legio-
nes, pero tenian diferencias sutiles en la estructura genética
debido a su origen diferente. Los guerreros de las veinte legio-
nes de Marines Espaciales duplicaban hasta cierto punto las
fuerzas y poderes particulares del Primarca cuyos genes usaban
para desarrollar sus propios implantes. Los implantes de los
Lobos Espaciales se desarrollaron a partir de la semilla genética
del Primarca Leman Russ.

En este momento, el Emperador solo sabia que sus Primarcas
habian sido alejados por fuerzas cadticas; no tenia idea de
donde estaban ni de si habian sobrevivido. Solo después, du-
rante la Gran Cruzada, el Emperador consiguié recuperar a los
Primarcas. Para entonces, se habian convertido en adultos rode-
ados de las civilizaciones de los planetas en los que se habfan
desarrollado. No todos los Primarcas crecieron en mundos avan-
zados y, muchos de ellos se hallaron en medio de mundos leta-
les o planetas inhospitos. Leman Russ fue encontrado y educa-
do por las tribus de Fenris. Fue llevado a la corte del Rey
Thengir, y mientras alcanzaba la madurez, coseché un millar de
victorias hasta llegar al trono, convirtiéndose en el Rey Lobo y
una leyenda viva.

¢ NINGUN HOMBRE O BESTIA PODIA IGUALAR AL REY LOBO,
NINCUNA TRIBU PODIA SUBLEVARSE CONTRA SUS EJERCITOS.
EN EL REINO DE RUSS EXISTIA UNA TREGUA
ENTRE EL HOMBRE Y EL LOBO,
Y EN SU CORTE SERVIAN LOS SENORES DE LA GUERRA MAS
FIEROS Y LAS DONCELLAS MAS HERMOSAS.!?

-La Saga del Rey Lobo
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Durante la Gran Cruzada, las legiones de Marines Espaciales del
Emperador liberaron miles de mundos humanos. A lo largoy
ancho de la galaxia, la humanidad se agrupé bajo un poderoso
imperio. El mundo de Fenris fue descubierto relativamente
pronto, ya que se halla en la zona noroeste de la galaxia. La
leyenda fenrisiana del Rey Lobo se identificd como la gue aludia
al joven Leman Russ, de modo que el Emperador descendio al
planeta para reunirse con él. Russ era un gigante, con la misma
facilidad para reir o comer que para luchar, pero cuando empu-
fiaba su espada era como si el tiempo se detuviese para obser-
var su habilidad. La leyenda cuenta que el propio Emperador se
enfrentd al Primarca y gand su lealtad derrotandolo en combate
singular. Leman Russ aceptd su primera derrota con una sonrisa
y un apretén de manos y, tras el duelo, el Emperador lego a
Russ el liderazgo de la Legién Marine Espacial que lleva su semi-
lla genética.

En las décadas siguientes, Leman Russ estuvo al mando de los
Lobos Espaciales en muchas guerras por toda la galaxia, demos-
trando ser uno de los generales mas audaces y triunfadores del
Emperador. El mundo de Fenris fue reconocido como planeta
natal de los Lobos Espaciales y se construyo una fortaleza enor-
me en las montanas del continente polar de Asaheim. A la for-
taleza se la denominé el Colmillo y ain hoy sigue consideran-
dose una de las mayores ciudadelas de la galaxia.

LA HEREJIA DE HORUS

Los Lobos Espaciales no fueron la dnica Legion Marine Espacial
que se reconcilié con su antepasado genético. Gradualmente,
los veinte Primarcas se reunieron con el Emperador y se pusie-
ron al mando de sus propias legiones de Marines Espaciales.
Uno de estos Primarcas era Horus. Horus era el primarca mas
poderoso de todos y también el méas cercano al Emperador. De
hecho, era el comandante maés fiel y su mayor amigo, pero
resulté que Horus traicioné al Emperador del modo més abyec-
to y vil.

La rebelién de Horus desgarré el Imperio hasta sus cimientos y
enfrentd a los Marines Espaciales entre si, ya que estos se divi-
dieron entre los partidarios y los detractores de Horus. Al princi-
pio, pocos sospecharon del demonio atroz que habia dominado
a Horus, y algunas legiones se mantuvieron apartadas del con-
flicto, porque no sabian qué hacer. Algunas de las legiones que
respaldaron a Horus lo hicieron baséndose en un sentimiento
de camaraderia con su antiguo Sefior de la Guerra. Fue después
cuando lamentaron su decision, pero ya era demasiado tarde.
Horus se habia corrompido en espiritu y habia jurado fidelidad a
los Dioses del Caos a cambio de poderes inimaginables para los
mortales, incluso para mortales tan poderosos como los
Primarcas.

Los Lobos Espaciales permanecieron leales al Emperador duran-
te la Herejia y participaron en sus acciones mas renombradas.
De esta época, hace diez mil afos, se tienen pocos detalles. Era
una época de leyendas, una época de guerra. No se han con-
servado registros y, solo mucho tiempo después, los cronistas
del Administratum han descrito los acontecimientos sangrientos
que acaecieron aquellos dias. Segin su propia doctrina, los
Lobos Espaciales eran fundamentales en una de las primeras
campanas de la guerra, cuando toda la Legién atacd y devastd
a los Marines Espaciales de los Mil Hijos en su planeta natal de
Prospero. Al parecer, el Primarca de los Mil Hijos, el gigante
ciclépeo Magnus el Rojo, se enfrentd a Leman Russ mientras el
resto de Marines Espaciales tanto leales como traidores, lucha-
ban a su alrededor tratando de imponerse. Al final, los Mil Hijos
flaguearon y Magnus el Rojo huyo con lo que quedaba de sus

fuerzas. Cuando perseguian a los Mil Hijos, los Lobos Espaciales
perdieron a la 13* Compafifa denominada Wulfen. Desde
entonces, los Lobos Espaciales nunca han vuelto a tener deci-
motercera Compafiia y ningtn Sefor Lobo ha llevado la insignia
del Wulfen.

EL CODEX ASTARTES

Los Lobos Espaciales no participaron en la batalla final por la
tierra, que acabo con la Herejia de Horus y conden al
Emperador como un cadaver viviente en el campo de estasis
conocido como el Trono Dorado. Poco después, Leman Russ se
enfureceria al conocer los hechos gue le habian mantenido
apartado de su querido Emperador. Dirigid a los Lobos
Espaciales hasta el interior del Ojo del Terror persiguiendo a
unas Legiones de Marines Espaciales renegados. Al final, Russ
desaparecié junto a su escolta personal. Aunque los Sefiores
Lobo han liderado muchas cruzadas (que ellos denominan gran-
des cacerfas) con la esperanza de poder reunirse finalmente con
su Primarca perdido, pero hasta el dia de hoy el destino de Russ
sigue siendo un misterio.

$¢DE TODOS LOS PRIMARCAS, EL FIN DE LEMAN Russ
ES EL MAS MISTERIOSO, PUES DESAPARECIO HACE DIEZ
MIL ANOS. UNO DE LOS PRINCIPIOS FUNDAMENTALES
DE LOS LoBOs ESPACIALES ES LA CREENCIA DE QUE
SU PRIMARCA REGRESARA PARA LA BATALLA FINAL EN
EL FIN DEL UNIVERso.?’
- Balthazar von Heppel, Adeptus Ministorum

Debido al postramiento eterno del Emperador, el Imperio cono-
cié una nueva era en la que su gobierno pasé a estar en manos
de los Altos Sefiores de Terra. Tanto los Altos Sefiores como los
Primarcas supervivientes temian el resurgimiento del Caos.
Muchos mundos fueron purgados y por toda la galaxia, sus
seguidores eran buscados y destruidos. El Imperio no podia vol-
ver a tolerar la posibilidad de que los ejércitos de Marines
Espaciales cayeran bajo |a influencia de un enemigo. Las
Legiones Marines Espaciales originales quedaron divididas en
Capitulos mas pequefios y se elabord un codigo para redefinir
su papel y jurisdiccion dentro del Imperio. Este cédigo se deno-
miné el Codex Astartes. Antes de la Herejia, una Legion de
Marines Espaciales solia estar formada por diez mil guerreros o
mas, pero bajo la nueva orden el tamafio de cada capitulo se
limité a unos mil. La Legién original sobrevivié como un capitu-
lo mas pequefio y continud manteniendo su antiguo nombre,
pero el resto de guerreros Marines Espaciales se reorganizo en
nuevos capitulos.

Los nuevos Capitulos se conocieron como Segunda Fundacion.
Todos los Capitulos de la Segunda Fundacién reclaman ser her-
manos genéticos de los Marines Espaciales originales y de los
Primarcas. Los Lobos Espaciales solo fueron divididos una vez,
creando el infortunado Capitulo de los Hermanos de Manada.
Quizas los Altos Sefores reconocieron los problemas de inesta-
bilidad genética que contaminaria el legado de Leman Russ, y
que despusés surgié como la terrible maldicion de Wulfen.
Quizés Leman Russ no tuviera intencién de deshacer su podero-
sa Legion, para que pudiera dividirse y ser conquistada de ser
necesario. Lo que se sabe es que los Lobos Espaciales tenfan y
tienen una escasa consideracién por la doctrina y tradicién mili-
tar del Codex Astartes, e incluso en nuestros dias prefieren
mantener las ensenanzas de Russ, que los Sacerdotes Lobo
transmiten a los cachorros Garras Sangrientas.

La historia de los Lobos Espaciales
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En Fenris, los extrafios acechan en las tierras de los hombres. En
sus grandes salas se cuentan historias de vagabundos misterio-
sos que llegan en medio del invierno y desafian a los guerreros
mas fuertes y fanfarrones de las tribus a combates de fuerza y
de resistencia bebiendo alcohol. La verdad es que resulta una
visién aterradora: guerreros enormes y fornidos con la mirada
encendida, ataviados con las pieles de los lobos de Fenris. Los
extrafios solo luchan contra los guerreros méas fuertes y desafian
a beber solo a los mas resistentes. Después de luchar contra los
guerreros a los que retan, eligen a los més fuertes y desapare-
cen en la oscuridad para no volver jamas.

A veces, cuando los veleros llegan a las costas de Fenris y la
sangre tifie toda la nieve de los alrededores, estos mismos
extranos se quedan observandolos. Si un guerrero muestra
sefales de grandeza durante la batalla, los extrafios descien-
den y se le aproximan, ante el horror de los presentes. A
menudo el elegido suele estar agonizando, pero a los extrafios
no parece preocuparles. Se llevan al ganador del combate en
medio de la ventisca y el joven nunca vuelve a ser visto.
Algunos dicen que desaparecen en medio de la tormenta,
otros que un gran barco volador los recoge v se los lleva, pero
se trata de simples conjeturas.

En realidad, estos misteriosos extranos son los Sacerdotes Lobo
de los Lobos Espaciales: los que eligen a los valientes. Los jéve-
nes a los que llaman tendran que superar un gran nimero de
duras pruebas. Si sus almas son fuertes como el acero, el lega-
do de Leman Russ les serd implantado en sus cuerpos y final-
mente se convertiran en Marines Espaciales.

Ritos de iniciacién

" RITOS DE INICIACION

LA PRUEBA DE MORKAI

Muchas son las pruebas que tiene que superar un joven guerre-
ro de Fenris antes de que le esté permitido incorporarse a las
filas de los Lobos Espaciales. Todas ellas pondran a prueba el
ingenio del guerrero asf como su fuerza, por lo que deberan
someterse a un buen ntimero de peligros mortales de los que
deben salir vivos e ilesos. Aunque la naturaleza de estas prue-
bas es variada, la prueba final es siempre la misma. Se trata de
la prueba de Morkai, llamada asi por el legendario lobo de dos
cabezas que guarda las puertas de la muerte.

Algunos de los guerreros no superan la Gltima prueba, por lo que
resultan reclamados por Morkai y quedan olvidados. La prueba es
larga, porque el guerrero debe atravesar unos mil seiscientos kil6-
metros de estepa baldia que se extienden mas allé de la Fortaleza
del Colmillo. El guerrero bebe de la Copa de los Wulfen y su
cuerpo absorbe por primera vez la semilla genética de los Lobos
Espaciales, la semilla genética denominada Canis Helix.

La potencia del Canis es legendaria, y se ha cobrado las vidas
de millones de aspirantes mientras sus cuerpos se retuercen y
queman en medio de dolores horribles. Los que no mueren,

se transforman en monstruos babeantes. Pero el Canis Helix

€s necesario ya que sin esta parte esencial de la herencia de
Leman Russ, el resto de semillas genéticas no pueden implan-
tarse después. En medio de los espasmos agonicos de la trans-
formacion, el aspirante es expulsado para que atraviese el
desierto nuevamente hasta el Colmillo. Los genes realizan cam-
bios horribles en la mente y en el cuerpo del guerrero; su cuer-
po se transforma hasta un estado primario en el que sus huesos
se rompen y doblan, y unas matas de pelo espeso brotan de
todo su cuerpo; entonces les invade el instinto de atiborrarse de
carne fresca y de beber sangre hasta saciarse. La masa de su
cuerpo aumenta hasta en un ochenta por ciento, muchos de
sus huesos se fusionan y le salen colmillos en las encfas mien-
tras la transformacién progresa. Su cuerpo se ve sacudido por el
dolor y el guerrero debe superar la sombra antes de que ésta le
posea totalmente. Si no lo hace, se convertira en una criatura
fiera y enorme, denominada Wulfen, que no ha consequido
dominar la maldicién. Convertirse en un Wulfen es sinénimo de
caer en desgracia, porgue estan condenados a deambular por
la estepa para siempre convertidos en criaturas de la noche.

Si el aspirante consigue encontrar el camino de vuelta al
Colmillo a través de la estepa de Asaheim plagada de depreda-
dores, le serd implantada el resto de la semilla genética de los
Lobos Espaciales, estabilizando el Canis Helix y completando su
transformacion. Una minoria de estos guerreros no consigue
superar los efectos originales de la semilla genética y en un
momento de gran tension, vuelven a convertirse en unas bes-
tias enormes sedientas de sangre que persigue sus alma como
una sombra fantasmal. Se trata de la Maldicion de los Wulfen y
es temida con razén por los Lobos Espaciales.

Pero algunos consiguen superarlo, a pesar de todos los estragos
qgue sufren en sus cuerpos y a pesar de las multitud de bestias
salvajes y los peligros naturales que se interponen entre ellos y
su objetivo. El Capitulo da la bienvenida a estos aspirantes que
entonces pasan a ocupar su lugar entre los Lobos Espaciales.
Como Marines Espaciales viviran durante cientos de afos Y, Si
no mueren en batalla, recorreran las estrellas para luchar en
nombre del Emperador. Se enfrentaran a monstrucsos Orkos y
a los abyectos Demonios del Caos. Combatiran a los horrores
de los misteriosos Tiranidos y soportaran los peligros indescripti-
bles del espacio disforme. Para un hombre nacido y educado

entre el hielo y el fuego de Fenris, se trata sin dudad de una
vida entre dioses.
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Para los que los contemplan en batalla, los Lobos Espaciales
representan |a elite de la humanidad, el pinaculo del artificio
humano. Las adversas condiciones de Fenris crian a los hombres
méas fuertes y resistentes, una materia prima excelente para los
nuevos reclutas Marines Espaciales. La cultura de cada tribu exal-
ta la lealtad para con sus comparieros y, por encima de todo, con
el rey guerrero, un modelo que casa perfectamente con los idea-
les jerarquicos del Adeptus Astartes. Solo los mejores guerreros
fenrisianos consiguen alcanzar las salas aclamadas de los guerre-
ros del cielo, a pesar de que estos nobles barbaros pasan todas
sus vidas luchando para alcanzar ese ascenso sagrado. Pero, su
viaje no ha hecho més que empezar.

LA FORJA DE UNA LEYENDA

Un guerrero de Fenris tiene la fuerza de una docena de hombres
y un Marine Espacial puede vencer a docenas de guerreros de las
tribus fenrisianas sin sufrir dafio alguno. Esta es la escala de los
cambios que sufre cada aspirante durante su transformacién para
convertirse en uno de los Hijos de Russ.

Los aspirantes sufren los procesos complejos tanto fisicos como
mentales necesarios para llegar a ser un Marine Espacial sin que-
jarse. Saben que, a pesar de las agonias que sufran, el dolor es
tan solo temporal, mientras que el poder que obtendran a cam-
bio de su transformacion, sera eterno. Después de todo, los fenri-
sianos saben gue solo se consiguen las cosas derramando sangre
y sudor en el proceso.

Los Hijos de Russ

" LOS HIJOS DE RUSS

Cuando la cirugia aumentadora se ha completado, donde antes
habia un hombre musculoso pero humano, ahora se erige un
asesino enorme, alterado genéticamente, a medio camino de
convertirse en la herramienta perfecta de guerra. La semilla gené-
tica implantada en su cuerpo la integran una serie de érganos
extraordinarios que le garantizan habilidades sobrehumanas.
Independientemente de cual sea su capitulo, todos los Marines
Espaciales tienen un corazén secundario y un multipulman auxi-
liar, rganos que les permiten soportar danos graves en su torso y
seguir combatiendo. Ademas, pueden sufrir y sanar mas rapida-
mente de heridas que dejarian malherido o matarian a un simple
mortal. Pueden hibernar durante décadas, respirar agua o vene-
no sin sufrir efectos perniciosos, escupir acido a sus enemigos e
incluso absorber los recuerdos y pensamientos de un enemigo
cuando comen su carne. Los Marines Espaciales son las creacio-
nes del propio Emperador y por ello comparten algo de su poder.

Por increible que pueda sonar, los Lobos Espaciales poseen ha-
bilidades extraordinarias que van mas alld de las de los Marines
Espaciales de otros Capitulos. Debido a las peculiaridades de la
herencia de Russ, cada Lobo Espacial posee unos sentidos increi-
blemente agudizados que le sirven para detectar el olor de una
presa en medio de una tormenta de nieve o para identificar el
aliento de su oponente en medio de una batalla. En el transcurso
de su vida, se le alargaran los dientes hasta transformarse en col-
millos con los que seran capaces incluso de abollar el plastiacero, y
su piel se hara tan resistente como el cuero curtido. Algunos lle-
van la herencia genética del Canis Helix profundamente enraizada
y circulan muchas historias de las transformaciones horribles que
sufren estos guerreros cuando la furia de la batalla los invade.

LAS HERRAMIENTAS DEL GUERRERO

A pesar de ser muy poderoso, un Marine Espacial desprovisto de
su armadura no es nada comparado al guerrero en que se con-
vierte cuando marcha a la guerra. Cada Marine Espacial lleva
sobre las capas superficiales de su torso una interfaz compleja
denominada caparazon negro, que le permite equiparse con una
servoarmadura, un milagro de la tecnologia imperial y que es un
rasgo distintivo de los Marines Espaciales. La servoarmadura estd
hecha de adamantio y ceramita, dos de las sustancias méas duras
de la galaxia, y su sistema interno aumenta la fuerza de su porta-
dor hasta tal extremo que un Marine Espacial puede romper un
craneo de un solo golpe y es capaz de desgarrar gargantas de un
revés con el dorso de su mano. Ataviado con su servoarmadura,
un Marine Espacial podré atravesar una rafaga de fuego enemi-
go, saltar por encima de grietas, resistir la presion del fondo del
océano o incluso luchar en las profundidades del vacio estelar.
Cada servoarmadura es mantenida laboriosamente por los sacer-
dotes de hierro y los artesanos de los Lobos Espaciales porque es
un artefacto casi tan ancestral como el propio Capitulo.

Pero la servoarmadura no es la Unica arma confiada a los guerre-
ros de los Lobos Espaciales. Como son muy habiles en el manejo
de la espada, cada nuevo recluta recibe una espada sierra con la
que puede atravesar un blogue de hielo con la misma facilidad
gue amputa miembros, y también dispone de un hacha finamen-
te equilibrada para cortar a un hombre por la mitad de un solo
golpe. Ademas de éstas, suelen equiparse con pistolas bélter, ver-
sién méas compacta pero igual de letal que el sagrado bolter. El
bélter es el arma mas eficaz que un guerrero podria desear, capaz
de desatar una tormenta de proyectiles explosivos sobre el enemi-
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go de un solo disparo, por lo gue solo se conffa a los Lobos
Espaciales que han demostrado su valia en batalla. Estas y otras
muchas son las armas de los Lobos Espaciales, el epitome de la
habilidad del Adeptus Mechanicus empunado por los guerreros
més feroces y agresivos del Imperic. Se trata de una fusién per-
fecta de ciencia y habilidad natural que ha demostrado ser practi-
camente imparable en millones de campos de batalla.

Pero lo que los Lobos Espaciales consideran su arma mas potente y
digna de confianza es su espiritu indomable. Los Lobos Espaciales
son inmunes a los tentaculos insidiosos de la desesperacion, la
apatia o el descontento, porgue ellos viven el suefio de todo gue-
rrero; una existencia en la que solo hay cabida para los combates
diarios junto a sus hermanos, interrumpido por algin banquete o
competicién de bebida. Pocas cosas pueden corromperlos o influir-
los, porgue ya tienen todo lo que un verdadero guerrero puede
necesitar, y ademas cuentan con la lealtad absoluta de sus herma-
nos de Capitulo. Los Lobos Espaciales no depositan su fe en una
deidad distante y silenciosa, sino en ellos mismos y sus comparie-
ros. Saben que el verdadero camino hacia la gloria esté en sus
corazones y también tienen la certeza de que tendran una muerte
valerosa en batalla. Por esta razén, los Lobos Espaciales son gue-
rreros infatigables, porque no temen ni dudan, solo mantienen sus
cabezas bien en alto mientras afrontan su destino.

EL COLMILLO

En el centro de la inmensa altiplanicie de Asaheim, hay una cade-
na montafosa cuyos picos parecen tocar el firmamento. El mayor
de ellos se encuentra en medio de la cordillera, empequefiecien-
do a los que le rodean y erigiéndose como un colmillo retorcido
sobre el resto. A este pico y a la fortaleza del capitulo que hay
construida en su cima, se le denominan el Colmillo. Como una
daga que se clava en el vientre del cielo, el Colmillo atraviesa la
atmdosfera de Fenris.

La fortaleza ciudadela de los Lobos Espaciales es uno de los gran-
des bastiones del Imperio, y esta considerada la mas grande fuera
de Terra. Muchas veces durante su larga historia ha resistido
inviolable mientras las fuerzas del desorden trataban de asaltarla.
El Colmillo esta protegido por un muro blindado de gran espesor
y resistencia, y ademas le rodean escudos de vacio mas potentes
que los encontrados en las naves de guerra méas poderosas del
Emperador. Unos huecos profundos excavados a kilometros de
profundidad ocultan laseres de defensa capaces de destruir inclu-
so a la nave espacial mas potentemente armada. Estas armas
enormes son tan antiguas como el propio capitulo, y los reactores
termales que las mantienen en funcionamiento son el legado de
una valiosa tecnologia del pasado.

Los tineles oscuros que se doblan y serpentean hasta el nacleo
de la montafa estan protegidos por innumerables servidores y
aliados de los Lobos Espaciales. Estos servidores pueden ser hom-
bres, lobos, maquinas o una fusion horrible de los tres; pero aun-
que resulten una vision terrible a la vista, todas son criaturas
nobles. Se dice que hay mas tunles en el Colmillo que pelos tiene
un Troll en su espalda, y al parecer abarcan miles de kilémetros
de Fenris, igual que las raices del arbol del mundo se extienden a
través del espacio y el tiempo.

Existen una serie de salas abovedadas en lo més profundo del
Colmillo. Estas camaras ancestrales son una construccion laberin-
tica que engloba muchos kilometros bajo tierra. Alli no llega la
luz y son pocos los Lobos Espaciales que se aventuran en su oscu-
ridad, porque se trata del lugar donde descansan los guerreros
caldos. En este lugar reposan los Dreadnoughts del capitulo, a la
espera que el Gran Lobo los llame para luchar. Los Dreadnoughts
de los Lobos Espaciales pasan la mayor parte del tiempo reposan-
do bajo el Colmillo y solo se les despierta cuando sus hermanos
los necesitan en batalla. Como el proceso para conseguir una
consciencia total es muy dificil, solo es posible despertar a un
Dreadnought cada diez afios mas o menos. Cuanto més antiguo
es un Dreadnought, més dificil es despertarlo, y mas tiempo
necesita para recuperarse antes de estar preparado para la
siguiente batalla. Y aunque hay mas de un centenar de
Dreadnoughts bajo el Colmillo, el Gran Lobo debe tener cuidado
al utilizarlos. Emplear méas de unos cuantos a la vez en una bata-
lla suele ser muy raro y solo sucede en circunstancias verdadera-
mente excepcionales.

En la punta del Colmillo se encuentra el muelle de la flota de los
Lobos Espaciales, en el que centenares de naves se mantienen en
hangares ocultos en el interior de la montafa. Cada nave puede
transportar a suficientes Lobos Espaciales para alterar el curso de
una guerra en cuestion de un dia, o de dejar totalmente inopera-
tiva una ciudad efectuando un bombardeo orbital. Si un viajero
penetra de algun modo la espesa tormenta de nubes que rodea
el Colmillo y logra ocultar su presencia, podria contemplar a estas
naves dispuestas en el borde del Colmillo, que a esa distancia
parecen cuervos posados. Desde este lugar, los Lobos Espaciales
parten hacia lejanos campos de batalla de la galaxia.

Los Hijos de Russ

13



'LAS GRANDES COMPANIAS

L)
1\\/#

14

La organizacion de los Lobos Espaciales debe mds a la persona-
lidad de su Primarca y a las costumbres de estos guerreros de las
tribus de Fenris que a los dictados formales del Codex Astartes.
Como resultado, el Capitulo de los Lobos Espaciales esta dividido
en doce “Grandes Compafifas”, cada una comparable a una
tribu, dirigida por un rey-guerrero y contando con las indicacio-
nes de un consejo de sabios.

El Comandante de una Gran Compania se denomina Sefior
Lobo, y se trata de un guerrero cuya habilidad es solo compara-
ble a la del mismisimo Sefior Lobo Logan Grimnar, Cada Gran
Compania dispone de sus propios cuarteles generales y territorio
en el interior de la enorme fortaleza del Capitulo; ademas, cuen-
ta con sus propias naves, armeria, forjas y otras instalaciones. En
casi todos los aspectos se trata de una hermandad de guerreros
separada y autosuficiente. Cada Gran Compania tiene sus pro-
pias costumbres ancestrales, sus héroes renombrados y las tradi-
ciones de los guerreros que honran hasta el dia de hoy.

Cada Gran Compa#ifa lleva el nombre de su Sefior Lobo; por
ejemplo, la Gran Compafila de Bjorn Tormentoso, es famosa por
su enfoque despiadado de la invasion planetaria. Cuando matan
a un Sefor Lobo, la escolta de la Guardia del Lobo elige a su
sucesor y la Gran Compaiia entonces adopta su nombre. Se
trata de un honor incomparable y cada Sefor Lobo se esfuerza
al maximo por estar a la altura de sus predecesores. En este sen-
tido, las Grandes Compafifas no son tan fijas como los Capftulos
de Marines Espaciales, sino que cambian cuando un lider sucede

Las Grandes Comparifas

a otro. Cuando un guerrero alcanza el rango de Sefior Lobo,
como nuevo comandante adoptara como emblema un simbolo
o insignia de las leyendas ancestrales de Fenris. Este simbolo
aparece en el estandarte de la Gran Compaia y se repite
comdnmente en la armadura de los miembros de la compafiia.
Por esto no resulta raro que un Sefior Lobo cambie su nombre
por el del simbolo que ha elegido; por ejemplo, Egil Mano de
Plata, cambio su nombre por el de Egil Hierro y eligit la bestia
mitica que se halla bajo las montafias como su tétem.

Aunque en el transcurso de la larga historia de los Lobos
Espaciales han existido miles de Sefiores Lobo, muchos han ele-
gido repetir insignias o figuras legendarias usadas por precurso-
res famosos. Por ejemplo, entre los emblemas mas utilizados
esta el de Drekan el Lobo de Trueno, que en la leyenda fenrisia-
na fue derrotado por Leman Russ. En la actualidad, la Gran
Compania de Bjorn Tormentoso lleva esta insignia, aunque pro-
bablemente lleve este nombre después de que Bjorn se haya
convertido en leyenda.

LA COMPANIA DEL GRAN LOBO

Ademas de las once Grandes Compafifas, también esta la Com-
pafia del Gran Lobo. Cuando el Gran Lobo muere, todo el
Capitulo elige a su sucesor de entre los Sefiores Lobo que estan
al mando de las Grandes Comparifas en este momento. Este
proceso requiere el lanzamiento de piedras en el craneo del dra-
gon del nticleo del Colmillo. Cada piedra lleva grabado un nom-
bre. A medianache, el Sefior Lobo que tenga mas piedras rini-
cas con su nombre, sera elegido el nuevo Gran Lobo. Aungue
estos votos suelen ser ganados por un gran margen en favor de
un aspirante u otro, hay ocasiones extremadamente raras en las
que dos Sefiores Lobo obtienen el mismo numero de piedras, en
cuyo caso deben batirse en duelo sobre la mesa del festin de la
Gran Sala; se trata de un duelo que imita en cierto mado al que
libraron Leman Russ y el Emperador hace miles de afios. El ven-
cedor, ayuda a su oponente a ponerse en pie con una sonrisa en
los labios y los hermanes lo aclaman como el nuevo Gran Lobo.

La Companiia del Gran Lobo es otra compafifa més, pero difiere
del resto en algunos aspectos importantes. Esta compaifa acoge
a los sacerdotes del capftulo: los Sacerdotes Lobo, los Sacerdotes
de Hierro y los Sacerdotes Rinicos. Ademas, aqui es donde
todos los Dreadnoughts del Capitulo se mantienen en estasis
para ampliar sus ya de por si prolongadas vidas. Estos elementos
auxiliares, los consejeros y otras figuras de leyenda pasan a for-
mar parte de otras Grandes Compafifas cuando el Gran Lobo lo
estima necesario.

A diferencia de los emblemas de las Grandes Compafifas, el
emblema del Gran Lobo es siempre el mismo. Se trata del Lobo
que acecha en las estrellas; es el simbolo ancestral de Leman
Russ el que el Capitulo exhibe orgullosamente.



- El Gran Anular de los Lobos Espaciales se encuentra en el centro del Salon del Gran Lobo. en Io alto del Colmillo.

Representa la organizacion del Capitulo de los Lobos Espaciales. Cada segmento exterior es una fosa de piedra indivi-
dual en la que se ha inscrito el scllo y las runas del Sedor Lobo que representa. Durante los festejos celebrados en Ia
sala, es costumbre que los Seiiores Lobo presentes y sus Guardias del Lobo se sienten en la zona de la sala sefialada
con su osa del nombre”. El artefacto central indica el cargo del Gran Lobo, y se gira para indicar cuil de los

'obo posec esc honorable rango en la actualidad.

En cada losa de piedra cabe un fanque de batalla y hace Cuando un Seiior Lobo muere, su losa es retirada de la

falta una docena de los Lobos Espaciales mis fuertes
para levantarla. Su construccion e instalacion en el Gran
‘Anular se hace con el mayor cuidado, pues se dice que
~ romper una losa del nombre equivale a condenar a su
G‘ran Compaiija a un fin ignominioso.

sala del Gran Lobo y es llevada a la Arboleda de los
Heéroes, donde esti la del propio Russ. En este lugar
descansan durante toda la eternidad en enormes anillos

concéntricos, como recordatorio de los lideres heroicos

de fos Lobos Espaciales a lo fargo del tiempo.

Las Grandes Companias
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Compaiiia de Bran Faucesrojas
Bran Faucesrojas, cuyo icono personal es el
cazador ensangrentado, disfruta cazando a la
luz de la luna llena. Bran es instintivamente
astuto, capaz de reflexionar detenidamente
sobre sus enemigos para asegurarse que sus
Cazadores Grises ataquen al enemigo tras la furia de sus fuer-
zas de primera linea, esperando el momento en que se retiren.
El salvajismo de esta compania es legendario y es que una fuer-
za enemiga atrapada por la Gran Compafiia de Bran sera des-
pedazada literalmente. El icono del cazador ensangrentado esta
asociado a los que llevan la Marca del Wulfen y muchos mari-
nes de la Gran Compariia de Bran llevan esta maldicién pecu-
liar; algunos incluso susurran que han visto a Bran adoptando
otra forma diferente cuando caza.

Engir Kraken

Engir Kraken es digno heredero de una estir-
|| pe gloriosa de Sefiores de la guerra que
gobernd las islas mas surefias de Fenris. Los
habitantes del sur tienen la piel oscura y mu-
cho temperamento, ademas de tratarse de
exploradores y remeros expertos. Navegan por los océanos
infestados de Fenris en busca de monstruos marinos con sus
arpones y lanzas largas en ristre, Al parecer, Engir recibid el
nombre de Kraken tras enfrentarse bajo las olas a un gigante
marino con muchos tentaculos. Cuando el hombre y el mons-
true finalmente salieron a la superficie, fue Engir el que rugié
triunfal, tras haber ahogado a la bestia con sus propios tentacu-
los. El simbolo de Kraken es el lobo marino. La compania de
Engir suele dirigirse a la guerra en transportes blindados e inclu-
ye muchos motoristas Garra Veloz que actuan como escoltas
del grueso de la fuerza. Los hombres de Engir son expertos en
los conflictos entre naves y en las acciones de abordaje; cuando
los Lobos Espaciales navegan por el Mar de Estrellas, la
Compafifa de Engir Kraken suele encabezarlos.

Erik Morkai

Si los otros Sefiores Lobo sientieran miedo al-
guna vez, con toda seguridad temerian a Erik
Morkai. Su nombre viene de Morkai, el lobo
de la muerte, y por eso el simbolo de la com-
pafifa es un lobo de dos cabezas, y Erik siem-
pre ha tenido un caracter adusto y parco en general. Su compa-
nfa incluye muchos Exploradores Lobo, pues estos veteranos
saben valorar el comportamiento taciturno y sin afectacion de
Erik. El Sefior Lobo resuelve normalmente los problemas que
surgen rapida y violentamente. De hecho fue elegido Sefior
Lobo por sus métodos terrorfficamente eficaces Y NO por su per-
sonalidad. Tiene un hermano gemelo, Irnist el Sabio, que aban-
dond a Erik para convertirse en sacerdote rdnico del Gran Lobo,
una accién por la que Erik adn no le ha perdonado.

“éSE CREEN DEMASIADO BUENOS PARA EL CODEX
ASTARTES, ESTOS.. ;LOBOS? ;SON DEMASIADO BUENOS
TRAS DIEZ SIGLOS REFINANDO NUESTRA SABIDURIiA EN
BATALLA? ENTONCES, DEJEMOSLOS LUCHAR COMO
SALVAJES. QUE LUCHEN Y MUERAN.’?

~ Capitin Nico Trevellias de los Consules Blancos

Senores del Colmillo

Gunnar Luna Roja

El Lobo de la Luna Roja representa al dios de
la venganza en la sociedad fenrisiana. Se
trata de una bestia esquelética que merodea
los siete infiernos, devorando eternamente
los cuerpos de los indignos sin engordar. El
Sefior Lobo que lo lleva como simbolo personal es tan ancho
como un menhir. Gunnar es un hombre ruidoso, risuefio y gran-
dullén gue considera a los Colmillos Largos sus tropas favoritas
porque estos veteranos son los mejores compaferos en la sala
de banquetes y en el campo de batalla. También es un gran
narrador de historias inventadas, como cuando se apoder¢ de
la Luna Roja tras la invasién del Orbe de Bal'yth, vanagloridndo-
se de matar a tantos Eldars que su sangre tifid toda la superficie
del planeta de color carmesi.

Logan Grimnar

La Gran Compafia de Logan Grimnar es leal
asu carismatico y astuto lider hasta el fana-
tismo. Cada guerrero est4 extremadamente
orgulloso del vinculo que le une al Sefior
Supremo del Capitulo y compite con sus
compariero por el favor del Viejo Lobo. Logan Grimnar cree fir-
memente que una batalla pueden ganarla unos pocos héroes si
estan en el lugar y momento adecuados y, por este motivo,
existe tanta competencia por formar parte de la Guardia del
Lobe. Después de todo, ;qué hijo de Russ no daria su vida por
la gloria de luchar junto al Gran Lobo?

Harald Lobomuerto

Harald Lobomuerto ha adoptado el simbolo
de la Mandibula Feroz que simboliza |a era
del lobo y el fin de todas las cosas, sera cuan-
do Morkai devore el sol y la noche eterna
empafie el brillo de las estrellas. Harald se
dirige a la batalla a lomos de un gran lobo gris, Colmillo de
Hielo. Se dice que los sentidos de Harald estan tan agudizados
que es capaz de oler a su presa a varios kilémetros de distancia.
5u Gran Compafifa entabla batalla acompanada de una mana-
da de bestias lupinas, de carne y sangre, construcciones ciber-
néticas, o incluso los espiritus de sus fieles compafieros.

Bjorn Tormentoso

Las acciones bélicas de la Gran Compafiia de
Bjorn Tormentoso se caracterizan por el
ruido, la intimidacion y el esplendor. Bjorn es
una montana de musculos, cabellos rojizos y
cara enrojecida, para quien la calma y la
introspeccion solo son conceptos externos. Su Gran Compania
ha elegido el simbolo del Lobo Atronador porque también es
una criatura muy poderosa y su ferocidad prima sobre su sigilo.
Bjorn impone el silencio con su voz atronadora que resuena en
su armadura de exterminador. Se sabe que ha interrumpido a
dignatarios imperiales con un fuerte eructo (o algo peor) si le
aburrian sus discursos. Los ataques espectaculares de Bjorn
reflejan su naturaleza impaciente y agresiva, e incluyen invaria-
blemente un montdn de armas pesadas, motos y Vindicators,
esenciales si quieres hacer mucho ruido. El Gran Lobo emplea
a Bjorn en los asaltos frontales y a Erik Morkai en las misiones
que requieren sigilo, a las que el Gran Lobo denomina despecti-
vamente “tarea de cachorros”.



e ———m

Egil Lobo de Hierro

En la mitologia fenrisiana, el Lobo de Hierro
duerme bajo Asaheim, una bestia tan grande
que las montanas forman el pelaje de su
lomo y los filones de metal son sus venas. De
ser asf, Egil Lobo de Hierro tendria una gran
deuda con su tétem ya que su Gran Compafiia la integran un
gran numero de bestias de guerra. Los ataques blindados de la
Compania de Egil son famosos en el sistema de Fenris y se
caracterizan por los rugidos que acompafian los grupos de vehi-
culos de transporte que cortan las rutas de escape a sus presas,
mientras sus tanques pesados destrozan al ejército enemigo. El
propio Egil, un bruto feo y desdentado y con mas metal que
carne, dirige el atague en un Land Raider personalizado que
luce los escudos de su propia casa.

¢§,COMO OSAIS LLAMAROS GUERREROS VERDADEROS
CON VUESTRAS MEDALLAS Y DESFILES? YO EMPUNE
MI PRIMERA HACHA RECIEN NACIDO. GANE MI PRIME-
RA PIEL DE LOBO SIENDO UN CACHORRO. LLEVO
LUCHANDO TODA MI VIDA, HIJO. QUIZAS TU SEAS MI
DESAFIO DE HOY. jEH??’
~ Vorek Puiionudoso de los Lobos de Hierro

Krom Ojodragén

Krom Ojodragén, también conocido como
“Qjo fiero” tiene una presencia y fuerza que
aterroriza a los simples mortales. Krom no
soporta a los tontos y le ha cortado la gar-
ganta a mas de un insensato que se ha atre-
vido a desafiar sus decisiones. Altamente competitivo, disfruta
participando en todo tipo de pruebas con sus compaferos
Sefiores Lobo sobre todo las relativas a comer, beber, enfrentar-
se en duelo, cazar o seguir el Rastro del Ojo Afilado, en la que
destaca especialmente. Pero, al igual que todos los Lobos
Espaciales, Krom anhela probar su valia en batalla. Dispone de
muchos Guardianes del Lobo en su Compania, porgue cree gue
el valor debe recompensarse alli donde se encuentra. El simbolo
de Krom es el Lobo Solar, que hace del sol su guarida y ataca a
Fenris a cada nuevo amanecer.

Ragnar Blackmane

La Gran Compafiia de Ragnar Blackmane es
la segunda después de la de Logan Grimnar,
ya que incluye casi doscientos guerreros vete-
ranos liderados por el que probablemente sea
el Sefior Lobo con més talento de todos.
Aungue a Blackmane se le suele comparar con el corpulento
Bjorn Garra Implacable, su ferocidad es legendaria.
Normalmente es Ragnar quien gana los duelos anuales que se
celebran entre los Sefiores Lobo en el lugar méas alto del
Colmillo. La Gran Compania de Ragnar Blackmane suele tener
el honor de liderar las invasiones planetarias de los Lobos
Espaciales, y con razén, porque Ragnar y sus guerreros son
maestros de los atagues con capsulas de desembarco, denomi-
nados las Garras de Russ.

Sven Aullador

Los guerreros de la Gran Companfa de Sven
Aullador se tattan runas, disefios entrelaza-
dos y escenas de sus propias sagas. La propia
saga de Sven es tan extensa que el Sefor
Lobo tiene tatuado cada centimetro de su
cuerpo. De hecho, ha tenido que despellejar a algunas de sus
victimas para utilizar su piel de lienzo en el que poder relatar
sus Ultimas hazafas.

Sven lleva el sello del Aliento de Fuego, un volcan que se halla a
unas cien leguas al norte del Colmillo. En los festines, Sveny
sus hombres realizan todo tipo de practicas peligrosas como
escupir fuego v los infames paseos sobre el fuego con los que
Sven “hace entrar en calor a sus hombres”. Después lo que
mas les gusta es aderezar la carne con licor llameante. Sven
Aullador va a la batalla en medio de una gran horda de especia-
listas en combate cuerpo a cuerpo v, segun la leyenda, su van-
guardia escupe fuego sobre las filas enemigas y rie diabdlica-
mente mientras se acerca para matarlos.

Kjarl Cenosangre

Kjarl Cefiosangre es un rival fiero de Sven
Aullador y su Gran Compairifa hace gala del
simbolo del Lobo Igneo. Segun la mitologia
fenrisiana, el Lobo Igneo arde sin consumirse,
y su voz de fuego derrite las nieves y deshiela
los glaciares antes de la llegada de cada estacion de fuego. La
prevision de Kjarl es tan precisa que se dice que tiene el Don, y
que ve el futuro en las llamas, aunque nadie se atreve a decirlo
en su presencia. Su Gran Compaiiia favorece el uso de muchas
armas de fuego, e incluye al menos una docena de Land
Raiders Redentores. Sus Cazadores Grises han de superar un
rito especial que consiste en matar a su presa con llamas, tras el
cual pueden pintarse el rostro con sangre antes de cada batalla;
las llamas pintadas les sirven para que todos los reconozcan
como Cazadores Rojos.

¢¢GUARDA TU LENGUA, CACHORRO, A MENOS QUE QUIERAS
QUE TE LA CORTE. NO ME IMPORTAN TUS DIVAGACIONES
INFLUIDAS POR LA LUNA, NI LAS HISTORIAS DE TU ABUE-
LA. GRABATE ESTO BIEN: EN LA 137 COMPANIA NO
HABLAMOS,??

- Ulfric Garracubierta

La 13 Compania

La losa de obsidiana negra del Gran Anular
fue antano la de la Gran Compaiia de Jorin
Colmillosangre, conocida también como la
del Wulfen; fue esta Compafiia la que persi-
guid a Magnus el Rojo hasta la disformidad
en la época de la Herejia. En la actualidad, representa a todas
las Grandes Companifas de la historia de los Lobos Espaciales
que han sido destruidas en combate, se han perdido en una
campanfa o han renegado de su juramento de fidelidad, de ahi
que sean objeto de muchos comentarios velados y supersticio-
nes. Solo un pufiado de forasteros han oido hablar de la piedra,
y sugerir que una compania “camina por la 132 piedra” es una

grave acusacion.

Sefores del Colmillo
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WCUERRA EN EL MAR DE ESTRELLAS —

Durante los ultimos dias del 41° milenio, los Lobos Espaciales se han visto envueltos en una guerra tras otra sin tregua
o respiro. Algunos sacerdotes del Capitulo creen que la Era del Lobo se aproxima a toda velocidad. Han visto presagios
oscuros y sefales del Fin de los Tiempos, momento en el que Morkai, el Lobo de la Muerte, devorara el sol de Fenris y
todas las criaturas lucharan hasta que la muerte y la oscuridad gobiernen las estrellas. Si es cierto, algo es seguro: los

Lobos Espaciales resplandeceran desafiantes para evitar que las luces de la galaxia se apaguen definitivamente.

La purga del Aplaztaeztrellaz 739.M41
La nave insignia del jWaaagh! Pizoteadiozez irrumpe desde las
profundidades de la disformidad en una nebulosa localizada de
ectoplasma verde. El Sefier Lobo Finn Goresson, famoso por su
obstinacién y ferocidad, cambia el rumbo de su flota para salir al
encuentro del pecio. Finn sale victorioso de sus primeros enfrenta-
mientos y en uno de ellos consigue embestir con la proa blindada
de su crucero de asalto en el punto més débil del ztperkruzero
orko Kolmillo Largo, partiéndolo en dos. Después, sus naves se ven
reducidas por el Aplaztaeztrellaz, sufriendo graves darios en su
potencia de fuego. Finn se estrella contra la nube ectoplasmica
hasta que el flanco del Aplaztaeztrellaz surge de entre las tinieblas
justo delante. Finn estrella su crucero de asalto contra los hangares
de lanzamiento del pecio y lidera el ataque al frente de su Gran
Compania en un abordaje contra la horda crka de su interior. La
batalla resultante en las bodegas del Aplaztaeztrellaz dura al
menos seis meses, pero en Ultima instancia Finn emerge triunfante
con la cabeza cortada del Pizoteadiozez colgando de su cinturén.

La contencién de las Sagas 741.M41

El Inquisidor Bastalek Grim acude al gran festin de Gerrod Barbarroja,
asignando a las sagas alli reunidas implantes eidéticos para méas tarde
acceder a ellos y consignar todos los datos en los registros imperiales
en el infame tratado ”La guerra de los Gigantes”.

Guerra en el Mar de Estrellas

La batalla de las Fauces del Torbellino 781.m41
La Gran Caceria del Sefior Lobo famoso por su fealdad, Osric Tres
Pufios acaba cuando rodea el torbellino y su fuerza de ataque
sufre la emboscada de una flota del Caos mucho més grande. La
enorme nave insignia Tormenta de Odio, deja inoperativa la nave
de Osric, el Colmillo del Vacio, de un solo disparo en el costado.
Como solo dispone de unos minutos para actuar, Osric y sus hom-
bres bajan los escudos y aumentan la potencia de las esclusas de
aire una a una. Flotan por el espacio en direccién al Tormenta de
Odio entre oleadas que los arrastra hasta el vacio. Solo treinta de
los hombres de Osric lograron salir con vida de la tormenta de
fuego de la nave insignia para saltar a la nave del Caos con sus
botas magnetizadas y romper su casco con repetidos golpes de sus
pufios de combate y martillos de trueno. Después de colarse en su
interior y abrirse camino hasta el puente, Osric y su Guardia del
Lobo volcaron toda la potencia de fuego del Tormenta de Odio
sabre sus aliados, ganando el combate.

La muerte de Ur-Bolg 818.M41
Ur-Bolg, padre de los gigantes, causa estragos en los fiordos de
Aesheim. El montarioso Ur-Bolg es finalmente derrotado cuando
Throth Media Cabeza deja cegado al gigante con una espada de
plasma, envidndolo de vuelta al océano.
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Los cazadores cazados 822.M41
La Cabala pirata de la Mano Destrozada se oculta tras las redes de
defensa de la Necropolis Luetin. Apenas iniciado su sangriento tra-
bajo, la Gran Compafifa de Erik Morkai les tiende una emboscada
arrojandose desde las ventanas superiores y abordando los trans-
portes de los incursores xenos.

El Fin del Honor 837.M41
Durante las Guerras Eclipse, los Lobos Espaciales luchan junto a los
Capftulos de los Angeles Vindicantes y los Desgarradores en el
mundo santuario Lucid Prima. Debido a la ferocidad del contraata-
que de los Desgarradores, las fuerzas imperiales consiguieron expul-
sar a las fuerzas de los Marines Espaciales del Caos que aterroriza-
ban la Colmena Ratspire. Sin embargo, los Desgarradores
continuaron su matanza indiscriminada, deshaciéndose incluso de
los renegados del Caos que habfan sido expulsados. A pesar de la
insistencia del Sefior del Capitulo de que sus hombres purgaban a
los que habian sido corrompidos por la presencia del Caos, los Lobos
Espaciales estaban indignados, de modo que atacaron de inmediato
a los Desgarradores. En la batalla resultante se enfrentaron hermano
contra hermano, pereciendo a centenares por ambos bandos. A este
evento terrible se le conoce con el nombre del Fin del Honor.

La guerra maldita de los demonios 853.M41
El Inquisidor radical Querrian combate a las fuerzas del Caos en el
mundo Yaogeddon, infestado de demonios. La Gran Compafiia de
Sven Aullido de Sangre se enfrenta a las hordas demoniacas en el
ntcleo fundido de Yaogeddon y queda asombrada cuando, de
repente, las legiones de Khorne y Slaanesh empiezan a luchar
entre si, relegando a los marines. Sven, atonito, ordena a sus hom-
bres que mantengan la distancia, de forma gue cuando el polvo se
despeja, Sven y Querrian unen sus fuerzas para destruir a lo que
queda de la horda demoniaca.

Unos dias mas tarde, los Inquisidores puritanos del Ordo Malleus
llegan para ejecutar a Querrian por sus métodos herejes y carentes
de ortodoxia. Sven Aullido de Sangre interviene, indignado por lo
que considera una grave injusticia. El Ordo Malleus no cede y se
declara la guerra bajo la luz de la luna llena. Aunque los Lobos
Espaciales finalmente desisten, la maniobra de Sven ha hecho
ganar el tiempo suficiente para que Querrian escape.

Llegaron de la disformidad 877.M41
La Gran Comparifa de Lobos Espaciales de Engir Kraken se halla
préxima a una anomalia clase USM detectada en el portal de dis-
formidad de Sloth. Con un tamano de doce mil millas de carne
retorcida, la entidad desafia toda clasificacién hasta que una xeno-
bisloga se da cuenta de que la anomalia habia sido una ballena
del vacio. Desde entonces, la navegacion por las mareas de la dis-
formidad se ha convertido en algo mucho més aterrador. Mientras
la monstruosidad se dispone a devorar la fortaleza astral de Perillia,
los Lobos Espaciales le disparan sus torpedos de abordaje. No sirve
de nada ya que el depredador del tamafio de un planeta tiene su
propio ecosistema y ademés uno hostil; Engir y sus hombres sufren
el asedio de Rémoras, una raza vampirica de bipedos resbaladizos
de la disformidad con ventosas por bocas y dientes como agujas.
Tras una batalla cruel y desesperada en los bosques frondosos y en
los abismos branquiales de la ballena mutante del vacio, Engir y
sus hombres se abren camino por el sistema circulatorio de la bes-
tia y plantan cargas termicas para atacar los érganos vitales del
gigante. Consiguen escapar unos segundos antes de que la bestia
se parta en dos, en medio de una gran nube de sangre corrupta. El
cinturon de gas de Perillian se forma con sus restos.

La Eclesiarquia llega a Fenris 886.M41
Un quérum de oficiales de la Eclesiarqufa se aproxima a Fenris para
tratar de inspeccionar y evaluar a los Lobos Espaciales después de
escuchar los rumores de culto a dioses paganos. Sin previo aviso,
los Lobos Espaciales abren fuego sobre la Eclesiarquia en cuanto
entra a distancia de alcance de los cafiones del Colmillo. Un ano
después, la Eclesiarquia y tres érdenes del Adepta Sororitas tratan
de entrar en el espacio fenrisiano. La guerra resultante dura tres
semanas hasta que la Eclesiarquia decide no avivar mas el fuego y
retira sus fuerzas.

Una alianza rota 895.M41
Cuando el jWaaagh! de Kolmillo Hiervezangre trata de destruir
todo el sector de Athelaq, la Gran Compafiia de Egil Lobo de
Hierro se interpone en su camino. Poco después, una hueste de
Guerreros de la Senda trata de contener la invasion de los pieles
verdes en el cuadrante noroeste de la zona bélica, evitando final-
mente que los Lobos Fspaciales queden rodeados. Los tanques de
Egil se llevan la peor parte al sufrir el atague de la vanguardia orka
y, fras unas semanas de combates intensos, matan al Sefior de la
Guerra Kolmillo Hiervezangre y su desbaratado jWaaagh!.

Poco después, el Autarca Elenduil visita la sala del trono de Egil
Lobo de Hierro con gran ceremonia, y su escolta de Escorpiones
Asesinos lleva con respeto los cadéaveres recuperados de los Lobos
Espaciales caidos. Por desgracia, lo que se supone iba a ser una
conversacién sobre un intercambio de regalos se convierte en una
situacion tensa por una malinterpretacion. Intercambian insultos y
las espadas se alzan. La violencia repentina del combate es solo un
atisbo de la destruccion que sigue a continuacién cuando todo el
sector se sumerge en una guerra entre tres facciones.

La batalla del espaciopuerto Montberg s97.m41
Cuando la Flota Enjambre Colossus desciende al mundo civilizado
de Thressiax, las guarniciones de fuerzas imperiales alli destacadas
no consiguen detener el flujo constante de los invasores tirdnidos.
El mando imperial ordena a todas las fuerzas imperiales que se reti-
ren y abandonan a los colonos de Thressiax a su suerte para gue los
Tiranidos puedan ser exterminados en el espacio. Bran Faucesrojas,
que estaba reabastaceciéndose en Thressiax en aquel momento, se
opone a esta orden. Aungue no puede abandonar la linea de com-
bate, envia a dos escuadras completas de Cazadores Grises para
reforzar el espaciopuerto vital de Montberg y ayudar en la evacua-
cién de los habitantes de Thressiax. A escasos dias del ataque alie-
nigena, los Cazadores Grises empiezan a entrenar de modo intensi-
vo a los habitantes de Montberg para tratar de frenar el ataque
tirdnido, asegurandose que los que se plantean huir teman todavia
mas a los de Fenris. Contra todo pronostico, los Cazadores Grises y
sus nuevos reclutas consiguen defender los muros del espaciopuer-
to del enjambre de alienigenas invasores, ganando tiempo para que
las familias de los colonos consiguieran escapar. Cuando los seis
Cazadores Grises supervivientes finalmente abandonaron el espa-
ciopuerto, el Alto Mando Imperial ordend que les despojasen de
todo honor por desobedecer una orden directa. Pero, Bran
Faucesrojas los ascendio, nombréndolos su Guardia del Lobo perso-
nal en reconocimiento a sus acciones llenas de valor.
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V¥ La compaiiia perdida de Svengar el Rojo 972.m41 La guerra bajo el océano 966.M41
Navegando a través de un agujero de gusano en busca de su pri- El imperio Tau se extiende cada vez mas por espacio imperial, exca-
marca, Svengar el Rojo y sus hombres se ven transportados méas vando en el lecho del mundo océano de Kvariam Alfa. Oculto de
alla del borde de la galaxia, dejando atras incluso a las Estrellas los ojos del Imperio, lleva una década descubrir su existencia en las
Fantasma. El vacio esta hueco como el alma de un hereje. Los cUpulas y corredores que se extienden por el fondo del océano,
hombres de Svengar empiezan a comentar que escuchan susu- pero finalmente su presencia es captada por una sonda de largo
rros por la noche que les prometen un refugio seguro. Dudando alcance. Como la Guardia Imperial no puede combatir a las fuerzas
de las coordenadas, Svengar continda y, los dias se convierten en tau por hallarse a muchos kilémetros bajo el mar, se solicita la
meses. A punto de regresar, divisan un planeta oscuro en la dis- ayuda de los Lobos Espaciales.
tancia. Los Lobos Espaciales se dirigen hacia su drbita distante, \ " F M L W4 # & 0 HEF
esperando encontrar problemas. Pero, en lugar de ello se LA CAZA DE LA BESTIA
encuentran una civilizacion de gente alta y rubia que vive en la
opulencia, lejos de la guerra y la confusion del nideo galactico. Durante un invierno particularmente duro. un Sedor Lobo
Aliviado por haber encontrado una base de operaciones, Svengar puede liderar a sus hombres en la caza de Ja bestia, una prucha
y sus hombres empiezan a relajarse y a disfrutar, organizando fes- en la que tienen que ir desarmados y contar Unicamente con su
tines y relatando sus hazarias a los habitantes de esta civilizacion. ingenio para sobrevivir. La tradicion establece que un guerrero
Pero cuando Svengar flirtea con una mujer, el Lobo Espacial se da no pucde regresar al Colmillo sin el cadiver de la gran bestia a
cuenta de gue sus anfitriones no son personas. A pesar de que fa que ha cazado.
luchan con valentia, Svengar y sus hombres no vuelven a ser vis- Normalmente, ¢l primero cn regresar es el propio Seior Lobo,
tos con vida. que tomari asiento presidiendo la mesa del banquete que segui-
5 i . rd, en ¢l que comerin carne rofa y beberin cerveza cubierta de
La abomlnac!on de Cyrlax 954.M41 sangre. El ultimo en regresar se denomina la Cola, y tendri que
La lgyenda se convierte en realld’ad. en el submundo cuando, algo encargarse de scrvir Ja comida a sus hermanos de batalla en
temb\e acecha en las gntraﬁas tz.etn;as de la Colmena Necros: Tras lugar de comer. Esto ascgura que el festin acaba en peles ripi-
varios meses de pesa@lla, ha amqm!adoa centenares de habitan- damente, que es justo lo que les gusta a los Lobos Espaciales.
tes, aunque las autoridades solo solicitan ayuda cuando descu- L
bren que un miembro de la aristocracia de la colmena ha sido La Gran Compafiia de Gunnar Luna Roja efectda un desembarco
devorado. Logan Grimnar retine a su Caballeria Lobo de Trueno y planetario en la escasa superficie de Kvariam y combate a los
acude a cazar a la abominacion de Cyriath. El mito de guerreros Guerreros de la Casta de Fuego alli apostados. Tras establecer una
gigantes montados a lomos de lobos de piel de metal se extiende cabeza de playa, Gunnar y sus hombres abandonan el grueso de la
por todo el planeta. fuerza y lanzan un ataque en las profundidades a bordo de sus
Land Raiders. Consiguen alcanzar el lecho del océano gracias a los
e T cascos de adamantio de los Land Raiders que resisten las altisimas
presiones del océano.
¢¢CUIDA DE T1 MISMO HOY; TODAVIA ME DEBES DOS
JARRAS DE NUESTRO ULTIMO PULSO COMBATE. ES Cuando los tanques estan proximos a las bévedas y clpulas de las
COMO SI QUISIERAS QUE TE MATARAN PARA EVITAR ciudades Tau, desembarcan sus pasajeros equipados con armadura
PAGAR TUS DEUDAS.'? de exterminador. Entonces, los portales circulares de cada seccion
- Un intercambio de palabras tipico de los Guardianes del empiezan a abrirse y guerreros ataviados con armaduras submari-
Lobo de la compaiia de Ragnar Blackmane nas se dirigen a interceptar a la columna de exterminadores. Se des-
e e ata un combate silencioso y desesperado y, a pesar de que sus ene-
migos estén equipados con torpedos, los Lobos Espaciales consi-
Thorgir y el Dragon 963.M41 guen destruir las cipulas de las minas excavadas por los Tau. El mar
Cuando la cafionera Thunderhawk Maldicién de Dragones detecta queda abarrotado de cadéveres y, finalmente, los Tau deciden huir.
una sefal de ayuda del alto magister del planeta feudal Isolda, los
Lobos espaciales parten rapidamente a dar caza a la monstruosi- La batalla de Parenxes 981.M41
dad que esta aterrorizando la fortaleza y mantiene atrapada a sus Durante la Guerra de Badab, los piratas de los Corsarios Rojos ata-
gentes. Pero, los Lobos Espaciales no contaban con su aliento letal can el crucero de asalto de los Lobos Espaciales apodado el Lobo
y tras recibir el impacto de unas llamas acidas en el sensorium de la de Fenris, tendiéndole una emboscada cerca de Parenxes. Tras
Thunderhawk, la nave se estrella espectacularmente. abrir una brecha en el casco de acero gris de la nave, los Corsarios
Rojos abordan la nave y se enfrentan en combate a los hijos de
Thorgir Manorroja consigue trepar por los escombros, ya que su Russ. En el puente, Gnyrll Colmilloazul se enfrenta a Huron
armadura de exterminador ha absorbido la mayor parte de los Blackheart en combate singular, pero éste Gltimo es desgarrado
dafios. Sigue el rastro de la bestia y se enfrenta a ella golpeandola por la garra de combate del Tirano de Badab. El Lobo de Fenris ha
con su martillo'en su viscosa parte inferior y la conduce hasta la sido capturado. Se trata de la mayor recompensa conseguida hasta
gran catedral de piedra. La fuerza de la bestia es enorme ya que la fecha.
sus golpes abren brechas en los muros de la catedral, aunque es
Thorgir el que provoca el derrumbamiento del edificio tras asestar La venganza del Seior Pufiotrueno 983.M41
un martillazo fortisimo a la columna central. Poco a poco, la cate- Ragnar Blackmane mata en combate singular al sefior feudal asesi-
dral se desmorona y el alud de piedras rompe el cuello de la bestia, no, Ghorox Pufiosangre. El vengativo Blackmane vy su fuerza de
que muere instantaneamente. Thorgir queda enterrado bajo cien- ataque cuidadosamente seleccionada derrota a los aliados de
tos de toneladas de rocas, pero cuando el pueblo agradecida logra Ghorox, los Portadores de la Palabra, en la Masacre de Gravespite.
desenterrarlo, el fuego de la venganza aun arde en su mirada. Ragnar es elegido sucesor de Berek Pufiotrueno como reconoci-
miento a sus grandes hazafas.
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El Gran Devorador llega a Shadrac 998.M41
Una flota incursora tiranida ataca el mundo aislado y gélido de
Shadrac. Las tropas congeladas de la Guardia Imperial necesitan un
milagro para sobrevivir y asf ocurre cuando de la nada surge una
manada de Lobos Espaciales. Liderada por Skold Pellejogris, los
Lobos Espaciales se unen a las fuerzas de la Guardia Imperial en
una defensa que acaba con la explosién devastadora del enjambre.
Solo un pufiado de guerreros escapa y los Tirdnidos adn tratan de
apoderarse de Shadrac, aunque la Mente Enjambre ha aprendido a
ser cauta con los Hijos de Russ.

Los Wulfen desatados 999.M41
Cuando el grupo de combate de Cadia “Los Cuchillos de Creed”
se presentd voluntario para frenar una invasién controvertida en el
Ojo del Terror que trataba de desestabilizar los ejércitos demonia-
cos reunidos en el mundo infernal de Alma vacfa, muchos estrate-
gas de alto rango consideraron que los Cadianos estaban conde-
nados a sufrir una muerte futil y horrible. Por desgracia, sus
caleulos fueron correctos y miles de Guardias Imperiales murieron
presos del terror y el dolor pocas horas después de la invasion.
Justo cuando la hueste de guerra demoniaca empezaba a rodear a
los invasores de Cadia, ocurrié algo increible. Unas siluetas alarga-
das aparecieron entre las hogueras verdosas de Alma Vacia. Eran
manadas de lobos con fauces afiladas y garras empafadas de san-
gre. Bipedas en el sentido mas amplio del término, estas bestias
con restos de armaduras rotas cubriendo sus musculos y sus pelu-
dos cuerpos se lanzé con una furia brutal sobre la legién demonia-
ca. De pie, las figuras orgullosas que acechaban entre ellos resulta-
ban una vision dificil de soportar. Los pocos Guardias Imperiales
que escaparon con vida de la masacre, regresaron a la Puerta de
Cadia para relatar la aparicion de sus rescatadores entre murmu-
llos; se trataba de los hermanos perdidos de la 137 Compania y
eran tan aterradores como los demonios a los que combatian.

Los lobos de invierno 999.141
La mejor actuacion de Lukas el Tramposo ocurrio cuando él y sus
Garras Sangrientas fueron expulsados del sistema Elixir por el
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implacable Sefior Lobo Dvorjac. El mundo agricola verde Elixir
antes también era productor de hierro, pero los pieles verdes que
lo infestan actualmente lo han explotado hasta el agotamiento. Y
lo que es peor, el genio autoproclamado que los gobierna,
Megamekaniko, no ha estado parado sino construyendo
Dreadnoughts blindados, Pizoteadorez y Gargantes de todo tama-
fio y tipo que ahora se amontonan en la superficie del planeta. El
iWaaagh! Megamekaniko estd listo para invadir la galaxia.

Tras reunir todos los datos disponibles de Elixir, Lukas descubre que
en la cima més alta del planeta hay un Climatropo, una construc-
cién antigua de PCE que mantiene la temperatura del planeta den-
tro de unos parametros. Lukas lidera a sus hombres en un ataque
con retrorreactores a vida o muerte en el complejo atestado de
pieles verdes que alberga el artilugio de PCE. Los jbvenes guerreros
se abren camino hasta la sala de control donde se halla el climatro-
po v lo destruyen lanzéndole granadas perforantes para después
romper el techo de vidrio y escapar a la seguridad de una cafione-
ra Thunderhawk.

$¢FENRIS ENGENDRA HEROES IGUAL QUE LOS BORRA-
CHOS DE UNA TABERNA; FUERTES, ORGULLOSOS Y EN
BUSCA DE UNA BUENA PELEA.Y’
Belial, Seiior del Ala de Muerte de los f\ngcles QOscuros

Las siguientes semanas, la temperatura de Elixir baja y no pasa
mucho tiempo hasta que el planeta entero queda cubierto por
ventiscas de nieve y lluvias glaciares. Los monstruos de
Megamekaniko empiezan a oxidarse y a caerse a pedazos, algunos
se detienen congelados en medio de chirridos o se convierten en
un bloque de hielo tras disparar una sola vez. Cuando Dvorjacy su
Gran Compaiia llegaron al planeta para enfrentarse a las fuerzas
del Megamekaniko, el planeta estaba sujeto a unas condiciones
articas que conocian muy bien, todo lo contrario que ocurria con
los guerreros Orkos.

|"LA DESAPARICION DE RUSS

Nadie sabe lo que le ocurri6 a Leman Russ. Algunos afir-
man que desaparecié en el Ojo del Terror micntras buscaba
a su viejo amigo y rival, ¢l Primarca Lién ElJonson. Otros
sostienen que sc hallaba en una misién sccreta del Empera-
dor cuando lo maté en combate un Rey Demonio y su es-
piritu se perdié en la disformidad. Otros consideran que se
ha disfrazado y vive con la humanidad. vigilando al pueblo
del Emperador y protegiéndolo de los poderes del Caos.

Lo unico que sabemos con scguridad es que Leman Russ
desaparecid en el Banquete de fa Ascension del Emperador
en cl afio 197 después de que el Emperador quedase postra-
do en ¢l Trono Dorado. Se dice que sus ojos se le pusie-
ron vidriosos y por la mirada, parecia haber tenido una
vision. A continuacién, se fevants de Ja gran mesa, dejo el
cuerpo del que bebia y reunié a sus seguidores mis ficles.
De estos, solo Bjorn Garra Implacable, el mis joven, sc

quedo alli.

Nadic sabia dénde habia ido Russ. Los Lobes Espaciales
csperaron su regreso, pero los afos pasaron y no regreso.
Después de sicte afios, Jos Seores Lobo supervivientes sc
reunicron y cligieron 2 Bjorn como su lider, nombrindolo

Gran Lobo. Bjorn reuni6 a todos sus guerreros en la Sala
del Colmillo y anuncié la primera Gran Caceria. El pueblo
de Russ buscaria a su maestro aunque le Ilevara el resto de
su vida hacerlo.

La historia de sus hazafias es demasiado larga para que pucda
contarse durante la vispera de todos los inviernos, cuando los
Sacerdotes Rinicos se rednen para salmodiar las sagas. Esen-
cialmente, las compafiias montaron en sus naves y navegaron
en direcciones opuestas a través del Mar de Estrellas. Libra-
ton batallas intensas contra alienigenas y vencieron al engen-
dro del vacio y al Demonio enfurecido. Los Lobos Espaciales
cazaron en esta dimensién y en la siguiente, pero no encon-
traron ni rastro dc Russ y, finalmente regresaron a Fenris
Gnicamente con fa satisfaccion de haber logrado tales hazafias.
Pero la primera Gran Caceria acabs en fracaso y tristeza.

Desde aquel dia se han organizado otras muchas Grandes
Cacerias. A veces, Russ se le aparece 2 un Gran Lobo o 2 un
Sacerdote Rinico en una vision y les dice que ha Ilegado Ia
hora. Los dias siguientes realizan grandes hazafias y empren-
den aventuras pero, hasta la fecha, no han tenido éxito en su
bisqueda aunque han conseguido hazafias de gran valia. ‘
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LA PRIMERA GUERRA POR ARMAGEDDON

En el transcurso de los dltimos siglos, los Lobos Espaciales han
participado activamente en mas conflictos que en cualquier
otro perfodo de su historia. De todas, quizés sea la Primera
Guerra por Armageddon su campafa mas titanica, una lucha
que arrasé uno de los principales mundos del Imperio y

que en la actualidad ha desaparecido de todos los registros
oficiales.

Armageddon es un mundo factorfa de gran tamario y produc-
tor clave en el sector imperial. Como ocurre con todos los mun-
dos industrializados, estaba habitado por billones de almas que
malvivian en un planeta infectado de grasa y podrido por el
acero de las colmenas, donde cada hombre, mujer y nifio lucha-
ba por respirar el mismo aire téxico. El descanso es bastante
raro en este tipo de mundos. Los demagogos se sublevaron
contra el sistema establecido, mientras los mutantes y herejes
conspiraban en la sombra. Durante el tercer siglo del 41°
Milenio, las semillas de la rebelién habian arraigado tan fuerte-
mente en Armageddon que todo el planeta estaba préactica-
mente listo para ser devorado por las fuerzas del Caos. Si los
ciudadanos de Armageddon hubieran sabido lo que se avecina-
ba, habrian aprovechado bien hasta la Gltima horda de sus
miserables existencias.

EL AUGE DEL CAOQOS

La flota bélica de Angron, el Primarca Demonio de los
Devoradores de Mundos y el primero entre los favoritos del Dios
de la Sangre, aparecio procedente del Ojo del Terror. Al frente
de la flota iba el Devorador de Estrellas, un pecio espacial de
tamano colosal que los cruceros de asalto parecian piranas que
nadaban al paso del gigante. Cada fisura y grieta del inmenso
pecio estaba abarrotada de mutantes, Marines Espaciales rene-
gados y de servidores de los Demonios de Khorne ansiosos por
derramar la sangre.

A pesar de los esfuerzos de las tropas imperiales, este jugger-
naut imparable cayd sobre Armageddon. Angron inici6 sus des-
embarcos en masa y una oleada tras otra de naves empezo a
invadir el planeta hasta el punto que parecia que el cielo se
derrumbaba. Para completar el caos, la traicién asomé su fea
cara, pues mas de la mitad de las tropas que componian el ejér-
cito de la Guardia Imperial eran herejes y cultistas. En cuestion
de una semana se desatd una guerra que alcanzoé a cada col-
mena existente en el continente de Armageddon Primus. Los
demonios chillaban mientras diezmaban a la aterrorizada pobla-
cién v los Titanes traidores sacudian la tierra con su ira. La Unica
esperanza de las fuerzas leales era retirarse hasta las junglas
ecuatoriales de Armageddon Secundus y buscar ayuda. A sus
espaldas solo quedo un paisaje demoniaco y arrasado, un erial
cubierto de huesos y los rios ahora tefidos de sangre venenosa.

LAS FAUCES DEL GRAN LOBO

Los guerreros enfebrecidos de Angron se abrieron camino por
Armagedden Primus con una facilidad pasmosa, deteniendo la
matanza Unicamente para erigir monumentos consagrados a
mayor gloria del Dios de la Sangre. A menudo, las pilas de
cadaveres de sus victimas eran tan altas que alcanzaban las
clpulas de las colmenas. Este pequefio pero vital retraso en la
conquista de Angron fue aprovechado por las fuerzas del
Imperio. Cuando los invasores del Caos surgieron de las junglas
en direccion a Armageddon Secundus, no tenian ni idea de lo

La Primera Guerra por Armageddon

que les aguardaba. Los Lobos Espaciales habian respondido a la
llamada de ayuda de Armageddon. El mismisimo Gran Lobo
Logan Grimnar, con su presencia arrolladora y su oratoria con-
movedora habia acudido en ayuda del planeta para hacer fren-
te a los horrores que estaban padeciendo. Lo que desconocia la
horda de Angron era que en la orilla mas lejana del rio Chaeron
habia millones de tropas de refuerzos imperiales a la espera de
que las fuerzas del Caos presionaran el ataque.

A pesar de que los superaban en nimero en una proporcion de
mil a uno, los Lobos Espaciales entablaron combate con la
horda del Caos. Grimnar liderd un asalto blindado hasta el rio
desde su punto mas inferior y atacé a los Marines Espaciales del
Caos Devoradores de Mundos que estaban en la jungla; des-
pués de cargarlos y sufrir un gran nimero de bajas, volvieron a
retirarse ordenadamente. Con un gran rugido que estremecio
incluso a los &rboles de la jungla, la horda del Caos enfebrecida
se lanz6 en pos de los Lobos Espaciales, alcanzandolos cuando
llegaban a las orillas del Rio Chaeron. Tan prontc como los
hombres de Grimnar se pusieron a salvo en la otra orilla del rio,
desembarcaron de sus transportes y el Viejo Lobo emitid un
gran aullido que traspaso a los ejércitos del Caos.

La masacre que siguié a continuacion fue espectacular. El rio se
vio sacudido por explosiones devastadoras mientras los tanques
de la Guardia Imperial retumbaban y rugian su descontento. Los
grupos de tropas abrieron fuego con sus armas laser sobre la
escoria del Caos que avanzaba por las aguas envenenadas del
Chaeron, y filas disciplinadas de Guardias Imperiales tomaron
posiciones de ataque. En las orillas, un centenar de Cazadores
Grises avanzaba con el semblante serio disparando con sus bol-
teres a los renegados de la otra orilla. En el lugar en el que las
lineas del Caos eran mas gruesas y la concentracion de mons-
truosidades mayor, los Lobos Espaciales los atacaron con toda la
furia del hacha gélida y el martillo de trueno. Pas6 una hora de
combate frenético, después otra, y una tercera, hasta que el rio
quedd cubierto de los cadaveres de los invasores. Los restos de
la enfebrecida horda vacilaron, dieron media vuelta y huyeron.

FE CONTRA FURIA

Pero las celebraciones de las tropas de Armageddon duraron
poco. Al oeste, Angron en persona liderd un ataque contra
las Colmenas Helsreach e Infernus. Compaiias enteras de
Bersérkeres de los Devoradores de Mundos destrozaron las
lineas defensivas y, junto a Angron, se erigian doce gigantes-
cos Devoradores de Almas sedientos de sangre. Y, junto a
ellos, el mas terrible de todos los servidores de Khorne, el
propio Demonio Primarca. Nada podia detener su ira, porque
a pesar de la determinacion y habilidad de los Lobos Espa-
ciales, sus efectivos eran escasos. No podian vencer solos a
los Elegidos de Khorne.

Pero la astucia del Viejo Lobo Grimnar, bien versado en la
guerra eterna contra el Caos, guardaba un as en la manga.
Unos dias atras, al comprobar la magnitud de las hordas
demoniacas reunidas en Armageddon, Grimnar habia solicita-
do ayuda a la Camara Militante Cazademonios del Ordo
Malleus. Los Lobos Espaciales lanzaron su Ultimo ataque, una
compafia formada por un centenar de Exterminadores
Caballeros Grises que se habian teleportado al centro del
ejército del Caos.
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La batalla que siguié fue verdaderamente épica. De un lado se
erigfan las manifestaciones fisicas de la rabia y el odio de la
humanidad, y del otro los embajadores de la Gracia del Empera-
dor. La lucha eterna del alma del hombre se libraba en los cam-
pos de batalla de Armageddon como la que se batallara en las
puertas del Palacio del Emperador hace miles de afios. Los tnicos
supervivientes gue emergieron de entre el polvo de este legenda-
rio conflicto fueron un pufado de Caballeros Grises en los que
aun brillaba la fe en la mirada a pesar de toda la muerte que los
rodeaba. Dieron un apreton de manos a Grimnar y a su Guardia
del Lobo y desaparecieron en medio de una tormenta de luz.

SECUELAS

Después de que Angron y sus lugartenientes desaparecieran en la
disformidad, los ejércitos del Caos se vinieron abajo. La horda
anarquica resultd una presa facil para las Grandes Compafiias de
Lobos Espaciales que persiguieron al grueso de la horda a través
de los desiertos con una ferocidad implacable, hasta que todo el
planeta quedo convertido en un campo de cadaveres gigantesco.

Sin embargo, los aliados de los Lobos Espaciales no obtuvieron
todos los honores de la victoria. El Administratum y la Inquisicion
se mantuvieron firmes para que la corrupcién de la incursion

demoniaca se pusiese en cuarentena, ya que seria un gran desas-
tre si la fe de la humanidad en el Imperio se veia debilitada. Por
una vez, la solucion propuesta no fue el Exterminatus, porque
Armageddon era un mundo demasiado importante como para
perderlo. De modo que los Sefiores del Adeptus decretaron que
se purgaran todos los registros de la invasion, y que se reuniera a
los ciudadanos conocedores de la corrupcion demoniaca de
Armageddon para esterilizarlos y enviarlos a los inmensos campa-
mentos de trabajo que se hallaban del lejano sur. Millones de
guerreros que lucharon junto a los Lobos Espaciales se vieron
obligados a vivir el resto de sus vidas como esclavos. Las colme-
nas quedaron vacias salvo por los habitantes mas opulentos e
influyentes y el Administratum importé nuevo personal para gue
sustituyese al que se habia enfrentado al Caos y habifan vivido
para contarlo. A los que se les ocurria mencionar la gran guerra
sufrfan un fin ignominioso a manos de las autoridades de las col-
menas, de modo que en cuestion de un mes la productividad del
planeta habfa vuelto a alcanzar niveles dptimos.

Los Lobos Espaciales no emplean unos métodes expeditivos tan
crueles y cuando Logan Grimnar supo el tratamiento que habfan
recibido sus aliados de Armagedden se enfurecio y de su boca
salieron insultos y juramentos contra los Sefiores Adeptus del
Administratum que harian enrojecer a un Orko. El incidente no
alcanzé niveles violentos por un escaso margen gracias a que el
consejero del Sacerdote Lobo Ulrik lo agarr6 firmemente de la
mano; evitando que una guerra civil consumiera el resto del plane-
ta. Desde entonces, Grimnar ha manifestado un odio profundo por
el Adeptus Administratum y espera que algun dia pueda cumplir
sus juramentos de venganza por los héroes de Armageddon.
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LOS GUERREROS DEL COLMILLO
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Esta seccién del libro describe las fuerzas usadas por los Lobos
Espaciales, sus armas, sus unidades y algunos personajes especia-
les famosos como el Sefor Lobo Ragnar Blackmane y Arjac
Pufioroca, el Campeén de Fenris. Cada seccién describe a la uni-
dad y te proporciona las reglas especificas para poder usarlas en
tus partidas. La lista de ejército remite al nimero de pagina
donde se encuentra ese tipo de tropa, para que puedas consul-
tarla cuando organices una fuerza o libres una partida.

La seccion Guerreros del Colmillo esta subdividida en dos par-
tes; la primera describe todas las tropas y vehiculos de los Lobos
Espaciales, incluidos los personajes especiales, mientras que la
segunda parte detalla la armerfa y el equipo de los Lobos
Espaciales.

EQUIPO

La lista de ejército que aparece al final del libro incluye el equipo
estandar y opcional disponible para una miniatura particular.
Comprobarés que algunos objetos de equipo son tnicos y solo
pueden llevarlos personajes o unidades particulares, mientras que
otros pueden usarlos mas de una unidad. Cuando un objeto es
tnico, se especifica en el perfil respectivo de su propietario y, si
no lo es, aparece detallado en la seccion de equipo.

Un buen ejemplo seria el Hacha de Morkai, un arma de combate
Cuerpo a cuerpo legendaria empunada por Logan Grimnar. Por
este motivo, sus reglas aparecen descritas en el apartado de
Logan Grimnar. Ademés, Grimnar también esta equipado con un
balter de asalto cuyas reglas, al tratarse de un arma comun halla-
rés en la seccién de equipo de los Lobos Espaciales.

Los Guerreros del Colmillo
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SAGAS

Muchos personajes de los Lobos Espaciales tendran la opcién de
poder incluir una saga. Las Sagas representan la larga y distingui-
da carrera militar de un verdadero héroe que se ha hecho famoso
por un estilo de combate particular. Los personajes pueden
adquirir sagas como un tipo especial de equipo, tal y como se
describe en la pagina 64.

REGLAS ESPECIALES DE LOS
LOBOS ESPACIALES

Contraataque

La ferocidad de los nativos de Fenris es legendaria. En caso de
recibir la carga, se lanzaran hacia delante y contraatacaran al ene-
migo. Para representarla, todos los Lobos Espaciales estan sujetos
a la regla especial contraataque.

Sentidos agudos

La agudeza natural de un sensorium fenrisiano se mejora una
docena de veces mediante la implantacion del Canis Helix.
Todos los Lobos Espaciales estan sujetos a la regla especial de
sentidos agudos.

Y no conoceran el miedo

Los Lobos Espaciales pueden parecer bastante mas anarquicos
que otros capitulos més tradicionales, pero adn asi pertenecen al
Adeptus Astartes. Los Lobos Espaciales superan autométicamente
los chequeos de reagrupamiento y pueden efectuarlos incluso si
los efectivos originales de la unidad han quedado reducidos a
menos de la mitad de sus fuerzas a causa de las bajas, aunque se
aplican todos los demas criterios. Normalmente, las tropas que se
reagrupan no pueden moverse normalmente y siempre se consi-
deran en movimiento, lo estén o no; pero estas restricciones no
se aplican a los Lobos Espaciales. Si los Lobos Espaciales se ven
atrapados en una persecucién arrolladora, no son destruidos,
sino que continuaran luchando normalmente. Si esto ocurre, a la
unidad se le debera aplicar la regla jManteneos firmes! en esta
ronda de combate y, por tanto, puede sufrir bajas adicionales.

Las unidades que incluyen servidores, lobos de Fenris y lobos
cibernéticos también estan sujetas a esta regla, siempre que la
unidad incluya al menos un marine espacial.

$6SU PALABRA ERA EL RUGIDO DEL TRUENO,
SU MIRADA ERA LA DEL AGUILA,
SU PODER ERA LA FUERZA DEL KRAKEN,
SU ASTUCIA ERA LA DEL LoOBO,
SU TEMPERAMENTO PROVOCABA LA MUERTE DE
HOMBRES.? 2
De [a saga del Sacerdote Lobo Voltar el Sangricnto

Nota del disefiador: como se especifica en la pagina 81, los
Lobos Espaciales son muy individualistas y sus personajes no lle-
varan la misma combinacion de equipo al combate. De hecho,
animamos a los jugadores de Lobos Espaciales que procuren que
sus personajes sean verdaderamente Unicos.
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GARRAS SANGRIENTAS

Los Garras Sangrientas son las tropas mas jovenes e inexpertas de
los Lobos Espaciales, de ahi que estén siempre ansiosos por demos-
trar su valia. Estos guerreros son salvajes y fuertemente agresivos sin
excepcion y, como no ha pasado mucho tiempo desde gue dejaran
sus tribus en las que salian a cazar en pos de la gloria, se lanzaran a
combatir a maniacos y monstruos sin pensarlo dos veces. Las cargas
asesinas de los Garras Sangrientas son famosas en el espacio impe-
rial ya que creen que son invencibles y continuamente desafian a la
galaxia para que pruebe que estan equivocados.

Fuertes y seguros de si mismos, los Garras Sangrientas golpean
con el entusiasmo beligerante de la juventud y la emocién que
supone haber ascendido a las filas de los famosos Guerreros del
Cielo. Saben que siguen los pasos de gigantes pero que ademas
tienen la oportunidad de convertirse en verdaderos héroes. El efec-
to embriagador gque este conocimiento produce sobre los Garras
Sangrientas, a menudo agravado por un barril o dos de aguamiel,
hace que sea una linea muy fina la que separa los actos dementes
de heroismo de una conducta temeraria. Un Garra Sangrienta no
vacilara en lanzarse a los colmillos de un Garrapato mamut a la
carga para atacarlo, o correra bajo una monstruosidad biolégica
tiranida para abrirle el vientre aunque de corra el peligro de ser
aplastado. Después de todo, si la apuesta sale bien, conseguira
labrarse un nombre, llamara la atencién del Sefior Lobo e iniciara
su propia saga personal.

Los Lobos Espaciales mas mayores que vigilan el desarrollo de los
Garras Sangrientas estan convencidos de que el mejor campo de
entrenamiento es la furia candente del campo de batalla. A los
Hijos de Russ no les agrada la logica predecible de la jaula de practi-
cas o un corredor de asalto porque piensan que es muy improbable
que sean atacados por sistemas autométicos semiinteligentes. Por
esta razon, se concentran en luchar contra enemigos de carne y
hueso. Después de todo, a los Lobos Espaciales nunca les asusta ini-
ciar el combate y ;qué mejor modo de aprender el arte de la batalla
si no es con la experiencia directa? Los Garras Sangrientas no se
desaniman cuando tienen que tomar su posicion en la vanguardia
de las Grandes Compafias, mientras sus hermanos mayores vigilan
especialmente a los que demuestran més talento y astucia.

Por desgracia, los Garras Sangrientas carecen de la habilidad y
experiencia de sus hermanos Cazadores Grises y su ética de cazar
en busca de la gloria a veces les hace abarcar mas de lo que pue-
den conseguir. No resulta raro que una manada de Garras
Sangrientas se lance a toda carrera para atacar a los comandantes
o campeones del ejército enemigo, a veces con resultados desas-
trosos. Por ello, los Garras Sangrientas suelen ser dirigidos por un
Guardian del Lobo mucho mas sabio y experimentado cuya mision
consiste en refrenar el ansia de batalla de estos jévenes mediante
ordenes concisas 0 un ocasional pufietazo en la cara.

Las manadas de Garras Sangrientas son siempre lo bastante gran-
des para poder sufrir algunas bajas y seguir luchando. Desde la
optica fenrisiana, las primeras bajas sufridas por una manada de
Garras Sangrientas son parte de un proceso vital que ayuda a con-
vertir a los nifios en hombres. El mentor de la manada de Garras
Sangrientas suele ignorar los deslices en la disciplina marcial hasta
después de la batalla, porque sabe que con la guia adecuada, la
carga salvaje de los Garras Sangrientas puede cambiar el devenir
de la batalla en cuestion de minutos.
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Garra Sangrienta

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque.

Carga asesina: los Garras Sangrientas son famosos por su san-
grienta ferocidad en las cargas. Por ello, se benefician de un modi-
ficador de +2 Ataques cuando cargan (en lugar del habitual +1).
Recuerda que esta regla especial no se aplica a otras miniaturas
que se hayan unido a la manada y tampoco puede utilizarse al
efectuar un contraataque. jNi siquiera los Garras Sangrientas son
tan rapidos!

Temerarios: los Garras Sangrientas correran muchos riesgos en su
busqueda de gloria personal. Si una manada de Garras Sangrientas
se halla a una distancia de hasta 15 cm de una miniatura enemiga
al inicio de su fase de Disparo, la manada clvidaré que es su fase
de Disparo y se preparara para efectuar una carga devastadora
(jse han dejado llevar por la furia y no pueden apuntar!). La mana-
da debe intentar atacar en la fase de asalto siguiente si es posible,
beneficiandose de la regla especial carga asesina detallada ante-
riormente. Si un Guardian del Lobo o un personaje independiente
acompana a los Garras Sangrientas, no se aplica la regla temera-
rios, ya que la presencia de su mentor les hace actuar con mas
sentido comun.

Los Guerreros del Colmillo
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Solo cuando un Garra Sangrienta ha salido victorioso de las
conflagraciones bélicas mas salvajes, la Guardia del Lobo consi-
dera su ascenso a las filas de los Cazadores Grises, ya que estas
tropas componen el grueso de toda Gran Compania. Aunque
su ansia de honor es la misma que la de sus hermanos mas
jévenes, su agresividad estd mucho mas templada por su expe-
riencia. Todo Marine Espacial sabe que la astucia entrenada es
un arma més eficaz que la hoja mas afilada, y los juramentos de
hermandad les unen mas rapido frente a las circunstancias mas
desfavorables; en este sentido, cada manada de Cazadores
Grises es un pequefio ejército por derecho propio.

A medida que un Lobo Espacial se hace mayor y mas expe-
rimentado en el arte de la batalla, la semilla genética implan-
tada denominada Canis Helix empieza a manifestarse tanto fisi-
ca como mentalmente. La transicion de aspirante a Cazador
Gris hecho y derecho puede llevar décadas o incluso siglos, pero
si el Garra Sangrienta no encuentra su muerte en el campo de
batalla, esa transicion es practicamente segura. El pelo se enca-
nece, los colmillos se alargan, la piel se vuelve més curtida y
correosa y, en casos extremos, los ojos amarillean y se transfor-
man hasta convertirse en los de un lobo. Todos estos cambios
que experimenta el guerrero son sefiales de su herencia y una
muestra de que ha alcanzado el cenit de su fuerza y madurez
en el campo de batalla como Cazador Gris. El resto del Imperio
suele aborrecer esta mutacion, pero los Lobos Espaciales saben
que el pelo gris es la marca del verdadero guerrero.

Los Guerreros del Colmillo

CAZADORES GRISES

Los Cazadores Grises son seguros, pacientes y astutos, capaces
de mantener sus objetivos frente a hordas de atacantes hasta
que tienen que defenderse a culatazos con sus bélteres. Cargan
con sus pistolas y espadas si el enemigo logra atravesar su tor-
menta de fuego o si los Cazadores han acribillado a tantos ene-
migos que se han quedado sin municion.

Pero la fuerza de estos guerreros veteranos reside en el atague.
Los Cazadores Grises llevan este nombre por una razén y es que
son capaces de cazar a su presa con la astucia y paciencia del
lobo. Cada manada avanza por turnos con los bélteres en ristre,
disparando en patrones que exigen que el enemigo busque
cobertura. Solo cuando todos sus hermanos estan situados, la
trampa estara tendida. Cuando se escucha un aullido profundo
en medio de la rafaga de fuego de bélter, los Cazadores Grises
lo rodean y se adjudican una nueva victoria en nombre de Russ.
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REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque.

DEL ADEPTUS ASTARTES

Libres del peso del liderazgo que soportan los Lobos
Espaciales mis veteranos, los Cazadores Grises son libres de
concentrarse en la destruccién del cncmigo. Para mejorar, se
especializan en cl uso del arma mis sagrada del Adeptus
Astartes, el bolter. El bolter es un arma de gran alcance y
fiabilidad, con Ia que sc puede aniquilar al monstruo mis
espantoso con la detonacién de un solo disparo.

Es habitval que los Cazadores Grises personalicen sus bel-
teres con talismanes, runas y crineos para poder upir su
espiritu al del arma. Por la misma razon, los Lobos
Espaciales a veces ungen sus armas con a sangre de sus
encmigos muertos. A pesar de esta prictica supersticiosa,
cada guerrero considera su bélter como la obra magistral
de un herrero, porque sabe muy bien que su instrumento
de venganza serviri al Capitulo mucho tiempo después de
que €l haya pasado a la leyenda.
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EXPLORADORES LOBO

Los fenrisianos son normalmente sociables y gregarios, aunque
algunos de ellos se ven tocados por Lokyar, el Gran Lobo Solitario.
Estos guerreros son generalmente taciturnos, fieros e implacables,
ademas les resulta dificil soportar los convencionalismos de la civili-
zacion, incluso unos tan toscos como los que representan los
Lobos Espaciales. Nunca estan verdaderamente felices si no es
rugiendo bajo el cielo azul, o caminando sobre la nieve recien
caida u oliendo el aroma de una presa con la garantia de una
masacre en el aire.

Cuando este tipo de individuos son reclutados por los Lobos
Espaciales, no comparten la camaraderia facil y el carisma de sus
compafieros. En el fondo de sus frios corazones, el Canix Helix pro-
voca un comportamiento silencioso y unas ansias de matar mas
grandes que un tanque de batalla. Aunque estos guerreros no se
adapten a los vinculos de una hermandad formada por una mana-
da tradicional de Lobos Espaciales, son guerreros muy valiosos por
la gran astucia que los convierte en cazadores y exploradores incre-
ibles. Estos individuos se retinen y organizan en grupos de
Exploradores Lobo.

En la mayoria de Capitulos, los Marines Espaciales se inician en una
Compaia de Exploradores y solo cuando han probado su valia se
consideran verdaderos Astartes. Los Exploradores Lobo suelen
reclutarse de las filas de los Cazadores Grises. En verdad, un
Sacerdote Lobo astuto elegira al candidato apropiado de entre las
filas de Exploradores Lobo mucho antes de que se haya curtido en
|as filas de las Grandes Compaiiias, pero deben aprender las leccio-
nes de la guerra igual que sus compaferos antes de verse
recompensados con la independencia de convertirse en explorador.

Las armas més utilizadas por un Explorador Lobo son los cuchillos
de combate, de hojas tan frias como témpanos de hielo, y pistolas
balter modificadas con las que matar a los enemigos que no pue-
den aniquilar con una espada afilada. También es bastante habi-
tual que una manada de Exploradores Lobo se equipe con pistolas
de plasma, armas més raras y valiosas, magnificas para destruir
objetivos blindados. Cada Explorador Lobo va equipado con una
armadura de caparazon y la ropa recia que llevan los hostigadores
ligeros, normalmente adormada con trofeos y pieles de importancia
personal. También suelen equiparse con una amplia variedad de
granadas para poder atacar a casi cualguier enemigo.

Pero las verdaderas armas de una manada de Exploradores Lobo
son la paciencia, la resistencia, la astucia y, por encima de todo, el
sigile. Las manadas de Exploradores Lobo se adelantan al resto del
ejército para husmear y encontrar a las fuerzas enemigas, escabu-
llirse hasta posiciones fortificadas, acechar y matar a elementos ais-
lados del ejército enemigo. Muchos enemigos han subestimado a
los Lobos Espaciales, esperando un asalto frontal mientras todas
sus rutas de escape y lineas de suministro habian sido cortadas por
|as espadas silenciosas de los Exploradores Lobo.
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REGLAS ESPECIALES
Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque,
infiltracion, moverse a través de cobertura, explorador.

Tras las lineas enemigas: si una unidad de Exploradores Lobo
usa su habilidad de flanquear, tira un dado cuando entre en
juego para ver dénde se despliega. Con un resultado de 1, la uni-
dad de Exploradores Lobo se incorpora al juego por el borde mas
corto del tablero que quede a la izquierda del jugador; si el resul-
tado es 2, se incorporarén al tablero por el borde més corto del
tablero a la derecha del jugador y si el resultado es de 3 a 6, se
incorporaran al tablero por el borde que elija el jugador de Lobos
Espaciales, incluido el borde del tablero de su oponente.
¢ 6Los LoBOs ESPACIALES VENERAN AL EMPERADOR COMO
EL MAYOR GUERRERO DE TODOS LOS TIEMPOS, EL UNICO
QUE HA DEMOSTRADO SER MEJOR QUE LEMAN RUSS EN
COMBATE CUERPO A CUERPO. CUANDO LOS LOBOS
ESPACIALES APELAN A Russ O AL EMPERADOR EN BATA-
LLA, ES PARA QUE SEAN TESTIGOS DE LAS HAZANAS DE
LOS HOMBRES Y JUZGUEN A LOS CAIDOS.
Meditaciones sobre el Colmillo

Los Guerreros del Colmillo
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Algunos Lobos Espaciales son lo bastante astutos para sobrevivir
durante siglos de servicio activo en nombre del Emperador.
Aunque sus sagas son largas y estan llenas de hechos sangrientos,
cada uno ha adquirido la sabiduria y experiencia después de luchar
en innumerables campos de batalla y sus habilidades colectivas son
demasiado valiosas para desperdiciarlas en un ataque muy san-
griento o en una buisqueda desesperada de venganza. Estas mana-
das de Lobos Espaciales veteranos se convierten en Colmillos
Largos, con mano y temperamento firme, a los que se conffa no
solo la proteccién de sus hermanos sino también las armas pesa-
das més valiosas utilizadas por los Hijos de Russ.

Los Colmillos Largos son individuos adustos y curtidos que han
sobrevivido el tiempo suficiente para que la herencia genética del
Canis Helix se manifieste totalmente. Se caracterizan por tener
unos colmillos largos, pues a medida que envejecen los caninos de
los Lobos Espaciales no dejan de crecer, y su pelo y sus barbas se
vuelven grises y se espesan paulatinamente. En su juventud ansia-
ban alcanzar el honer, igual que sus hermanos més jévenes, para
ganarse un lugar en las sagas. Ahora, después de innumerables
guerras, su estima es tan alta como una montafa, e inspiran
miedo y respeto entre los hermanos con menos afos, Su saga es
larga y gloriosa. El acero caliente de la juventud ha sido templado
por el honor y el pragmatismo, convirtiéndolos en guerreros tan
equilibrados como la espada mas afilada.

La mayoria de Garras Sangrientas y Cazadores Grises mueren en
batalla y solo una minoria sobrevive para alcanzar una edad vene-

Los Guerreros del Colmillo

COLMILLOS LARGOS

rable, aungue se cuentan entre los guerreros mas formidables de
la galaxia. Tras emerger victoriosos de las querras més cruentas
tanto en el universo material como mas all4 del velo de la realidad,
los Colmillos Largos siguen luchando implacables en las condicio-
nes mas adversas. Lo que antafio fuera su manada numerosa, ha
quedado reducida a un punado de veteranos que se conoce tan
bien que lucha como si se tratara de uno solo, y a menudo charlan
con indiferencia o juegan a apostar entre s mientras disparan al
enemigo con salvas de potencia de fuego devastadora.

Este comportamiento solido y seguro hace que los Colmillos
Largos sean tan buenos como unidad de apoyo. De no ser por los
Colmillos Largos, las bestias monstruosas y los tanques de batalla
enemigos causarfan estragos entre las manadas de sus hermanos
mas jovenes, aungue estos guerreras veterancs moririan antes que
permitir que esto ocurriera. EI Colmillo Largo més veterano de la
manada es el encargado de elegir el objetivo y dirige el fuego de
sus hermanos donde més se necesita. Estos lideres de escuadra
pueden anticipar el devenir de la batalla por anticipado, lo que
permite que sus hombres funcionen con mucha més eficacia que
una escuadra de Devastadores convencional. Cuando los Lobos
Espaciales se ven superados en numero por una marea viva de
Tiranidos o una horda atronadora de Orkos, los Colmillos Largos
equilibran el combate. Cuando los comandantes enemigos envian
sus tanques de batalla, estos veteranos son los encargados de
silenciarlos. Los Colmillos Largos conocen el alma de cada arma de
las armerias de los sacerdotes de hierro y aprovecharan cualquier
oportunidad para demostrarlo.

HAHP F R H | A L S|
| Colmillo Largo 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
‘ Lider de escuadra 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque.

Control del fuego: los lideres de los Colmillos Largos se han
entrenado y luchado con los otros miembros de su manada
durante décadas o incluso siglos de servicio activo, Esto les per-
mite dirigir la potencia de fuego de su escuadra répida y eficaz-
mente. Mientras el lider de escuadra siga vivo y no dispare en la
fase de Disparo, la unidad puede dividir su fuego y disparar a
dos objetivos diferentes en lugar de a uno. Solo has de declarar
queé miniaturas dispararan sobre cada objetivo y después conti-
nuar sujetos a las reglas habituales.

¢¢ESCUCHAD ATENTAMENTE HERMANOS, PORQUE AUN ME
QUEDA ALIENTO DE VIDA. LLEGARA UN TIEMPO EN QUE
NUESTRO CAPITULO AGONICE, IGUAL QUE YO AHORA,
Y NUESTROS ENEMIGOS SE APRESTARAN A DESTRUIRNOS.
ENTONCES, HIJOS MIOS, ESCUCHARE VUESTRA LLAMADA
EN EL REINO DE MUERTE Y VENDRE DESAFIANDO A
LAS LEYES DE LA VIDA Y LA MUERTE. AL FINAL,
ESTARE ALLL PARA LA BATALLA FINAL. PARA LA EPOCA
DEL Lopo.??
Ultimas palabras de Leman Russ,
Primarca de los Lobos Espaciales
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A pesar de su valor, los Lobos Espaciales no siempre consiguen la
victoria. No resulta rarc que cada manada pierda unos cuantos
hombres en cada nueva campafa, e incluso los reclutas mas nova-
tos saben que se trata del orden natural de las cosas; un proceso
que ayuda a separar a los guerreros excepcionales de los que son
simplemente fuertes. Con el paso de los siglos, la mayoria de las
manadas quedan reducidas a un pufiado de guerreros, aungue
continuaran luchando en unidades méas pequefias como
Cazadores Grises o Colmillos Largos. Algunas veces, una manada
sufre tantas bajas que queda reducida a un solo superviviente; un
guerrero gue ha perdido a sus hermanos, pero que adn no se ha
ganado un puesto en la Guardia del Lobo. Un guerrero sin mana-
da. Un guerrero al que solo le queda un deseo de venganza.

A estos guerreros se les denomina Lobos Solitarios, y son Lobos
Espaciales que buscan vengar el honor de sus compafieros caidos.
Sobre los cuerpos de sus hermanos de manada, el Lobo Solitario
jura vengarse y graba los nombres de los suyos en la hoja de su
espada o incluso en su propia carme. Cuando esta a punto de com-
pletar su tarea, jura cazar al enemigo mas monstruoso gue pueda
encontrar. Matara en nombre de sus hermanos o morira en el inten-
to. De este modo, el Lobo Solitario recuperara el honor perdido y
podra reunirse con sus hermanos en la vida eterna y contarles el
relato de sus hazafas. Por este motivo, el avance de los Lobos
Espaciales siempre va precedido de figuras solitarias que acechan en
la niebla y que intentan conseguir una muerte gloriosa en batalla.

Cuando un Lobo Solitario ha cumplido su juramento, rehuye la
compafiia de sus compafieros. Evita la hermandad alegre de los
festines o la pureza limpiadora de los cielos abiertos, porque desde
ese momento dedicard cada momento de su vida a prepararse fisi-
ca y mentalmente para la batalla final. Ni siquiera el Gran Lobo se
interpone o revoca el destino que un Lobo Solitario ha elegido
para si mismo, porgue los Lobos Espaciales consideran los asuntos
de honor y de hermandad muy seriamente. Mientras se dispone
en su celda para la batalla, el dltimo superviviente de una manada
empuniara su hacha y su escudo para prepararse a afrontar su
muerte con un grufido en sus labios y un arma en su mano.

A menudo las sagas de los Lobos Solitarios acaban en la guarida
de un monstruo o bajo el talén de un sefior de la guerra alienige-
na. En ocasiones, el Lobo Solitario regresara ensangrentado pero
triunfante y con la cabeza de su enemigo en la mano para presen-
tarla a su Gran Compafia con una sonrisa seca en los labios. En
estos casos, los Lobos Solitarios son reclutados para incorporarse a
la Guardia del Lobo y son recibidos por sus nuevos camaradas en
la mesa de festines con gran jabilo y un plato enorme de asado de
alce y suficiente cerveza como para matar a un mamut.

“EST.‘\BA OSCURO Y TENIA UN ASPECTO HORRIBLE
LA BESTIA QUE YACIA EN EL SUELO BAJO
LA HOJA AFILADA DE HROTHGAR
TRAS RECIBIR SU GOLPE FATAL.
LA ACECHO Y PERSIGUIO DIiA Y NOCHE
HASTA ALCANZARLA EN SU GUARIDA.
HROTHGAR LUCHO CON ESPADA Y ESCUDO
Y SE GANO EL NOMBRE DE MATADOR.”
La Saga dc Hrothgar el Matabestias,
relatada por Jacgar Colmillo Roto
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! Lobo Solitario

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, coraje, contraataque.

Una muerte gloriosa: los Lobos Solitarios han hecho un jura-
mento solemne para morir en batalla y concentran todas sus
fuerzas en cumplir su juramento. {No pueden permitirse morir
hasta que hayan luchado contra el enemigo! Un Lobo Solitario
estd sujeto a las reglas especiales guerrero eterno y jNo hay
dolor! Ademés, en misiones que usen puntos, un Lobo Solitario
no proporciona puntos si muere en batalla. Y para representar el
hecho de que sobreviva a la batalla y sin lograr una muerte glo-
riosa en combate, proporcionara un punto si sobrevive al final de
la partida.

Manada de uno: los Lobos Espaciales reconocen el derecho de
sus hermanas a buscar una muerte gloriosa a su saga en el
campo de batalla. Cada Lobo Solitario es una unidad de un solo
hombre que nunca puede incorporarse o ser incorporado a otras
unidades.

Matabestias: los Lobos Solitarios suelen buscar a los enemigos
més grandes y peligrosos para tratar de recuperar el honor perdi-
do de su manada. Un Lobo Solitario puede repetir las tiradas para
impactar no superadas contra bipodes, criaturas monstruosas y
miniaturas con un atributo de Resistencia de 5 o superior.
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' GUARDIA DEL LOBO

La Guardia del Lobo esta formada por los hermanos de batalla
que han sido elegidos para luchar junto al Sefior Lobo de la Gran
Compafifa. Cada Guardian del Lobo se ha ganado su puesto des-
pués de haber realizado alguna gran hazana en batalla. Son sus
acciones heroicas y no la edad lo que influye a la hora de incor-
porarse a la Guardia del Lobo y, por este motivo, sus filas estan
formadas tanto por guerreros jovenes de gran temperamento
como por veteranos curtidos. Cada guerrero de los Lobos
Espaciales suefia con pasar a formar parte de la Guardia del Lobo
y luchara con mucha mas fiereza si el Sefior Lobo esté cerca con
la esperanza de conseguir el derecho a unirse a esta hermandad
legendaria.

Ademds de ganarse el respeto del sefior de una Gran Compaia,
no existe un criterio especifico para que un guerrero ascienda a
las filas de la Guardia del Lobo. La promocién en el campo de
batalla es muy comun, porque los Sefiores Lobo son hombres
que se gufan por su conviccién e instinto. Un guerrero malherido
rodeado de los cuerpos destrozados de muchos terrores alienige-
nas que le superan en tamaro ampliamente puede ver a un
Sefor Lobo haciéndole un gesto con la cabeza, o el tnico super-
viviente de una batalla librada en el Ojo del Terror puede abrirse
paso por las estrellas hasta encontrar una nueva misién que lo
lleve de regreso a Fenris. Quizas el modo mas seguro de unirse a
la Guardia del Lobo sea salvadole la vida a un Sefor Lobo en el
fragor de la batalla. Después de todo, el deber sagrado de la
Guardia del Lobo es convertirse en la espada y el escudo de su
sefor, y muchos ya han demostrado su habilidad en este aspecto
maés alla de toda duda.

Cada Sefior Lobo favorece a sus hermanos elegidos con las mejo-
res armas a su disposicion: armas antiguas de gran potencia y
artefactos decorativos de origen ancestral. Como contrapartida,
se espera que cada Guardian del Lobo luche en el estilo de com-
bate que se le da mejor, ya que al Sefior Lobo no le preccupa el
protocolo. Algunos fomentaran el uso del equipo que utilizaban
antes, como Garras Sangrientas, Cazadores Grises y Colmillos
Largos, aunque algunos prefieren cambiarlo por la potencia de la
armadura tactica Dreadnought. Un Sefior del Lobo suele ir acom-
panado a la batalla por una hermandad de campeones enormes
y practicamente invulnerables, dispuestos a repartir su propia
racion de muerte.

JEFES DE BATALLA DE LA GUARDIA DEL LOBO
Los sefiores de las Grandes Compafifas de Guardia del Lobo no
destacan Unicamente como escoltas del Sefior Lobo, sino tam-
bién como mentores de Lobos Espaciales més jévenes. En este
sentido, su experiencia en el campo de batalla unida al talento
que les ha llevado a su posicion actual los convierten en lideres
excelentes. Un Guardian del Lobo con gran carisma o una perso-
nalidad muy dominante suele liderar manadas de hermanos de
batalla para que los guie en el arte de la guerra. El Guardian del
Lobo més heroico suele ser asignado por su Sefior al mando, a
veces incluso de toda una fuerza de choque como Jefe de batalla
de la Guardia del Lobo. Si un jefe demuestra su valia por encima
de las expectativas de su sefior, tiene posibilidades de convertirse
en el siguiente Sefor Lobo y que su nombre pase a formar parte
de la leyenda.

! HA HP

FRHIAL S|
| Guardia del Lobo 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
| Jefe de batalla 5 5 4 4 2 5 3 9 3+

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque,
personaje independiente (solo Jefe de Batalla de la
Guardia del Lobo).

EQUIPO

Lanzamisiles ciclon: se trata de una baterfa de misiles instalados
sobre el hombro de un exterminador, que le permiten atacar
tanto vehiculos blindados como infanteria enemiga. Un
Exterminador puede disparar su lanzamisiles ciclén ademas de su
bélter de asalto. Cada vez que un lanzamisiles ciclén dispara, el
jugador que lo controla puede elegir el tipo de misil que utiliza.

Alcance Fuerza FP Tipo
Perforante 120 cm 8 3 Pesada 2
Fragmentacidon 120 cm 4 6 Pesada 2,
area

$6L0s LoBOS ESPACIALES YA HAN DEMOSTRADO SU
HABILIDAD PARA RECHAZAR LOS ATAQUES MAS ACERRI-
MOS SOBRE SU REINO, DE MODO QUE UNA ACCION
ABIERTA ESTA FUERA DE LUGAR. SIN EMBARGO, CREO
QUE DEBEN CONTROLARSE DE CERCA EN BUSCA DE
SENALES DE ABOMINACION..??
Balthazar von Heppel
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Los lobos de Fenris son bestias legendarias cuyas vidas se
hallan unidas intrinsecamente a las de las tribus humanas con
las que comparten su helado planeta. Con el paso de los
milenios, estos lupinos gigantescos se han convertido en una
parte integral de la hermandad de los Lobos Espaciales.

Muy pocos conocen la diversidad de lobos que existen en
Fenris y que abarca desde los mas comunes Lobos de Fenris a
los gigantescos Lobos de Melena Negra, hasta el infame Lobo
de Trueno que aulla en las tundras heladas del norte.

Los lobos de Fenris se cuentan entre los depredadores mas
crueles del universo conocido. Vagan por la tundra de Fenris y
son numerosos en las llanuras inmensas de Asaheim al pie de
las montanas de Fangard. Estas bestias obedecen el orden
natural de su especie, cazando en grupos y obedeciendo ins-
tintivamente a los lideres, ya que el lobo mas grande y fuerte
de la manada funciona como el macho alfa. Se trata del lobo
que toma las decisiones del grupo, afronta las amenazas
externas y a los que desafian su posicién, disfruta de la pri-
mera pieza que cazan y de la compania de las hembras de la
manada. Es una posicién muy respetada por los habitantes de
las tribus de Fenris, muchas de las cudles tratan de emular al
macho alfa de sus propios grupos sociales.

Los Lobos de Fenris alcanzan el tamafio de un hombre y has-
ta el de un ledn de las nieves y, normalmente su pelaje es gris
o blanco. Tienen melenas peludas, hombros fuertes y super-
desarrollados y dientes de acero. Se considera una gran haza-
fia que un hermano de batalla del Capitulo de los Lobos
Espaciales cace a una manada de estas bestias feroces y de
fuerza sobrenatural utilizando solamente su ingenio. Este ri-
tual se denomina la Caza en solitario y en caso de que el her-
mano de batalla se las apafe para matar al macho alfa de la
manada, el resto de los lobos lo consideraran de inmediato el
nuevo macho alfa y cuando regrese victorioso al Colmillo, lo
hara en companiia de sus lobos. Muchos de estos nuevos
compafieros de manada forman un vinculo duradero, demos-
trardn un gran respeto por su nuevo lider y desde el preciso
momento en que luchen a su lado, daréan su vida por él en
batalla. El vinculo gue se establece entre los Lobos Espaciales
y sus bestias es tan profundo que si un lobo de Fenris resulta
herido de gravedad, los sacerdotes de hierro le colocaran
algun implante mecanico para que siga luchando.

REGLAS ESPECIALES

HAHP F R H I AL S|
Lobo de Fenris 4 0 4 4 1 4 2 5 6+
Lobo cibernético 4 0 4 5 1 4 3 6 4+.

Contraataque: los Lobos de Fenris son depredadores tena-
ces cuya respuesta natural a las agresiones es lanzarse a la
garganta de su presa. Los Lobos de Fenris estan sujetos a la
regla especial de contraataque.

Compafieros leales: los Lobos de Fenris elegidos como parte
del equipo del personaje deben permanecer siempre a una
distancia de hasta 5 cm de su lider; pueden entrar en vehicu-
los de transporte, aunque contaran como dos miniaturas.

LOB OS DE FENRIS |

| "LOBOS DE MELENA NEGR

3

El lobo de Fenris de melena negra es tan alto y musculoso
como un caballo de guerra. Los Melenas Negras tienen una
anatomia similar a la def lobo de Fenris comin, aunque sus
cabezas son proporcionalmente mis grandes y ticnen los col-
millos ain mis pronunciados. Sus mandibulas babean conti-
nuamente y pucden cjercer la misma presion que un tiburon
de hielo, y pueden atrapar a sus presas incluso en medio de
una fuerte ventisca. Los Lobos de Melena Negra solo suclen
verse al término del invierno, cuando las manadas bajan de las
montafias hasta las tierras de Fenris para alimentarse, dejando 2
su paso fan solo montones de huesos ensangrentados. Sc sabe
que los Sciores Lobo mis famosos han llevado a estas nobles
bestias para que luchasen junto a ellos en batalla, aunque al
parecer son intratables; los fenrisianos a menudo comparan la
accion de acometer una tarea imposible a “domesticar un
Melena Negra”. El propio Leman Russ fue a la guerra con un
par de estas bestias gigantescas a su lado, umas verdaderas fie—
ras de inteligencia casi humana llamadas Freki y Geri, que en
el idioma fenrisiano significan “Fiero” y “Astuto™.

Entre las leyendas de las tribus fenrisianas hay una que sostie-
ne que los Melenas Negras sirven al lobo Morkai en el mis
alls, el lobo guardian de dos cabezas que protege las Puertas
de la Muerte y scgiin ésta, el que cruza hasta la vida eterna
con un Melena Negra a su lado nunca morird.

Los Guerreros del Colmillo
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| Garra del Cielo 3 B

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque.

Carga asesina: consulta los Garras Sangrientas en la pagina 25.

Temerarios: consulta los Garras Sangrientas en la pagina 25.

“S] ESTAN TAN DISPUESTOS A MORIR Y NO PRESTAN
ATENCION A LOS CONSEJOS DE SUS SUPERIORES, DE]E—
MOS QUE SE LANCEN SOBRE LAS FAUCES DEL LEON.
SOLO PODEMOS ESPERAR QUE ALGUNO SE LE ATRA-
GANTE EN LA GARGANTA.!’

Comandante General Solar Macharius

Los Guerreros del Colmillo

" MANADAS DE ATAQUE GARRA DEL CIELO

A los Lobos Espaciales méas alborotadores de cada manada de
Garras Sangrientas suelen “recompensarlos” asignandolos a una
Manada de Ataque Garra del Cielo y se les confia un retrorreactor
para que puedan dar rienda suelta a su deseo de lanzarse en pica-
do a la batalla. Dejemos que los més jovenes sacien su sed de
batalla, bromean los Lobos Espaciales més viejos, y si mueren en el
proceso, aprenderan una leccion muy valiosa.

La promocién a Garra del Cielo se considera un honor dudoso
entre los hermanos mas maduros no solo por que se arriesgan a
morir de forma rapida y violenta, sino porque si luchar a pie era lo
bastante bueno para su Primarca, también es lo bastante bueno
para ellos. Esta desaprobacion solo consigue que los Garras del
Cielo estén mucho mas resueltos a probar su valia ante los ojos de
los Lobos mas mayores, Los Garras del Cielo planean en grandes
saltos y aterrizan pulverizando las piedras del suelo para lanzarse
rapidamente sobre las filas enemigas. Con sus colmillos rechinan-
do, sus espadas sierra rugiendo y sus pistolas bélter matando a los
gue no estan al alcance de sus espadas, los Garras del Cielo se
divierten machacando al enemigo bajo la furia implacable de su
atague aéreo.

La verdad es que los Garras del Cielo son las tropas més rebeldes y
menos conformistas de todos los Lobos Espaciales. Los concursos
de habilidad atlética son comunes entre las Manadas de Garras
Sangrientas y Garras del Cielo, asi como las pruebas de resistencia
comiendo y bebiendo que los guerreros llevan a limites increibles
gracias a sus constituciones fisicas mejoradas. Estas pruebas aca-
ban inevitablemente cuando algunos de los participantes tiene que
buscar la absolucién de un Sacerdote Lobo o cirugia de emergen-
cia. Aficionados a las bromas practicas, estos presumidos incorre-
gibles han llegado & robar una cafionera Thunderhawk para correr
répidamente con ella por los fiordos de Fenris en carreras suicidas
en las que compiten por dejar atras una avalancha, o una victoria
en combate, como ofrecer literalmente la cabeza del comandante
enemigo a su Sefor Lobo.

Aungue las infracciones que cuestan la vida a sus companeros se
castigan con severidad, incluso los Sefores Lobo mas curtidos fue-
ron jovenes una vez, de modo que los Garras del Cielo en raras
ocasiones son exiliados a causa de sus acciones temerarias.
Después de todo, nadie puede negar que las travesuras de cada
manada de Garras del Cielo alimentan entretenidas historias junto
a las hogueras, en las que se brinda por los pocos participantes
que siguen vivos,

Sin embargo, existe un lado oscuro de la frivolidad rebelde aso-
ciado a los Garras del Cielo. Como ocurre con todos los transgre-
sores serios de las leyes tacitas de Russ, los que tientan demasiado
su suerte y cometen una ofensa contra su Capitulo, reciben un
castigo acorde con el crimen. Si un Lobo Espacial es causante de la
muerte de un miembro mayor, a la mafiana siguiente despierta
convertido en servidor. No todas las sagas de los Hijos de Russ aca-
ban consiguiendo la gloria.

Los Garras del Cielo afirman que pueden derrotar a cualquier ene-
migo de la galaxia conocida, y debido a este autoconvencimiento
es bastante posible que sea verdad. Fenris los ha criado con feroci-
dad e independencia y el Capitulo les ha proporcionado una fuerza
que va mds alla de los suefios de un mortal. Y lo que es mejor,
segun los Garras Sangrientas, los Sacerdotes de Hierro les han con-
fiado un arsenal de armas y ademés el poder de volar, ¢y qué presa
puede escapar de un depredador con un don como esta?



A

p

§

Los escuadrones de Motoristas Garra Veloz se forman cuando el
Capitulo necesita una fuerza de choque répida y movil, capaz
de clavarse como una lanza en una parte vital del ejército ene-
migo, y el temperamento sediento de batalla de un Garra
Sangrienta es perfecto para desempefiar esta funcion. Rara vez
suele haber objeciones cuando un Garra Sangrienta es asignado
a un escuadron de motoristas Garra Veloz.

Los Garras Veloces saben tan bien como su comandante que
el cometido de un motorista es provocar toda la masacre y
destruccion posibles, una tarea en la que los jévenes Lobos
Espaciales se aplican con gran esmero. Algunos reclutas nue-
vos se sienten atraidos por la libertad inherente a estas tropas
y la oportunidad de hacer estragos, asi que solicitan una posi-
cion permanente como Garra Veloz, Hay algo embriagador en
la velocidad y el poder que implica conducir una moto de
Marine Espacial.

Aungue otros Capitulos usan sus unidades de motoristas para
el reconocimiento en unidades de exploradores, en el caso de
los Lobos Espaciales esta tarea la desempefan los Exploradores
Lobo, y el ejército utiliza a sus motoristas en misiones de demo-
licion y de atague. No es nada emocionante ver a una manada
de Lobos Espaciales jovenes en combate, pero si quieres volar
algo o matar a alguien de un modo muy espectacular, los Garra
Veloz son de las mejores tropas del Adeptus Astartes.

A veces, un escuadron de Garras Veloces emprende una misién
tan peligrosa como navegar por los abismos serpenteantes de
un mundo muerto en persecucion de un odiado traidor, para
rescatar una reliquia perdida del Capitulo de un nido de
Tiranidos o para vengar la muerte horrorosa de un viejo mentor.

Gracias a sus sentidos agudos sobrenaturales, un escuadrén de
motoristas Garra Veloz rastrea a un oponente a través de terre-
no hostil durante meses para terminar si fuera necesario, olien-
do el aroma inconfundible del miedc mezclado con el de la
brisa. Sus vidas anteriores como némadas y cazadores capacitan
incluso al recluta con menos experiencia a ser un experto en la
supervivencia; estos guerreros se alimentan de la tierra cuando
se funde el hielo, de las raices y de la carne de los animales que
cazan. Una manada de Garras Veloces puede sobrevivir durante
meses sin necesidad de reabastacerse. Igual que los Lobos de
Fenris que los acompafian en sus incursiones, las manadas de
Garras Veloces tienen una resistencia practicamente infinita y
prefieren morir antes que renunciar a la caza. Ademas, siempre
disfrutan de una buena comida cuando la caceria ha terminado.

Cuando un escuadron de motoristas Garra Veloz encuentra
finalmente a su enemigo, desplegara toda su furia contenida en
un ataque pirotécnico lleno de violencia y destruccion. Para ello,
usan bombas de fusion, pufiados de granadas perforantes o
una tormenta de bélter de fuego sincronizada; a los Garras
Veloces solo les importa que la matanza sea vistosa y especta-
cular. Una de sus tacticas favoritas es prender fuego al refugio
del enemigo e irrumpir por los muros en llamas al santuario
interior, con los bolteres llameando y emitiendo gritos de gue-
rra. Después de todo, nada abre més el apetito que una buena
masacre después de pasar semanas acorralando al enemigo.
Los escuadrones de motoristas Garra Veloz estan siempre pre-

ESCUADRON DE MOTORISTAS GARRA VELOZ

parados para lanzarse al atague en medio del enemigo, escu-
piéndole a la muerte mientras se labran su reputacion frente al
odiado enemigo.

| HA HP F H I A L
| Motorista GarraVeloz 3 3 4 4501 4 1 8 3+
| Motorista Garra Velozen3 3 4 45)2 4 2 8 34

moto de ataque

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conocerén el miedo, contraataque.
Carga asesina: consulta los Garras Sangrientas en la pagina 25.

Temerarios: consulta los Garras Sangrientas en la pagina 25.

€¢ A LOS FENRISIANOS SE LES ENSENA A VALORAR LA CAMA-
RADERIA Y LA LEALTAD A SUS TRIBUS DESDE EL NACIMIENTO.
LA LEALTAD DE LOS LOBOS ESPACIALES ES PARA CON SU
SENOR LoBO Y LA COMPANIA.
COMO GUERREROS BARBAROS QUE SON, VALORAN ENORME-
MENTE LA VALENTIA PERSONAL Y LAS GRANDES HAZANAS Y
DESPRECIAN LA AUTORIDAD, EN LUGAR DE GANARLA
MEDIANTE VIRTUDES DEL COMBATE PROBADAS.’?

Coronel Hassar del 7° de Cadia
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Los legendarios Lobos de Trueno habitan en las zonas mas al
norte de Fenris, construyendo sus guaridas en las famosas
Mentafas del Torbellino. Muchos fenrisianos veneran al lobo de
trueno como un tétem espiritual, porque esta bestia es induda-
blemente el depredador cumbre de los reinos gélidos de Fenris.

Los Lobos de Trueno son criaturas solitarias que normalmente
se atacan entre si cuando se encuentran, ya que cada Lobo de
Trueno lucha por convertirse en el macho alfa del planeta. Estas
bestias inmensas llevan una vida solitaria con un ciclo eterno
consistente en cazar, comer y dormir. Los animales son su
alimento primario, ya que el Lobo de Trueno se alimenta de
o0sos gigantes, trolls del hielo y mastodontes fenrisianos, aun-
que devoraran sin vacilar a toda criatura que se atreva a invadir
su reino gélido. Se dice que el mejor método para encontrar a
un Lobo de Trueno es atraerlo desde su guarida con una de sus
presas favoritas, y alejarse del lugar en cuanto la bestia asome
por alli.

Fisicamente, los Lobos de Trueno son unas criaturas monstruo-
sas ya que sus anatomias tienen mas en comdn con un rinoce-
roide de Terra que con un canino normal. Suelen alcanzar una
altura de casi dos metros y medio; estan cubiertos por un pelaje
espeso tan fuerte como el alambre de acero y tienen unas man-
dibulas con las que pueden atravesar el acero. Los craneos de
Lobo de Trueno hallados muestran evidencias de varias hileras
de dientes en crecimiento continuo, los que pierden durante sus
violentas matanzas los sustituyen rapidamente. Los guerreros de
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Fenris consideran los dientes de los Lobos de Trueno como un
tétem de su cultura. Si el rumor es cierto, los dientes de Lobo
de Trueno son muy valorados en la sociedad orka por su gran
tamano y sus bordes serrados.

Los Lobos de Trueno no localizan a su presa como sus primos
menores, sino que se lanzan sobre sus victimas en una carga
aterradora. La atrapan con su fuerte mandibula y le arrancan la
cabeza de un movimiento violento.

Solo los Lobos Espaciales tienen la constitucidn necesaria para
cazar a los Lobos de Truenc que rondan las Montanias del
Torbellino, en las que las tormentas de hielo perpetuo despe-
llejarian a una criatura inferior en solo un dia. Hay varios ejem-
plos conocidos de Lobos Espaciales mayores tratando de cazar y
atrapar a los Lobos de Trueno en una version extrema de la Caza
Solitaria. Esta practica, aunque sea un ritual de iniciacién para
entrar en las filas de la Guardia del Lobo, ha servido para crear la
legendaria Caballeria Lobo de Trueno, una unidad de tropas
pequena pero de elite que se mantiene al margen de los regis-
tros imperiales oficiales.

A pesar de su naturaleza casi mitica, existen evidencias videogra-
ficas que prueban que al menos hay un trio de una unidad de
caballerfa de los Lobos Espaciales lanzandose a la batalla contra
una gran pefa de Orkos armados. La matanza que sigue amila-
na incluso al guerrero mas veterano. La vision inconfundible de
los jinetes Marines Espaciales montados en los Lobos de Trueno
es aln més impactante ya que los lobos se equipan con mandi-
bulas de adamantio, pistones siseantes y extremidades metalicas
que acaban en cuchillas afiladas. La existencia de la Caballeria
Lobo de Trueno es un secreto bien guardado y aunque los Lobos
Espaciales nieguen que van a la batalla montados en estas bes-
tias, abundan los rumores de sus gloriosas cargas en todo el sec-
tor de Fenris.

; o HA HP

F S |
Caballeria Lobo de Trueno 4 4 5
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REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque,
armas aceradas (solo en combate cuerpo a cuerpo).

Lobo: la Caballerfa Lobo de Trueno implica que jinete y montura
han alcanzado una compenetracién espiritual y, a veces, incluso
mental. Mediante la fuerza, la voluntad o el respeto mutuo, los
lobos obedeceran sus érdenes mas enrevesadas. Toda unidad de
Lobos de Fenris que esté a una distancia de hasta 30 cm de una
miniatura de la Caballeria Lobo de Trueno puede repetir los che-
queos de moral no superados.



SACERDOTES LOBO

Cuando las tribus de Fenris emprenden sus guerras brutales y el
campo de batalla queda cubierto de cadéveres, suele aparecer
una figura distante en la altura que observa con mirada pene-
trante a cada guerrero. Si se trata de un guerrero que ha lucha-
do excepcionalmente bien, puede recibir |a visita de un marine
amenazante con una armadura negra como el alma de un brujo
y con un craneo de lobo per cara. La aparicion emerge silencio-
samente de entre las sombras haciendo sefias a los fenrisianos
para que lo acompafien y abandonen el amor y el carifio de su
familia para siempre. Al parecer, ningdn guerrero de una tribu
ha renunciado a este privilegio, porgue segln la leyenda los
Sacerdotes Lobo tienen la habilidad de imbuir verdadera gran-
deza y ademds ostentan las llaves a las estrellas.

Los Sacerdotes Lobo han aprendido técnicas de biomecanica y
cirugia, y son ellos los que vigilan la ardua y peligrosa transfor-
macién de un aspirante humano a un marine espacial sobrehu-
mano. La primera y Ultima cara que un guerrero vera en su
carrera militar como Lobo Espacial serd la méscara de craneo
lupino que lleva el Sacerdote Lobo, porque es él quien guia

los pasos del guerrero en sus primeros dias y el que administra
los Ritos de Morkai cuando el guerrero agoniza en el campo
de batalla.

Aungue los Sacerdotes Lobo también recogen la semilla genéti-
ca del guerrero caido igual que los Apotecarios de otros
Capitulos de Marines Espaciales, no es su Unico cometido. Estos

L S |
10 3+
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E Sacerdote Lobo 5 4

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, contraataque, coraje, personaje indepen-
diente.

FRHIA
44 2 42

Juramentos de guerra: los Sacerdotes Lobo lideran sus cargas
en un juramento solemne para matar al enemigo elegido. El
sacerdote Lobo puede designar un tipo de unidad &l inicio de la
partida, como por ejemplo "infanteria” o “criaturas monstruo-
sas”. Tanto él como la escuadra a la que se una estaran sujetos a
la regla especial de enemigo predilecto contra ese tipo de unidad.

EQUIPO

Colmillo de Morkai: los que luchan con un Sacerdote Lobo
saben bien que su destino esta en manos seguras. Todas las
miniaturas que estén en la misma escuadra del Sacerdote Lobo se
consideran sujetas a coraje.

Amuleto de Lobo: los Sacerdotes Lobo llevan amuletos poten-
tes que protegen el cuerpo y el alma de golpes mortales y energi-
as perniciosas. Un Sacerdote Lobo dispone de una tirada de sal-
vacién invulnerable de 4+.

$¢ERA ENORME. CON OJOS QUE ARDIAN BAJO EL YELMO
DEL CRANEO DE UN LOBO. SE LLEVO A ASAL Y A
HAAKON, A PESAR DE QUE ESTABAN AGONIZANDO.
DESPUES SE PRODUJO UN UN DESTELLO DE LUZ Y EN
CUESTION DE UN SEGUNDO HABIAN DESAPARECIDO.’?
- Koloth, Lider de los Garras de Oso

marines son los lideres de culto y los guias espirituales, al estilo
de un capellan Marine Espacial y funcionan como un conducto
viviente que mantiene el vinculo del Capitulo &l credo imperial.
Son los Lobos Espaciales los que vigilan para que la maldicién
de los Wulfen no se apodere de los Lobos Espaciales y son ellos
los que se responsabilizan de sus cargas, ya sean marciales,
espirituales o mentales. Los Sacerdotes Lobo solo deben obe-
diencia al Gran Lobo y al Primarca del Capitulo, e incluso el
Sefior Lobo mas orgulloso se doblega ante la sabiduria ancestral
de un Sacerdote Lobo y se apartara a su paso, porque incluso el
Sefior Lobo se uni¢ a la hermandad siguiendo a su mentor y
honrara este compromiso adquirido hasta su muerte.

Los Sacerdotes Lobo se dirigen a la batalla con los tétems de su
oficio. Su grotesca mascara de craneo de lobo simboliza su
conexion con la muerte y el ciclo del renacimiento, y su Crozius
Arcanum golpea al no creyente y al traidor donde los encuen-
tra. Quizas la herramienta que mejor define a los Sacerdotes
Lobo sea el Colmillo de Morkai, un artefacto complejo y con
multiples hojas que permite la extraccion de las glandulas de
progenie de un Lobo Espacial agonizante para preservar su
esencia y que pueda volver a luchar en un nuevo huésped. En
batalla, la presencia de un Sacerdote Lobo fortalecera a los que
se hallen cerca, inspirandolos a matar a sus enemigos; los Lobos
Espaciales saben que sus sacerdotes de armadura negra acom-
pafiaran a los valientes hasta las puertas de Morkai, donde se
enfrentaran a los enemigos del Emperador para siempre.
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' SACERDOTES RUNICOS

Los més arcanos de todos los Sacerdotes de los Lobos Espaciales
son los Sacerdotes Runicos, unas figuras distantes y misteriosas.
A menudo, estos seres son marcados por los dioses antes de con-
vertirse en Lobos Espaciales, y aprenden las tradiciones chamani-
cas de un modo gue un simple guerrero de tribu no podria
entender. Suyo es el conocimiento de las artes misticas, de los
ritos ocultos transmitidos durante milenios y que consumen sus
dias y atormentan sus noches. Los Sacerdotes Runicos mantienen
su propio consejo, viviendo alejados de los suyos para interpretar
el lanzamiento de las runas. Pero, durante la batalla, rugen como
personificaciones rabiosas de la furia del bolter.

Los Sacerdotes Runicos son los sefiores de la tormenta v los ele-
mentos obedecen sus érdenes. Un Sacerdote Ranico puede invo-
car al Padre de todas las Ventiscas para lanzar fragmentos de hielo
sobre sus enemigos e implorar al Sefior de las Tormentas para que
arponee a sus enemigos o para abrir las fauces de la mismisima
Fenris, enviando al enemigo hasta las entrafas fundidas del plane-
ta. Nadie sabe realmente el modo en que se manifiesta en el alma
la chispa de habilidad psiquica que controla los elementos. Puede
que un guerrero note que le saltan chispas de electricidad de los
dedos, o que un joven Garra Sangrienta sobreviva inexplicable-
mente a una tormenta de rayos masiva. Quizas exista una habili-
dad psiquica latente en los linajes de Fenris, o alguna irregularidad
en el Canis Helix que provogque el cambio.

Los Guerreros del Colmillo

En cualquier caso, a los hombres del Colmillo no les importa la
razon. Lo dnico que les preocupa es que la habilidad de los Sacer-
dotes Runicos sirva al Capftulo con honor, cémo lo consigan
depende de ellos. La verdad es que creen que todos los guerreros
de Fenris son en parte, hijos de la tormenta, y que no hay nada
antinatural en usar como propia la fuerza de la tempestad.

Los Sacerdotes Runicos se equipan con armas talladas con runas
ancestrales que emiten destellos de color rojo intenso cuando su
portador canaliza la energia a través de ellas. Gracias a estas
runas, los psiquicos de los Lobos Espaciales controlan y dirigen la
furia de los elementos. Los Sacerdotes runicos también llevan
talismanes y tétems, armas potentes con las que se enfrentan a
los poderes sobrecogedores de la disformidad. Con estas herra-
mientas, el deber del Sacerdote Runico es el de aniquilar a los
Demonios mas aterradores, aquellos con piel a prueba del acero
de los hombres. Los Sacerdotes Rinicos desempefian estas y
otras tareas sin vacilar o quejarse. Muchos Lobos Espaciales creen
que luchar junto a un Sacerdote Runico es presenciar como
cobran vida las sagas ancestrales.

F R
Sacerdote rinico 5 4 4 4

REGLAS ESPECIALES
Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque,
personaje independiente.

Psiquico: los Sacerdotes Runicos son psiguicos, tal y como se
describe en el reglamento de Warhammer 40,000 y tienen acce-
so a la lista de poderes psiquicos de los Lobos Espaciales descritos
en la pagina 37.

EQUIPO

El que elige a los caidos: a menudo adopta la forma de un
cuervo cibernético, una fusién de carne y acero que acttia como
familiar y espia de los Sacerdotes Runicos. Un ejército que inclu-
ya al que elige a los caidos puede situar el marcador de la
miniatura en cualquier punto del campo de batalla antes de
que el enemigo haya desplegado. El marcador tiene que ser
mas pequefio que la miniatura del Sacerdote Rinico y no puede
destruirse. Las unidades enemigas no podran usar su regla
especial de infiltracion para desplegar a una distancia de hasta
45 c¢m del marcador del que elige a los caidos. Si el Sacerdote
Runico efectta un ataque de disparo sobre un objetivo con
linea de visibnde desde el marcador, sumara +1 a su HP.

Arma rinica: las armas runicas son el sello personal de los
Sacerdotes runicos y suelen tratarse de baculos o hachas afila-
das. Talladas con sellos de proteccién y canticos de destierro,
proporcionan una proteccién excelente contra los poderes de la
disformidad. Un arma runica es un arma de psiquica y, siempre
que un enemigo supere un chequeo psiquico a una distancia de
hasta 60 cm del portador del arma ranica, tendra que efectuar
una tirada; si obtiene un resultado de 4+ el poder queda anula-
do. Un arma runica siempre hiere a las miniaturas de Demonios
con un resultado de 2+. Esta habilidad especial no tiene efecto
alguno sobre vehiculos.

=S



Un Sacerdote Runico tiene dos poderes psiquicos de la lista
siguiente que el jugador elige al organizar el ejército. Solo puede
usar un poder en cada turno del jugador a menos que se haya
convertido en un Sefor de las Runas, en cuyo caso puede usar
hasta dos poderes psiquicos por turno. Todos los poderes psiquicos
de los Sacerdotes Runicos estan sujetos a las reglas descritas en el
reglamento de Warhammer 40,000.

Trueno

El Sacerdote Runico cierra sus guanteletes mientras grita una pala-
bra de poder y el ruido se ve magnificado hasta un centenar de
veces. El trueno resultante es lo bastante fuerte como para resque-
brajar la piedra e incluso licuar los cerebros de los que se hallan
mas cerca.

Un Sacerdote Runico puede usar el Trueno como un ataque de dis-
paro psiquico. Situa la plantilla de 4rea grande sobre el Sacerdote
Runico. Toda miniatura enemiga gue quede en contacto con la
plantilla recibe un impacto de F3 con FP 5.

Rayo viviente

Un rayo de electricidad atraviesa el cielo serpenteante e impacta en
las filas del enemigo, convirtiéndolos en una hilera de cadaveres
chamuscados y ennegrecidos.

Rayo viviente es un proyectil psiquico y tiene el siguiente perfil:

Alcance Fuerza FP Tipo
Rayo viviente  llimitado 7 5 Asalto 1D6
Invocatormentas

El Sacerdote Runico canta un rito ancestral que alcanza un terrible
crescendo. En cuestion de segundos, el viento ailla y se desata
una ventisca furiosa en un vértice de hielo y nieve que chisporrotea
con energia psiquica destructiva.

Al inicio de su turno, el Sacerdote Runico puede invocar una tor-
menta de energia psiquica centrada sobre s{ mismo. Hasta el inicio
del turno siguiente del Sacerdote Rdnico, él y todas las escuadras
de su ejército que se hallen a una distancia de hasta 15 cm se
benefician de una tirada de salvacion por cobertura de 5+.

Furia de la Tempestad

El Sacerdote Runico lleva la ira de la tormenta hasta su rugiente cli-
max, lanzando a los espiritus del viento contra los que se atreven a
invadir su dominio del cielo arrojandolos sobre |a dura tierra.

El poder se utiliza al inicio del turno del Sacerdote Ranico. Hasta el
inicio del turno siguiente del Sacerdote Runico, todos los vehiculos
graviticos enemigos, las motocicletas a reaccién, las unidades
retropropulsadas y las unidades sujetas a despliegue rapido que
finalicen su movimiento a una distancia de hasta 60 cm del
Sacerdote RUnico consideran todo tipo de terreno, incluido el
terreno despejado, como dificil y peligroso.

PODERES PSIQUICOS DE LOS SACERDOTES RUNICOS

Furia de los Espiritus Lobo

Invocando a Freki y Geri del mundo de las tinieblas, los Sacerdotes
Ranicos atraen los espiritus negros de los Lobos de Trueno mas
exaltados para descargarlos sobre el enemigo, mientras sus aulli-
dos espeluznantes enloquecen a los hombres de miedo.

El Sacerdote Runico puede lanzar a Freki el Fiero y Geri el Astuto
sobre el enemigo como un proyectil psiquico. Se considera un
Unico ataque de proyectil psiquico aunque sujetos a los perfiles
descritos a continuacion y ambos atacan a la misma unidad.

Alcance Fuerza FP Tipo
Freki 30cm 5 - Asalto 3
Geri 30cm 4 2 Asalto 2

Si Freki o Geri causan una o mas bajas, la unidad enemiga debe
efectuar un chequeo de Moral.

Huracan asesino

El Sacerdote grita una maldicion ancestral y su aliento gélido se
fusiona y convierte en un huracén letal. En un momento, todos los
enemigos del Sacerdote Runico son devorados por un huracan de
fragmentos helados, un millar de hojas afiladas de hielo que se
hunden en la carne de sus enemigos.

Este poder es un proyectil psiquico con un alcance de 45 cm. Si se
usa, la unidad objetivo recibe 3D6 impactos de Fuerza 3 con FP —.
Sitda un marcador junto a la unidad afectada y en el turno siguien-
te, esa unidad considera todo el terreno, incluso el despejado,
como diffcil y peligroso.

Fauces del Mundo Lobo

El Sacerdote Runico le implora al espiritu del mundo sobre el que
camina qgue abra sus fauces de colmillo de roca; de pronto, un
abismo se abre bajo los pies de sus enemigos, arrojandolos a una
muerte segura.

Este poder funciona como un proyectil psiquico. El Sacerdote
Ranico puede dibujar una linea a lo largo del tablero, que empieza
en la miniatura del Sacerdote Runico y acabando a una distancia
de 60 cm. Esta linea puede atravesar cualquier terreno. Las criatu-
ras monstruosas, bestias, caballerfa, motocicletas y miniaturas de
infanteria que estén o entren en contacto con esta linea deberan
efectuar un chequeo de iniciativa (consulta los chequeos de atribu-
tos en el reglamento de Warhammer 40,000). Si la miniatura no
supera el chequeo, se retira del juego. Las criaturas monstrucsas
pueden restar uno del resultado de la tirada de dados debido a su
tamafio y fuerza descomunales, aunque recuerda que un resultado
de 6 siempre equivale a un fracaso.
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HAHP F R H I A
| Sacerdote de Hierro 4 4 4 4 1 4 2 8 2+
| Lobo cibernético 4 0 4 5 1 4 3 6 4+
| Servidor 3 333 1 3 1 8 4+

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque.

Herrero de batalla: si un Sacerdote de Hierro entra en contac-
to con un vehiculo dafado durante la fase de Disparo, puede
tratar de repararlo en lugar de dispararle. Tira 1D6 y suma +1
por cada Servidor con servobrazo en la unidad. Si el resultado es
50 mas, un resultado de arma destruida o vehiculo inmovilizado
{a eleccion del jugador que lo controla) seré reparado. Si un
resultado de arma destruida se repara, el arma podra dispararse
en la siguiente fase de Disparo. El Sacerdote de Hierro no podra
repararlo si esta jcuerpo a tierral o si se bate en jretiradal

EQUIPO

Servobrazo: los servobrazos pueden usarse para efectuar repa-
raciones en el campo de batalla o incluso para aplastar los cra-
neos de los que se acercan demasiado. Un servobrazo garantiza
a la miniatura un ataque adicional en combate cuerpo a cuer-
po, que se efectlia por separado y sujeto a Iniciativa 1 y Fuerza
8. Los ataques efectuados con un servobrazo ignoran las tiradas
de salvacion por armadura. Solo puede realizarse un ataque con
servobrazo en cada fase de asalto.
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Los Sacerdotes de Hierro son los Sefiores de la Forja, del motor
de la guerra y el espiritu maquina, los encargados del manteni-
miento de las armas y tecnologia de los Lobos Espaciales. Sin
los Sacerdotes de Hierro, los hijos de Russ se limitarian a llevar
armaduras sencillas en lugar de las potentes servoarmaduras.
Sin los Sacerdotes de Hierro, los guerreros de Fenris no podrian
navegar por el mar estelar en sus grandes naves espaciales. Son
los Sacerdotes de Hierro los que forjan cada espada y bendicen
cada bolter, y aplacan los espiritus del plasma y la llama. La suya
es una hermandad mas antigua que el propio capitulo.

Entre los nativos de Fenris, los herreros de cada tribu rinden
culto a los Dioses del Hierro, figuras legendarias que al parecer
residen en las islas volcanicas que estan a la deriva en el Mar
Hirviente. Se sabe que estos dioses tienen tres habilidades:
derriten el metal que circula por sus venas, hacen danzar el
fuego bajo su mando y rinden culto al dios de la tecnologfa.
Un joven herrero fenrisiano particularmente habil puede inten-
tar un peregrinaje en solitario a las Islas de Hierro, decidido a
ver a estos dioses con sus propios 0jos. Los que demuestran la
inteligencia y fuerza necesarias para completar el arduo viaje
acaban conociendo a los dioses vivientes, porque este es el
aspecto gue los Sacerdotes de Hierro adoptan cuando tratan
con hombres mortales.

Los peregrinos se ponen a trabajar en las forjas de lava, y su pie
y sudor se calientan mientras forjan espadas magnificas en la
boca del volcan. Los herreros cubren sus habiles manaos con
unos guantes enormes de hierro y someten sus musculos a
esfuerzos increibles para convertir el metal en herramientas de
guerra. A este proceso se le denomina la Prueba del Guantelete
de Hierro. Si el herrero alcanza un gran nivel de maestria y
supera todas las pruebas, pasara a convertirse en aprendiz e ini-
ciado de los Lobos Espaciales. Mas adelante, viajara a Marte, el
Planeta Rojo, donde aprendera el funcionamiento de las maqui-
nas bajo el tutelaje del arcano y hermético Adeptus Mechani-
cus. Solo cuando haya aprendido los misterios del Omnissiah se
le permitird regresar a Fenris para ocupar el puesto que le
corresponda entre los Sacerdotes de Hierro, construyendo
maquinas de guerra al servicio del capitulo.

SERVIDORES

Por cada aspirante que consigue superar Ja Prueba del Guantelete
de Hicrro, un centenar fallari en el intento. Estas criaturas desdi-
chadas serin conducidas a las mazmorras donde se transformarin en
criaturas denominadas servidores, una fusion grotesca de hombre y
miquina. Unidos a la voluntad de los Sacerdotes de Hierro, no
conocen el miedo ni el valor y sus cuerpos se han abierto y
reconstruido para que desempeficn upa tnica tarea. Su estatus es
incluso inferior al de los lobos cibernéticos que los Sacerdotes
Hierro crean para que los acompaiien a [a batalla, porque un aspi-
rante que fracase ha cometido ¢l pecado imperdonable de haber
perdido el tiempo de los Dioses de Hierro. Solo pueden compen—
sar su fracaso con eficacia. Por estc motivo, se les reconstruye para
que ayuden a Jos Sacerdotes de Hierro a efectuar reparaciones en
¢l campo de hatalla o para que sirvan de armas vivientes; solo de
este modo los servidores podrin pagar su deuda al Sacerdote de
Hierro al que han fallado, y al final quizis incluso tengan una
muerte gloriosa.
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‘SENORES LOBO

En la Sala del Gran Lobo situada en la cima del Colmillo, un
concilio de doce héroes se reine para hacer planes de con-
quista y juramentos de batalla sobre las piedras ancestrales del
Gran Anular. Son juramentos que cambiaran el destino de la
galaxia, porque estos guerreros y comandantes no tienen igual.
La furia de las Grandes Compaiifas es su espada, la confianza
inquebrantable en si mismos es su escudo y en el interior de
sus almas yace el acero de Fenris. Son los Sefiores Lobo y su
palabra es la ley.

Los Sefiores Lobo gobiernan desde el nicleo del Capftulo de
los Lobos Espaciales. Ejemplifican en qué consiste ser uno de
los Hijos de Russ y, cada uno lleva su propia marca de grande-
za. Cuando un Sefior Lobo muere, su cuerpo es quemado en el
mar o enviado al corazén de un sol cercano en un gran funeral
ritual y, al dia siguiente, su Guardia del Lobo elige a un nuevo
Sefior Lobo para que lo suceda. Ser elegido de este modo y
que su nombre sea grabado en la piedra junto al del mismisi-
mo Leman Russ representa un honor inimaginable y desde ese
preciso momento, toda orden dada por el nuevo Sefior Lobo
ser4 obedecida sin rechistar. Aunque ha caminado por la senda
del guerrero, ahora tiene la autoridad de un rey.

Cada Sefior Lobo lidera una Gran Compafiia formada por mas
de un centenar de los mejores guerreros de Fenris. Una Gran

Cormpania aumenta o disminuye de efectivos como consecuencia
directa de las decisiones de su gobernante, y el Sefior Lobo tiene
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REGLAS ESPECIALES
Y no conoceran el miedo, sentidos agudos,
contraataque, personaje independiente.

§ ; :

LA MITOLOGIA DE FENRIS

Los guerreros de Fenris crecen escuchando historias de
monstruos y héroes, de lobos que surcan los ciclos y de
bestias marinas fan grandes como el propio mundo.
Cuentan con una larga tradicion como narradores de cuen—

tos, y valoran una buena historia tanto como una buena
fucha. La mitologia de Fenris rebosa de hazafas de héroes
y muchas de sus leyendas tienen que ver con los lobos
de Fenris que merodean Asaheim.

La Eclesiarquia desdefia estas creencias paganas, pero los
Hifos dc Russ se nicgan a desprenderse de cllas, aunque
sus colmillos sean largos y su picl esté surcada de arru-
gas. Abunda la supersticion y los Lobos Espaciales se
dirigen a la batalla engalanados con tétems y talismanes
para que les den suerte y ahuyente los espiritus malignos.
Como figura central de sus creencias estd el Emperador,
al que los fenrisianos denominan ¢l Todopoderoso, y su
Primarca Leman Russ es su hijo. Consideran a Russ
mucho mis que un hombre y le atribuyen las hazafias de
un dios. Los héroes s¢ tienen en alta estima y el Primarca

es su méximo representante, ya que los fenrisianos creen
que regresard para luchar con ellos en el fin del mundo.

ol destino de sus hermanos en sus manos. A pesar de sus deberes
al mando, un Sefior Lobo nunca pierde sus impulsos primarios
por la viclendia. Por esta razon, se sumergird en combate sin pen-
sarlo, dando ejemplo a sus hombres con su espada, su hacha
gélida o, si se trata de un asunto interno, sus propios punos.

No es insélito que un Sefior Lobo emprenda una mision en soli-
tario cuando el Capitulo requiere sutileza y habilidad en vez de
una invasién a gran escala. Sven Aullador cimentd su posicion
como Sefior Lobo cuando llegd a bordo de una cahonera
Thunderhawk a gran velocidad, abriéndose camino hasta el
interior con su martillo de trueno para perseguir y matar sin
dilacién al sefior psiquico no autorizado Thyrox. La saga de
Krom Qjodragon detalla la historia del Ojo Temido, en la que el
Sefor Lobo se enfrenté a una pefia de Dreadnoughts Orkos
causando estragos en la ciudad decadente de Ossoleia. Y atn
mas impresionante es la Gltima hazafa de Ragnar Blackmane
que se adentré en los taneles de la ciudad de Mantise y emer-
gi6 meses después, ensangrentado pero victorioso.

Lo més comun es que un Sefior Lobo lidere a su ejército desde
el frente. Aunque planee sus acciones militares con una astucia
meticulosa, solo cuando esta rodeado del torbellino de una
batalla a gran escala es cuando se manifiesta la gloria de un
Sefor Lobo en todo su esplendor. Adelantandose con su hacha
en la mano, adlla con el jubilo de la batalla, inspirando a sus
hombres para que realicen grandes muestras de heroismo.

Los Guerreros del Colmillo
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RHINO Y RAZORBACK

Blindaje— Tipo
| HP BF BL BP
| Rhino 4 11 11 10 Tangue
i Razorback 4 11 11 10 Tanque
TRANSPORTE

El Rhino tiene una capacidad de transporte de 10 miniaturas. El
Razorback tiene una capacidad de transporte de 6 miniaturas.

PUNTOS DE DISPARO
Dos miniaturas pueden disparar desde la escotilla superior del
Rhino. El Razorback no tiene puntos de disparo.

PUNTOS DE ACCESO
Los Rhinos y Razorbacks tienen un punto de acceso a cada
lado del casco y uno en la parte posterior.

REGLAS ESPECIALES (Rhino)

Reparacién: los Rhinos son vehiculos excepcionalmente re-
sistentes y, a menudo, pueden ser reparados por sus tripula-
ciones en medio de la batalla. Si un Rhino queda inmovilizado
por cualquier razén, en turnos posteriores la tripulacién puede
intentar una reparacion temporal en vez de disparar el vehicu-
lo. Tira 1D6 en la fase de disparo y, si obtienes un resultado de
6, el vehiculo dejara de estar inmovilizado.

Los Guerreros del Colmillo

El transporte de tropas blindado Rhino es un vehiculo muy
valorado por los Lobos Espaciales ya que se trata de un trans-
porte muy adaptable y resistente con el que pueden atravesar
montanas articas y abismos surcados de lava. Para los Lobos
Espaciales, una montura que pueda enfrentarse a las condicio-
nes tan adversas del mundo salvaje de Fenris merece su respe-
to, independientemente de si es de carne y hueso o esta forja-
da en metal.

Aungue los fenrisianos prefieren luchar a pie, los continentes
helados de Fenris son enormes y atravesarlos puede llevar
meses o incluso afios. Sin embargo, la tradicién de las grandes
tribus némadas, los guerreros de Fenris realizan sus peregrina-
ciones de un continente a otro, y cada afio los clanes se
enfrentan entre si y se llevan furtivamente a sus mujeres. Para
ello, deben atravesar ventiscas o surcar los mares plagados de
criaturas horribles en barcos grandes construidos con madera y
hierro.

Los Lobos Espaciales consideran el Rhino un transporte de gue-
rra que puede llevarlos a primera linea con eficacia y rapidez
para emplear todos sus esfuerzos en destruir al enemigo.
Ademds, el Rhino es duradero y facil de reparar, y a los Lobos
Espaciales les divierte llevarlos al limite con maniobras violentas
Yy una conduccion peligrosa.

RAZORBACK

Si preguntas a un Colmille Largo si hay un vehiculo mas duro y
fiable que un Rhino, te contestara que un Rhino con un arma
pesada enorme montada encima. Estas configuraciones se
denominan Razorbacks y, aunque se trata de una inclusién
relativamente nueva en el ejército, gozan de una gran populari-
dad en las Grandes Companias.

Los Razorbacks sustituyen la capacidad de transporte para
montar un arma acoplada en su casco que puede ser desde el
bélter pesado acoplado estandar, dos cafiones de asalto o un
cafién laser acoplado en la torreta. Es su versatilidad lo que
hace que estos tanques sean tan Gtiles, porque el Razorback
puede desempefiar funciones de transporte, francotirador o
cazador dependiendo de la circunstancia. En batalla, los
Razorbacks habitualmente hostigan al enemigo, pisando los
talones a las formaciones enemigas v dirigiendo al enemigo
hasta una posicion desde la que poder dispararle con sus
Predators y Vindicators. Una vez situado en pasicién, sus pasa-
jeros desembarcaran para dirigirse a las localizaciones enemigas
sobre las que han disparado los Razorbacks.

Los Razorbacks son muy populares entre las manadas de Col-
millos Largos, para quienes la modesta capacidad de transporte
no es impedimento. Estos grupos de veteranos usan los
Razorbacks para tomar posiciones de disparo ventajosas en lo
alto de mesetas, glaciares y edificios en ruinas, y también como
depdsitos de suministros e instalaciones médicas rodantes. Un
vistazo rapido al interior de un Razorback desvela un dispositi-
vo temible de armas pesadas dispuestas a lo largo de sus pare-
des interiores, permitiendo a los veteranos elegir las armas que
mejor se adaptan a las circunstancias. Los Sefiores Lobo permi-
ten estas extravagancias porque saben que el arsenal de los
Lobos Espaciales y el del Razorback esta al servicio de los her-
manos de batalla veteranos.



PREDATOR

El tanque de batalla Predator siempre esta presente en las
zonas de batalla més intensas del Imperio, llevando la condena-
cion a alienigenas y brujos. Esta maquina de matar blindada
tiene un largo historial que se remonta a los origenes del
Imperio, aunque el Predator ha sido optimizado para que des-
empene una tarea por encima de otras, aniquilar a todos los
enemigos de los Hijos de Russ con despliegues de violencia
espectacular.

Se considera el Lobo de Trueno de los vehiculos de los Lobos
Espaciales, ya que el Predator suele encabezar la caza en los
asaltos por los que los Marines Espaciales son tan temidos. Su
casco blindado es una adaptacion de la plantilla de construc-
cion estandar del Rhino y esta a prueba de las armas antitan-
ques mas potentes gracias a su cubierta de color gris azulado,
parecida a los fragmentos de hielo que se desprenden de un
glaciar. Incluso disparar a las pocas zonas vulnerables del
Predator resulta complicado, ya que este monstruo de metal es
incansable y siempre est4 en movimiento, buscando nuevas
soluciones de disparo y sembrando la destruccion a su paso
mientras se aproxima & su presa.

Igual que el resto de tanques de batalla (Vindicator, Whirlwind
y Razorback), el Predator es tan sélido y duradero que puede
llegar a prestar milenios de servicio activo y seguir funcionando
con una eficiencia increible. Los tanques indomables que han
logrado esta hazafia se consideran hermanos de batalla de los
propios Lobos Espaciales ya que forman una parte integral de
la maquina de guerra de Fenris y sin ellos, una gran parte de la
gloria del capitulo se perderia. Por esta razon, los nombres de
estos Predators sagrados han pasado a formar parte de las
sagas junto a la de héroes nobles y comandantes talentosos.

E| Predator tiene dos configuraciones principales con las que
castigar al enemigo, denominadas por los Sacerdotes de Hierro
que las forjan como los modelos Annihilator y Destructor. Los
Predators Annihilators son el Gltimo grito en potencia de fuego
antiblindaje. Estan equipados con cafiones automaticos monta-
dos en las torretas, un arma tan potente que es capaz de des-
trozar el casco de metal viviente de una maquina de guerra
necrona de un solo disparo.

Por otro lado, los Predator Destructors, disparan con sus cano-
nes automaticos municién explosiva de tal calibre que en los
agujeros que provocan cabria cémodamente el pufio de un
Marine Espacial. los Predators modelo Destructor son versatiles
y peligrosos, ya que pueden cazar escuadrones enteros de vehi-
culos ligeros mientras dan buena cuenta de la infanteria enemi-
ga de elite.

El armamento habitual del Predator se ve reforzado con las
armas de las barquillas laterales que complementan su arma-
mento principal y que suelen ser un par de cafiones laser incre-
iblemente precisos en el caso del modelo Annihilator, y bolteres
pesados en el caso del Destructor, aunque en el transcurso de
milenios han podido observarse otras variantes. Incluso un solo
Predator tiene potencia suficiente para abrir una brecha en la
linea de batalla enemiga, aunque cuando se juntan los
Predatars de un Capitulo rugiendo en el campo de batalla
como una manada enorme de bestias de caza metalicas, hasta
la tierra se estremece a su paso.

—Blindaje - Tipo
| HP BF BL BP
. Predator 4 13 11 10 Tanque

¢¢DIEz MIL ANOS DESPUES DE LA HEREJiA DE HORUS,
LOS LoBoSs ESPACIALES HAN CONTINUADO SIRVIEN-
po AL EMPERADOR CON FE Y HONOR. EL CAPITULO
HA SOPORTADO EPOCAS DE BATALLA CONTINUA. HA
SOBREVIVIDO A TIEMPOS DE ANARQUIA DENTRO DEL
PROPIO IMPERIO E INCLUSO A PERIODOS DE AISLA-
MIENTO OCASIONAL DE TERRA. EL PROPIO IMPERIO
HA SOPORTADO CRISIS TANTO INTERNAS COMO
EXTERNAS. A VECES, HA SUFRIDO EL AZOTE DE LA
REBELION O DE LA INVASION. EN OTRAS OCASIONES,
TORMENTAS DE DISFORMIDAD TUMULTUOSAS HAN
DEJADO DESAMPARADAS ZONAS ENTERAS DE LA
GALAXIA DURANTE CENTENARES DE ANOS.
DURANTE TODOS ESTOS ANOS DE DESTINO TAN
VARIADO. LOS LoBOS ESPACIALES HAN MANTENIDO
EL JURAMENTO DE LEMAN RUSS Y HAN SERVIDO AL
EMPERADOR, AUNQUE NO SIEMPRE DEL MODO QUE
HUBIERAN QUERIDO LOS ALTOS SENORES DE
TerrA..Y?

Del Apécrifo de Jacjonsson, Volumen II

Los Guerreros del Colmillo
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[ - Blindaje Tipo
‘ HP BF BL BP
- Whirlwind 4 11 11 10

Tanque

EQUIPO

Lanzamisiles multiple Whirlwind: cada Whirlwind de tu
gjército estd equipado con los misiles Venganza y los misiles
incendiarios Castellano. Declara qué tipo de misil deseas usar
antes de que el Whirlwind dispare.

Misiles Venganza

Alcance Fuerza FP Tipo

30-120 ¢cm 5 4 Artilleria 1, barrera,
area grande

Misiles Incendiarios Castellano
Alcance Fuerza FP Tipo

30-120 cm 4 5 Artilleria 1, barrere,
area grande,
ignora cobertura®

*lgnora cobertura: no pueden efectuarse tiradas de salvacion
por cobertura por heridas causadas con misiles incendiarios.

Los Guerreros del Colmillo

El Whirlwind es un tanque de apoyo capaz de alcanzar al enemi-
go a una gran distancia. Los Lobos Espaciales valoran enorme-
mente sus plataformas de artillerfa mévil porque pueden disparar
barreras artilleras con las que diezmar al enemigo canalizando los
ataques devastadores de las Grandes Compafias. A veces, los
Lobos Espaciales mas veteranos los denominan “grandes nivelado-
res” ya que los Whirlwinds pueden reducir la superioridad numéri-
ca de una horda enemiga, debilitar la moral de una rebelién o
reducir una linea de defensa gracias a sus llamatadas quimicas

con una facilidad verdaderamente gratificante.

Como sucede con muchos otros tanques usados por el Adeptus
Astartes, el disefio del Whirlwind estd basado en el del Rhino. El
chasis compacto pero indémito del Whirlwind retine el equilibrio
ideal entre resistencia y habilidad, por lo que sus unidades simples
pero eficaces permiten su redespliegue con la rapidez y aplomo de
una bestia de caza. Cada tanque localiza a su presa con sistemas
de objetivo de espectro multiple y cogitadores de anélisis infrarro-
jo con los que, segun afirma su orgullosa tripulacién, pueden des-
cubrir la localizacién de un Snotling en medio de una tormenta de
nieve a una distancia de mas de cinco kilémetros. Algunos de los
Sacerdotes de Hierro més radicales han instalado un cableado con
un servidor olfativo con el que el Whirlwind puede literalmente
"olfatear” a su presa. Sus tripulaciones suelen ignorar la doctrina
de artilleria convencional, ya que prefieren disparar en movimiento
una gran salva de misiles hacia las nubes y a continuacién, dirigir-
se a toda velocidad hacia el punto de detonacién vectorial, para
apreciar de cerca los efectos producidos por las explosiones.

El Whirlwind sacrifica la capacidad de transporte del Rhino en aras
de un sistema lanzamisiles devastador, que se ha disefiado tenien-
do en cuenta objetivos diferentes. Entre ellos cuentan con unos
misiles de fragmentacion verdaderamente formidables cuya longi-
tud es mayor que la de un marine espacial y que se denominan
familiarmente los “dientes” del Whirlwind. Estos tubos de color
marfil ahuecado se cargan con el mayor de los cuidados en el lan-
zamisiles del Whirlwind, y se disparan surcando el cielo hasta las
areas de mayor concentracién enemiga, donde golpean con la
fuerza de un rayo y causan estragos en una tormenta de metralla
y metal retorcido.

El Whirlwind también esta equipado con misiles incendiarios clase
Castellano, apodados los “sulfuradragones” por los que los han
visto detonar cerca. Cada sulfuradragén lleva una cabeza quimica
volatil que explota sobre el objetivo en una tormenta incandescen-
te, provocando lenguas de fuego para las que ni siquiera los ban-
keres ofrecen proteccion. Si la explosion inicial fallase el objetivo
del Whirlwind, las llamas venenosas que provoca la explosion,
acabaran con el enemigo por muy oculto que esté. El rugido que
emite al dispararse se parece al aullido de un lobo de muerte, por-
que con toda probabilidad sea el ultimo sonido que oiga la presa
del Whirlwind.
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VINDICATOR

Si antes describlamos el Predator como una bestia de caza impe-
cable, el Vindicator seria un perro de atague de hocico respingon,
todo musculos y con una mala actitud. Los Vindicators compen-
san su carencia de alcance con una fuerza que haria que un Titan
se lo pensase dos veces antes de atacarle. En la parte delantera
del Vindicator puede apreciarse, surgiendo como un pufo negro,
el contorno del infame cafién demolisher, el arma més devastado-
ra del arsenal de los Lobos Espaciales.

Los Vindicators no tienen rival como tanques de demolicion y
ejemplifican la tendencia del Adeptus Astartes a resolver un pro-
blema aplicando la fuerza bruta de forma rapida y devastadora.
Sus canones demolisher se crearon para acabar de una vez por
todas con el mito de la invulnerabilidad. Estos tanques se constru-
yeron con el propdsito de destruir bastiones de traidores escondi-
dos, ya gue los Vindicators arrasan secciones enteras de un edifi-
o reforzado en cuestion de un instante, pues su disparo
ensordecedor ruge y provoca el desplome del resto del edificio de
un modo realmente espectacular.

Los Sefiores Lobo de las Grandes Companias disfrutan lanzando
sus agresivos Vindicators sobre las fortalezas y puntos mejor pro-
tegidos del enemigo donde creen gue estan a salvo y se mesan las
barbas mientras el enemigo queda enterrado vivo bajo las fortifi-
caciones que crefa seguras. La verdad es que puede parecer un
poco absurdo que se haya destinado una potencia de fuego tan
inmensa a un vehiculo compacto, pero a los Lobos Espaciales no
parece preocuparles lo mas minimo porque, después de todo,
estan habituados a abrirse camino a pesar de su peso.

Muchos de los Lobos Espaciales mas tradicionales ven al beli-
gerante Vindicator como un modo con el que desarrollar sus tacti-
cas de batalla imparables, y si ademas apoyan una carga con un
escuadron de Vindicators, templaran incluso el corazén del
Colmillo Largo més curtido.

El Vindicator es el tangue favorito de los Sacerdotes de Hierro, no
solo por su potencia de fuego inmensa y por su fuerza motriz
bruta. Optimizado para el combate urbang, el Vindicator suele
aparecer con un escudo de asedio enorme, una version gigantes-
ca de las palas excavadoras de los tanques de batalla de la
Guardia Imperial. La robusta construccion del tanque de asedio le
permite atravesar las zonas de batalla cubiertas de escombros
come si se tratara de un montén de nieve. Ademas, el escudo le
proporciona un nivel excelente de proteccion al tanque, que le
permite atravesar barreras de fuego o muros de fortalezas aplas-
tando a su paso lo que antes era un edificio de una hermosa
arquitectura. Los Lobos Espaciales creen que no existe nada, ya
sea maquina de los dioses o ciudadela inmensa, que no pueda
reducirse a un montén de escombros con la potencia de un
escuadrén de Vindicators.

—Blindaje — Tipo
HP BF BL BP
Tanque |

. Vindicator 4 13 11 10

EQUIPO

Cafién demolisher: el cafidn demolisher es el arma por exce-
lencia de las Grandes Companifas en un entorno densc como

un combate urbano o un asedio. El canon demolisher tiene el
siguiente perfil:

Alcance Fuerza FP Tipo
60 cm 10 2 Artilleriat,
area grande

Escudo de asedio: muchos Vindicators estan equipados con
una enorme pala excavadora que les permite apartar los
escombros y otros detritos del campo de batalla sin riesgo. Un
Vindicator con un escudo de asedio supera automaticamente
los chequeos por terreno peligroso.

6$PARA DESGARRAR LA GARGANTA DE REYES, PARA
SELECCIONAR EL MIEMBRO MAS DEBIL DE UNA
MANADA, PARA LLEVAR LA MUERTE A LOS MUNDOS.
ESA ES LA VERDADERA NATURALEZA DEL LOBO.??
- Jorik Pufiocolmillo, Seiior de los Garras Carmesies

Los Guerreros del Colmillo
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'LAND RAIDER

El Land Raider es el tanque mas pesado y formidable de todos los
tanques Marines Espaciales. Gracias a su volumen y resistente
casco puede atravesar un bosque de agujas de hielo afiladas sin
detenerse, y con sus cuatro cafiones laser de disefio Martillo de
dioses puede abrir un agujero en un muro con un revestimiento
triple de plastiacero. Los pocos fenrisianos que han visto un Land
Raider en accién saben que es el Gran Oso de Acero, aunque en
verdad ningun elemento natural podria compararse a la furia de
sus canones, O a la resistencia de su grueso casco de adamantio.

Los chamanes tribales que creen que el Land Raider est4 poseido
por los espiritus totem, y no estan del todo equivocados. Cada
tanque es venerado como héroe de pleno derecho por su Gran
Compania, ya que en las bases de datos de cada Land Raider hay
un espiritu maquina muy potente. Esta consciencia espectral esta-
ba unida a la carcasa gris acero del Land Raider mucho antes de
residir en la memoria de los hombres vivos, y después los ances-
tros de los Sacerdotes de Hierro lo remacharon sobre la forma
mortal del tanque. Los espiritus de los Land Raiders son belicosos
y extremadamente leales al Capitulo y tienen acceso a todos los
sistemas de armamento y al bloqueo de motor de su huésped. Los
Sacerdotes Lobo creen que los espiritus maquina son los espiritus
hijos del propio Lobo de Hierro y efectdan plegarias de carne hir-
viente para despertar los instintos agresivos de estas maquinas de
guerra ancestrales en la vispera de cada batalla.

El Land Raider es probablemente el vehiculo mas adaptable de
todos los que los Lobos Espaciales llevan a la guerra, ya que
puede desempeniar varias funciones en el campo de batalla: Ia

primera de ellas es la de cazatanques. Con sus motores rugiendo
y sus orugas aplastando a su paso todo el campo de batalla, los
Land Raiders se lanzan sobre tanques mas pequefios como un
lobo sobre un rebafio de ovejas. La Iinea de tanques enemiga
tendra que conformarse con tratar de detenerlo mientras los dis-
paros de candn y municion alienigena rebotan en la carcasa
mecanica de este mastodonte de acero. Como contrapartida, las
tripulaciones Lobos Espaciales volaran todos los vehiculos que se
encuentren en su punto de mira, a veces incluso adjudicandose
dos bajas consecutivas cuando el espiritu de la maquina sediento
de sangre reclame su propia racién de muerte. A veces se ha
dado el caso de que una tripulacién unja el casco de su tangue
cuando el espiritu méaquina causa una baja de una forma verda-
deramente espectacular.

La funcién secundaria del Land Raider es la de transportar a los
Lobos Espaciales a primera linea para que puedan iniciar la matan-
za en el lugar designado. El blindaje de este vehiculo es tan grueso
que transporta a sus pasajeros atravesando una tormenta de fuego
terrible, abriéndose camino a través de los muros de rococemento
de una fortaleza sin sufrir dafios resefables. La rampa de asalto del
tanque tiene el aspecto de una mandibula gigantesca con unos
dientes de metal alineados y afilados, y con ella puede abrir un
agujero en un instante, lo que permite a los Lobos Espaciales de su
interior cargar a las lineas enemigas o machacar a un enemigo lo
bastante inconsciente como para acercarse. El Land Raider repre-
senta una amenaza triple para el enemigo: un tangue arma, un
transporte pesado y un ariete de adamantio montados sobre un
mismo casco rugiente e indomable.
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,—”Blindajej Tipo
HP BF BL BP
| Land Raider 4 14 14 14 Tangue
TRANSPORTE

Un Land Raider tiene una capacidad de transporte de 10
miniaturas.

Puntos de disparo: ninguno.

Puntos de acceso: los Land Raiders tienen un punto de acceso
en cada lateral del casco y uno en el frente.

REGLAS ESPECIALES

Pader del espiritu maquina: la interfaz entre el espiritu ma-
quina de un Land Raider y su mecanismo de control de disparo
permiten a su tripulacion disparar con increfble precision.

Un Land Raider puede disparar un arma més de lo que normal-
mente estarfa permitido. Ademas, esta arma puede dispararse a
una unidad objetivo diferente de las otras armas, sujeta a las
reglas habituales de disparo.

Por tanto, un Land Raider que se haya movido a velocidad de
combate puede disparar dos armas, y un Land Raider que se
haya movido a velocidad de crucero o que haya sufrido un resul-
tado de tripulacidn aturdida o tripulacion acobardada solo puede
disparar un arma.

Vehiculo de asalto: las miniaturas que desembarcan desde
uno de los puntos de acceso de un Land Raider pueden asaltar
ese mismo turno.



LAND RAIDER REDENTOR

Los Land Raiders modelo Redentor desemperian un papel similar al
del Cruzado, pero en lugar de los bolteres huracan, los Redentores
disparan sus cafones lanzallamas que escupen andanadas de pro-
metio hirviente sobre las lineas de defensa y las redes de bunkeres
de sus victimas. Se dice que las llamas del Redentor estan tan
calientes que pueden derretir el plastiacero e incluso la ceramita de
una servoarmadura de un marine espacial. Por este motivo, los
Lobos Espaciales denominan al Redentor el “Dragon de fuego” en
referencia a la bestia ancestral de la leyenda fenrisiana que alberga-
ba los rayos del sol en su garganta.

Los Lobos Espaciales emplean a los Redentores cuando el enemigo
estd oculto en lo més recondito de una red de buinkeres o bastio-
nes. En el interior del tanque, su tripulacion cuelga las pieles de bes-
tias exdticas y puede olerse el aroma de los huesos rinicos entre-
chocando, ya que se trata de la guarida de una manada de
hermanos de batalla dispuesta a abalanzarse sobre su presa. Las lla-
mas parpadean y destellan alrededor del Land Raider cuando irrum-
pe en el campo de batalla, y puede percibirse el olor a carne que-
mada que deja a su paso y que es lo Unico que gueda de su presa.

Una tactica muy utilizada por las tripulaciones del Land Raider
Redentor es irrumpir a través de la linea frontal enemiga a toda
velocidad y de lado en un patinaje controlado, elevando los cafiones
lanzallamas a la altura de las ranuras de vision del binker para abrir
fuego a continuacion. La tormenta de fuego resultante es tan fiera
que derrite el rococemento del buinker, reduciendo el edificio a un
amasijo fundido. Es mejor dejar a la imaginacion de cada uno el
destino de los infortunados que se hallaban en su interior.

! — Blindaje Tipo
HP BF BL BP

| Land Raider 4 14 14 14 Tanque

| Redentor

TRANSPORTE

Un Land Raider Redentor tiene una capacidad de transporte de
12 miniaturas.

Puntos de disparo: ninguno.

Puntos de acceso: un Land Raider Redentor tiene un punto
de acceso a cada lado del casco y uno en su parte delantera.

REGLAS ESPECIALES

Vehiculo de asalto, poder del espiritu maquina:
consulta la pagina anterior.

EQUIPO

Descargadores de metralla: consulta a continuacion.

Cafdn tormenta infernal: se trata de una version gigantesca
del que utiliza la infanteria de linea de los Marines Espaciales.
£l cafion dispara chorros de prometio fundido capaces de atra-
vesar el metal y la roca con fuego sostenido. Tiene el siguiente
perfil:

Alcance Fuerza FP Tipo
Plantilla 6 3 Pesada 1

LAND RAIDER CRUZADO

El Cruzado es una variante del Land Raider equipada con un dispo-
sitivo de armas disefiado especificamente para facilitar los ataques
devastadores de la infanterfa. Los Land Raiders Cruzados son tan-
ques rompelineas que irrumpen en el centro de las lineas enemi-
gas, inundando el aire de centenares de explosiones localizadas
mientras descargan manadas de hermanos de batalla aullantes
sobre las filas de su presa.

El Cruzado es un tanque muy popular entre las manadas de Lobos
Espaciales que han perdido a sus hermanos de batalla en el ata-
que. En su cavernoso interior hay bahias de asalto, santuarios dedi-
cados a Russ y al Emperador, los restos de sus hermanos caidos en
batalla y atin hay espacio suficiente para albergar a una escuadra.
Una manada que sea transportada al centro de la batalla a bordo
de un Cruzado puede estar segura de alcanzar las lineas enemigas
intacta, llena de adrenalina y ansiosa de que empiece el verdadero
combate.

Los Cruzados estan equipados con los bolteres huracan en las bar-
quillas laterales, combinando seis bolteres a la vez, el arma mas
comun entre los Marines Espaciales. Si se combinan con el cafion
de asalto acoplado en la parte frontal, la cantidad de potencia de
fuego que puede desplegar basta para destrozar la linea de batalla
enemiga. Cuando el Land Raider Cruzado esté en posicion, dispa-
raré sus descargadores de metralla, obligando al enemigo a buscar
cobertura mientras sus pasajeros saltan de su rampa para iniciar el
ataque. Ademas, el Cruzado no se halla indefenso frente al blinda-
je enemigo, ya que su candn de fusion montado en la clpula hace
que su tripulacién pueda aniquilar el tanque mas robusto o un
bunker, de modo que los Lobos Espaciales pueden combatir hasta
a los que se hallan ocultos.

 Blindaje— Tipo
HP BF BL BP
‘Land Raider 4 14 14 14 Tanque
‘ Cruzado
TRANSPORTE

Un Land Raider Cruzado tiene una capacidad de transporte de
16 miniaturas.

Puntos de disparo: ninguno.

Puntos de acceso: un Land Raider Cruzado tiene un punto de
acceso en cada lateral del casco y uno en su parte delantera.

REGLAS ESPECIALES
Vehiculo de asalto, poder del espiritu maquina:
consulta la pagina anterior.

EQUIPO
Bélter huracan: cada bolter huracan consta de tres bélteres
acoplados que disparan como una sola arma.

Descargadores de metralla: el casco del Land Raider Cruzado
y del Land Raider Redentor lleva incorporadas cargas explosivas
disefiadas para disparar metralla a las tropas enemigas mientras
las tropas que hay en el interior cargan. Una unidad que cargue
al combate cuerpo a cuerpo en el mismo turno en que desem-
barque de un Land Raider Cruzado o Redentor, se considera
equipada con granadas de fragmentacion.
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—Blindaje— Tipo
| HP BF BL BP
| Land Speeder 4 10 10 10

REGLAS ESPECIALES

Despliegue rapido.

EQUIPO

Lanzamisiles Tifon: el lanzamisiles tifén es una opcién popu-
lar entre las tripulaciones de los Land Speeders que disfrutan
haciendo una entrada dramatica en el campo de batalla.

Esta equipado con misiles de fragmentacion y perforantes.
Declara qué tipo de misil vas a usar cada vez que dispares

el lanzamisiles tifon.

Rapido, gravitico

Misiles de fragmentacion

Alcance Fuerza FP Tipo

120 cm 4 6 Pesada 2, area
Misiles perforantes

Alcance Fuerza FP Tipo

120 cm 8 3 Pesada 2

¢¢TEMENOS PORQUE SOMOS LA TORMENTA.??
Lukan Manotrueno, del Colmillo de Tormenta
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El Land Speeder es una nave de ataque que puede ejecutar
maniobras de descenso en picado y giros surcando el aire géli-
do, emitiendo alaridos en las filas de su aterrorizada presa para
después abrir fuego con toda la potencia de sus armas pesa-
das. Los Sefores Lobo utilizan los Land Speeders para encabe-
zar un ataque en los flancos y vanguardia de las formaciones
enemigas, porque cada nave puede destrozar a su cbjetivo con
una precisién letal y beneficiarse de su velocidad y maniobrabi-
lidad para que el enemigo no pueda contraatacarle.

Igual que otros muchos vehiculos del Adeptus Astartes que uti-
lizan la plantilla de construccion estandar en toda la galaxia, el
aspecto del Land Speeder es extremadamente resistente y su
gran adaptabilidad le permite desempefar docenas de funcio-
nes diferentes en el campo de batalla. Gracias a las placas de
sofisticado blindaje repulsor situadas en su parte inferior, el
Land Speeder desafia las leyes de la gravedad y pasa rozando
la tierra a una velocidad endiablada. En las distancias cortas,
puede aumentar su campo gravitico para realizar perfodos bre-
ves de vuelos a baja altitud.

Esta gran capacidad ha hecho que el Land Speeder se haya
ganado una buena reputacion en Fenris. Cuando los nativos de
Fenris vislumbran el contorno aterrador del Land Speeder en
accion era como si los espiritus vengativos de la tormenta
hubiesen venido a visitarlos; son apariciones que rugen y chirri-
an con la furia de las llamas, irrumpiendo desde las nubes
tormentosas para lanzarse en picado sobre las filas de abajo, y
desaparecer en cuestién de un instante.

Compacto y agil pero sin sacrificar la fuerza tipica de los vehi-
culos usados por los Marines Espaciales, el Land Speeder alber-
ga un dispositivo de armas mucho mas formidable de lo que su
tamano podria sugerir. Se trata de un vehiculo répido con dos
tripulantes Cazadores Grises, versados en el arte de ejecutar
maniobras de combate complejas y arriesgadas. Uno de los
marines es el piloto que ha de tener unos reflejos rapidos para
poder ejecutar maniobras de todo tipo y subitos acelerones de
velocidad que resultarian letales para hombres normales. Su
compariero se encarga de esquivar los golpes y de abrir fuego
sobre el enemigo, con una concentracién seria en su rostro
mientras dispara andanadas.

Habitualmente los Land Speeders se organizan en escuadrones
de tres vehiculos y representan una parte vital de la hueste béli-
ca del Adeptus Astartes. Son magnificas unidades de reconoci-
miento, pero los Senores Lobo prefieren confiar estas tareas en
manos de sus Exploradores Lobo, usando los Land Speeders
como tropas de chogue. Cuando el enemigo crea que tiene la
medida de la Gran Compafia, el Sefior Lobo enviara a los Land
Speeders al ataque como aves de presa. Los vehiculos se lan-
zan en picado sobre el enemigo y puede oirse el rugido de sus
motores afadiendo una nota terrorifica al ataque por sorpresa;
es entonces cuando los marines disparan sus bolteres pesados,
canones de asalto y lanzamisiles Tifén sembrando la destruc-
€ion a su paso. No es raro ver a los pilotos de los Land
Speeders dispersando formaciones enteras con peligrosos des-
censos verticales mientras emitiendo gritos de batalla y aullidos
de euforia mientras atraviesan el campo de batalla como si se
tratase de la propia risa de la tormenta.



La capsula de desembarco no merodea el campo de batalla sino
que cae en picado desde el cielo como un cometa metalico llame-
ante. Se trata de un vehiculo que transporta una escuadra y al
mismo tiempo un arma psicolégica eficaz ya que irumpe en
medio de la linea de batalla y siembra el caos cuando una escua-
dra de feroces Lobos Espaciales sale del interior de su casco meta-
lico. Una compafiia entera de capsulas de desembarco que ataque
de éste modo es capaz de cambiar el rumbo de una batalla con
un asalto planetario devastador y rapido.

La capsula de desembarco es la quintaesencia de un vehiculo
Marine Espacial y la herramienta definitiva para llevar a cabo una
invasion planetaria, porque la velocidad con la que atraviesa la
atmasfera hace gue interceptarlo sea virtualmente imposible.
Disparadas con una fuerza colosal desde los tubos de lanzamiento
de los cruceros de asalto en ¢rbita, las capsulas de desembarco
cruzan la estratosfera de un planeta a velocidades increibles, con
sus cascos de ceramita emitiendo destellos rojizos a causa de las
fuerzas terribles a las que estan sujetas. En el espartano interior
de cada cépsula se halla una escuadra de Lobos Espaciales que
entona en voz alta canciones obscenas a la espera de entrar al
atague. Cuando las capsulas se estrellan sobre la superficie del
planeta, las escotillas salen volando y los pasajeros abandonan la
capsula de inmediato en la zona de desembarco asignada.

Cuando las capsulas de desembarco de los Lobos Espaciales
entran en contacto con la atmésfera en formacion, el cielo se
abre a causa de las enormes estelas de fuego que en las sagas se
conocen como las Garras de Russ. La mera vision de este desplie-
gue pirotécnico basta para sembrar la desesperacion en el cora-
zon de los enemigos, porque es entonces cuando se cercioran de
que los Marines Espaciales han iniciado el ataque.

Cada “garra” estd formada por varias capsulas de desembarco
que descienden en una formacion apretada, estrellandose sobre la
superficie del planeta en una sucesion rapida. Mientras el enemi-
go trata de recuperarse del golpe, las escotillas laterales de cada
capsula explotaran, apareciendo unas rampas de desembarco por
las que descienden manadas de Lobos Espaciales, armas en ristre,
en un saludo ensordecedor a los dioses de la batalla antes de que
dé comienzo la masacre.

T ----- rBlindaje— Tipo
| HP BF BL BP
| Capsula desembarco 4 12 12 12

Descubierto |

TRANSPORTE

La capsula de desembarco tiene una capacidad de transporte
de 10 miniaturas. Puede transportar un méximo de diez minia-
turas de infanteria o un Unico dreadnought. Los Lobos de
Fenris y los Lobos de Trueno no pueden usar capsulas de des-
embarco. Tras el aterrizaje de la capsula, los pasajeros desem-
barcan inmediatamente. Una vez han desembarcado, ninguna
miniatura puede volver a embarcar en la capsula durante el
resto de la partida.

Puntos de disparo y puntos de acceso: una vez desplegada,
la capsula de desembarco deja de ser un entorno sellado y, por
tanto, se considera un vehiculo descubierto.

REGLAS ESPECIALES

Asalto orbital: las capsulas de desembarco entran en juego
siguiendo las reglas de despliegue répido descritas en la seccidn
reglas especiales de mision del reglamento de Warhammer
40,000. Al inicio de tu primer turno, debes elegir a la mitad de
tus capsulas de desembarco (redondeando hacia arriba) para
que efectde un asalto orbital. Las unidades que efecttian el asal-
to orbital aparecen en el primer turno del jugador. El resto de
capsulas de desembarco del jugador se incorporaran a la partida
siguiendo el procedimiento habitual. Una unidad que efectie
un asalto orbital con capsulas de desembarco no podra asaltar
el turno en el que entra en juego.

Sistema de guia inercial: si una capsula de desembarco se
dispersa encima de terreno infranqueable o de otra miniatura
(amiga o enemiga), reduce la distancia de dispersion lo minimo
necesario para poder evitar el obstaculo.

Inmévil: una capsula de desembarco no puede moverse una
vez que ha entrado en batalla y cuenta a todos los efectos
como un vehiculo que ha sufrido un resultado de inmovilizado
en la tabla de dafos (no puede repararse de ningtin modo).

EQUIPO

Lanzamisiles Viento de Muerte: algunas capsulas de desem-

barco se equipan con un lanzamisiles viento de muerte en

lugar de un bolter de asalto:

Alcance
30 cm

Fuerza FP Tipo
5 - Pesada 1, area grande
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DREADNOUGHT

Cuando los Lobos Espaciales se dirigen a la batalla, lo hacen en
compania de gigantes. Detras de sus lineas de batalla surgen
amenazantes las construcciones de hombre y maquina denomina-
das Dreadnoughts. El suyo es un nombre elegido adecuadamente
porgue ¢qué significado tiene el miedo cuando uno ha superado
la garra fria del Lobo de Muerte y atin asi adlla desafiante?

Los Dreadnoughts son, en esencia, tangues andantes, cinco
metros de furia impulsados por pistones que atraviesan el campo
de batalla con la sequridad de los dioses de la guerra. En el inte-
rior del sarcéfago de adamantio de cada Dreadnought se
encuentran los restos de un héroe de leyenda, cuyo cuerpo esta
destrozado pero no asi su mente; cada uno esta resuelto a com-
batir a los enemigos del Primarca hasta que su corazén lleno de
implantes cibernéticos deje finalmente de latir y Morkai lo recla-
me. Los Dreadnoughts son despertados de su suefio en las
cdmaras de estasis ocultas en las profundidades del Colmillo solo
en circunstancias extremas, ya gue cada uno representa una
parte de la historia del capitulo.

Cuando un gran héroe de los Lobos Espaciales finalmente afronta
su destino, es transportado desde el campo de batalla para ser
incinerado en una pira funeraria. Si ain queda una chispa diminu-
ta de vida en sus restos destrozados y quemados, el héroe puede
agarrarse a las mufecas de sus hermanos de batalla y ordenarles
que se detengan. De sus labios ensangrentados surge una dltima
peticion: que su espiritu sea confinado en el sarcéfago de un
Dreadnought para que pueda cobrarse su venganza e inscribir un
nuevo capitulo de su saga con la sangre de sus enemigos.

Los Guerreros del Colmillo

Entonces el héroe es llevado a las forjas de los Sacerdotes de
Hierro y se coloca en un gran bloque, donde volvera a renacer
con un nuevo cuerpo metalico disefiado exclusivamente para
sembrar la destruccion. Los restos del héroe caido son separados
y SU cuerpo se renueva con una implantacion en la que sus
venas y tendones se fusionan con fibra eléctrica y placas neura-
les; por Gltimo, es confinado en el interior de un sarcéfago y éste
Gltimo se instala en el interior de un Dreadnought, una reliquia
ancestral del Capftulo que incluye versiones terriblemente poten-
tes de las armas que su ocupante valorase mas en su existencia
anterior, ya fueran garras de lobo gigantescas o armas de alcan-
ce devastadoras.

En una gran ceremonia celebrada en las camaras del Colmillo, se
golpean las runas de la activacién y los Dreadnought se agitan
en una aproximacion terrible de la vida. El héroe que hay en el
interior se agita nerviosamente en el fluido amniético del sarcé-
fago, con sus ojos conectados a sensores multiespectrales, sus
musculos conectados al cafion vy a la garra de combate, y su
grito de batalla aumentado mediante amplificadores de voz. No
hay marcha atras en este procedimiento; el héroe debera vivir a
partir de este momento en este refugio tortuoso del olvido. Solo
la muerte espera al nuevo ocupante del Dreadnought, la muerte
y el frio acero de la venganza satisfecha.

| —Blindaje—
1 HAHP F BF BLBP | A
Dreadnought 4 4 6 12 1210 4 2

Dreadnought Venerable

5 5 6

12127042i

REGLAS ESPECIALES

Venerable: si un Dreadnought Venerable sufre un impacto
superficial o interno, puedes obligar a tu oponente a repetir la
tirada en la Tabla de Danos en Vehiculos. Debes aceptar el
segundo resultado, incluso si es peor que el primero.

EQUIPO
Armas de combate cuerpo a cuerpo para dreadnoughts:
consulta el reglamento de Warhammer 40,000.

DRE
Los Dreadnoughts son artefactos indomables de incalculable
valor templados con siglos de batalla, por lo que no cacrin
ficilmente. Algunos consiguen escapar de su muerte final
durante tanto tiempo que Ilegan 2 luchar durante miles de
afios o mds y se convierten cn auténticas leyendas vivas,
Sus hermanos de batalla valoran enormemente a estos dre—
adnoughts venerables porque su sabiduria es tan profunda
como ¢l frio océano y su intuicién tan afilada como los
dientes del Kraken. Cada uno custodia conocimientos de
batalla olvidados, por lo que los Sefiores de cada Gran
Compaiia solicitan humildemente su consejo en los asuntos
de guerra mis graves. Aunque suelen permanecer décadas en
letargo en las profundidades del Colmillo, cuando cstos
guerreros poderosos son despertados es para que luchen
como sciiores de la batalla, recuperando las sagas una vez

mis para cazar y matar en el nombre de Russ.

NERABLES |
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'BJORN GARRA IMPLACABLE

Antiguo, Garra Verdadera, Venerado, el Ultimo de la Compafia de Russ

8jorn Garra Implacable es el guerrero mas antiguo del Imperio.
Fue introducido en un Dreadnought construido especialmente
para él en el M31 y es una figura legendaria para los Lobos
Espaciales porgue intervino en la Herejia de Horus como parte de
la escolta del mismisimo Leman Russ. Ya solo por esta razoén,
Bjorn debia ser mantenido con vida por sus hermanos de batalla
y atesorarse come un vinculo viviente con los dias gloriosos de la
Gran Cruzada. Desde entonces, Bjorn ha sido la salvacién del
Capitulo de los Lobos Espaciales en innumerables ocasiones,
ganandose incluso la reverencia del Sefior Lobo més fiero.

Bjorn llevaba poco tiempo como Cazador Gris cuando tuvo que
luchar al lado de su Primarca. Oir a Bjorn hablando de aquellos
dias es como escuchar el propio eco de la historia. Aungue los
eventos épicos que describe parecen méas un relato que un
hecho historico, son hazafas acaecidas hace mucho tiempo,
pero la palabra de Bjorn es tan fuerte como la de un roble de
Fenris. Al amanecer de cada nuevo siglo, Bjorn es despertado de
su largo suefo para ser llevado al Gran Festin. Allf Bjorn narra
algunos elementos de su propia saga y el jabilo bullicioso de sus
hermanos de batalla se convierte en un silencio respetuoso.

En los dltimos suspiros de la Herejia, Bjorn luchd para reconstruir
el Imperio con un espiritu y conviccion tan ardientes que Russ
ascendio al joven guerrero para que engrosase su escolta perso-
nal. Tras recibir un honor tan grande, Bjorn luché con todo su
aplomo para probar su valia a los ojos de su padre espiritual. De

j ~Blindaje
HAHP F BF BLBP | A |
6 6 7 13 12 10 3 4 |

Bjorn Garra Implacable

REGLAS ESPECIALES

Venerable: consulta el Dreadnought en la pagina anterior.

Tactico veterano: Bjorn ha sido testigo de diez milenios de
guerra. Un ejército que incluya a Bjorn puede repetir la tirada de
dados para decidir quién elige su zona de despliegue primero.

Proteccion del Primarca: los Sacerdotes Lobo piensan que
Bjorn ha vivido tanto tiempo por una razén y que no puede
morir hasta que haya cumplido el destino que le aguarda.
Famoso por su resistencia, Bjorn dispone de una tirada de safva-
cion invulnerable de 5+ frente a los impactos superficiales o
internos que haya sufrido.

Reliquia viviente: Bjorn luch¢ junto a Leman Russ cuando esta-
ba vivo y es venerado por encima de todos los guerreros. Si por
alguna desgracia cayera en batalla, sus hermanos no se deten-
dran con tal de recuperarlo.

Si Bjorn sufre cualquier resultado de destruido, deja la miniatura
en su lugar. Desde ese momento en adelante, todos los Lobos
Espaciales quedaran sujetos a la regla espacial de coraje durante
el resto de la partida. Si la mision incluye objetivos, los restos de
Bjorn se consideran un objetivo adicional. Si la mision se juega
con puntos, el contrincante de los Lobos Espaciales obtiendra
1D3 puntos adicionales, a no ser que haya una miniatura de los
Lobos Espaciales en contacto peana con peana con la de Bjorn al
término de la partida. jEs el precio del fracaso!

hecho, fue el propio Leman Russ el que o apod con su
sobrenombre actual. Pero un dia tragico, el Primarca se levanto
en medio de un banquete en la Gran Sala y, tras una pausa larga
e incomoda, anuncié su intencion de partir hacia el Ojo del
Terror. Llevo a su escolta con él y unicamente dejo a Bjorn alli
para que protegiese al Capitulo; Bjorn nunca ha explicado por
qué se quadé alli, quizas ni &l mismo lo sepa, pero el Primarca
no solia actuar sin motivo.

A pesar de que ha sido revivido un centenar de veces o mas, cuan-
do Bjorn recuerda aquel dia, se hace patente que aln se enfrenta
a unos sentimientos profundos de rechazo y amargura. Todos los
qgue han escuchado la historia saben que la partida de Russ moles-
t6 a Bjorn mucho mas que la historia de su tragica caida frente a
una bestia de la disformidad con un millar de fauces, o los dias en
que su espiritu vaga por el reino gélido de Morkai durante su inter-
namiento tortuoso en un sarcéfago de adamantio.

Desde el dia que desaparecid Russ, Bjorn ha hecho todo lo posi-
ble para probar su valia a ojos de su Primarca desaparecido, pri-
mero como guerrero, después como Sefior Lobo, Dreadnought,
y por Gltimo, como una brujula espiritual y moral del Capitulo.
Solo el Sacerdote Lobo Ulrik conoce a Bjorn lo bastante bien
para sospechar que aun espera la bendicién de su padre y que
en el interior del sarcofago indestructible e inmensamente
potente se halla una mente que no encontraré la paz hasta que
pueda luchar con su Primarca una vez mas.

Los Guerreros del Colmillo
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ULRIK EL MATADOR

Sacerdote Lobo, Abuelo Lupus, Guardiin de los Hijos de Russ

Ulrik el Matador es el mentor de algunos de los lideres mas im-
portantes del Capitulo de los Lobos Espaciales. Es el Lobo Espacial
més viejo a excepcion de los nobles Dreadnoughts y su gran mele-
na es tan blanca como las laderas nevadas de Asaheim. Ulrik es
incluso més viejo que Logan Grimnar, que ha luchado en nombre
del Emperador durante setecientos arios.

Fue durante la primera Guerra por Armageddon cuando Ulrik
obtuvo el reconocimiento de la Guardia del Lobo de la Gran
Compania de Kruger. Cuando Kruger y sus hombres se enfrenta-
ron a las companias invasoras de los Devoradores de Mundos, el
combate con los traidores sedientos de sangre fue brutal, porque
el fruto de la traicion se habia desencadenado con una ira terrible.
Kruger cay6 en combate y, aunque Ulrik habia perdido su espada
en el desesperado combate cuerpo a cuerpo, defendié a su Sefior
Lobo agonizante, matando a tres enormes Bérserkeres de los
Devoradores de Mundos gue habian rodeado a Kruger en comba-
te. Ulrik lucho aquel dia como un Lobo de Trueno, inspirando a sus
hermanos de batalla e incluso obteniendo el reconocimiento de su
valentia por parte del Sefior de los Devoradores de Mundos. Al
final, el Imperio se alzd con la victoria. Al dia siguiente, Ulrik fue
rebautizado con el sobrenombre del Matador y fue elegido por sus
companieros de la Guardia del Lobo para que sustituyese a Kruger
al frente de la Gran Compafia. Sorprendentemente, Ulrik rechazd
tal honor, y es que el Matador pensaba que habia nacido para
luchar, no para dar 6rdenes.
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De modo que Ulrik decidié unirse a las filas de los Sacerdotes
Lobo y, antes de que acabara el siglo, se hizo patente que su ver-
dadera genialidad residia en seleccionar y adiestrar a los nuevos
reclutas. Era un veterano de tantas guerras que su valiosfsimo
conocimiento marcial y tactico, asi como su carisma natural lo
habian convertido en un mentor excelente. Sin embargo, en los
Gltimos anos, Ulrik es mucho méas agresivo en el campo de batalla
y grita improperios mientras aniquila a los enemigos mas peligro-
sos en nombre del Emperador sin prestar el mas minimo cuidado
a su seguridad.

Como Gran Sacerdote de su orden, Ulrik ha recibido el sagrado
Yelmo de Lobo de Russ, del que se dice que una vez fuera llevado
por el Primarca de los Marines Espaciales. Se trata de un simbolo
fuerte del honor del Capitulo y un artefacto arcano que inspira
miedo a guienes lo contemplan. Cuando se dirige a la batalla,
Ulrik el Matador es una figura aterradora, resplandeciente en su
armadura negra, con el Yelmo del Lobo y el crozius arcanum que
le sirven de insignias.

i HA HP
}U]rikel Matador 6 5

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, contraataque, coraje, personaje
independiente.
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Juramento de matador: Ulrik representa el deber sagrado de
los Lobos Espaciales para proteger a los inocentes de los enemi-
gos monstruosos del Imperio. El indomable Sacerdote Lobo lide-
ra sus cargas en un juramento solemne por cazar y matar a los
monstruos mas temibles y a los sefiores de la guerra mas pode-
rosos alli donde se encuentren. Cuando Ulrik y cualquier otra
miniatura de la escuadra a la que se haya incorporado, dirijan
sus ataques contra una miniatura con Resistencia 5 o més, pue-
den repetir |as tiradas para impactar y para herir no superadas.

Mentor: el deber sagrado de los Sacerdotes Lobo es el reclu-
tamiento de los nuevos Marines Espaciales para el Capitulo de los
Lobos Espaciales. Ulrik ha escogido y adiestrado a muchos de los
héroes e iluminados del Capitulo. Para representar esto, puedes
escoger otra miniatura del ejército como si hubiese sido seleccio-
nada por Ulrik (no puede ser una miniatura Unica). Esta miniatura
obtiene +1 a la habilidad de Armas, hasta un maximo de 6.

EQUIPO

Yelmo de Lobo de Russ: segun la leyenda, este yelmo antiguo
fue creado por los forjadores del Emperador y se lo regalaron a
Leman Russ en la época de la fundacion de los Lobos Espaciales.
Toda unidad de Lobos Espaciales que tenga a Ulrik en su linea de
visién podra repetir las tiradas de Moral no superadas que deban
efectuar. Ademas, todo enemigo sujeto a la regla especial de
personaje independiente que quiera asignar los atagues en com-
bate cuerpo a cuerpo contra Ulrik, debera superar primero un
chequeo de Liderazgo. Si no lo supera, no podrd atacarle ese
turno ya que habra quedado intimidados ante Ulrik.

Colmillo Morkai, Amuleto Lobo: consulta el Sacerdote Lobo
en la pagina 35.
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ARJAC PUNOROCA

El Hombre Montafia, Campedn de Grimpar, Yunque de Fenris

Incluso antes de que fuera ascendido a las filas de los Guerreros
del Cielo, Arjac Pufioroca era conocido por ser un gigante posee-
dor de una fuerza prodigiosa. Originariamente fué el herrero de
la tribu Garra del Oso. Arjac no es muy hablador, pero ciertamen-
te no carece de ingenio. Sabe muy bien que siempre sera un gue-
rrero y no un lider. Aungue Arjac echa de menos a sus hermanos
Sacerdotes de Hierro y algun dia espera poder regresar a su anti-
gua vida en las forjas, todo el que presencia sus cargas legenda-
rias puede dar fe de que la gran habilidad de Arjac no reside en la
forja, sino en el fragor de la batalla.

Fue un afio particularmente caluroso, cuando Arjac demostré su
fuerza por primera vez. Las algas cubrieron las orillas de las Islas
de Hierro y la vegetacion volcanica crecié hasta alcanzar propor-
ciones surrealistas, pero los Sacerdotes de Hierro estaban dema-
siado ocupados en sus forjas de lava para reconocer los presagios
de un atague inminente. Después de todo, no todos los mons-
truos que habitan en los océanos de Fenris estan confinados en
sus profundidades.

De hecho, cuando un millar de krakens desovaron en los mares
de Fenris, la hermandad de las Islas de Hierro tuvo que afrontar el
problema. A Hengis Manonegra, el mas antiguo de los
Sacerdotes de Hierro, no le quedd més opcién que ordenar que
sellaran las bovedas para contener a la marea de bestias guerre-
ras, pero con ello atrapo a centenares de guerreros de Fenris en
las laderas del volcan.

| HA HP F R
| Arjac Pufioroca 5 5 5 4

REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceréan el miedo,
contraataque, testarudos.
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Campeon de Grimnar: a pesar de su modestia, ni siquiera
Arjac puede negar que tiene un excepcional don para aplastar a
los enemigos més poderosos. Siempre que le sea posible, Arjac
debe asignar sus ataques sobre un personaje independiente.

Ademés, Arjac tiene tanta habilidad en los duelos que puede
repetir las tiradas no superadas para impactar contra un enemigo
con la regla de personaje independiente o criatura monstruosa.

EQUIPO

Martillo de enemigos: cuando Arjac lanza su arma grabada
con runas, su dispositivo de teleportacion asegura que volvera a
las manos de su propietario, lista para volverla a utilizar. El
Martillo de enemigos es un martillo de trueno que puede utili-
zarse como arma de alcance con el siguiente perfil:

Fuerza FP Tipo
Asalto 1

Alcance
15 ¢m 10 1

Escudo yunque: el escudo yungue es un blogue de adamantio
con el que Arjac ha aplastado los craneos de una decena de sefio-
res enemigos a la carga. El escudo yungue proporciona a Arjac un
atague adicional en la primera ronda de cualquier asalto.

Puforoca no estuvo de acuerdo con la decision de Hengis. Sin
perder un solo momento, Arjac se abrié camino por las bovedas
con su martillo y buscé una ruta de escape para los que habian
quedado atrapados en el camino de la marea alienigena. Casi
todos consiguieron salvarse, pero los Ultimos doce Sacerdotes de
Hierro decidieron mantenerse firmes y se unieron a Pufioroca
para bloguear el paso a las bovedas a la primera oleada de horro-
res alienigenas atacante.

Dos horas después, el cielo de las Islas de Hierro estaba surcado por
las estelas de un centenar de cafioneras Thunderhawk. Los marines
gue transportaban en sus hangares de transporte comprobaron que
todo el archipiélago estaba plagado de krakens excepto en un lugar
donde se erigia una figura solitaria rodeada de monstruos de capa-
razén negro, describiendo arcos azules destellantes con su martillo
de trueno mientras golpeaba a diestro y siniestro. Sin vacilar, Logan
Grimnar y sus hombres arremetieron contra la horda, atacandola
salvajemente y, con la ayuda de las otras Grandes Compafiias, con-
siguieron que se retirase al mar. El cuerpo de Arjac, que se habia
mantenido firme bloqueando la entrada a las bévedas, fue hallado
bajo una montafa de quitina y de garras afiladas y fue entregado a
los Sacerdotes Lobo, que lo llevaron de vuelta al umbral del reino de
Morkai. El Gran Lobo estaba tan impresionado con la fuerza increi-
ble de Arjac que convirtio a Puioroca en su campedn personal.
Desde aquel dia, Arjac se ha ganado un puesto en la Guardia del
Lobo en més de una docena de ocasiones, ya que su martillo nunca
descansa demasiado tiempo.
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El Hijo del Conflicto, el Risuefio, el Chacal

En las filas de los Lobos Espaciales, Lukas el Hijo del Conflicto es
sinonimo de la irreverencia, el espiritu y la rebeldia de la juventud.
Universalmente despreciado por los Sefiores Lobo, Lukas nunca ha
podido abandonar los Garras Sangrientas a pesar de que sus habi-
lidades aventajan a muchos Guardianes del Lobo. Este hecho es
completamente irrelevante para Lukas, ya gue le trae sin cuidado
la aprobacion de la autoridad. Lukas esta contento solo si tiene
libertad para hacer sus travesuras y contabilizar un alto ntimero de
bajas en el proceso.

Aungque indiscutiblemente es uno de los individuos mas astutos del
Capitulo, Lukas es apodado el Tramposo por sus muchos, muchos
detractores, porque hace todas las triquifiuelas que considera
necesarias para lograr sus fines. Alto y delgado, y no tan ancho
comparado con sus compaferos, Lukas es rebelde e independien-
te, y disfruta sembrando la anarguia, el caos y el desgobierno.
Representa la corriente antiautoritaria de su Capftulo, y siempre
estd demasiado ocupado provocando los egos de los pomposos
que viven demasiado pendientes de antiguas sagas y doctrinas de
batalla ancestrales.

Ademds, Lukas es una figura casi legendaria entre las mujeres de
Fenris y una vez llegé a compartir el lecho con doce mujeres en
una sola noche. Pero, desde que fue ascendido a las filas de los
Lobos Espaciales han sido las contribuciones a los esfuerzos bélicos
del Capitulo las que le han hecho ganarse el respeto entre sus
compafieros Garras Sangrientas. Al parecer, Lukas falsed una serie
de transmisiones que condujeron a los Orkos a una guerra civil,
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LUKAS EL TRAMPOSO

infectd la unidad principal de una célula traidora del Adeptus
Mechanicus con su propio necrovirus y tendid una trampa a un
Senor de los Portadores de la Palabra para que efectuase un asalto
planetario sobre una superficie cubierta de una fina capa de hielo,
provocando la muerte de centenares de Marines Espaciales rene-
gados que se ahogaron en las profundidades del Mar de las Almas
Perdidas. Lukas solo fue superado una vez, y tras un intento fraca-
sado de dejar inoperativa la nave insignia del Principe Sliscus de los
Eldars Oscuros, quedo a la deriva en el espacio con el pecho des-
trozado. Solo un Adeptus Astartes podia sobrevivir a una experien-
cia tan terrible, y solo uno como Lukas podria reirse de aquello
mds tarde.

Las soluciones innovadoras de Lukas no se limitan tnicamente a
los enemigos del Imperio, ya que a ¢l se debe la creacion de una
especie de culto entre los Garras Sangrientas desde gue “acciden-
talmente” dejé encerrada a una delegacion inquisitorial en un
corral de Groxes en plena época de celo; en otra ocasién, arriesgd
la vida echando veneno concentrado de sapo a la cerveza del arro-
gante Sefior Lobo Hrothgar. Aungue nunca traicionaria a sus
hermanos en tiempos de necesidad, Lukas le da poca importancia
a levantarse en contra de una fuerza enemiga. Y es que incluso
desarmado, Lukas es el guerrero més artero del Capitulo; si va
armado con su garra de lobo personalizada y su pistola de plasma,
el Tramposo es sin duda un enemigo a temer. Cruzarse en su cami-
NO supone una invitacion a una muerte extrana y dolorosa.

HA HP
Lukas el Tramposo 5
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REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque.

Rebelde: Lukas no siente respeto alguno por la autoridad. Su
liderazgo no puede incrementarse nunca de ninguna forma, y
su presencia socava tanto la moral que la unidad a la que se
haya unido tendra un Liderazgo méximo de 8.

El altimo en reir: Lukas tiene una bomba de estasis en lugar
de su corazén secundario de manera que si su corazén primario
dejara de latir, tanto él como el guerrero que lo haya vencido
pereceran como un menumento eterno y truculento a su propia
gloria. Si en algiin momento de la partida Lukas es retirado del
juego, ambos jugadores tiran un dado; si el resultado del juga-
dor de los Lobos Espaciales es igual o superior al de su oponen-
te, todas las miniaturas que estén en contacto peana con peana
con Lukas seran retiradas del juego como bajas, pues habran
quedado encerradas por toda la eternidad en una prisién tem-
poral con la Unica compania de la risa de Lukas.

EQUIPO

Pellejo de Doppelgangrel: Lukas es el tinico hombre que ha con-
seguido rastrear y cazar a un Doppelgangrel y, desde entonces,
luce su piel. A Lukas siempre le rodean imagenes brillantes y turba-
doras, por lo que a su contrincante le resulta virtualmente imposi-
ble asestarle un golpe definitivo. Todas las tiradas para impactar
exitosas asignadas especificamente contra Lukas (no asi las del
resto de la escuadra en la que esté incluido) deben repetirse.



NJAL STORMCALLER

Njal Stormsson, la Tempestad que camina

Las tribus barbaras de Fenris creen que los Guerreros del Cielo més
poderosos pueden doblegar a los elementos de la naturaleza bajo
su voluntad. Njal Stormcaller es la prueba viviente de esta creencia
ya que los cielos estan bajo sus érdenes y él disfruta salvajemente
invocando tormentas de hielo y vendavales aullantes con los que
dispersa y destruye a todos los que se cruzan en su camino.

Como guerrero de tribu, Njal era enérgico y fiero, de melena peli-
rroja como las llamas y de barba bifurcada. Un afio en que su tribu
partié hacia el océano fue atacada por sus rivales, los pieles pali-
das. Njal se encontré en medio del combate y, no solo consiguid
repeler a los asaltantes sino que los contraatacé con gran fuerza,
saltando de un remo a otro para abordar al barco enemigo. Luchd
con tal furia que incluso los guerreros ensangrentados de la otra
tribu temian enfrentarse con él. Después de la batalla, Njal yacia en
la cubierta con la punta de una lanza sobresaliendo de su corazon.
Su herida no sané y hubiera muerto pasando a formar parte de las
sagas de la tribu de no ser por la intervencién del Sacerdote Runico
Heimdall que lo arrancé de las garras de Morkai y lo reclutd en las
filas de los Lobos Espaciales.

Bajo las ensefianzas de Heimdall, Njal aprendié a controlar el poder
destructivo de la propia naturaleza. Tras muchos afios de combate y
ayuno aprendi¢ a desencadenar tormentas sobre los picos de Fenris;
Njal habia desarrollado un talento psiquico sin parangén en todo el
Imperio. En la batalla de Goreswirl, Njal vengé la muerte de su men-
tor Heimdall aniquilando a un terrorifico Devorador de Almas de
Khome. Seguidamente, disperso a sus servidores a los cuatro vientos
con una tormenta de hielo que les desollé la piel. Desde aquel dia, a
Njal se le conoce como “el que llama a las tormentas”.

HAMP F R H | A L S|
Njal Stormcaller 5 4 4 4 2 4 3 10 2+
REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque,
personaje independiente.

Maestro psiquico: Njal conoce todos los poderes psiquicos descri-
tos en la pagina 37 y puede usar hasta 2 por turno.

Sefior de las Tormentas: cuando Njal es provocado, los ele-
mentos también entablan batalla contra el enemigo. Al inicio del
turno de Njal, tira 1D3 y suma el ndmerc del turno al resultado
(por ejemplo, suma 1 a 1D3 si se trata del Turno 1, 2 si es el Turno
2 y asf sucesivamente). Después, consulta la tabla para comprobar
los efectos de la tempestad en ese turno de juego. Solo las minia-
turas enemigas que estén en linea de vision de Njal pueden verse
afectadas por los efectos de la tempestad.

EQUIPO
Baculo rdnico: el baculo de Njal es un arma runica que anula los
poderes psfquicos enemigos con un resultado de 3+ (ver pag. 36).

Armadura rinica de exterminador: Njal tiene la habilidad para
hechizar las armaduras de exterminador. Por ello, dispone de una
tirada de salvacion por armadura de 2+ y una tirada de salvacion

invulnerable de 4+.

Ala Nocturna: en la batalla acaecida en el mundo de Rust, Njal le
salvé la vida al Sacerdote de Hierro UIf Cejanegra con un lanza-
miento certero de su hacha. El gran herrero, un hombre fiero al
que no le gustaba estar en deuda con nadie le devolvio el favor

forjandole un familiar cibernético, que ha salvado la vida de Njal
en mas de una ocasion. Ala Nocturna estd sujeto a la regla ef que
elige a los caidos. En la fase de asalto, una miniatura que esté en
contacto peana con peana con la de Njal (elegida por el jugador
contrincante de Njal) sufre 1D3 impactos de Fuerza 3 con Iniciativa
5 pues Ala Nocturna se ha lanzado a picotearle los ojos.

Resultado EFECTOS DEL SENOR DE LAS TORMENTAS

2  lacalma que precede a la tormenta
La lluvia y el granizo se intensifican pero sin consecuencias en el juego.

3 Vendaval inducido:
Las miniaturas enemigas a una distancia de hasta 60 cm estan
| sujetas a -1 HP durante este turno.

4  Huracén viviente:
La infanteria enemiga a una distancia de hasta 60 cm se mueve
como si atravesara terreno dificil.

5 | Ciclén aullante:
Al término de la fase de Asalto de Njal, todas las unidades enemigas
a una distancia de hasta 45 cm y que no estén trabadas en combate,
deben superar un chequeo de moral o retirarse.

6 Tornado vengativo:
Al término de la fase de Disparo de Njal, una miniatura que esté a una
distancia de hasta 45 cm seré asolada por un tornado, recibiendo 1D3
impactos de Fuerza 9. Los vehiculos reciben el impacto en ellateral.

7+ Relampagos en cadena:
Al término de a fase de Disparo de Njal, las unidades enemigas a una
distancia de hasta 30 cm de Njal y que no estén trabadas en combate,

reciben 106 impactos de Fuerza 8 con FP 5.

Los Guerreros del Colmillo

53



54

CANIS NACIDO LOBO

Aullido gutural, el Caballero Feral, Jinete Colmillo

En las filas de la Guardia del Lobo de Harald Lobo de Muerte hay
un guerrero que estd mucho mas a gusto en compania de lobos
que de hombres. Adilla por los corredores del Colmillo y las figuras
lupinas, tanto grandes como pequenas, le salen al paso. Hay algo
innegablemente animalistico en su modo de andar, en sus ojos de
un amarillo penetrante, y en los grufiidos y aullidos con los que se
comunica. Su nombre es Canis Nacido Lobo, y es el sefior de los
lobos del mismo modo que Grimnar lo es de los hombres.

Canis fue descubierto por Jorek el Gigante, un gran sefior de la
guerra de las tribus de Fenris elegido por los Sacerdotes Lobo.
Durante la Caza Solitaria de Jorek, rastred una manada de enor-
mes lobos de Fenris en una hendidura de las Montanas Afiladas,
de modo que los acechd pacientementre en la entrada de la
cueva. Estaba a punto de abalanzarse sobre el macho alfa de la
manada, cuando un humane de extremidades alargadas lo ataco,
empujandolo desde el techo de la cueva y yendo a caer al circulo
de lobos de abajo. A Jorek le parecio ver unos ojos salvajes, unas
unas tefidas de sangre y el pelo enmarafiado antes de recibir un
golpe y quedar inconsciente.

Jorek finalmente regresé al Colmillo, aungue no de la manera que
habfa esperado ya que Canis le arrastrd por las piernas a través de
las llanuras siguiendo sus huellas de regreso al Colmillo. Y lo mas
extrafio es que al salvaje le sequia una manada de lobos gigantes
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de Fenris. Canis y su manada alcanzaron las puertas del Colmillo y
aullaron tan fuerte que el Sefor Lobo Harald Lobo de Muerte deci-
dié investigar el suceso. Tras varios intentos frustrados de comu-
nicacion, Harald miré a Canis a los ojos y le gruid un desafio. Fl
duelo que sigui6 fue mucho mas intenso de lo que Harald hubiera
esperado, pero al final, Canis reconocié¢ con un grufido que se
habfa encontrade con un depredador més grande que él y le ofre-
ci6 su cuello a Harald. De este modo, paso a formar parte de su
manada y, con el tiempo, se convirti en su campedn.

Desde aquel dia Canis obtuvo por derecho de nacimiento su pues-
to como guerrero de Fenris. Los Sacerdotes Lobo mantienen la teo-
ria de que Canis se perdio durante un temporal de nieve siendo
nifio. Al quedar abandonado después de que su tribu némada
fuera arrasada, Canis se refugid en una guarida donde una loba lo
crio como cachorro. Sus companeros de la Guardia del Lobo bro-
mean al respecto y dicen que Canis fue adoptado como lobato
porque era peludo y olia a perro mojado, aunque tras la broma se
oculta un sentimiento de profundo respeto. Su firmeza y valor
estan mas alla de toda duda, vy los lobos ya sean grandes o pegue-
fios obedecen sus érdenes instintivamente, e incluso el Lobo de
Trueno mas grande bajara su mirada ante Canis. Es bien sabido
que Canis esta sujeto a una furia de batalla aterradora y, hasta la
actualidad, se dirige a la batalla a lomos del lobo més grande, con
sus viejos companeros de manada aullando a su paso.

. Canis Nacido Lobo 5

REGLAS ESPECIALES
Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo,
contraataque, personaje independiente, armas aceradas.

Sefior de los Lobos: Canis fue criado por una manada de lobos
fenrisianos y adlla drdenes en su lenguaje gutural igual que un
verdadero lobo. Una unidad de lobos de Fenris que esté a una
distancia de hasta 30 cm de Canis puede usar su atributo de
Liderazgo en lugar del propio.

Furia de los salvajes: cuando Canis se ve rodeado, &l y su lobo
Fangir se ven presos de una furia animal, desgarrando a todos los
que encuentran a su alrededor en una marana de golpes y ata-
ques con sus garras afiladas. Canis puede elegir contar el nimero
de enemigos con los que esta en contacto como su atributo de
Ataques. Por ejemplo, si Canis carga en combate y se ve rodeado
por seis Orkos, dispondra de 8 poderosos ataques que en esa
fase de combate cuerpo a cuerpo (6 por el nimero de Orkos en
contacto peana con peang, +1 a la carga, y +1 por sus dos garras
de lobo). Para los que consideren montar a Canis en una peana
enorme para abusar de esto, jni se os ocurral

EQUIPO

Fangir: Fangir es un lobo de trueno monstruoso, tan fuerte
como un mastodonte y tan alto como un Troll de hielo. Canis
tiene un perfil de atributos mejorado cuando va montando a
Fangir a la batalla. Los modificadores a su perfil de atributos
estén incluidos en su perfil.

R~
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'RAGNAR BLACKMANE

El Joven Rey, el Talentoso. el Matador

Ragnar Blackmane es excepcional en todos los sentidos. Es el her-
mano de batalla mas joven en ser nombrado Sefior Lobo y la
razén de ello es que Ragnar inspira confianza, destreza y habili-
dad atlética por todas las fibras de su cuerpo. Ragnar es siempre
el primero en efectuar el asalto planetario durante una invasién y
el dltimo en abandonar el campo de batalla; al parecer, presen-
ciar uno de sus ataques de ira es ver como la furia del huracan
cobra vida. Muchos creen que ser4 el sucesor de Logan Grimnar
como Gran Lobo, pero el més viejo de los Sacerdotes Lobo sabe
que antes tendra que aprender a templar su ira. Y es que aunque
el temperamento v la capacidad de Ragnar para enfurecerse le
proporcionan un gran poder y fuerza, también lo hacen ser muy
impetucso y esto podria ser su perdicion.

Nacido en la tribu Pufio de Trueno, sita en el extremo mas alejado
de Fenris, Ragnar siempre ha sido un guerrero glorioso. Cuando
era nifo, corria con guerreros que le doblaban la edad, y ya con-
vertido en un joven, su furia en batalla le hizo aniguilar a un gran
numero de rivales de su tribu. Su espiritu audaz y fiero le hicieron
el candidato perfecto para unirse a las filas del Adeptus Astartes
y, tras su descubrimiento por los Sacerdotes Lobo, fue elegido
para el ascenso.

Durante las pruebas que cada aspirante debe superar para con-
vertirse en un Lobo Espacial, se evidenciaron la resolucién y habi-
lidad de Ragnar. Mientras rugia en medio de aguel paramo,
Ragnar fue perseguido por uno de los temidos lobos de melena
negra, bestias tan oscuras y terribles como Demonios. Aungue le
superaba en tamario, Ragnar mato a la bestia lobo con sus pro-
pias manos. Desnudo y exhausto, Ragnar la arrastro por los ven-
tisqueros hasta el Colmillo. Esta gran hazafia fue saludada por los
Sacerdotes Lobo como un buen presagio. Desde aquel dia,
Ragnar llevé la melena negra como su tétem, cimentando su
lugar en las leyendas de los Guerreros del Cielo.

El capitulo siguiente de la saga de Ragnar relata la ascension de
Blackmane de las filas de los Garras Sangrientas a la Guardia del
Lobo. Este ascenso nunca visto hasta la fecha, lo consiguié des-
pués de matar al Sefior de la Guerra Orko Borzag Khan en com-
bate y seguidamente, uno a uno, al resto de guerreros que com-
ponia su escolta.

Ragnar no se durmi6 en los laureles y rapidamente demostrd su
valia como lider de hombres y como guerrero de talento. Cuando
su Serior Lobo Berek Pufiotrueno murié a causa del hachazo
demonifaco de un campedn de los Dioses del Caos, fue Ragnar
quien lidero la caceria sangrienta del asesino de su maestro.
Después, Ragnar fue nombrado Sefior Lobo, una hazafa notable
para un guerrero tan joven.

Aungue destaca liderando su propia Gran Compafila, Ragnar ha
demostrado tener una gran habilidad ejecutando desembarcos y
asaltos orbitales, y Grimnar elige habitualmente la Gran
Compafia de Ragnar para encabezar invasiones planetarias;
hasta la fecha, las hazafias de Ragnar se han extendido por toda
la galaxia y no tienen rival. Considerando su juventud, es posible
que se convierta en el Sefior Lobo més grande de la historia.

! HA HP F R
| Ragnar Blackmane 6 5 4 4
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REGLAS ESPECIALES

Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo,
contraataque, personaje independiente.

Bravuconeria demente: Ragnar esta tan hambriento de gloria
como el Garra Sangrienta mas feroz, siendo famoso por sus
acciones de heroismo enloguecido en las circunstancias mas
adversas. Ragnar y la escuadra en la que esté incluido deben
lanzar un asalto siempre que le resulte posible. Sin embargo, los
asaltos temerarios de Ragnar son legendarios y tanto él como
su unidad obtiene +1D3 ataques adicionales cuando asaltan, en
lugar del habitual +1.

Aullido de guerra: Ragnar y cualquiera de las miniaturas de la
escuadra que lidera estan sujetos a la regla asalto rabioso.
Ademas, una vez por partida al inicio de su fase de asalto,
Ragnar puede emitir un aullido de guerra aterrador que incita a
todos los que estan cerca a entrar en un estado de furia asesi-
na. Durante la fase de asalto, todas las unidades de Lobos
Espaciales que estén a una distancia de hasta 30 cm de Ragnar
al inicio de la fase, estaran sujetas a la regla asalto rabioso.

Reflejos increibles: Ragnar tiene unos reflejos mucho mas
rapidos que los de cualquier otro lobo. Para representar esta
habilidad de evitar los golpes, Ragnar dispone de una tirada de
salvacioén invulnerable de 4+.

Los Guerreros del Colmillo
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Logan Grimnar representa la furia noble de Fenris. Es una figu-
ra realmente impresionante, no solo en su planeta natal, sino
en los extensos dominios de la humanidad. Decir que Logan
es popular es como decir que abundan las estrellas en el cielo.
Grimnar es el Rey guerrero de los Lobos Espaciales, un lider de
hombres sabio y astuto cuya adulacion se ha convertido casi
en culto en muchos mundos imperiales. El Viejo Lobo inspira
una lealtad tan inquebrantable que ha llevado a los Hijos de
Russ a enfrentarse a terrores inimaginables y salir victoriosos.
Bajo el mando de Grimnar, los hombres se convierten en héro-
es y los héroes en leyendas.

Nacido guerrero, Logan se abrié camino en las filas de los
Lobos Espaciales bajo la atenta mirada de Ulrik el Matador, A
pesar del hecho de que Logan ha presenciado setecientos
afios de guerras, Ulrik sigue llamandolo el joven Grimnar” y
por su comportamiento amistoso, parece que no le importa el
comentario. A diferencia de los Sefores de otros Capitulos del
Adeptus Astartes que son distantes y estrechos de miras,
Logan es carismatico y de trato agradable, e igual recompensa
a sus hombres con una cordial palmada en la espalda y una
jarra de aguamiel fenrisiana que con un elogio oficial. El Rey
de Fenris respeta a todos los que luchan, comen y beben con
él, y poco mas.

Logan ha liderado a los Lobos Espaciales durante mas de qui-
nientos afios. Durante este tiempo, el Viejo Lobo ha dirigido a

Los Guerreros del Colmillo

LOGAN GRIMNAR, EL GRAN LOBO

Vicjo Lobo, Padre del Colmillo, Gran Rcy de Fenris

su Capitulo en innumerables victorias frente a monstruos y de-
mentes, humillando a los Sefiores del Caos y obligando a
retroceder a la amenaza alienigena omnipresente que roe los
bordes del dominio de la humanidad. Cuando se escriba en su
totalidad, la saga de Logan se extenderd de uno a otro lado
de la Gran Sala, porque el Viejo Lobo caza al mal alli donde lo
encuentra y sin vacilar, sin importarle su procedencia.

Pero Grimnar no se ha enfrentado tinicamente a los enemi-
gos del Imperio. La verdad es que siempre ha estado dispues-
1o, y puede que hasta feliz, por batallar contra las instituciones
imperiales que con sus érdenes y acciones han amenazado a
los que componen su creciente dominio. Esto ha provocado
que muchos hayan acusado de rebelién, herejia y traicion a
Logan y a su Capitulo, ademas de los rumores habituales de
perversion genética. El hecho de que el Viejo Lobo esté tan
dispuesto a enfrentarse a sus detractores en el campo de bata-
lla es innegablemente una de las razones por las gue estas ale-
gaciones no llegan més lejos; los adeptos del Administratum
mas veteranos saben por experiencia que es mejor tener a los
Lobos Espaciales como amigas que como enemigos. A pesar
de lo poco ortodoxos que puedan parecer sus métodos, nadie
puede negar que Logan Grimnar es uno de los comandantes
de la humanidad mas victoriosos, un auténtico campeon del
Imperio y una verdadera inspiracién tanto para los hombres
como para el Adeptus Astartes.

1 HA HP
i Logan Grimnar 6 5

REGLAS ESPECIALES
Sentidos agudos, Y no conoceran el miedo, contraataque,
guerrero eterno, personaje independiente, Testarudos.
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Jefe legendario: Logan Grimnar es uno de los guerreros mas
respetados y queridos por los guerreros de toda la galaxia. Una
vez por partida, Logan puede llamar a sus hombres para que
redoblen sus esfuerzos y ataquen con todas sus fuerzas. Durante
el resto del turno del jugador, todas las miniaturas amigas que
estén & una distancia de hasta 45 cm obtienen +1 Ataque.

Gran Rey: Logan Grimnar es un guerrero de una fuerza
extraordinaria cuya grandeza inspira a los que estan bajo su
mando. Debido a su gran habilidad en combate, el jugador
Lobo Espacial puede elegir una de las siguientes reglas especia-
les al inicio de cada turno: coraje, cazacarros, implacables,
enemigo predilecto. Logan y la unidad en la que se encuentre
estaran sujetos a la regla elegida durante el resto de ese turno.

EQUIPO

El Hacha Morkai: es un artefacto muy antiguo imbuido de la
energia de la disformidad y reforjado para que se parezca a
Morkai, el dios lobo de dos cabezas. El Hacha Morkai puede
usarse como espada gélida o, si Logan Grimnar la usa con
ambas manos, como un pufio de combate. Logan puede asig-
nar sus ataques de estos dos modos; por ejemplo, lanzando dos
de sus ataques como ataques de pufio de combate y el resto
como ataques de espada gélida.
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EQUIPO DE LOS LOBOS ESPACIALES *

En esta seccion del Codex Lobos Espaciales se describen las armas y el equipo utilizado por los Lobos
Espaciales y las reglas para utilizarlos en tus batallas de Warhammer 40,000.

Las armas y el equipo que puede ser utilizado por més de un
tipo de miniatura o unidad se describen aguf, mientras que el
equipo exclusivo de una Unica miniatura o unidad (incluido el
equipo de los personajes especiales) se describe en la corres-
pondiente descripcién, en la seccion Los Guerreros del Colmillo.

ARMAMENTO

Arma de energia

Un arma de energia (generalmente una espada o hacha, pero
también puede ser una alabarda o maza) envuelta en un letal
campo de energia disruptiva capaz de atravesar facilmente
tanto el metal como la ceramita.

Consulta el capitulo Fase de Asalto en el reglamento de
Warhammer 40,000 para los detalles sobre como utilizarlas.

Arma psiquica
Consulta el reglamento de Warhammer 40,000.

Bélter

El bélter dispara pequerios misiles autopropulsados. Cada uno
explota con efectos devastadores una vez ha penetrado en su
objetivo, destrozandolo desde el interior.

Alcance Fuerza FP Tipo

60cm 4 5 Fuego rapido

Bélter de asalto

Un bélter de asalto se parece a dos bolteres unidos uno junto a
otro. El bolter de asalto es capaz de disparar una gran cantidad
de proyectiles sin afectar a la movilidad de guien lo utilice, per-
mitiendo a su portador cargar contra el enemigo sin dejar de
dispararle.

Alcance Fuerza FP Tipo

Por ejemplo, el bélter es comun y lo utilizan muchas miniaturas,
por lo que se describe en esta seccién. Sin embargo, el Colmillo de
Morkai es exclusivo de los Sacerdotes Lobos. Aungue agui encon-
traras la referencia de la pagina en que se describe, las reglas se
encuentran junto a la descripcién de los sacerdotes lobos. Las
reglas de las sagas también se describen en esta seccion.

60cm 4 5 Asalto 2

Boélter pesado
Version pesada del bélter, el bélter pesado dispara proyectiles
del tamafic de un pufio con una elevada cadencia de fuego.

Alcance Fuerza FP Tipo

90cm 5 4 Pesada 3

Bomba de fusién

Las bombas de fusién son cargas de demolicion con municién
subatdmica, capaces de fundir incluso los objetivos mas blinda-
dos en un instante. Son mucho mas grandes que las granadas
perforantes, con un mecanismo de detonacion més sofisticado.
Las escuadras de motoristas Garra Veloz y los Lobos Espaciales
mas veteranos utilizan las bombas de fusion para destruir los
tangues y bunkeres del enemigo.

Consulta el capitulo Vehiculos en el reglamento de Warhammer
40,000 para los detalles sobre como utilizarlas.

Canén de asalto

Los mutiples cafiones de rotacién rapida de un cafion de asalto
disparan una tormenta de proyectiles. Es un arma letal contra
infanteria y vehiculos.

Alcance Fuerza FP Tipo

60cm 6 4 Pesada 4,acerada
Cainon de fusion

Es una version mas grande y destructiva del rifle de fusion, por
lo que es perfecto para destruir binkeres y tangues. Aungue no
produce ningun ruido cuando se dispara, el rayo se calienta al
entrar en contacto con el aire y alcanza temperaturas altisimas,
haciendo un sonido de siseo caracteristico que se convierte en
un rugido cuando choca contra su objetivo, explotando.

Alcance Fuerza FP Tipo
60cm 8 1 Pesada 1, fusion

Cainon de plasma

Los cafiones de plasma disparan un “proyectil” que explota al
impactar, generando la potencia destructiva de un pequefio sol.
Cuando un proyectil golpea a su objetivo, la energia se liberay
el objetivo explota.

Aungue son extremadamente eficaces, los cafiones de plasma
son propensos a sobrecalentarse, por lo que pueden ser tan
peligrosos para quien los utiliza como para el enemigo. Estas
consideraciones importan bien poco a los Lobos Espaciales,
que solo buscan sembrar la destruccién con estas antiguas
armas tan potentes.

Alcance Fuerza FP Tipo

90cm 7 2 Pesada 1, area,

sobrecalentamiento

Equipo de los Lobos Espaciales 57
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Caiion laser

Pocas armas pueden superar al cafdn laser en su funcién de
cazacarros. En el interior del arma hay una cdmara laser que
acumula un rayo de energia capaz de destruir cualquier vehicu-
lo enemigo. Los cafiones laser utilizados por los Lobos
Espaciales pueden variar desde los portétiles utilizados por las
escuadras de Colmillos Largos, a los modelos Martillo de Dios
utilizados por el Land Raider.

Alcance Fuerza FP Tipo
120cm 9 2 Pesada 1
Combiarmas

Las combiarmas son bdélteres que han sido especialmente modi-
ficados por los Sacerdotes de Hierro del Capitulo. Cada una ha
sido convertida para albergar otra arma, que puede ser un rifle
de fusion, un rifle de plasma o un lanzallamas. Esta arma adi-
cional solo puede dispararse una vez, pero a menudo un dispa-
ro supone la diferencia.

Un Marine Espacial armado con una combiarma (combirrifle de
fusion, combirrifle de plasma o combilanzallamas) puede elegir
entre disparar el bolter o el arma secundaria, cada una con el
perfil indicado en su correspondiente descripcion. El bélter
puede dispararse cada turno, pero el arma secundaria Unica-
mente puede dispararse una vez por batalla (un combirrifle de
plasma puede, evidentemente, disparar en fuego rapido). En un
mismo turno no pueden dispararse las dos armas.

$¢LOGAN GRIMNAR, GUERRERO DE LA MANO ENSANGRENTADA
APILA LOS CRANEOS DE SUS ENEMIGOS.
CONSTRUYE UN TUMULO FUNERARIO CON LOS CAIDOS.
SUS ENEMIGOS LLORAN LAGRIMAS DE SANGRE.
LOGAN GRIMNAR, EL LOBO MAS FUERTE DE LA MANADA.
SU ESPADA ESTA SEDIENTA DE SANGRE ROJA.
SUS ARMAS ESTAN SEDIENTAS DE GUERRA.
RIE EN MEDIO DEL ESTRUENDO DE LA BATALLA.
LOGAN GRIMNAR, PADRE DE LOS LOBOS
SUS HIJOS AHUYENTAN A SUS ENEMIGOS.
MATALOS CUANDO ELLOS FLAQUEEN
Y LLEVA SUS PIELES A FENRIS.!?
Extracto de [z Saga del Lobo Viejo

Espada o hacha gélida
Las espadas y hachas gélidas forjadas por un Sacerdote Rinico
se cuentan entre las armas mas valiosas del capitulo. Muchas
espadas gélidas usan colmillos de kraken, afilados como el dia-
mante, para sus espadas sierra. Las hachas gélidas a veces se
construyen con diamantes cargados de energia lo que les con-
fiere |a apariencia de armas forjadas de hielo puro.
Independientemente de cual sea su aspecto, todas las espadas y
hachas gélidas son armas de energia y suman +1 a la Fuerza de
su portador.

Equipo de los Lobos Espaciales
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Espada sierra o filoarma

Los Lobos Espaciales utilizan una amplia gama de armas de
combate cuerpo a cuerpo, desde las espadas de hoja gélida de
los Exploradores a las espadas sierra rugientes de las manadas
de asalto Garra del Cielo. Tanto la espada sierra como la filoar-
ma son armas de combate cuerpo a cuerpo, como se describen
en el capitulo Fase de Asalto del reglamento de Warhammer
40,000.

Garras de Lobo

Las garras de lobo son una variante de las cuchillas relampago
usadas por otros capitulos de Marines Espaciales; son unos
guanteletes fuertemente reforzados con largas y afiladas garras
y cubiertos por un campo de energia. Utilizadas a pares para
que sean mas efectivas, las garras de lobo son curvas para que
se asemejen mas a una garra de lobo real y permiten a su por-
tador efectuar cuatro cortes con cada atague, maximizando las
posibilidades de impactar al enemigo y de herirlo de gravedad
para que tenga una muerte rapida. Una Garra de Lobo es una
cuchilla reldampago que permite a su portador repetir las tiradas
para impactar o las tiradas para herir (el jugador que las contro-
la lo elige al inicio de cada fase de combate cuerpo a cuerpo).

Granada de fragmentacion

Las granadas de fragmentacidn son dispositivos explosivos lan-
zados contra el enemigo antes de un asalto. La metralla produ-
cida por estas granadas hace que el enemigo se ponga més a
cubierto durante los preciosos segundos en que los Lobos
Espaciales se acercan a su posicion. Las granadas de fragmenta-
cién son granadas de asalto, como se describe en el reglamento
de Warhammer 40,000,

Granadas perforantes

Las granadas perforantes son bombas capaces de atravesar
blindajes, disefiadas para volar las puertas selladas y los cascos
blindados de los vehiculos enemigos. Aunque carecen de la
potencia explosiva de las bombas de fusién u otras cargas de
demolicién mas especializadas, son pequenas y faciles de trans-
portar, lo que las convierte en unas armas magnificas en manos
de los resolutivos Lobos Espaciales. Consulta el capitulo
Veehiculos en el reglamento de Warhammer 40,000 para los
detalles sobre como utilizarlas.

Lanzallamas

Los lanzallamas escupen una nube altamente volatil de productos
quimicos que se inflaman en contacto con el aire. Llamados a
veces por los Lobos Espaciales “espadas de dragén”, se utilizan
principalmente para expulsar al enemigo de posiciones defendi-
das arrojando sobre los defensores vapores sobrecalentados en
medio de una ardiente deflagracién.

Alcance Fuerza FP Tipo

Plantilla 4 5 Asalto 1
Lanzallamas pesado

El lanzallamas pesado esta equipado con un tanque de pro-
metio que escupe por sus dos cafiones en una nube de llamas
intensas, lo que lo convierte en el arma definitiva para limpiar
fortificaciones y purgar las filas enemigas a corto alcance.

Alcance Fuerza FP Tipo

Plantilla 5 4 Asalto 1



Bolter
+++modelo Asaheim+++
Teme a la tormenta.

MKIIT Combiplasma
+++modelo Morkai+++
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Rifle de plasma
++MkVI modelo “Lobo de Sol™++
No temas usar [a hofa vorpal, ni

el mordisco del Lobo de Sol. Belter
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++Rifle de fusion modclo “Mordisco de Forja™+

La ira del volcin en manos
del vengativo es ain mis terrible.

Lanzallamas

El alicnto del Lobo de

Llamas; hambriento por- devo-

Bolter de asalto
Una rifaga de disparos equivale
a desatar 12 furia de los dioses.

Retrorreactores
+++Modelo Valkyris++

Bélter pesado
+++Modelo Asgal MkVI+++

El rugido de nuestra ira ahogari ¢l trueno

de la tormenta mis fiera,

Caiion de fusion
+++Modclo Lobo de muerte+++
Las medidas extremas nunca fallan.
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Lanzallamas pesado

+++MKVI]: tanque de prometio ampliado+++

La conflagracion solo deja cenizas.

Pistola de plasma
++Colmillo del Lobo Solar++ ++Colmillo de

+++Modelo Fenris mK IV+++
La supersticion cs un escudo.

Pistola bolter

hielo++

Cafién de plasma

+++MEXT+++ :

Que la afliccion caiga sobre los que el Lobo
Solar clija.

]ﬂ Escudo Tormenta

+++Modelo Maestro+++

Canion liser
+++MKIX: lanza de Heimdall+++
Los sabios conocen ¢l valor de su alcance.

disciio “Sigilite™.

Escudo Tormenta
+++Modclo Variante+++

Caiion de asalto
+++Astartes MKVIIL: modelo Absolo+++

Sin la ira no somos mnada.

“Modelo Escama de dragen”

rar a herejes y alicnigenas por

Golpea como ¢l rayo.

Garra de lobo

+++Furia desgarradora+++

la venganza del lobo caeri sobre
los que nos desafian.

Puiio de combate
+++Puiio de Fenris+++
El puiio de combate los
golpea a todos.

Espada gelida
+++Modelo Colmillo de Kraken+++
Que la hoja blanca se tifia de rojo con la sangre del cobarde.

Espada sierra

+++MkV Modelo “Fauces de Colmillo™+++
No hay nada mejor que ver morir al enemigo
por tu propia mano.

Lanzamisiles
+++Modclo
Thunderbolt

CECCCEEes

Hacha de energia
+++Modclo Matagigantes-+++

Con uno solo de sus golpes puede ganarse una

batalfa.

[\ | Martllo de Trveno

+++Modelo Myalnar+++

En nuestros corazones, conscrvamos el
honor.

En nuestras manos, empufiamos ¢l trueno.

Equipo de los Lobos Espaciales
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Lanzamisiles

La més versatil de todas las armas usadas por los Colmillos
Largos, el lanzamisiles puede disparar tanto misiles perforantes
como de fragmentacion. Los misiles de fragmentacion estén
disefiados para crear el caos entre las tropas de infanterfa ligera,
mientras que los misiles perforantes pueden acabar con los
objetivos mas acorazados.

Cada vez gue se dispara un lanzamisiles, el jugador que lo con-
trola puede elegir el tipo de misil utilizado.

Perforante
Alcance Fuerza FP Tipo
120cm 8 3 Pesada 1
Fragmentacion
Alcance Fuerza FP Tipo
120cm 4 6 Pesada 1, area

Lanzamisiles cicléon
Viéase la descripcion de la Guardia del Lobo en la pag. 30.

Martillo de trueno

Los martillos de trueno producen una terrible explosion de
energia al impactar en su objetivo. Suelen utilizarse en combi-
nacién con los escudos de tormenta, proporcionando asi una
magnifica proteccién y unas capacidades ofensivas letales.
Consulta el capitulo Fase de Asalto en el reglamento de
Warhammer 40,000 para los detalles sobre cémo utilizarlos.
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Pistola bolter

Las pistolas bélter son versiones més pequefas de los bolteres.
Es el arma de apoyo ideal para los Lobos Espaciales, que prefie-
ren ver el rostro de su presa cuando lo matan.

Alcance Fuerza FP Tipo

30cm 4 5 Pistola

Pistola de plasma

Las pistolas de plasma son la version mas pequefia de la familia
de armas de plasma y son muy utilizadas por todos los rangos
de los Lobos Espaciales. La potencia destructiva no se ve reduci-
da, aunque el alcance y la cadencia de fuego son menores por-
que se disefié para empufarse con una mano.

Alcance Fuerza FP Tipo

30cm . 2 Pistola,

sobrecalentamiento

Puno de combate

Un pufio de combate es un guantelete blindado rodeado por un
campo de energia disruptiva. Se utiliza para asestar golpes demo-
ledores, capaces de partir las armaduras mas poderosas. La pena
se abate sobre los que sufren el pufietazo implacable de esta arma.

Consulta el capitulo Fase de Asalto en el reglamento de
Warhammer 40,000 para los detalles sobre cémo utilizarlo.

Puio sierra

Un pufio sierra es una sierra larga y dentada dinamizada e
impulsada por los motores inmensamente poderosos de un
pufio de combate. Originariamente disefiado para las acciones
de abordaje, los pufios sierra atraviesan incluso el casco de un
tanque de batalla con una facilidad sorprendente. Un pufio sie-
rra se considera exactamente igual que un pufio de combate,
pero tira 2D6 al efectuar la tirada de penetracién del blindaje.

Rifle de francotirador
Véase la descripcion en el reglamento de Warhammer 40,000.

Rifle de fusién

Los rifles de fusidn son letales armas antiblindados que los
Marines Espaciales utilizan al asaltar bunkeres y lineas defensi-
vas fuertemente fortificadas. Més efectivo a muy corto alcance,
el rifle de fusién es capaz de reducir roca, metal y tejido vive a
mera chatarra fundida o cenizas.

Alcance Fuerza FP Tipo
30cm 8 1 Asalto 1, fusién

Rifle de plasma

Version mas pequenia del cafion de plasma, dispara varios “pul-
sos” compactos de energia plasmatica. Aunque su alcance es
menor, tienen la misma potencia que su equivalente mas gran-
de. Los rifles de plasma y los proyectiles llameantes que dispa-
ran son muy populares entre los Lobos Espaciales que, como
mortales, rinden culto tanto al sol como a la luna y a los que
cualquier excusa les parece buena para disparar el beso del Ojo
del Lobo.

Alcance Fuerza FP Tipo

60cm 7 2 Fuego rapido,
sobrecalentamiento




Armadura de explorador

La armadura de explorador esta formada por gruesas placas de
armadura caparazon, capaces de detener una bala. Menos apara-
tosa y ruidosa que la servoarmadura, la armadura de explorador es
ideal para las misiones de infiltracion que llevan a cabo sus usua-
rios y, ademas, les permite una mayor libertad de movimientos.

Las miniaturas equipadas con una armadura de explorador dispo-
nen de una tirada de salvacion por armadura de 4+.

Servoarmadura

La servoarmadura es la proteccién estandar de los marines espa-
ciales y su caracteristica forma causa miedo en sus enemigos.
Construida con gruesas placas de ceramita y electrofibras que
replican y potencian los movimientos, una servoarmadura ofrece
la mejor proteccion que el Imperio puede proporcionar.

Las miniaturas equipadas con servoarmadura disponen de una
tirada de salvacion por armadura de 3+.

Armadura runica

La Orden de los Sacerdotes de Hierro esta especializada en el man-
tenimiento de las armaduras ancestrales de los primeros Lobos
Espaciales para que estén siempre dispuestas para la batalla. Estas
servoarmaduras son muy antiguas y se han mejorado con runas de
proteccion que llevan la bendicién de los Sacerdotes Runicos.

Las miniaturas equipadas con armadura rdnica disponen de una
tirada de salvacién por armadura de 2+. Ademas, su portador
dispone de una tirada de salvacion invulnerable de 5+ frente a
todas las heridas causadas por ataque psiquico gracias a sus
runas protectoras.

Armadura de exterminador

También conocida como armadura tactica dreadnought, la arma-
dura de exterminador es la mejor proteccion con la que puede
equiparse un marine espacial. Disefiada para los combates cerra-
dos a bordo de pecios espaciales y otras dreas confinadas, la arma-
dura de exterminador es capaz de resistir casi cualquier atague.
Sus placas de ceramita pueden evitar la mayorfa de asaltos conven-
cionales, mientras que la Crux Terminatus que hay en la hombrera
de cada armadura sirve para proteger incluso de ataques de armas
de energia y de fusidn. Se dice que la armadura de exterminador
protege de los ataques de las armas de energia, las armas de plas-
ma e incluso las energias de la disformidad.

A causa de su poderoso exoesqueleto y de las fuentes de energia
de que dispone la armadura, las miniaturas con armadura de
exterminador pueden aplicar la regla especial universal implaca-
bles. Por otra parte, es muy aparatosa, por lo que los extermina-
dores no pueden perseguir a los enemigos mas ligeros cuando
estos huyen. Los exterminadores no pueden realizar persecuciones
arrolladoras.

Una miniatura equipada con armadura de exterminador dispone
de una tirada de salvacion por armadura de 2+ y una tirada de
salvacion invulnerable de 5+.

Los exterminadores cuentan como dos miniaturas a efectos de capaci-
dad de transporte, y no pueden embarcarse en Rhinos o Razorbacks.

NB: aungue los exterminadores de otros Capitulos de Marines
Espaciales pueden teleportarse al campo de batalla, los Lobos
Espaciales sienten una desconfianza profunda por una tactica tan
arcana y prefieren luchar sobre tierra solida, tal y como Russ queria.

Servoarmadura

+++modclo Aquila Mk VIl+++
Los malignos y crueles ticmblan
cuando ven esta armadura.

Armadura tictica Dreadnought
+++modelo indomito+++

Nadic pucde resistir la potencia
pura-de una armadura de extermi-

ARMADURA DE EXTERMINADOR SERVOARMADURA

Armadura Runica

+++modelo Lupic MkXIl+++
La fe y el ritual proporcionan
tapta proteccion como el escudo
mis fuerte.

Armadura de explorador
+++modelo Quietus Mk T+++
Teme al lobo silencioso, porque no
todas las manadas aullan cuando

ARMADURA DE EXPLORADOR

Los aliados del cazador son astu-

ARMADURA RUNICA

Solo los verdaderos hijos de Russ
ganan ¢l derecho a ir a Ja batalla en

las ‘armaduras ticticas dreadnought.

casco cquivale a convertirse en un

dios de la guerra.

Ataviarse con este traje ancestral y su

Solo los que han superado la prue-
ba. definitiva tienen el derecho a
llevar la armadura del Adeptus
Astartes. Es arma, cscudo, hogar y

sanadora de los justos.

Los marines lo bastante valerosos para

Ilevar la armadura rinica estin doble-
mente bendecidos, porque su escudo no
es ¢l dnico piniculo del arte de los
Sacerdotes de Hierro, sino también la

obra de los misticos Sacerdotes Runicos.

tos, resistentes y pacicntes. No te
precipites en reunir las herra-
mientas de destruccion. A menu—
do, ¢l silencio es cl arma mis

letal de todas.
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MEJORAS Y EQUIPO

Amuleto de Sacerdote Lobo
Véase la descripcion del Sacerdote Lobo en la pag. 35.

Baculo runico
Ver la descripcion de arma ranica del Sacerdote Runico en la pag. 36.

Caballeria Lobo de trueno

Solo los guerreros mas valerosos y habiles tienen las aptitudes
necesarias para convertirse en uno de los legendarios Lobos de
Trueno, montados a lomos de una mentafia de musculos, odio e
implantes cibernéticos y dispuestos a masacrar a todo lo que se les
interponga. Un personaje con una montura Lobo de Trueno se
considera una unidad de caballeria, suma +1 a la Fuerza, +1 a la
Resistencia y +1 Ataque a su perfil; ademas, esta sujeto a la regla
especial de armas aceradas en combate cuerpo a cuerpo con cual-
quier ataque que no use un arma especial de combate cuerpo a
cuerpo. Sin embargo, Unicamente puede unirse a unidades de
Caballeria Lobo de Trueno o a las unidades de Lobos Espaciales.

Cinto de Russ

Cada Gran Compania tiene en su relicario un Cinto de Russ, una
gran banda con gemas incrustadas que se lleva rodeando la cintu-
ra. Cada cinto incorpora un generador de campo de conversion. El
portador del Cinto de Russ dispone de una tirada de salvacion
invulnerable de 4+.

Collar de dientes de lobo

Un Lobo Espacial que haya triunfado en una de las competiciones de
fuerza celebrada en el Colmillo puede recibir un collar de dientes de
lobo en reconocimiento a su habilidad en combate y su buena forma
fisica. En combate cuerpo a cuerpo, una miniatura con un collar de
dientes de lobo siempre impacta con un resultado de 3+ indepen-
dientemente de la habilidad de armas de ambos contrincantes.

Colmillo de Morkai
Véase la descripcién del Sacerdote Lobo en la pag. 35.

El que elige a los caidos
Véase la descripcion del Sacerdote de Hierro en la pag. 38.

Escudo de tormenta

Un escudo de tormenta es un escudo fisico que contiene en su
interior un generador de campo de energia. El campo de energia
es capaz de reflejar casi cualquier ataque.

Una miniatura equipada con un escudo de tormenta dispone de
una tirada de salvacion invulnerable de 3+, pero nunca podré apli-
car el modificador de +1 Atague por estar armada con dos armas
de combate cuerpo a cuerpo durante un asalto.

Estandarte del Lobo

Los Estandartes del Lobo son sagrados para las Grandes
Companias de Lobos Espaciales, pues se trata de reliquias muy
valiosas del Capitulo y los hijos de Fenris lucharan con més fuerza
en su presencia. Aunque pueden adoptar muchas formas, desde
un armazon con pellejos y pieles hasta un estandarte totalmente
decorado, representan un simbolo de fuerza. Una vez por partida,
una unidad que incluya un estandarte del lobo puede invocar el
poder del lobo. Durante la siguiente fase de Asalto, todas las
miniaturas de la unidad pueden repetir las tiradas en las que hayan
obtenido resultados de 1.
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Lobo de Fenris/lobo cibernético

Algunos Lobos Espaciales se ganan el respeto v la lealtad de los
lobos de Fenris, bestias que combaten junto a su maestro de Fenris.
Algunos de los lobos de Fenris han sufrido modificaciones debido a
los darios sufridos en batalla o incluso han sido forjados con acero
por los Sacerdotes de Hierro. Estos terrores metalicos se denominan
lobos cibernéticos y estan sujetos a las mismas reglas que los lobos
de Fenris. Los Lobos de Fenris se incluyen como equipo ya que se
trata de miniaturas aparte con su propio perfil de atributos y su tipo
de unidad es “bestias”. Si un personaje que lleva Lobos de Fenris
resulta destruido, los lobos también son aniquilados (asumimos que
arrastran el cadaver de su sefior a un lugar seguro).

HA HP

FRHIALS,
Lobo de Fenris 4 0 4 4 1 4 2 5 6+
Lobo cibernético 4 0 4 5 1 4 3 6 4+

Marca de los Wulfen

La Marca de los Wulfen es una corrupcién del Canis Helix que
puede convertir a su portador en una maquina de matar cuando le
invada un ansia de batalla frenética. Una miniatura con la Marca
del Wulfen esta sujeta a la regla especial armas aceradas en com-
bate cuerpo a cuerpo. Ademds, sustituye sus Ataques habituales
por 1D6+1, que se determinan justo antes de que la miniatura
efectlie sus ataques. Los ataques los realiza con sus garras y dien-
tes, asi que no se ven afectados por el equipo, las armas de mano
adicional u otras opciones, aunque pueden verse reforzados por
otros factores (modificador por carga, la habilidad de Jefe legenda-
rio de Logan Grimnar, etc).

Motocicleta Marines Espaciales

Cada moto es una plataforma de combate versatil, capaz de dispa-
rar sus bolteres durante el movimiento y lanzar devastadoras cargas
a toda velocidad. Las miniaturas equipadas con motos marines
espaciales siguen las reglas de las tropas de motos descritas en el
reglamento de Warhammer 40,000. Las motocicletas marines espa-
clales estan equipadas con un bolter acoplado.

Retrorreactores

Los retrorreactores permiten a su portador realizar grandes saltos
por el campo de batalla. Las miniaturas equipadas con retrorreac-
tores son unidades retropropulsadas. Ademas, las manadas de ata-
que Garra del Cielo equipadas con retrorreactores pueden saltar
desde cafioneras thunderhawk en vuelo rasante, utilizando sus
retrorreactores para descender suavemente hasta el campo de
batalla. Para representar esto, estas tropas pueden mantenerse en
reserva y entrar en el campo de batalla utilizando las reglas de
despliegue répido (para més detalles consulta el reglamento de
Warhammer 40,000).

Servobrazo
Véase la descripcion del Sacerdote de Hierro en la pag. 38.

Talisman de cola de lobo

Aunque no esté intrinsecamente imbuido de la energia de la dis-
formidad, un talisman de cola de lobo es muy valioso ya que los
fenrisianos depositan su fe en estos objetos. Si una miniatura con
un talisméan de cola de lobo o la unidad en la que se encuentra se
ve afectada por un poder psiquico enemigo, tira 1D6. Si obtienes
un resultado de 5+ el poder queda anulado.



ARMERIA DE LOS VEHICULOS

Bélter de asalto

Los bolteres de asalto montados en un afuste exterior son armas
habitualmente instaladas en los vehiculos marines espaciales para
proporcionar potencia de fuego adicional.

Los bélteres de asalto montados en un afuste exterior se conside-
ran un arma defensiva adicional, con el perfil de un bélter de
asalto normal. Su perfil es el siguiente:

Alcance Fuerza FP Tipo

60 cm 4 5 Asalto 2

Bélteres huracan
Véase la descripcion del Land Raider Cruzado en la pag. 45.

Blindaje adicional

Algunas tripulaciones de ciertos vehiculos de los Lobos Espaciales
afiaden placas de blindaje adicional a sus vehiculos para disponer
de una proteccion extra. Los vehiculos con blindaje adicional con-
sideran cualquier resultado de tripulacion aturdida en la tabla de
danos como tripulacion acobardada.

Canoén automatico

Los cafiones automaticos disparan proyectiles de gran calibre a
gran velocidad. Son utilizados como armas de torreta en el caso
del Predator Destructor y a veces acoplados en los dreadnoughts.

Alcance Fuerza HP Tipo

120 cm # 4

Canén Demolisher
Véase la descripcién del Vindicator en la pag. 43.

Canoén Tormenta infernal
Véase la descripcion del Land Raider Redentor en la pag. 45.

Pesada 2

Descargadores de humo

Se utilizan para ocultar temporalmente el vehiculo tras una nube
de humo, permitiéndole atravesar dreas abiertas con mayor segu-
ridad. Consulta los detalles en la seccion de vehiculos del regla-
mento de Warhammer 40,000.

Descargadores de metralla
Véase la descripcion del Land Raider Cruzado en la pag. 45.

EL HUEVO DE KRAKEN

El clima de Fenris es famoso por sus inviernos gélidos y sus
veranos cortos ¢ increiblemente calurosos. Sin embargo, cada
pocos afios aparcce Una estacion que se conoce por el nombre de
| Helwinter. La 6rbita del planeta sc halla en su punto mis alejado
del sol y se sucede un invierno polar que dura muchos afios. Al
mismo tiempo, el planeta atraviesa un grupo de meteoritos que
bombardean su superficie como una lluvia de bombas. Las estelas
de los meteoritos descendentes inundan el cielo durante la noche
y sus impactos hacen que la tierra se sacuda como una bestia
asustada. Durante este periodo, las tribus de Fenris realizan largos
viajes y cruzan los mares helados en busca de lugares donde
ponerse a salvo. Algunos navegan a traves del laberinto de ice-
bergs para construir sus casas cn montafias de hiclo, otros se
pierden haciendo frente 2 maremotos de aguas heladas provocados
por impactos de meteorito. Muchos mueren al ser atacados por

ballenas de hiclo y los horrendos monstruos denominados Kraken.

Escudo de asedio
Véase la descripcion del Vindicator en la pag. 43.

Lanzamisiles Viento de muerte
Véase la descripcidn de la Capsula de Desembarco en la pag. 47.

Lanzamisiles multiple Whirlwind
Véase la descripcion del Whirlwind en la pag. 42.

Lanzamisiles tifén
Véase la descripcion del Land Speeder en la pag. 46.

Misil Cazador asesino

Los misiles cazadores asesinos se instalan habitualmente en los
vehiculos imperiales. Estas armas de un solo uso permiten gue
vehiculos como el Rhino atacaguen a vehiculos blindados enemi-
gos que, de otra forma, serfan incapaces de dafiar.

Un misil cazador asesino es un misil perforante con un alcance ili-
mitado que puede utilizarse una sola vez por batalla. Se dispara
con HP 4. Se considera un arma adicional.

Pala excavadora

Como tal se incluyen arados pesados, arietes y palas utilizadas
para retirar cualquier obstaculo en el camino del vehiculo. Los
vehiculos equipados con pala excavadora pueden repetir los che-
queos por terreno dificil no superados.

Reflector

Es habitual que los vehiculos marines espaciales dispongan de
reflectores para que el enemigo no pueda utilizar la oscuridad co-
mo aliado. Los reflectores pueden utilizarse cuando se aplican las
reglas de combate nocturno. Si un vehiculo dispone de reflector,
debera sequir aplicando las reglas de combate nocturno al elegir
su objetivo; pero, una vez adquirido un objetivo, lo iluminara con
el reflector de forma que, durante el resto de la fase de disparo,
cualguier otra unidad que dispare a la unidad iluminada no debe-
ré aplicar la regla de combate nocturno. Sin embargo, el vehiculo
que utiliza el reflector podré ser designado como objetivo en el
siguiente turno del enemigo como si las reglas de combate noc-
turno no estuvieran en efecto, ya que el enemigo puede ver la luz
del reflector.

Los kraken son los monstruos mis aterradores de las profundida~ |
des. Un Kraken adulto puede alcanzar unos ocho kilémetros de
longitud, con tenticulos hasta cuatro veces mis largos. Algunos han
especulado con la idea de que los krakens son los restos de un
arma bioldgica tirinida procedente de una antigua flota enjambre
tirinida. Otros afirman que los monstruos son tan antiguos como
el propio Fenris y que roen las raices de su mundo. Una de las
historias mds antiguas dc Russ cuenta que se fue a pescar un dia y
captur al Padre del kraken, el monstruo legendario cuyos tenticu-
los rodean su mundo. Russ sacé a la criatura del mar, pero dijo
que era demasiado pequefia, asi que la volvié a soltar y dijo que
regresaria cuando hubiese crecido. Como ocurre con muchas otras
leyendas feprisianas, ésta puede ser apécrifa, aunque en cierto modo
explicaria el origen del denominado huevo de kraken, una pieza de
carne correosa de mids de quince metros de altura que se encuentra

en la Sala de Trofeos del Colmillo.
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SAGAS

Los héroes de los Lobos Espaciales se hacen célebres por realizar
hazafas en batalla, o por estilos de combate que convierten en
propios. Un guerrero que combate con un estilo propio utilizara
equipo con el que resaltarlo atin mas, lucharé de un modo que
acenttie su estilo natural e incluso cambiara su nombre para
reflejarlo. La especializacion puede conferirle habilidades sobre-
humanas en el campo de batalla. Esto se refleja en los eventos
de su saga, que recibe el nombre correspondiente, por ejemplo
Canis Nacido Lobo lleva el nombre de la Saga de los Lobos por-
que cuando se dirige a la batalla lo hace con manadas de lobos
de Fenris sobre los que ejerce un enorme control.

Muchas unidades de CG de Lobos Espaciales disponen de la
opcién de elegir una saga y el juramento que implica. Como los
Lobos Espaciales son una fuerza diversa y orgullosa, no hay dos
personajes con la misma saga. La excepcién a la regla son los
personajes especiales, ya que tienen su propia historia y habili-
dades que van mas alla de la saga. Por ejemplo, podrias incluir
un personaje inventado e incluirle la Saga de Majestad, aunque
después incluyas a Logan Grimnar, que también lleva la misma
saga.

Este poder implica un coste (y no solo el coste en puntos para
poder incluir la saga). Para asegurar que el destino sonrfe al
Capitulo, los Sacerdotes Runicos cargaran a sus héroes con un
deber sagrado o un juramento. Llevar un juramento a la batalla
es un gran privilegio y un héroe no deberia contravenirlo, a
menos que pierda su honor o se pruebe que es falso. Cada
saga tiene un juramento y tus personajes deberian esforzarse
por cumplirlo. Romper un juramento no tiene efecto en el
juego, es puramente una cuestion de honor. Y el honor es algo
que los Lobos Espaciales valoran enormemente. Si ganas una
partida y no has roto ninguno de tus juramentos, Russ estara
orgulloso; habras luchado y ganado con estilo y tendras alguna
que otra historia que contar a tus comparieros Sefiores Lobo.
iBrinda con una jarra de cerveza por la gloria de Fenris y el
Emperador! Si alguno de tus personajes no ha logrado cumplir
su juramento, no ha ido tan bien. Tendras que reclamar tu
haonor la préxima vez...

$6COMO LA MONTANA ES ARJAC, UN PICO CUBIERTO DE
NIEVE. SU IRA ENSOMBRECE LA DEL OSO HERIDO.
PUNOROCA PERDURA CUANDO TODO PARECE PERDIDO.”’

La Saga de Arjac Puioroca

Nota del disenador: el proposito de as sagas es ef de animar a
los jugadores a que desarrollen nombres y trasfondos para sus
personajes Lobos Espaciales. Comprobards que después de
jugar unas cuantas partidas, tus héroes resultardn mucho més
interesantes porque dispondran de su propia historia personal
de victorias y (puede que también) derrotas. En efecto, tus per-
sonajes anadirdn sus propias sagas con cada nueva partida, /o
que supondra una gran diversion.
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Saga de los Lobos

Los lobos de Fenris més fieros corren y merodean alrededor del
héroe porque en él ven un espiritu atin mas salvaje que el suyo.
Los lobos de Fenris y los lobos cibernéticos del mismo ejército que
el personaje tendran un atributo de Iniciativa 5 y Liderazgo 7.
Juramento: honor de los lobos. El personaje considera a sus
aliados lupinos como hermanos. Al menos un lobo de Fenris o un
lobo de trueno deberian sobrevivir a la batalla para que el persona-
je pueda cumplir su juramento.

Saga del Oso

El héroe que lleve la piel del oso tiene un gran temperamento y
cuando pone sus pies en suelo firme, ni siquiera el impacto de un
relampago puede derribarlo. El personaje esta sujeto a la regla
especial de guerrero eferno.

Juramento: la furia visita a los malvados. El personaje debe
probar el poder de los hijos de Russ eliminando a un personaje
enemigo antes de que acabe la partida.

Saga de Majestad

El personaje tiene la estatura de reyes y su voz esta llena de una
autoridad eterna. Toda unidad que esté a una distancia de hasta
15 c¢m, incluido el personaje y su unidad, pueden repetir los che-
queos de moral no superados.

Juramento: da ejemplo. Un héroe que se retira o que es derriba-
do no merece pertenecer a esta saga; evitalo a toda costa.

Saga del Cazador

Solo infanteria; algunos héroes son famosos por su habilidad para
cazar atravesando todo un continente sin detenerse siquiera a des-
cansar por la noche. El personaje tiene la habilidad de flanqueary
estd sujeto a la regla especial de sigilo.

Juramento: ataque por sorpresa. Un verdadero cazador siempre
ataca desde un angulo inesperado, de ahf que el personaje se
mantenga en reserva al inicio de la partida.

Saga del Nacido guerrero

El personaje no esta verdaderamente vivo hasta que no se ha
sumergido en la batalla y su espada gotee la sangre de sus enemi-
gos mientras la furia del héroe aumenta. Durante la fase de Asalto,
el personaje obtiene un modificador a sus ataques equivalente al
nimero de miniaturas que haya matado en la fase de Asalto previa.
Juramento: mata a todos los que puedas. Coloca a un lado
todas las miniaturas a las que haya matado tu personaje; si mata a
diez miniaturas o mas, mantiene intacta su reputacion como cam-
pedn de Fenris. Si quieres, podrias llevar la cuenta de los enemigos
a los que tu héroe mate en combate.

Saga del Matabestias

A la luz del fuego, muchos héroes fenrisianos se han deleitado con
la gloria de imponerse sobre un enemigo monstruoso y deliberada-
mente buscan tales confrontaciones. El personaje puede repetir las
tiradas para impactar no superadas contra bipodes, criaturas mons-
truosas y miniaturas con un atributo de Resistencia de 5 0 mas.
Juramento: no temas a la bestia. Para mostrar que tu héroe no
teme a los enemigos mas poderosos, debera destruir a una de las
miniaturas enumeradas previamente antes del fin de la partida.

Saga del Lobo de hierro

El héroe despierta a los espiritus de la maquina que grufien en el
interior de los motores y armas de los tangues para incitarlos a un
estado de furia de batalla. El vehiculo que transporte al personaje
movera 1D6+2 cm, y el personaje sumara 1 a cualquier tirada de
reparacion que efectte.

Juramento: combatir al enemigo; el personaje puede probar la
eficacia de sus asaltos blindados acabando la batalla en la zona de
despliegue enemiga.
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¢Por donde empezar? Los jugadores de Lobos Espaciales tienen a
su disposicion tanta variedad de opciones de unidades y persona-
jes que puede resultar apabullante. Una buena propuesta, como
siempre, es la de coleccionar las miniaturas que te gusten mas.
Ademas, como la lista de ejército de Lobos Espaciales es muy fle-
xible, recompensa este enfoque. Puedes empezar por adquirir
unas cuantas cajas de plastico y montar algunas tropas basicas.
No importa que tengan un aspecto ecléctico ya que puedes asig-
nar tus guerreros a cada manada mas adelante, y utilizar los
mejores como Guardia del Lobo para que lideren tus escuadras.

Te recomendamos gue incluyas al menos una manada de cada
uno de los tipos de tropas principales de los Lobos Espaciales: los
Garras Sangrientas jovenes y sedientos de batalla, los curtidos
Cazadores Grises y los veteranos especialistas en armas pesadas

EN COMPANIA DE LOBOS

denominados Colmillos Largos. De este modo, contards con una
escuadra de tropas especialistas en ataque, tropas polifacéticas
que se adaptan a todo tipo de escenarios de enclaves de batalla y
con una formidable potencia de fuego. Cuando tengas cubiertas
las tropas basicas, puedes coleccionar cualquier unidad que te
guste, pero asegUrate que el ejército sea equilibrado.

Los Lobos Espaciales disponen de personajes especiales verdade-
ramente excepcionales para liderarlos. Puedes poner al mando de
tu ejército a un personaje de los que aparecen en el Codex o,
inventarte tus personajes con sus sagas, equipo y heréldica pro-
pios. A muchos jugadores Lobos Espaciales les gusta poner nom-
bres de inspiracion viquinga y disefiarles su propia iconografia
también puede resultar muy divertido.

El ejército de los Lobos Espaciales se enfrenta a una horda demoniaca.

En compafiia de Lobos




CANIS NACIDO LOBO

El salvaje Canis se dirige a la batalla a lomos de Fangir, un Lobo de Trueno con mejoras cibernéticas.

Jefe de Batalla con
la Marca del Wulfen

NJAL STORMCALLER

Njal es el Sacerdote Runico més poderoso del

Capitulo, ya que controla incluso los elementos

naturales. Armado con el Baculo Rinico, conjura

las ventiscas mds fuertes y doblega los rayos para I

abatir al enemigo. Sefior Lobo con pistola Jefe de Batalla
iy e e SRR e ey 2oy de plasma y espada sierra con cuchillas lobo
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Sacerdote Lobo Ulrik

RAGNAR BLACKMANE

Ragnar es un Sefior Lobo joven e impetuoso

Sacerdote Runico con pistola de plas- Sacerdote Lobo con crozius arcanum
ma y hacha rdnica y pistola hélter

que va armado con una espada gélida.

Dreadnought con cafiones ldser acoplados
y arma de combate cuerpo a cuerpo

Estandarte de la Compariia Estandarte del Capitulo de
de Ragnar Blackmane los Lobos Espaciales

Dreadnought con cafién de asalto y arma
de combate cuerpo a cuerpo
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Los Garras Sangrientas cargan directamente al enemigo armados con Garra Sangrienta con
pistola bolter y espada sierra. espada de energia y
pistola de plasma

Garra Sangrienta con pisto-
la bélter y espada sierra

Garra Sangrienta
con pistola bélter
y espada sierra

LUKAS EL TRAMPOSO

El rebelde Lukas puede unirse a manadas de Garras ‘
Sangrientas. Su capa camalednica hace que sea practica- |
mente imposible darle un golpe contundente.

Los Garras Sangrientas Utilizan tanto disefios
tienen insignias de mana- geométricos como
da rojas y amarillas. simbolos herdldicos.

Como todos los Lobos Espaciales, los Garras Sangrientas adornan sus armaduras con pieles de lobos,
dientes, piedras rtinicas y otros talismanes.

4
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Garra Sangrienta armado
con rifle de plasma

Los guerreros que
mas destacan pue-
den sustituir la
insignia de su
manada por una
insignia de honor.

Las Manadas de ataque Garra del Cielo estan equipadas con retrorreactores,
que les ayudan a acercarse rdpidamente al enemigo.

Las manadas individuales tienen sus propios estandar-
tes, a menudo colocados en el generador dorsal. En la
imagen superior aparecen de izquierda
a derecha un estandarte de Garra Sangrienta,
de Cazador Gris y de Colmillo Largo.

Garra del Cielo con pistola bél-
ter y pufio de combate rifle de fusién

Garra del Cielo con —

En compania de Lobos 69




Los Cazadores Grises son guerreros curtidos que igual luchan contra el enemigo en
combate cuerpo a cuerpo que disparan una rdfaga de disparos de bdlter.

Cazador Gris con pistola Cazador Gris con rifle Cazador Gris con Cazador Gris con pistolrardre
bolter y pufio de combate de plasma lanzallamas plasma y arma de energia

Ejemplos de estandartes de Lobo: la Gran Compaiiia Un Cazador Gris de valor excepcional
de Egil Lobo de Hierro y Harald Lobomuerto puede llevar un Estandarte del Lobo.
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Cazador Gris con bolter Cazador Gris con bolter Cazador Gris con bdlter
y espada sierra y espada sierra

Los Guardianes del Lobo suelen

Cazador Gris con bdlter acompaniar a la batalla a
los Cazadores Grises.

Los Cazadores
Grises lucen
insignias rojas
y negras e
insignias de
honor rojas.

En comparniia de Lobos
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La Guardia del Lobo estd formada
por guerreros excepcionales elegi-
dos cuidadosamente por su Sefior
Lobo. Pueden organizarse en
manadas o asignarse como jefes
de otras escuadras para que se
beneficien de su gran sabiduria,
habilidad y heroismo en el campo
de batalla. =9

LOGAN GRIMNAR

Logan Grimnar, el Gran Rey del Capitulo de
los Lobos Espaciales, se dirige a la batalla armado
con la temible Hacha de Morkai.

Exterminador de la Guardia del
Lobo con lanzallamas pesado
y pufio sierra.

Exterminador de la Guardia del Exterminador de la Guardia del Lobo Exterminador de la Guardia del
Lobo con bélter de asalto con bolter de asalto Lobo con bdlter de asalto
y purio sierra y pufio de combate y hacha gélida

Exterminador de la Guardia del Exterminador de la Guardia del Exterminador de la Guardia del
Lobo con martillo de trueno Lobo con cuchillas lobo Lobo con cafién de asalto
y escudo tormenta ¥ pufio de combate

72 En compariia de Lobos
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Guardian del Lobo con armadura
de exterminador, bolter de
asalto, pufio de combate y
lanzamisiles ciclén.

£l Land Raider Cruzado sustituye
los cafiones ldser habituales por
bdlteres huracan.

Un Guardidn del Lobo
equipado con armadura de
Exterminador Guardidn del Lobo con exterminador luce la insignia

espada gélida y bolter de asalto. de su Gran Compaiiia en la
hombrera derecha, mientras

que la insignia de la manada
puede indicarse en la placa
de la rodilla.

Este vehiculo se ha adornado con iconografia,
pieles y escudos de los Lobos Espaciales.
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Guardidn del Lobo con garras de lobo, sacrifica su potencia

Guardidn del Lobo con
a distancia en aras de mayor eficacia en el cuerpo a cuerpo.

Guardidn del Lobo con
arma de energia.

bdlter y espada sierra.

Guardidn del Lobo con
arma de energia y
pistola de plasma.

Guardian del Lobo con bdlter

Guardian del Lobo con
de asalto y espada sierra.

martillo de trueno y
escudo tormenta.

Las insignias de la manada de la Guardia del Lobo son de color negro y amarillo, y las de

honores son de color negro.

/ \\\

Guardidn del Lobo con pistola Guardidn del Lobo con martillo
de plasma y espada sierra. de trueno y pistola bdlter.

Guardidn del Lobo con
hacha gélida.
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Los veteranos Colmillos Largos dan fuego de cobertura a largo El cafién de fusion (izquierda) y el cafion laser (derecha)
alcance. Equipados con bélteres pesados, destacan especialmente  son armas ideales para cazar tanques.

contra infanteria enemi97

El cafién de plasma puede Los lanzamisiles pueden El lider de la escuadra Lider de escuadra equipado
resultar tan peligroso para disparar misiles de dirige el fuego de la con rifle de plasma.

quien dispara como para su fragmentacion o unidad.

objetivo. perforantes.

Los Razorbacks suelen ir
armados con bdolter
pesado acoplado
(superior) o cafion ldser
acoplado (derecha).

Una Compania de Lobos




Exploradores Lobo con pistola bélter y arma de combate

cuerpo a cuerpo.

/
P

Explorador Lobo con
bdélter de asalto.

Explorador Lobo con
bélter.

Los sigilosos Exploradores Lobo lucen insignias negras en

sus hombreras grises.

El rifle de fusion es letal a
corto alcance contra tangues.

Una Comparifa de Lobos

Explorador Lobo con
pistola bélter y arma de
combate cuerpo a cuerpo.

Explorador Lobo con pistola

Las pistolas de plasma permiten a los Exploradores Lobo

disparar sobre objetivos con mayor blindaje.

bolter y arma de energia. de francotirador.

Explorador Lobo con rifle

LOBOS SOLITARIOS

Los Lobos Solitarios son los Ultimos supervivientes de
sus manadas. Cada marine adn Illeva los simbolos de su
manada en honor a sus hermanos caidos en combate.




Simbolo identificador de
la manada.

El fiable Rhino de los Marines
Espaciales despliega escuadras
de Lobos Espaciales en la zona
de batalla con rapidez.

Bajo el liderazgo de Njal Stormcaller, los Garras Sangrientas y sus hermanos sedientos de gloria cargan para lanzarse al combate.

Una Compania de Lobq




A veces, las tripulaciones de algunos tanques
ponen una insignia para identificar a su vehiculo. ‘

La cdpsula de desembarco se emplea en el |
despliegue tras un asalto planetario.

Un Land Raider es el
tanque de batalla mas
fuertemente blindado de ‘I
los Marines Espaciales.
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El Predator Destructor estd equipado con
bélteres pesados en las barquillas laterales,
para potenciar el fuego antinfanteria.

Los Predator Annihilators,
cazadores de tanques,
estdn equipados con
cafiones laser multiples.

El cafién demolisher
del Vindicator dispara
municion de asedio
enorme.

El Whirlwind proporciona artilleria
de apoyo de largo alcance.

Una Compafifa de Lobos
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SIMBOLOS DE LOS LOBOS ESPACIALES

Como cabe esperar de un capitulo que muestra una total indiferencia hacia la autoridad y los dictados del Codex Astartes, la
iconografia utilizada por los Lobos Espaciales es una mezcla ecléctica de algunas reglas. Estos marines se rigen por un cédigo de
color general y los guerreros normalmente lucen la insignia de su manada en la hombrera derecha y el simbolo de su Gran
Compaiiia en la hombrera izquierda. A pesar de estas directrices, existe una gran variedad y estos son solo algunos ejemplos.

Insignias de manada

Las insignias de manada pueden repetirse en la placa de la rodilla
o en el vehiculo de transporte de la escuadra. Las insignias por
honores individuales se indican sobre un fondo de color gris.

=YY YOV Y Y

Exploradores Lobo.

() (B (1) () (@)
2 ‘_:-:I_'“'z

NN

N o S o h La hombrera izquierda indica la Gran Compaiifa a la
Ahhha®d oo
.t L . = Cuando un Sefior Lobo se convierte en

Cazadores Grises. ﬁ Gran Lobo, su compafiia adopta este
simbolo.

Logan Grimnar 7
‘ (antes de convertirse [#
——=en Gran Lobo)

Gran Compafiia de Gran Compafiia
Sven Aullador de Harald
Lobomuerto

 Gran Compaiiia de
Bjom Tormentoso

Gran Comparnia de
Bran Faucesrojas
Gran Compariia de @ Gran Companiia

Gran Compania
\ de Ragnar
2 Blackmane

=Y

Colmillos Largos.

 Gran Compafiia
L de Engir Kraken

Gran Compafiia de
Kjarl Cefiosangre

i\ Krom Ojodragdn de Erik Morkai

Gran Compafiia de
Gunnar Lunaroja

Gran Compariia de
L Egil Lobo de Hierro

Guardia del Lobo.

— ; s En algunos casos, los guerreros presentan los |
ag@ﬂgﬁaﬂ@mmmmwm
= el b — necen del mismo color que los de su manada.
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LISTA DE EJERCITO DE LOBOS ESPACIALES
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La siguiente lista de ejército te permite organizar un ejército de Lobos Espaciales y librar batallas utilizando los

escenarios incluidos en el reglamento de Warhammer 40,000.

COMO UTILIZAR LA LISTA DE EJERCITO

La lista de ejército de Lobos Espaciales esta dividida en cinco sec-
ciones: C.G., elite, linea, ataque rapido y apoyo pesado. Todas
las escuadras, vehiculos y personajes del ejército estén incluidos
en una de ellas, dependiendo de su funcion en el campo de
batalla. Ademas, cada miniatura tiene un coste asociado en pun-
tos, que varia segun la efectividad de la miniatura en combate.

Antes de elegir el ejército debes ponerte de acuerdo con tu adver-
sario sobre el tipo de escenario a jugar y el valor total en puntos
del ejército. Después ya podras elegir tus fuerzas.

TABLA DE ORGANIZACION DE EJERCITO

La lista de ejército se utiliza en combinacion con la Tabla de
Organizacion de Ejército de un escenario. Cada tabla esta dividi-
da en cinco categorias que se corresponden con las secciones de
la lista de ejército. Cada categoria incluye uno o mas cuadros.
Cada cuadro gris significa que puedes elegir una opcién de esa
seccion de la lista de ejército, mientras que los cuadros oscuros
indican elecciones obligatorias.

Esta lista de ejército esta disefiada para usarla con las misiones
estandar del reglamento de Warhammer 40,000. Hemos incluido
la tabla para las misiones estandar. Esta lista de ejército puede
utilizarse con cualquier otro tipo de misién o escenario que utili-
ce Tablas de Organizacién de Ejército, lo que te permite el acce-
so a diferentes tipos de ejército para beneficiarte de experiencias
de juego diferentes.

OPCIONES DE LA LISTA DE EJERCITO

Cada opcién de la lista de ejército representa una unidad dife-
rente. En la seccion Guerreros del Colmillo encontraras mas
informacién sobre el trasfondo y las reglas de los Lobos
Espaciales, y en la seccién En Compania de Lobos, tendras a tu
alcance informacién y ejemplos de las miniaturas Citadel que
necesitas para representarlas.

Cada opcién de unidad de la lista de ejército esta dividida en
varios apartados:

Nombre de la unidad: al inicio de cada opcidn de la lista de
ejército encontraras el nombre de la unidad junto a su coste en
puntos sin mejoras.

Perfil de atributos: aqui hallaras el perfil de atributos de las
miniaturas que la unidad puede incluir.

Composicién de la unidad: en los casos en que pueda apli-
carse, se indicara el nimero y tipo de miniaturas que componen
la unidad bésica, sin mejoras.

Tipo de unidad: se refiere a las categorfas de unidad segun el
capftulo del reglamento de Warhammer 40,000 que trata sobre
los tipos de unidades. Una unidad puede clasificarse como infan-
teria, vehiculo o caballeria y estara sujeta a las reglas de movi-
miento, disparo, asalto, etc, correspondientes a dicha unidad. Si
el tipo de unidad incluye la palabra “Unico”, solo puedes incluir
una de éstas en tu ejército.

Equipo: se detallan las armas y equipo con las que estan arma-
das las miniaturas de la unidad. El coste de todas estas miniatu-
ras y de su equipo estan incluidos en el coste de puntos indicado
junto al nombre de la unidad.

Reglas especiales: en este apartado se enumeran las reglas
especiales aplicables a la unidad. Estas reglas se explican con
mayor detalle en la seccion Guerreros def Colmillo o en la sec-
cion de Reglas especiales universales del reglamento de
Warhammer 40,000.

Transporte asignado: donde sea aplicable, se enumeran los
vehiculos de transporte que puede elegir una unidad. Todos ellos
se enumeran en la lista de ejército de la pagina 94. En la seccion
Vehiculos de transporte de Warhammer 40,000 se describe su
funcionamiento.

Opciones: en este apartado se enumeran todas las opciones
que puedes incluir a la unidad junto al coste en puntos de cada
una. En algunas de ellas se especifica que puedes cambiar un
arma "y/o” otra, una por otra, ninguna o ambas, por el coste en
puntos indicado.

MISIONES ESTANDAR

OBLIGATORIO OPCIONAL OPCIONAL

1C.6¥ 1C.G* 3 Ataque rapido

2 Tropas linea 4 Tropas linea 3 Apoyo pesado
3 Elite

*Los lideres de la manada

En un ejército de Lobos Espaciales, cada opcion de C.G. te
permite incluir hasta un maximo de dos unidades de C.G.
Esto significa que en una mision estandar, un ejército de
Lobos Espaciales puede incluir uno, dos, tres o incluso cuatro
opciones de C.G. De este modo se representa la presencia
constante de héroes decidida a inscribir su nombre en la
leyenda.

Aungue las manadas de Lobos Espaciales funcionan mejor
cuando estan lideradas por una sola personalidad dominante,
cada héroe tiene habilidades propias. Para representarlo, dos
personajes no pueden ser de la misma saga, ni pueden incluir
la misma combinacién de poderes psiquicos o combinacion
de equipo. jLos Lobos Espaciales son demasiado individualis-
tas y orgullosos para adoptar tacticas tan poco imaginativas!

Lista de ejército de los Lobos Espaciales 81
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LOGAN GRIMNAR, ELGRANLOBO .................... 275 puntos Pagina 56
 HAHWPFRHIAL S |
| Logan Grimnar & 5 4 4 3 5 5 10 2+
Composicién de la uni- Equipo: Reglas especiales:
dad: e Armadura de extermina- ¢ Y no conoceran el miedo
* 1 (Unico) dor e Sentidos agudos
® El hacha de Morkai e Contraataque EL GRAN LOBO
Tipo de unidad: e Collar de dientes de lobo * Guerrero eterno Las unidades de la Guardia
e Infanteria e Talisman de cola de lobo e Personaje independiente del Lobo se consideran tro-

e Bolter de asalto
e Cinto de Russ
e Saga de Majestad

NJAL STORMCALLER, SENOR DE LAS TORMENTAS ..

[ HAHP F R H | AL S |
‘ Njal Stormcaller 5 4 4 4 2 4 3 10 2+ |
Composicién de la unidad: Equipo:

Armadura rdnica

Collar de dientes de lobo
Baculo rinico

Ala Nocturna

Pistola bolter

Granadas de fragmentacién
y perforantes

e Saga de Majestad

e 1 (Unico) o

Tipo de unidad:
e Infanteria

SENOR LOBO RAGNAR BLACKMANE ...................

Ragnar Blackmane 6 5
Svangir/Ulfgir 4 0

Composicién de la unidad: Equipo:
e 1 (Unico) e Seryoarmadura
e Pistola bolter
Collar de dientes de lobo
Talisman de cola de lobo
Espada gélida
Bombas de fusion
e Granadas de fragmenta-
cion y perforantes
e Saga del Nacido Guerrero

Tipo de unidad:
e |nfanteria

e Testarudo
¢ Jefe legendario
e Gran Rey

pas de linea si el ejército
incluye a Logan Grimnar.

245 puntos

Opciones:

e Puede sustituir su Armadura rtnica y las Granadas de frag-
mentacion y perforantes por Armadura rdnica de extermi-
nador por un coste adicional de +25 puntos.

Pagina 53

Reglas especiales:

® Y no conoceran el miedo
* Sentidos agudos

e Contraataque

* Personaje independiente
¢ Maestro psiquico

e Sefor de las Tormentas

Poderes psiquicos:

Njal conoce todos los
Poderes psiquicos descritos
en la pagina 37.

240 puntos Pagina 55

Opciones:

* Ragnar Blackmane puede ir acompanado por hasta dos
lobos de Fenris, Svangir y Ulfgir . +10 puntos cada miniatura.

Reglas especiales:

® Y no conoceran el miedo
¢ Personaje independiente
» Sentidos agudos

¢ Contraataqgue

e Bravuconeria demente
Aullido de guerra
Reflejos increibles
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ULRIK EL MATADOR . ..ovvmsmsomas s v 180 puntos Pagina 50
HAHP F R H I AL S |
| Utrik el Matador 6 5 4 4 2 5 3 10 3+ |
Composicion de la unidad: Equipo: Reglas especiales:
e 1 (Unico) e Servoarmadura e Personaje independiente
e Pistola de plasma e Sentidos agudos
Tipo de unidad: e Granadas de fragmenta- e Contraataque
e Infanteria cion y perforantes e Coraje
e Arma de energia e Juramento de matador
e Colmillo de Morkai e Mentor
e Collar de dientes de lobo
¢ Amuleto de lobo
¢ Yelmo de lobo de Russ
CANIS NACIDO LOBO ... 185 puntos Pagina 54
Opciones:
' HAHP F R H I AL S i e Canis Nacido Lobo puede ir acompanado de hasta dos lobos
Canis Nacido Lobo 5 2 5 5 3 5 5 8 3+ de Fenris.
= = - Lobos de Fenris ...................+10 puntos cada miniatura.
Equipo:

Composicion de la unidad:
¢ 1 (Unico)

Tipo de unidad:
o Caballeria

BJORN GARRA IMPLACABLE

e Servoarmadura

Collar de dientes de lobo
Talisman de cola de lobo
Dos Garras de lobo
Granadas de fragmenta-
cion y perforantes

e Fangir

e Saga de los Lobos

—Blindaje—

HA HP F BF BLBP | A

i Bjorn Garra 6

; Implac?lr)le

6 7 131210 3 4

Composicion de la unidad:
¢ 1 Dreadnought Venerable
{Unico)

Tipo de unidad:
s Vehiculo (Bipode)

Equipo:

e Cafnodn de asalto

e Arma de combate cuerpo
a cuerpo para
Dreadnought (lanzallamas
pesado incluido)

e Talisman de cola de lobo

® Descargadores de humo

* Saga de Majestad

Reglas especiales:
e Y no conoceran el miedo
e Personaje independiente
¢ Sentidos agudos

e Contraataque
L]
°
Ll

EL REY LOBO

Los lobos de Fenris se consi-
deran tropas de linea si el
ejército incluye a Canis

Armas aceradas
Furia de los Salvajes

Sefor de los Lobos Nacido Lobo.
..... 270 puntos Pagina 49
Opciones:
e Puede sustituir su canon de asalto por:
-cafibndeplasma ............... SES— gratis
- candn laser acoplado . ... +20 puntos.

Reglas especiales:

e Venerable

e Tactico veterano

e Proteccion del Primarca
¢ Reliquia viviente

Lista de ejército de los Lobos Espaciales
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SENORLOBO .o 100 puntos Pagina 39
T HAHP F R H I A L 5 * Puede sustituir el bélter de asalto de su armadura de
| Sefior Lobo 6 5 4 4 3 5 4 10 3+ | exterminador por:
= - combi bélter-lanzallamas, combi bélter-rifle de fusion o
Composicién de dela ""'dad * Pistola bolter combi bélter-rifle de plasma ..................... ... +5 puntos.
e 1 Sefior Lobo e Granadas de fragmentacion ~garradelobo ... +15 puntos.
y perforantes -puiode combate ... ... +20 puntos.
Tipo de unidad: - martillo trueno, escudo tormenta o pufio sierra ... .+25 puntos,
* Infanteria Reglas especiales: e Puede sustituir el arma de energia de su armadura de
¢ Y no conoceran el miedo exterminador por:
Equipo: * Personaje independiente -garradelobo ... +5 puntos.
e Servoarmadura * Sentidos agudos - pufio de combate ......................... S +10 puntos.
» Arma de combate cuerpoa o Contraataque - martillo trueno, escudo tormenta o pufio sierra ... +75 puntos.
cuerpo ® Sino esta equipado con armadura de exterminador, puede
. elegir una de las siguientes:
Opciones: - TEtOMEActor ... o +25 puntos,
° Puede sustituir su pistola bélter y/o arma de combate cuerpo a - motocicleta de los Marlnes Espaciales ... ... +35 puntos.
CUBR par; , - montura de lobo de trueno ... +45 puntos.
-bolter A gratis o pyede elegir los siguientes:
e e = e Lo L | o R I +3 puntos. -bombas de fusién ... N <5 puntos.
- combi bélter-lanzallamas, combi bélter-rifle de fusion o -collar de dientes de lobo ... +10 puntos.
combi bélterrifle de plasma .. ................... . +10 puntos. - talisman de colade lobo ... S +5 puntos.
-arma de energia o pistola de plasma ................. +15 puntos. - hasta dos lobos de Fenris.................. +10 puntos cada uno.
$0AITE de Jb0 .. ovimnses s s corivsmai - +20puntos._marcadelWulfen ... +15 puntos.
- pufio de combate, espada gélida o hacha gélida ... .+25 puntos. —cintode RUSS .o oooooo ...+25 puntos.
- martillo d_e trueno o escudo de tormenta ............ +30 puntos. 4 puede elegir una saga de la lista siguiente:
® Puede sustituir la servoarmadura por armadura rdnica+20 puntos. - Saga del Matabestias .. ... I +10 puntos.
® Puede sustituir su servoarmadura, arma de combate cuerpo a -SagadeMajestad .. .. ... ... +15 puntos.
cuerpo, pistola bélter, granadas de fragmentacion y perforantes - Saga de los Lobos ... AT +15 puntos.
por una armadura de exterminador, incluidos el bélter de asalto - Saga del Nacido Guerrero . ... ... o +35 puntos.
yelarmadeenergia ... +40 puntos. -Sagadel Oso ... ... o +35 puntos.
SACERDOTE RUNICO ... 100 puntos Pagina 36
1 "HAHP F RH I AL S Opciones:
| Sacerdote rdnico 5 4 4 4 2 4 2 10 3+ e Puedes convertirlo en Sefior de las Runas por .. +50 puntos.
] T - '— * Puede sustituir su pistola bélter por:
Composicion de la unidad: Reglas especiales: mbélter .o, gratis.
¢ 1 Sacerdote runico * Y no conocerdn el miedo -pistoladeplasma ... +15 puntos.
e Sentidos agudos -bélterdeasalto ... +3 puntos.
Tipo de unidad: e Personaje independiente ® Puede sustituir su servoarmadura por
e Infanteria ¢ Contraataque armaduraranica ... +20 puntos.
e Psiquico * Puede sustituir su servoarmadura, pistola bélter, granadas
Equipo: de fragmentacion y perforantes por armadura de extermi-
® Servoarmadura Poderes psiquicos: nador, incluido bélter de asalto .................. +20 puntos.
® Arma rdnica Un Sacerdote rinico puede * Puede sustituir el bolter de asalto de la armadura de exter-
* Pistola bolter incluir dos de los siguientes- minador por:
* Granadas de fragmenta- poderes psiquicos: - combi bélter-lanzallamas, combi bolter-rifle de fusion o
cion y perforantes e Trueno combi bélter-rifle de plasma ................... ... +5 puntos.
e Rayo viviente * 5ino incluye armadura de exterminador, puede incluir uno
e Invocatormentas de los siguientes:
e Furia de la tempestad Rl T=1i 0] =V oy 101 O +25 puntos.
® Furia de los Espiritus Lobo - motocicleta de los Marines Espaciales .......... +35 puntos.
® Huracén asesino * Puede elegir los siguientes:
* Fauces del mundo lobo -bombas de fusién .............. ... +5 puntos.
- collar de dientesde lobo .. ... ... ... +10 puntos.
-talisman de coladelobo....................... .. +5 puntos.
- el que elige a los caidos . ...+10 puntos.
* Puede elegir una saga de Ia lista 5|gu1ente:
= Sagarde]l Matabiestias..ovee emismrsss sinms +10 puntos.
84 - Saga del Nacido Guerrero ....................... +35 puntos.

Lista de ejército de los Lobos Espaciales
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SACERDOTE LOBO ... 100 puntos Pagina 35
- | Opciones:
| HAHP F R H | A L S | o pyede sustituir su Pistola bolter por:
| Sacerdote Lobo 5 4 4 4 2 4 2 10 5% ~bolter. ... T ——— gratis.
-bolterdeasalto ... +3 puntos.
Composicién de la unidad:  Reglas especiales: < PISTOR T BIEEINA . .. ..o e pssns Fhssimes +15 puntos.
e 1 Sacerdote Lobo e Sentidos agudos - combi bolter-lanzallamas, combi bolter-rifle de fusién o
¢ Contraataque combi bolterrifle de plasma ... +10 puntos.
Tipo de unidad: e Personaje independiente e Puede sustituir su servoarmadura por
e |nfanteria e Coraje armadura FlniCa; sevesssmss sy irvvs e e s s +20 puntos.
e Juramento de guerra » Puede sustituir su servoarmadura, pistola bolter, granadas de
Equipo: fragmentacion y perforantes por una armadura de extermina-
e Servoarmadura dor, incluido bélterde asalto ....................... +20 puntos.
e Pistola bélter e Puede sustituir el balter de asalto de su armadura de extermi-
* Granadas de fragmentacion nador por: o 3
y perforantes - comb_l b(“)lter-l_anzallamaS, combi bélter-rifle de fusion o
« Amiileto de 686 gompl blolter-nﬂe deplasma .. ......ocoooieniiiin +5 punfos.
B . S|r2t0ﬂ)1:rceggt(30?rmadura de exterminador puede eIegg;gLr;os
. = JEUOINEallOl ... ... . v iei e civarii e y .
. (CACII?; ?"ge dinhe/lrgr‘iéi - motocicleta de los Marines Espaciales ............ +35 puntos.
¢ Puede elegir los siguientes:
-bombasde fusidn ... +5 puntos.
-collardedientesdelobo ... +10 puntos.
) o » -talismande coladelobo................... +5 puntos.
Solo puede incluirla una miniatu- ¢ pede elegir una saga de la lista siguiente:
faean SETDRTAHNE QUaTO - Saga del Matabestias ... +10 puntos.
€51 euipad Co rEDiTeacior -Saga del Cazador* .. ...l +10 puntos.
o motocicleta de fos Marines SATR B IEELAHOE . o iR +15 puntos.
= el - Saga del Nacido Guerrero ......................... +35 puntos.
JEFE DE BATALLA DE LA GUARDIA DEL LOBO ....70 puntos Pagina 30
- - — * Puede sustituir su servoarmadura, arma de combate cuerpo a
‘ HAHP F R H I AL S \ cuerpo, pistola balter, granadas de fragmentacion y perfo-
l Jefe de batalla 5 54 4 2 5 3 8 3+ | rantes por una armadura de exterminador, incluido bolter de
) - B asaltoyarmadeenergia ... +40 puntos.
Composicién de la unidad: Reglas especiales: o Puede sustituir el bélter de asalto de la armadura de
e 1 Jefe de batalla de la Guardia e Y no conoceran el miedo exterminador por:
del Lobo e Personaje independiente - combi bolter-lanzallamas, combi bolter-rifle de fusién o
» Sentidos agudos combi bolter-riflede plasma ... +5 puntos.
Tipo de unidad: e Contraatague - garra de 1obo: i vss onnssosinn T S— +15 puntos.
e |nfanterfa -pufiode combate ... +20 puntos.
- martillo trueno, escudo tormenta o pufio sierra .. +25 puntos.
Equipo: e Puede sustituir su arma de energia en armadura de
e Servoarmadura exterminador por:
e Arma de combate cuerpo a cuer- -garra Ao l0B0 ... . iR R +5 pUﬂrOS.
po - puUno de combate ... ives vvwere serpprami R +10 puntos.
e Pistola bolter - martillo trueno, escudo tormenta, o puﬁo sierra . +15 puntos.
o Granadas de fragmentacion y * Sino lo equipas con armadura de exterminador, puedes
perforantes incluir uno de los siguientes:
S TEETOITRACTON ..\ vtvvs e erneenne e e s oo o oSl +25 puntos.
Ot . - motocicleta de los Marines Espaciales .............. +35 puntos.
N ';‘;': dneesss‘ustituir il bl a i bat -montura de lobodetrueno ... +45 puntos.
) piEiala ROIETYO.dri. € COmMRATE CUETRO o Puede elegir los siguientes:
a eUelpopor: . ~bomMbas de FUSIAN ... . oeee e +5 puntos.
“DONEE o AP oS ey gratis - collar de dientes de lobo ... +10 puntos.
-bélter_deasalto...‘.. NAREE l..........._.’._?puntos -talisméan de cola de lobo ...l SRR +5 puntos.
) comb_l bolter-lgnzallamas, cotrir baltecrfiederiusion e - Hasta dos lobos de Fenris ................ +10 puntos cada uno.
combi bolter-rifle de_plasma """"""""""" .10 punias. ~Marca del WUHen .....oooveinen it o SHEEESCE +15 puntos.
- arma de energla o pistola de plasma................ 15puntos. |, pade elegir una saga de la lista siguiente:
-garra QBB oo e e LA 20 pntes. - Saga del Matabestias. ..o +10 puntos.
- pufio de combate, espada gélida o hacha gélida .. 25 puntos. _ i del Cozatior® 410 puntos
- martillo de trueno o escudo de tormenta........... 30 puntos. S ga Cel~azabior = oo TR e g
o F -Sagade los Lobos ..o E R L . . S +15 puntos.
* Puede sustltuw.r servoarmadura jporarmadura rinica. 20 P untgs. - Saga del Nacido GUErrero...................oooeenns +35 puntos.
* Solo puede incluirla una miniatura con servoarmadura que no este equi-
pada con retrorreactor o motocicleta de los Marines Espaciales. Lista de ejército de los Lobos Espaciales 85



MANADA DE LA GUARDIA DEL LOBO

b
v 5
................. 18 puntos cada miniatura Pagina 30

| HA HP
| Guardian del Lobo 4 4

I A L S |
4 2 9

~ 3=

F H
4 1

Composicién de la unidad:
e 3-10 Guardianes del Lobo

Tipo de unidad:
e |nfanteria

Equipo:
s Servoarmadura
* Arma de combate cuerpo a

cuerpo

e Pistola bolter

e Granadas de fragmenta-
cion y perforantes

Reglas especiales:

® Y no conocerdn el miedo
e Sentidos agudos

¢ Contraatague

Transporte asignado:

® Puede elegir una capsula
de desembarco, Rhino o
un Razorback (consulta el
coste en puntos en la
pagina 94).

Una manada de Guardia
del Lobo del ejército
puede seleccionar un Land
Raider de cualquier tipo
como transporte asignado
(consulta el coste en pun-
tos en la opcién de apoyo
pesado).

Exploradores Lobo.

Jefes de manada: La Guardia del Lobo no solo actda como
la escolta de los Senores de Fenris, sino también como los
lideres de los que tienen menos experiencia en batalla. Antes
de cada batalla, cada Guardian del Lobo tiene la opcién de
separarse de su unidad para liderar otra manada de entre las
que siguen a continuacion: Garras Sangrientas, escuadrén
de motoristas Garra Veloz, Cazadores Grises,
Exploradores Lobo o Colmillos Largos. Solo un Guardian
del Lobo puede unirse a una manada de este modo. Los
Guardianes del Lobo con armadura de exterminador, retro-
rreactores 0 montados en motocicletas de los Marines
Espaciales no pueden incorporarse a unidades de

Opciones:
® Un Guardian del Lobo puede sustituir su pistola bélter y/o arma

de combate cuerpo a cuerpo por:

oo g st s gratis.
-bolterdeasalto ......................... +3 puntos cada miniatura.
- combi bélter-lanzallamas, combi bélter-rifle de fusién o

combi bolter-rifle de plasma ............. +5 puntos cada miniatura.
- arma de energia o pistola de plasma .+10 puntos cada miniatura.
-garradelobo .......................... +15 puntos cada miniatura.
- pufio de combate, espada gélida o

hachagélida. ........................ +20 puntos cada miniatura.
- martillo trueno, escudo tormenta o

PURDSIerTa ............................ +25 puntos cada miniatura.

Cualquier Guardian del Lobo puede sustituir su servoarmadura,

arma de combate cuerpo a cuerpo, pistola bolter, granadas de frag-
mentacion y perforantes por una armadura de exterminador, inclui-
do balter de asalto y arma de energia ..+15 puntos cada miniatura.

¢ Puede sustituir el bolter de asalto de la armadura de

exterminador por:
- combi bolter-lanzallamas, combi bolter-rifle de fusion o

combi bélter-rifle de plasma ............ +5 puntos cada miniatura.
- Garra de lobo o pufic de combate .. +70 puntos cada miniatura.
- Martillo de trueno, escudo tormenta

O PURRISIETIS] s sormmmmsmnsi =4 +15 puntos cada miniatura.
Puede sustituir el arma de energia de la armadura de
exterminador por:

-Garradelobo .. ... +5 puntos cada miniatura.
- Espada gélida, hacha gélida o

pufio de combate .. ..., +10 puntos cada miniatura.
- Martillo de trueno, escudo de tormenta o

PUAOISIBITE w i miin o mmmmen e +15 puntos cada miniatura.

Por cada cinco miniaturas de la escuadra, una miniatura de la
Guardia del Lobo en armadura de exterminador puede elegir uno
de los siguientes:

- sustituir su bolter de asalto por un lanzallamas pesado +5 puntos.
- sustituir su bélter de asalto por un cafién de asalto . +30 puntos.
- incluir un lanzamisiles ciclon .......................... +30 puntos.
Sino se equipa con armadura de exterminador, cualquier miniatu-
ra puede equiparse con una de las opciones de la lista siguiente:

- Retrorreactor ...... S ——— +25 puntos cada miniatura.
- Motocicleta de los M. Espaciales ... .. +35 puntos cada miniatura.
Cualquier Guardian del Lobo puede elegir:

- bombas de fusion ................oo0n +5 puntos cada miniatura.
Un Guardian del Lobo puede incluir

= La:Marca del WUEn ...ovusmmmemmmmame s srsmssm +15 puntos.

Una miniatura de Guardian del Lobo puede convertirse en Arjac
Pufioroca, el Yunque de Fenris . .................... .. +170 puntos.

' ARJAC PUNOROCA, EL YUNQUE DE FENRIS

Arjac Puforoca 5 5

Composicion de la uni-
dad:
s 1 (Unico)

| Tipo de unidad:
* |nfanteria

Equipo:

e Collar de dientes de lobo

¢ Martillo de enemigos

® Escudo yunque

* Armadura de exterminador
* Saga del Oso

..+170 puntos Pagina 51

Reglas especiales:

® Y no conoceran el miedo
e Sentidos agudos

¢ Contraataque

® Campedn de Grimnar

e Testarudo

86 Lista de ejército de los Lobos Espaciales
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DREADNOUGHT ... 105 puntos Pagina 48
r~ Blindaje : Opciones:
HA HP F BF BLBP | A o Puede sustituir su bélter de asalto por:
Dreadnought 4 4 6 121210 4 2 -lanzallamas pesado ... +10 puntos.
o B B T e Puede sustituir su canon de asalto por:
Composicion de la unidad:  Transporte asignado: - lanzallamas pesado acoplado o cafién de fusion ... gratis.
¢ 1 Dreadnought o Puede elegir una Capsula - bolter pesado acoplado ... +5 puntos.
de Desembarco (consulta - candn automatico acoplado ......... .. D, +10 puntos.
Tipo de unidad: el coste en puntos en la -caféndeplasma ... +10 puntos.
e vehiculo (Bipode) pagina pagina 94). - canon laser acoplado .. . +30 puntos.
e Puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo de
Equipo: Dreadnought por:
e Candn de asalto - cafiGn automatico acoplado o lanzamisiles .. ... +10 puntos.
¢ Arma de combate cuerpo a cuerpo de e Puede elegir entre las opciones siguientes:
Dreadnought (con bélter de asalto) - blindaje adicional .............................. +15 puntos.
e Descargadores de humo - collar de dientes delobo ... +10 puntos.
» Reflector - talismandecoladelobo....... ... +5 puntos.
DREADNOUGHT VENERABLE ... 165 puntos Pagina 48
‘ —Blindaje i Opciones:
HA HP F BF BLBP | A | e Puede sustituir su bélter de asalto por:
Dreadnoughtven. 5 5 6 12 12 10 4 2 l - lanzallamas pesado .. .. +10 puntos.
""""" ) o - e Puede sustituir su cafén de asalto por
Composicion de la unidad: Reglas especiales: - lanzallamas pesado acoplado o cafién de fusion ... gratis.
* 1 Dreadnought Venerable ¢ Venerable - bolter pesado acoplado ... +5 puntos.
- cafdn automatico acoplado ... +10 puntos.
Tipo de unidad: Transporte asignado: -caféndeplasma ... +10 puntos.
 vehiculo (Bipode) e Puede elegir una Capsula - cafndén laseracoplado ... +30 puntos.
de Desembarco (consulta e Puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo de
Equipo: el coste en puntos en la dreadnought por:
e Cafon de asalto pagina pagina 94). - cafien automatico acoplado o lanzamisiles .. .. +10 puntos.
e Arma de combate cuerpo a cuerpo e Puede elegir cualquiera los siguientes:
de Dreadnought (con bolter de asal- - blindaje adicional ............. N +15 puntos.
to) - collar de dientes de lobo ...................... 410 puntos.
¢ Descargadores de humo -talismandeicolade labg ... cosuwrmmen e vemis s +5 puntos.
o Reflector - Saga de Majestad ............................... +15 puntos.
SACERDOTE DE HIERRO...................ccossssmmsgssas. 50 puntos Pagina 38
' HAHP F R H I AL S | Opciones:
Sacerdotede hiero 4 4 4 4 1 4 2 8 2+ ! e El Sacerdote de Hierro puede ir acompanado por:
| Lobo cibernético 4 0 4 5 1 4 3 6 4+ | - hasta 4 lobos cibernéticos . ... +15 puntos cada miniatura.
i Servidor 3 3 33 1 3 1 8 4+ - hasta 3 servidores .............. +10 puntos cada miniatura.
Composicién de la unidad:  Equipo: s El Sacerqote de Hierro pgede monﬁar en:
o 1 Sacerdote de hierro enddorss) - motocicleta de los Marines Espaciales ........... 35 puntos.
« 0-4 Lobos cibernéticos A a—— - montura dg lobo de trueno S RRRTER PR 45 puntos.
& -3 Servidores e Hasta 2 Servidores pueden sustituir su servobrazo por:
Reglas especiales: -un bélterpesado ................. +5 puntos cada miniatura.
Tipo de unidad: ¢ Y no conoceran el miedo - un canon de fusion ............. 410 puntos cada miniatura.
e Infanteria s Sentidos agudos -uncafiéndeplasma............ +20 puntos cada miniatura.
Equipo: (sacerdote » Contraatague o E'I Sgcerdo.te de Hierro puede incluir cualquiera de los
de hierro) e Herrero de batalla siguientes: _
5 AP ik - co[lar QE dientes de lobo ....... SR +10 puntos.
- talismande coladelobo. ... +5 puntos.
e Servobrazo ;
+ Pistola béltar o blter - Saga del Lobode Hierro. ..., +15 puntos.
» Martillo de trueno
e Granadas de fragmentacion
y perforantes
Lista de ejército de los Lobos Espaciales 87
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MANADA DE EXPLORADORES LOBO ................. 15 puntos cada miniatura Pagina 27

Explorador Lobo 4 4

Reglas especiales:
® Y no conoceran el miedo
® Sentidos agudos

Composicién de la unidad:
* 5-10 Exploradores Lobo

Tipo de unidad: e Contraataque
e Infanteria ¢ [nfiltracion
* Moverse a través de
Equipo: cobertura
e Armadura de explorador * Explorador
e Arma de combate cuerpoa e Tras las lineas enemigas

cuerpo
e Pistola bolter
¢ Granadas de fragmentacion
y perforantes

LOBO SOLITARIO ...

| Lobo Solitario 5

Composicién de la unidad:
* 1 Lobo Solitario

Reglas especiales:

* Sentidos agudos

¢ Contraataque

Tipo de unidad: e Coraje

* Infanteria ¢ Manada de uno
® Una muerte gloriosa

Equipo: * Matabestias

* Servoarmadura

* Arma de combate cuerpo a

cuerpo

Pistola bolter

Granadas de fragmentacién

y perforantes

Segiin las leyendas de Fenris, Leman Russ luchs y domé a las
grandes manadas de lobos de Asaheim. Expulsé del fugar al lobo
de dos cabezas Morkai, y lo convirtis en el guardiin de las puer-
tas de la muerte, una tarca que Morkai ha desempeiiado desde
entonces. Existen muchas historias de como Russ se enfrents a los
lugartenientes de Morkai y de cémo los eliming uno 2 uno.

El Lobo de Trueno fue uno de Jos lobos ancestrales a los que com-
batis y maté Russ. El Lobo de Trueno era tan grande que su auflido
era e trueno y los destellos de sus colmillos eran los relimpagos,
pero Russ era mis ruidoso y mucho mis temible. El Lobo de
Trueno escaps de Russ y, en Ja actualidad, sigue huyendo de ¢,

, dando vueltas en circulo a Fenris. Aun puede vérsele como constela—
L|:i|:‘>n en las noches estrelladas, alejindose a través de los cielos.

Opciones:
* Cualquier miniatura puede sustituir su pistola bélter y/o arma
de combate cuerpo a cuerpo por:

-bolter o gratis.
................. +3 puntos cada miniatura.
* Toda la escuadra puede incluir:

- bombas de fusién ............. .. +5 puntos cada miniatura.
* Un Explorador Lobo puede incluir:

-laMarcadelWulfen.......... . ... ... . .....+15 puntos.
* Un Explorador Lobo puede sustituir su pistola bolter por:

- lanzallamas o bolter pesado .............. .. . ... +5 puntos.

- rifle de fusion o lanzamisiles ........ ... ... ... . +10 puntos.

-rifledeplasma .. ... T +15 puntos.
* Hasta 2 Exploradoares Lobo pueden sustituir su pistola blter por:

- pistola de plasma o arma de energia .+75 puntos cada miniatura.

...... 20 puntos cada miniatura Pagina 29

Opciones:

® Puede sustituir su pistola bélter y/o arma de combate cuerpo a
cuerpo por:
- espada de energia o pistola de plasma....... . ... .. +15 puntos.
-garradelobo ... S— +20 puntos.
- puno de combate, espada gélida o hacha gélida . ... +25 puntos.
- martillo de trueno o escudo de tormenta ........ ... +30 puntos,

¢ Puede sustituir su servoarmadura, arma de combate cuerpo a
cuerpo, pistola balter, granadas de fragmentacion y perforantes
por una armadura de exterminador, incluido bélter de asalto y
arma de energia ...... T +25 puntos.

® Puede sustituir el bolter de asalto de la armadura de
exterminador por:

- combi bélter-lanzallamas, combi bélter-rifle de fusién o

combi bolter-rifle de plasma ... +5 puntos
< QAMAIER 10D0 oot s s s +15 puntos.
- martillo trueno, escudo tormenta o pufio sierra ... +25 puntos.
* Puede sustituir el arma de energfa de la armadura de
exterminador por:;
=garra deflobo s +5 puntos.
- purio de combate, espada gélida o hacha gélida ... . +10 puntos

- martillo de trueno, escudo de tormenta o pufio sierra+75 puntos.
® Puede elegir cualquiera de los siguientes:
....................................... +5 puntos.
................ .....+10 puntos, cada uno.

- bombas de fusion

El mis terrible de todos os lobos fue Blackmane, un gigante
aterrador que iba ataviado con uma piel negra como la medianoche,
al que también se le conocia como el Aullador de la Noche, y
con sus largos y agudos aullidos Ilamaba a los muertos de sus
tumbas. Russ se enfrenté a Blackmane y lo mats, lo despellejo

y con su piel se hizo una capa migica con la que podia cruzar
las puertas de la muerte.

Lista de ejército de los Lobos Espaciales




MANADA DE CAZADORES GRISES

HA HP

| Cazador Gris 4 4

TROPAS DE LINEA

FRHI AL
4 4 1 4 1 8

Composicion de la unidad:
s 5-10 Cazadores Grises

Tipo de unidad:
e |nfanteria

Equipo:

s Servoarmadura

¢ Arma de combate cuerpo a
cuerpo

¢ Pistola bolter

e Bolter

¢ Granadas de fragmenta-
cién y perforantes

MANADA DE GARRAS SANGRIENTAS

' Garra Sangrienta 3 3

Composicion de la unidad:
¢ 5-15 Garras Sangrientas

Tipo de unidad:
¢ |nfanterfa

Equipo:

e Servoarmadura

e Arma de combate cuerpo a
Cuerpo

o Pistola bolter

e Granadas de fragmentacién
y perforantes

Reglas especiales:

¢ Y no conoceran el miedo
e Sentidos agudos

e Contraatague

Transporte asignado:

e Pueden elegir entre
Capsula de desembarco,
Rhino y Razorback (con-
sulta los valores en puntos
en la pagina 94).

R H 1|
4

Reglas especiales:

* Y no conocerdn el miedo
¢ Sentidos agudos

e Contraatague

e Carga asesina

e Temerarios

Transporte asignado:
e Pueden elegir entre
Capsula de desembarco,

15 puntos cada miniatura

Opciones:
o Un Cazador Gris puede sustituir su bolter por una de las
armas siguientes:

-lanzallamas ................... TN gratis.
-riflede fusion ... +5 puntos.
~ B 8 PlasSmaimmmme nonmsssmriams i +10 puntos.

e Sila escuadra esta formada por diez miniaturas, un segun-
do Cazador Gris puede sustituir su bélter por un arma de la
lista anterior sin coste adicional en puntos.

¢ Un Cazador Gris puede sustituir su pistola bolter por:

- pistola de plasma

» Un Cazador Gris puede sustituir su arma de combate cuer-
po a cuerpo por una de las siguientes:

.......................... ......+15 puntos.

Pagina 26

-armadeenergia . ... +15 puntos.

- 'pufio de combate «inissi e s s +25 puntos.
e Un Cazador Gris puede tener el honor de llevar:

- Estandartedellobo ...l +10 puntos.
¢ Un Cazador Gris puede incluir:

-Marcadel Wulfen . ..................... +15 puntos.
15 puntos cada miniatura Pagina 25

Opciones:
e Un Garra Sangrienta puede sustituir su pistola bolter por
uno de los siguientes:

-lanzallamas ... ... GrATS
~Fifle 88 TUSION svmmmrrimam s s — +5 puntos.
-rifledeplasma ... +10 puntos.

e Sila escuadra esta formada por 15 miniaturas, un segundo
Garra Sangrienta puede sustituir su pistola bélter por un
arma de la lista superior sin coste adicional alguno.

¢ Un Garra Sangrienta puede sustituir su pistola bolter por:

- pistola de plasma

e Un Garra Sangrienta puede sustituir su arma de combate
cuerpo a cuerpe por una de las siguientes:

LUKAS EL TRAMPOSO

| HAHP F R H | AL S
. Lukas el Tramposo 5 5 4 4 2 5 3 8 3+
Composicion de la uni- Equipo:

dad:
e 1 (Unico)

| Tipo de unidad:
| » Infanteria

e Servoarmadura

e Collar de dientes de lobo
Talisman de cola de lobo
Garra de lobo

Pistola de plasma

Pellejo de Doppegangrel

Rhino y Razorback (con- -armadeenergi@a...................ccoeevee.. ..+ 15 puntos.
sulta los valores en puntos -puiode combate ... +25 puntos.
en la pagina 94).
» Un Garra Sangrienta puede convertirse en
Lukas el Tramposo ............................. +140 puntos.
.................................................. +140 puntos Pagina 52

Reglas especiales:

* Y no conocerdn el miedo
¢ Sentidos agudos

e Contraataque

e Rebelde

e E| (ltimo en reir

................................. 15 puntos.

Lista de ejército de los Lobos Espaciales
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CABALLERIA LOBODETRUENO ... 50 puntos cada miniatura Pagina 34
HA HP F R H I AL S Opciones:

Caballerialobode Trueno4 4 5 5 2 4 4 8 3+ ‘ ® Cualquier Jinete Lobo de Trueno puede sustituir su pistola
Composicién de la unidad: Reglas especiales: -bolter L gratis.
e 1-5 Caballeria Lobo de Truenc  ® Y no conoceran el miedo - pistola de plasma .............. ... +15 puntos cada miniatura.

¢ Sentidos agudos -escudodetormenta ............ ... +30 puntos cada miniatura.
Tipo de unidad: * Contraataque e Cualquier linete Lobo de Trueno puede equiparse con:
e Caballeria * Armas aceradas - bombas de fusion .......... .. . +5 puntos cada miniatura.
(solo combate cuerpo a e Un Jinete Lobo de Trueno puede sustituir su arma de combate

Equipo: cuerpo) Ccuerpo a cuerpo por una de las siguientes:

e Servoarmadura e Lobo -armadeenerdld ... S +15 puntos.
e Pistola bolter -garradelobo ... . +20 puntos.
e Arma de combate cuerpo a - espada gélida, hacha gélida o pufio de combate . +25 puntos,

cuerpo - martillo de trueno o escudo de tormenta ... ... .. +30 puntos.

* Granadas de fragmentacién * Un Jinete Lobo de Trueno puede incluir:

y perforantes -MarcadelWulfen ... ... +5 puntos.
ESCUADRON DE MOTORISTAS GARRA VELOZ .. 25 puntos cada miniatura Pagina 33

HA HP F R H I A L S | Opciones:

Motorista GarraVeloz 3 3 4 455) 1 4 1 8 3+ | ¢ Un motorista Garra Veloz puede sustituir su pistola bélter
| Moto de ataque 3 3 445 2 4 2 8 3+ | por uno de los siguientes:

o T -lanzallamas. ... . e — +5 puntos.
Composicion de la unidad: ® Granadas de fragmenta- - rifle de fusion . ... .. A R A e +10 puntos.
e 3-10 Motoristas Garra cion y perforantes -rifledeplasma............ +15 puntos.

Veloz * Motocicleta de los - pistola de plasma .. .. . . +15 puntos.

Marines Espaciales * Un motorista Garra Veloz puede susmuw su arma de
Tipo de unidad: combate cuerpo a cuerpo por una de |as siguientes:
* Motocicletas Reglas especiales: -armadeenergia.... ... . +15 puntos.
® Y no conoceran el miedo -pufiodecombate ... +25 puntos.
Equipo: ¢ Sentidos agudos ® Afade una Unica motocicleta de ataque equipada con
e Servoarmadura e Contraataque bélterpesado ... +30 puntos.
* Arma de combate cuerpoa e Temerarios ¢ Una motocicleta de ataque Garra Veloz puede convertir su
cuerpo e (Carga asesina bélter pesado en:
e Pistola bolter -caféndefusion ... +10 puntos.
* Todo el escuadron puede \nclwr
- bombas de fusion ......... ... ... +5 puntos cada miniatura.
MANADA DE ATAQUE GARRA DEL CIELO ... ... 18 puntos cada miniatura Pagina 32
HAHP F R H I AL S | Opciones:

Garra del Cielo 3 3 4 4 1 4 1 8 3+ ‘ * Un Garra del Cielo puede sustituir su pistola bélter por uno

= . — = de los siguientes:
Composicién de la unidad: e Retrorreactor -lanzallamas.............. +5 puntos.
® 5-10 Garras del Cielo -rifledefusion. ... +10 puntos.
Reglas especiales: -rifledeplasma...... +15 puntos.
Tipo de unidad: * Y no conoceran el miedo -pistoladeplasma ... +15 puntos.
¢ Unidades retropropulsadas * Sentidos agudos e Un Garra del Cielo puede sustituir su arma de combate
» Contraataque cuerpo a cuerpo por uno de los siguientes:
Equipo: * Temerarios -armadeenergia..................... . — +15 puntos,
* Servoarmadura ¢ Carga asesina -pufiodecombate ........... ... +25 puntos.
* Arma de combate cuerpo a ® Un Garra del Cielo puede incluir;

Cuerpo -MarcadelWulfen ... ... +15 puntos.
¢ Pistola bolter
® Granadas de fragmentacion

y perforantes

90

Lista de ejército de los Lobos Espaciales




A q
o ; aq
ESCUADRON DE LAND SPEEDERS............c...c......... 50 puntos cada miniatura Pagina 46

i,,, fBlindajke? 7 ‘ Opciones:

| HP BF BL BP e Cualquier Land Speeder puede sustituir su bélter pesado por:
| Land Speeder 4 10 10 10 | - lanzallamas pesado . ... gratis.
: e - cafién de fusion ... +10 puntos cada miniatura.
Composicion de la uni- Equipo: e Cualquier Land Speeder puede convertirse en Land Speeder

dad:
¢ 1-3 Land Speeders

e Bolter pesado

Reglas especiales:
Tipo de unidad: ¢ Despliegue rapido

¢ Vehiculo (rapido, gravitico)

| HAHP F R H | A L S |
| Lobo de Fenris 4 0 4 4 1 4 2 5 6+ |
4 0 4 5 1 4 3 6 4+ |

Lobo cibernético

Composicion de la unidad:
e 5-15 Lobos de Fenris

Reglas especiales:
* Contraataque

Tipo de unidad:
e Bestias

Equipo:
¢ Garras y colmillos afilados (arma de combate cuerpo a cuerpo)

Tornado, equipado con uno de los siguientes:

- lanzallamas pesado............. +10 puntos cada miniatura.
-~ bolter pesado e i +10 puntos cada miniatura.
- canon de fusion ... +20 puntos cada miniatura.

-candndeasalto ................ +40 puntos cada miniatura.
* Como alternativa, un Land Speeder puede convertirse en

Land Speeder Tifén armado con:

- lanzamisiles Tifén .............. +40 puntos cada miniatura.

8 puntos cada miniatura Pagina 31
Opciones:
e Un Lobo de Fenris puede convertirse en:

- Lobo cibernético ... +8 puntos.

SUPERNUMERARIO

Los lobos de Fenris, aungue fieros y poseedores de una gran
astucia, no entienden las particularidades de la estrategia
militar. Por tanto, no pueden reclamar objetivos bajo ningu-
na circunstancia.

oo - E 1.
| EL LOBO Y EL LEON
Las relaciones entre los Capitulos de Marines Espaciales exis-
tentes no han sido siempre cordiales a pesar de que les une su
lealtad comun al Emperador y al Imperio. Las rivalidades
ancestrales, fos conflictos territoriales y todo tipo de circuns-
tancias son causa de discordia entre ellos. Pocas rivalidades
estin tan arraigadas o son tan conocidas como la de los Lobos
Espaciales y los Angelcs Oscuros.

Segun la leyenda, fuc durante la Herejia de Horus cuando los
dos Capitulos se enfrentaron por primera vez. Los Lobos
Espaciales afirman que fue Lisn ElJonson, Primarca de los
Angclcs Oscuros, el que inicié la enemistad con los Lobos
Espaciales. Los dos capitulos sc enfrentaron por primera vez en
¢l mundo de Dulan. Al parecer, los Lobos Espaciales y los
Angeles Oscuros luchaban justos contra el Tirana Durath
cuando, de repente y sin previo aviso. Elfonson rompic filas y
liders el ataque de sus Angeles Oscuros contra la fortaleza del
Tirano. Entonces, el flanco de los Lobos Espaciales queds des-
protegido y muchos guerreros muricron cuando el enemigo
contraatacé. Lo mis mortificante para ¢l orgullo de Leman
Russ fue el hecho de que los Angcles Oscuros arrasaron a
todos los enemigos que tenian delante y ganaron ficilmente la
batalla.

Tras el conflicto, Russ estaba enfurecido y se lanzé sobre
El'Jonson, con los pufios en alto y escupiendo maldiciones de
su boca. Los dos guerreros titinicos combatieron durante un
dia y una noche, pero ninguno consiguié imponerse al otro.

Al final, los guerreros se scpararon y Russ, viendo el lado
cémico de la sitvacion, empezo a reirse, calmadamente al princi-
pio y después cntre rugidos de hilaridad. EI Primarca de los
Angclcs Oscuros miré a Russ con disgusto. Como creys que el
primer golpe del Rey de Fenris habia sido a traicion, golped a
Russ mientras se reia dejindolo inconsciente. Considerando haber
satisfecho su honor, El'Jonson abandong la fortaleza y partié
hacia el espacio. De cste modo empezé Ja larga y amarga ene-
mistad entre los dos Primarcas. que nunca Ilegd a desaparecer.
Sc cree que los Primarcas finalmente acabaron acostumbrindose
a esas batallas personales, aumentando el respeto que se profesa—
ban entre si hasta el punto de convertirse en grandes amigos.

Desde la desaparicién de sus poderosos primarcas, los Lobos
Espaciales y los Angclcs Oscuros han seguido distanciados. A
pesar de que ambos capitulos han luchado juntos, continia
existiendo la antigua rivalidad. Cada vez que los dos Capitulos
se enfrentan, cada uno clige a un campeon para recrear el duelo
ancestral entre sus dos Primarcas y poder satisfacer el honor

y la tradicion.

Lista de ejército de los Lobos Espaciales
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MANADA DE COLMILLOS LARGOS ..................... 15 puntos cada miniatura Pagina 28
S I _ ,
i HAHP F R H I AL S ‘ Opciones:
! Colmillo Largo 4 424 4 141 9 34 | ® Ellider de la escuadra de Colmillos Largos puede sustituir su
| Lider de escuadra 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ | arma de combate cuerpo a cuerpo y/o pistola bélter por unc

Composicién de la unidad:
e 1-5 Colmillos Largos
e 1 Lider de escuadra

Reglas especiales:

¢ Y no conoceran el miedo
e Sentidos agudos

¢ Contraataque

de los siguientes:

-lanzallamas ....... ... ... L. +5 puntos.
-riflede fusion ... +10 puntos.
- pistola de plasma, rifle de plasma o
armadeenergia.................... . .... +15 puntos.

Tipo de unidad: * Control del fuego -pufiode combate ...................... +25 puntos.
e |nfanteria * El lider de la escuadra de Colmillos Largos puede incluir:
Transporte asignado: -bombasde fusion .......... .. ... ... . . ... +5 puntos.

Equipo:

¢ Servoarmadura

e Arma de combate cuerpo a
cuerpo

e Pistola bolter

e Granadas de fragmenta-
cién y perforantes

desembarco, Rhino o un
Razorback (consulta el coste en
puntos en la pagina 94).

PREDATOR ...

s rBlindaje 7
| HP BF BL BP |
| Predator 4 13 11 10
Composicion de la unidad: Equipo:

e Canon automaético
¢ Descargadores de humo

e 1 Predator

Tipo de unidad: o Reflector
» Vehiculo (tanque)
WHIRLWIND ..............ooo
[ —Blindaje ﬁm_
; HP BF BL BP |
. Whirlwind 4 11 11 10 T
Composicién de la unidad: Equipo:
* 1 Whirlwind * Lanzamisiles multiple
Whirlwind
e Descargadores de humo

Tipo de unidad: ® Reflector
* Vehiculo (tanque)
VINDICATOR ...

- i—BIindaje;—‘
I HP BF BL BP |
i Vindicator 4 13 11 10 ‘
Composicién de la unidad: Equipo:

¢ 1 Vindicator ¢ Cafidn demolisher
* Bolter de asalto
® Descargadores de humo

* Reflector

Tipo de unidad:
* Vehiculo (tanque)

Lista de ejército de los Lobos Espaciales

* Puede elegir una capsulade e Todos los Colmillos Largos, excepto el lider de la escuadra,

deben sustituir su pistola bélter por uno de los siguientes:

-bélterpesado .. ........... .. +5 puntos cada miniatura.

- lanzamisiles o cafidn de fusion .+10 puntos cada miniatura.

-canéndeplasma ........... +20 puntos cada miniatura.

-cafénlaser ............... +25 puntos cada miniatura.
60 puntos Pagina 41
Opciones:

e Puede sustituir su cafién automatico por;
- cafon laser acoplado............................+45 puntos.
¢ Puede incluir barquillas laterales con:
- bolteres pesados .............. ... +25 puntos.

- CANONES [ASEr ...vviiiiiniiniinieiiiniiin +60 puntos.
® Puede incluir los siguientes:
-palz excavadora.......... ... +5 puntos.
-bélterdeasalto............................ . +10 puntos.
- misil cazador asesino ........................... +10 puntos.
- blindaje adicional ............................... +15 puntos.
85 puntos Pagina 42
Opciones:
* Puede incluir los siguientes:
-palaexcavadora........ ... +5 puntos.
-bélterdeasalto.............................. .. +10 puntos.
- misil cazador asesine ............................ +10 puntos.
- blindaje adicional ............................... +15 puntos.
115 puntos Pagina 43
Opciones:
® Puede incluir los siguientes:
-palaexcavadora....... ... +5 puntos.
-bélterde asalto ................................ . +10 puntos.
- misil cazador asesino .. ................... .. ...+10 puntos.
-escudodeasedio ... ... +10 puntos.
- blindaje adicional ............................... +15 puntos.



S
LAND.RAIDER....... coomsmmmemmmmmsmmsmssmos s s e s 250 puntos Pagina 44
| ~Blindaje i Opciones:
[ HP BF BL BP ‘ e Puede incluir los siguientes:
Land Raider 4 14 14 14 | - polter ded@salto . v vnsmums srmaanae +10 puntos.
‘ = isil: CaZAdOraSeSING: s o ....+10 puntos.
Composicion de la unidad:  Capacidad de transporte -canénde fusion ... +10 puntos.
e 1 Land Raider e Diez miniaturas ~Blindae.aditiBnal sse spmmen v +15 puntos.
Tipo de unidad: Reglas especiales:
e Vehiculo (tanque) e Poder del espiritu
maguina
Equipo: * Vehiculo de asalto
e Bolter pesado acoplado
* Dos cafones laser
acoplados
e Descargadores de humo
» Reflector
LAND RAIDER CRUZADO ..............coiiiii 250 puntos Pagina 45
i rBlindaje 7 Opciones:
| HP BF BL BP e Puede incluir los siguientes:
: Land Raider Cruzado 4 14 14 14 - BOIET Hetasalts | .. o s e s s +10 puntos.
o - misil cazador asesino ... +10 puntos.
Composicion de la unidad: Capacidad de transporte -candndefusion ... +10 puntos.
e 1 Land Raider e Dieciséis miniaturas - blindaje adicional ... +15 puntos.
Tipo de unidad: Reglas especiales:
» \ehiculo (tanque) ¢ Poder del espiritu maquina
 Vehiculo de asalto
Equipo:
¢ Cafion de asalto acoplado
e Dos bolteres huracan
e Descargadores de metralla
¢ Descargadores de humo
o Reflector
LAND RAIDER REDENTOR ... 240 puntos Pagina 45
~Blindaje | Opciones:
| HP BF BL BP | e Puede incluir los siguientes:
| Land Raider Redentor 4 14 14 14 = DOIEIrEE A5aH0 mmms s anmmmsmnsm g +10 puntos.
- - misil cazador asesino ...............ooceeenn +10 puntos.
Composicién de la unidad: Capacidad de transporte - canon de fUSIBN .........oooomeiiiie e cosdds +10 puntos.
e 1 Land Raider e Doce miniaturas - blindaje adicional ..........cooviiiiiiin vl +15 puntos.
Tipo de unidad: Reglas especiales:
e Vehiculo (tanque) e Poder del espiritu maquina
e \fehiculo de asalto
Equipo:

e Cafion de asalto acoplado

e Dos canones tormenta
infernal

¢ Descargadores de metralla

* Descargadores de humo

» Reflector

Lista de ejército de los Lobos Espaciales
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TRANSPORTES ASIGNADOS

RHINO .o 35 puntos Pagina 40
—Blindaje 4 | Opciones:
| HP BF BL BP | e Puede incluir los siguientes:
Rhino 4 111110 | -palaexcavadora. ... +5 puntos.
3 3 - bolter de asalto adicional ....................... +10 puntos.
Composicién de la unidad: Capacidad de transporte: - misil cazador asesino ......... S SRR +10 puntos.
e 1 Rhino ¢ Diez miniaturas - blindaje adicional ......................... ... . .+15 puntos.
Tipo de unidad: Reglas especiales:
e Vehiculo (tanque) ¢ Reparacion
Equipo:
e Bolter de asalto
e Descargadores de humo
¢ Reflector
RAZORBACK ..o o ms it ves meomesessssas rese s 40 puntos Pagina 40
! ~Blindaje - l Opciones:
\ HP BF BL BP ® Puede sustituir su bolter pesado acoplado por:
| Razorback 4 11 1110 - lanzallamas pesado acoplado ................. . +25 puntos.
w7 ] - cafén de asalto acoplado ....................... +35 puntos.
Composicion de la unidad: Capacidad de transporte: - cafon laser acoplado .............. ... ... +35 puntos.
e 1 Razorback ® Seis miniaturas - cafon laser y rifle de plasma acoplado ......... +35 puntos.
* Puede incluir los siguientes:
Tipo de unidad: -palaexcavadora....................... ... ORI +5 puntos.
e Vehiculo (tangue) -bolterdeasalto........... ... +10 puntos.
- misil cazador asesino ........................... +10 puntos.
Equipo: - blindaje adicional ........................... ... . +15 puntos.
® Bolter pesado acoplado
® Descargadores de humo
» Reflector
CAPSULA DE DESEMBARCO .__.................cccccoccovviini..., 35 puntos Pagina 47
! ~Blindaje - | Opciones:
HP BF BL BP ® Puede sustituir su bolter de asalto por:
} Capsula de desembarco 4 12 12 12 - lanzamisiles Viento de Muerte .................. +20 puntos.

Composicion de la unidad:
* 1 Capsula de desembarco

Capacidad de transporte:

e Diez miniaturas o un
Dreadnought

Tipo de unidad:

* Vehiculo (descubierto) Reglas especiales:

¢ Sistema de guia inercial

e Inmovil

e Asalto orbital

Equipo:
» Bolter de asalto

Lista de ejército de los Lobos Espaciales



“PODEMOS SER POCOS Y NUESTROS ENEMIGOS MUCHOS.
PERO, MIENTRAS UNO DE NOSOTROS SIGA COMBATIENDO,
UNO QUE LO HAGA EN NOMBRE DE LA JUSTICIA Y LA
VERDAD, ENTONCES POR TODOS NUESTROS ANTEPASADOS,
LA GALAXIA AUN TENDRA ESPERANZA.’?

- Ragnar Blackmane de los Lobos Espaciales
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A

area grande
ignora cobertura

* Estas armas pueden disparar en dos modos distintos. Para mas
detalles, consulta las paginas pertinentes.
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’ SUMARIO
TIPOS DE TROPA TIPOS DE ARMAS
HAHP F R H I A L S Pag Arma Alcance F FP Tipo Pag.
Arjac Puforoca 5 5 5 4 2 4 3 9 2+ 51 Bolter 60cm 4 5 Fuego rapido 57
Cab.lobodeTrueno 4 4 5 5 2 4 4 8 3+ 34 Balter de asalto 60cm 4 5 Asalto2 57
Canis Nacido Lobo 5 2 5 5 3 5 5 8 3+ 54 Bolter pesado 90cn 5 4  Pesada3 57
Cazador Gris A A A e A S 8 R L 2h Canon automdtico  120cm 7 4  Pesada 2 63
Colmillo Largo 4 4 4 4 1 4 1 9 3+ 28 Cafon de asalto 60 cm 6 4  Pesada 4, aceradas 57,
Explorador Lobo ASea A e A e B AT e o Canon de fusién 60cm 8 1 Pesada 1, fusion 57
Garra del Cielo 3 3 4 4 1 4 1 8 3+ 32 Cafén de plasma 90cm 7 2 Pesada 1, area, sobrecal. 57
Garra Sangrienta e e S B s I s e e o) Canon laser 120cm 9 2 Pesada 1 58
Guardia del Lobo 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ 30 Cafdn tormentainf Plantila 6 3 Pesada 1 45
Jefe de batalla Lo e e e S e e e Lanzallamas Plantila 4 5 Asalto 1 58
Lider de escuadra 4 4 4 4 1 4 2 9 34+ 28 Lanzallamas pesado Plantila 5 4  Asalto 1 58
Lobo cibernético AR O ARES DR AT s e S o Lanzam. Vient. muer. 30cm 5 -  Pesada 1, dreagrande 47
Lobo de Fenris 4 0 4 4 1 4 2 5 6+ 31 Lanzamisiles* 60
Lobo Solitario A DT P S R O I o) (Fragmentacion) 120cm 4 6  Pesada 1, 4rea
Logan Grimnar 6 5 4 4 3 5 5 10 2+ 56 (Perforante) _ 120cm 8 3 Pesaca 1
Lukas el Tramposo D e e A DT S e B ek e 5. Lanzamisiles C‘d‘f“f‘* : 30
Moto ataque GarraVeloz3 3 4 4(5) 2 4 2 8 3+ 33 (Fragmentacién) 120cm 4 6  Pesada 2, drea
Motorista GarraVeloz 3 3 4 4(5) 1 4 1 8 3+ 33 (Per.fc‘:rant.e) . 120cm 8 3 Pesada2
Njal Stormcaller 5 4 4 4 2 4 3 10 2+ 53 Lanzamisilestifén: 46
Ragnar Blackmane s A B S T (Fragmentacion) 120cm 4 6  Pesada 2, area
SacerdotedeHiero 4 4 4 4 1 4 2 8 2+ 38 prerforante) __120¢cm 8 3 Pesada2
ol ale S e T e e Pistola bolter 30em 4 5 Pistola 60
P — 5 4 4 4 2 4 2 10 3+ 36 Pistola de plasma 30 cm 7 2 Pistola, sobrecal. 60
ReTlaRs e s P TR Rifle de francotirador 90cm X 6  Pesada 1, francotirador 60
e eridor 3 3 3 3 1 3 1 8 4+ 38 Rifle de fusion 30cm 8 1 Asalto 1, fusién 60
Ulrik el Matador S TS e e Rifle de plasma 60 cm 7 2 Fuego rapido, sobrecal. 60
3 o PODERES PSIQUICOS DE LOS SACERDOTES RUNICOS
VEHICULOS Blindaje . Trueno: atague de proyectil psiquico. Sittia la plantilla de &rea grande de
HP B BL Pag. K .

: modo que esté en contacto con el sacerdote rinico. Cualquier miniatura
Cépsula de desembarco 4 12 12 12 47 enemiga que esté en contacto con la plantilla, recibe un impacto de
Land Raider 4 14 14 14 44 Fuerza 3 con FP.5
Land Raider Cruzado 4 14 14 14 45 '

Land Raider Redentor 4 14 14 14 45
Land Speeder 4 10 10 10 46 Rayo viviente: ataque de proyectil psiquico con el perfil siguiente:
Predator 4 13 1 10 41 Alcance F FP Tipo
Razorback 4 11 11 10 40 Rayo viviente  llimitado 7 5 Asalto 1D6
Rhino 4 11 11 10 40
Vmghca_tor 4 13 1 10 43 Invocatormentas: usado al principio del turno. Hasta el inicio del turno
Whirlwind 4 11 il 10 42 i FA . i
siguiente del sacerdote runico, ¢l y todas las escuadras amigas que estén a
una distancia de hasta 15 cm del mismo, se benefician de una tirada de
Blindaje salvacién por cobertura de 5+.
HA HP F BF BL BP I A Pag.
S I 5 ¢ 3 = i 6 8 & b Furia de la tempestad: usada al principio del turno. Hasta el inicio del
jorn Garra Imp. o - . o )
Dreadnotght Y 1 1 10 4 2 48 tgmo swgu\entg fiel sacgrdote ranice, todos los vehlcu.los graviticos, lmoto
D. Venerable 5 5 6 12 12 10 4 2 48 cicletas a reaccién y unidades retropropulsadas enemigas que desplieguen
sujetas a despliegue répido y que finalicen su movimiento a una distancia
de hasta 60 cm del sacerdote rinico consideran todos los tipos de terreno
ARTILLERIA como peligroso.
Arma Alcance F FP Tipo Pag.
Furia de los Espiritus Lobo: ataque de proyectil psiquico. Si se causan
Demolisher 60cm 10 2 Artillerfa 1, 43 una o més bajas, la unidad enemiga debe efectuar un chequeo de moral.
area grande Alcance F FP Tipo
Lanzamisiles multiple Whirlwind* 42 Freki 30 cm 5 = Asalto 3
Venganza 30-120cm 5 4 Artilleria 1, 42 Geri 30 cm 4 2 Asalto 2
barrera,
area grande Huracan asesino: atague de proyectil psiquico. Una unidad enemiga que
eandlare 30-120cm 4 5 Artillerfa 1 42 esté a una distancia maxima de 45 cm del sacerdote ranico recibe 3D6
Castellano Barara ; impactos de Fuerza 3 con FP —. El turno siguiente, esa unidad considera

dificiles y peligrosos todos los elementos de terreno.

Fauces del mundo lobo: ataque de proyectil psiquico. Traza una linea
recta a lo largo del tablero, empezando desde el sacerdote rnico y aca-
bando a 60 cm del mismo. Las criaturas monstruosas, bestias, caballeria,
motocicletas o infanterfa que resulten estar en contacto con esta linea
deben superar un chequeo de iniciativa o serén eliminadas del tablero. Las
criaturas monstruosas restaran 1 al resultado de su tirada.

N



Uirik el Matador y su Guardia del Lobo saltan de la capsula de desembarco para desatar toda Ja ira de Fenris sobre fos invasores Orkos.

Lukas el Tramposo y sus Garras Sangrientas han tendido una trampa para aniquilar a sus enemigos demoniacos en fa tundra helada.




ESPACIALES

Son los mas salvajes y barbaros de todos los Capitulos de
Marines Espaciales. Los Hijos de Russ son orgullosos, nobles y
fieros. En batalla, cada guerrero lucha con toda la furia desatada
de miles de tormentas de Fenris, su helado planeta natal, y su ira
es como la de los fuegos de Asaheim. Templan su ansia de
batalla con astucia y aumentan su fuerza natural con la ayuda de
la servoarmadura, el bélter y el hacha de hielo. Son guerreros
envueltos en el mito y, a su paso, surgen las leyendas.

Estos campeones del Imperio son los Lobos Espaciales. Son
ellos los que matan a las bestias del vacio y quienes destruyen
a los agentes del Caos mas peligrosos. Incluso en la siniestra
oscuridad del lejano futuro, todavia quedan héroes...

“iSeguidme, Hijos de Russ! Esta noche nuestros
enemigos sentiran los colmillos del Lobo!”

- Logan Grimnar, en el asalto a la fortaleza de la Condenacion

ISBN 978-8496348974 =

CASTELLANO
www.games-workshop.com
Impreso en China
WARHAMMER 40,000
LOBOS ESPACIALES
Cédigo de producto 03 03 01 01 011

9 ”788496

En el interior encontraras:

¢ Los Lobos Espaciales. Descubre los secretos de

Fenris, de sus habitantes curtidos por las batallas y de la
legendaria hermandad de Marines Espaciales que
abandoné sus heladas tierras para luchar sin cuartel en
toda la galaxia.

Los Guerreros del Colmillo. Detalles de los tipos de
tropa, maquinas de guerra, aliados y paladines del
ejército de Lobos Espaciales, junto a las reglas para
utilizarlos en tus partidas de Warhammer 40,000.
También se incluye la magnifica armeria que tiene a su
disposicion el capitulo y sus héroes mas icénicos, a los
que precede una larga y gloriosa historia: Bjorn Garra
Implacable, Arjac Puhoroca, y el mismisimo Gran Lobo
Logan Grimnar, por citar solo unos cuantos.

En compainia de Lobos. Una galeria de fotos de la
extensa gama de miniaturas de Lobos Espaciales,
incluyendo una seleccion impresionante de sus héroes
majestuosos, las manadas de Lobos Espaciales y sus
tanques indémitos.

Lista de ejército de los Lobos Espaciales..Convierte
tu coleccion de miniaturas de Lobos Espaciales en un
ejército con el que sembrar el terror entre los enemigos
del Imperio en toda la galaxia.
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Necesitas una copia de Warhammer 40,000
para usar el contenido de este libro.




