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lg) ARCHIMAGOS YELAV DRAYKAVAC

NOMBRE M HA HP F R H A 1 5
Yelav Draykavac 6” 3+ 2+ 4 6 6 2 9 2+
Y. Draykavac en Suspensor  6” 3+ 2+ 4 7 7 2 9 2+

El Archimagos Yelav Draykavac es una sola miniatura equipada con un hacha del omnissian, una pistola infierno y el liquifractor. El suspensor
va equipado con un rifle de gravitones. Tu ejército sélo puede incluir una unidad como ésta.

ARMA ALE. TIFD F P ] HARILIDADES
Hacha del omnissian Com. Com. +1 -2 2 -
Pistola inferno 6" Pistola 1 8 -4 D6 Si el blanco esté a la mitad del alcance maximo del arma,

0 mas cerca, tira 2D6 y descarta el mds bajo para infligir
dafio con ella.

Rifle de gravitones 18” Fuego rapido 1 5 -3 1 Si el objetivo tiene una tirada de salvacion de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D3.

OPGIONES OE EQUIPD « El Archimagos Yelav Draykavac puede estar equipado con un Suspensor (Potencia de unidad +1).

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63). Mechanicum Protectiva: La unidad tiene una

salvacién invulnerable de 4+.
Archimagos: Mientras Yelav Draykavac esté en el

campo de batalla, puedes afnadir o sustraer 1 del Maestro de las Maquinas: Al final de tu fase de
resultado en la tabla de Canticos del Omnissiah. Movimiento, esta miniatura puede reparar una
miniatura amiga del ADEPTUS MECHANICUS a 3”

Senor del Mechanicum Oscuro: Puedes repetir las 0 menos (pero no a si mismo). Esa miniatura recupera
tiradas para impactar en la fase de Disparo de las D3 heridas que haya perdido. Una miniatura sélo puede
unidades de CYCLOTHRATHE amigasa 6” o ser objetivo de la habilidad Maestro de las Maquinas
menos de Yelav Draykavac. una vez por turno, independientemente de la fuente.
Tecno-Arcano Stataraga: Puedes repetir las tiradas Liquifractor: Al final de cada fase de Combate, puedes
de Avanzar y Carga de las unidades de INFANTERIA  elegir una miniatura enemiga a 3” o menos de Yelav
de CYCLOTHRATHE amigas a 6” o menos de Draykavac. Esa miniatura recibe D6 heridas mortales.
Yelav Draykavac.

GLAVES DE FAGEION CAOS, ADEPTUS MECHANICUS, MECHANICUM OSCURO, CYCLOTHRATHE

GLAVES PERSONAJE, INFANTERIA/VEHICULO si va en Suspensor, TECNO-SACERDOTE,

\, YELAV DRAYKAVAC /

ARCHIMAGOS INAR SATARAEL

NOMBRE M HA HP F R H A 1 5

Inar Satarael 6” 4+ 2+ 5 6 8 3 9 3+

El Archimagos Inar Satarael es una sola miniatura equipada con un hacha del omnissian, dos bolters maximos y un implosionador de
gravitones. Tu ejército solo puede incluir una unidad como ésta.

ARMA ALE. TIPD F | HABILIDADES

Hacha del omnissian Com. Com. +1 -2 2 -

Bolter maximo 127 Asalto 4 5 0 1 -

Implosionador de gravitones 18” Pesada 4 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de salvacion de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D6.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Maestro de las Maquinas: Al final de tu fase de

Movimiento, esta miniatura puede reparar una

Archimagos: Mientras Inar Satarael esté en el campo miniatura amiga del ADEPTUS MECHANICUS a 3”
de batalla, puedes anadir o sustraer 1 del resultado en 0 menos (pero no a si mismo). Esa miniatura recupera
la tabla de Cdnticos del Omnissiah. D3 heridas que haya perdido. Una miniatura sélo puede

. ser objetivo de la habilidad Maestro de las Maquinas
Tecno-Arcano Archimandrite: Los VEHICULOS de  yna vez por turno, independientemente de la fuente.
INCALADION amigos a 6” 0 menos de Inar Satarael,
recuperan D3 heridas al inicio de cada uno de tus

tuinios Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion

invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademds,

Avance Implacable: Puedes repetir los chequeos de cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad

moral de las unidades de INCALADION amigas a que realizo el ataque sufre una herida mortal.
12” 0 menos de Inar Satarael.
GLAVES DE FAGBION CAOS, ADEPTUS MECHANICUS, MECHANICUM OSCURO, INCALADION
\EUWES PERSONAJE, VEHICULO, TECNO-SACERDOTE, INAR SATARAEL /
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NOMBRE

Anacharis Scoria

M HA HP H

6” 2+ 2+ 5 6 8 3 9 2+

A. Scoria en Suspensor Xana 6” 2+ 2+ 5 7 9 4 9 2+

El Archimagos Anacharis Scoria es una sola miniatura equipada con un hacha del omnissian, dos pistolas gamma y el cetro vodiano. El
suspensor xana va equipado con una lanza de fotones. Tu ejército s6lo puede incluir una unidad como ésta.

ARMA ALG. TIPFD F P 0 HABILIDADES A

Hacha del omnissian Com. Com. +1 -2 2 - v

Pistola gamma 6” Pistola 1 6 -3 2 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo L
es un VEHICULO. o

Cetro vodiano Com. Com. - - - Cada impacto causa D3 heridas mortales al blanco.

Lanza de fotones 48” Pesada 2 6 -4 D3 Con 1 0 mas resultados de 1 para impactar, el portador

sufre una herida mortal tras resolver todos los disparos
de este arma.

\

OPGIONES DE EQUIPO « El Archimagos Anacharis Scoria puede estar equipado con un Suspensor Xana (Potencia de unidad +1).
HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Mechanicum Protectiva: La unidad tiene una : :
salvacion invulnerable de 4+. ;
Archimagos: Mientras Anacharis Scoria esté en el
campo de batalla, puedes anadir o sustraer 1 del Maestro de las Maquinas: Al final de tu fase de
resultado en la tabla de Canticos del Omnissiah. Movimiento, esta miniatura puede reparar una #7105
miniatura amiga del ADEPTUS MECHANICUS a 3” S
El Rito de la Bestia: Las unidades amigas de 0 menos (pero no a si mismo). Esa miniatura recupera
XANA a 6” o menos de Anacharis Scoria, pueden D3 heridas que haya perdido. Una miniatura sélo puede
repetir las tiradas para impactar en la fase de Combate  ser objetivo de la habilidad Maestro de las Maquinas
y siempre se considera que han cargado cada vez que una vez por turno, independientemente de la fuente. G
luchan. 1, Mg
Homunculex: Si adquieres un Autémata Artalax, T
Protocolos Olvidados: Las unidades de VEHICULOS  puedes convertirlo en Homunculex (sélo puedes
de XANA amigos que estén a 6” 0 menos de Anacharis convertir uno). Tira D6 cada vez que Anacharis Scoria
Scoria al inicio de su fase de carga, pueden cargar pierda una herida si el Homunculex estd a 3” o menos
aunque hayan avanzado este turno. de él; con 2+ el Homunculex intercepta el impacto.
En tal caso, Anacharis Scoria no pierde la herida y el
Hominculex recibe una herida mortal.
GLAVES DE FAGGION CAOS, ADEPTUS MECHANICUS, MECHANICUM OSCURO, XANA
GLAVES PERSONAJE, INFANTERIA/VEHICULO si va en Suspensor, TECNO-SACERDOTE,

ANACHARIS SCORIA




NOMBRE M R H A L 5

Calleb Decima 6” 4+ 3+ 5 5 6 2 9 3+

El Magos Calleb Decima es una sola miniatura equipada con un hacha del omnissian, una pistola bolter, un servo-brazo y bombas de fusion.
Tu ejército sélo puede incluir una unidad como ésta.

ARMA ALC. TIPD F P HABILIDADES

Hacha del omnissian Com. Com. +1 -2 2 -

Pistola Bolter 127 Pistola 1 4 0 1 =

Servo-brazo Com. Com. x2 -2 3 El portador puede hacer s6lo un ataque con esta arma cada
vez que lucha, y resta 1 a la tirada para impactar.

Bombas de fusion 4” Granada 1 8 -4 D6 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo

es un VEHICULO.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Maestro de las Maquinas: Al final de tu fase de
Movimiento, esta miniatura puede reparar una
Pantalla de Refraccion: La unidad tiene una salvacion  miniatura amiga del ADEPTUS MECHANICUS a 3”
invulnerable de 5+. 0 menos (pero no a si mismo). Esa miniatura recupera
B L. ) D3 heridas que haya perdido. Una miniatura sélo puede
Senor del C‘}lto ala Méquina: Puedes Iepetin las ser objetivo de la habilidad Maestro de las Méquinas
tiradas para impactar de 1 en la fase de Disparo de una vez por turno, independientemente de la fuente.
las unidades de MARTE amigas a 6.
S . Maldicién del Omnissiah: Una vez por batalla, en vez
Andlisis del Campo de Batalla: Las unidades de disparar otras armas de en la fase de Disparo, puedes
enemigas que sufran ataques de unidades amigas de elegir una unidad enemiga visible que no sea
MARTE que estén a 6” o menos de Calleb Decima, no PERSONAJE a 18” 0 menos de Calleb Decima. Esa
se benefician del bonificador a sus tiradas de salvacién |, ,1i42d sufre D6 heridas mortales.
por estar en cobertura.
GLAVES DE FAGEION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, MARTE
\GLAVES PERSONAJE, INFANTERIA, TECNO-SACERDOTE, CALLEB DECIMA Y,
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NOMBRE

Archimagos

M HA HP F R H A 1 S
6 3+ 2+ 4 5 6 2 9 2+

ARMA

El Archimagos es una sola miniatura equipada con un hacha del omnissian y un serpenta volkita.

ALG. TIPFD F P 0 HABILIDADES

Hacha del omnissian
Serpenta volkita
Pistola gamma

Bélter maximo
Candn rotativo

Esterilizador radiactivo

Lanza de fotones

Pufio de combate

Proyector de conversion

Rifle de fusién

Rifle de gravitones

Rifle de pulsos de plasma
Bombas de fusion

Implosionador de gravitones

Com. Com. +1 -2 2 -

107 Pistola 1 5 0 1L Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con
este arma,el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dano habitual.

6” Pistola 1 6 -3 2 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo es
un VEHICULO.

122 Asalto 4 5 0 1 -

307 Fuego rapido 2 3 0 1 -

8” Asalto D6 * 0 1 Este arma impacta al blanco autométicamente al disparar y
hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO
en cuyo caso hiere con 6+.

48> Pesada 2 6 -4 D3 Con 1 0 mas resultados de 1 para impactar, el portador
sufre una herida mortal tras resolver todos los disparos de
este arma.

18” Pesada 4 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de salvacion de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D6.

Com. Com. x2 -3 D3 Al atacar con este arma, resta 1 a la tirada para impactar.

2 Pesada D6 8 -3 D3 Cuando dispares a unidades a 18” o menos, resuelve los
disparos con F6 y FP -1.

127 Asalto 1 8 -4 D6 Si el blanco esta a la mitad del alcance méximo del arma,
0 mas cerca, tira 2D6 y descarta el mas bajo para infligir
dano con ella.

18” Fuego rapido 1 5 -3 1 Si el objetivo tiene una tirada de salvacién de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D3.

247 Fuego rapido 2 5 -3 1 -

4” Granada 1 8 -4 D6 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo

es un VEHICULO.

OPGIONES DE EQUIPD

« El Archimagos puede estar equipado con un Suspensor (Potencia de unidad +1). Si lo hace, su Resistencia y
Heridas se incrementan en 1,y cambia la palabra clave INFANTERIA por VEHICULO.

e El Archimagos puede sustituir su serpenta volkita por una pistola gamma.

« El Archimagos puede estar equipado con hasta dos de las siguientes armas: bélter maximo, candn rotativo,
esterilizador radiactivo, lanza de fotones, implosionador de gravitones, puiio de combate, proyector de
conversion, rifle de fusion, rifle de gravitones, rifle de pulsos de plasma.

¢ El archimagos puede estar equipado con un ntcleo radiactivo y/o bombas de fusion.

HABILIDADES

Cénticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).
Mechanicum Protectiva: La unidad tiene una salvacion invulnerable de 4+.

Maestro de las Mdquinas: Al final de tu fase de Movimiento, esta miniatura puede reparar una miniatura amiga del ADEPTUS
MECHANICUS a 3” o menos (pero no a si mismo). Esa miniatura recupera D3 heridas que haya perdido. Una miniatura sélo
puede ser objetivo de la habilidad Maestro de las Maquinas una vez por turno, independientemente de la fuente.

Archimagos: Mientras esta miniatura esté en el campo de batalla, puedes anadir o sustraer 1 del resultado en la tabla de Canticos
del Omnissiah.

Tecno-Arcano: Cuando esta unidad despliega, elige una de las siguientes opciones, la cual no podras cambiar durante la batalla.

o Archimandrite: Los VEHICULOS de <MUNDO FORJA> amigos a 6” 0 menos de esta unidad, recuperan D3 heridas al inicio
de cada uno de tus turnos.

®Macrotek: Las miniaturas amigas de <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” 0 menos de esta
unidad, restauran D6 heridas en vez de D3 y pueden repetir la tirada de esta habilidad.

® Malaga: Esta unidad mejora su HA a 2+ y sus Ataques a 3. Ademas, puede repetir las tiradas para herir en Combate.

® Mirmidax: Esta unidad puede disparar dos veces en la fase de Disparo (y en Fuego Defensivo) si no mueve ni carga durante su
turno.

® Lachrimallus: Si alguna de tus unidades de Tecno-siervos Adsecularis ha quedado destruida durante la batalla, puedes
teletransportar una unidad idéntica al final de la fase de Movimiento de cada uno de tus turnos (sélo una por turno). Sittala
de modo que quede por completo a 6” 0 menos de esta miniatura y a més de 1” de cualquier enemigo. Si no puedes colocar
todas las miniaturas, las que no quepan se descartan.

* Ordinator: Una vez por batalla, en vez de disparar otras armas en la fase de Disparo, puedes elegir una unidad enemiga que no
sea PERSONAJE en cualquier punto del campo de batalla. Esa unidad sufre D6 heridas mortales.

Niicleo Radiactivo: Este elemento de equipo reduce la Resistencia de las unidades enemigas (que no sean
VEHICULOS) en 1 mientras se encuentren a 1” o menos del portador.

GLAVES DE FAGCION

IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

| GLAVES

PERSONAJE, INFANTERIA, TECNO-SACERDOTE, ARCHIMAGOS
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NOMBRE M HA HP F R H A l 3
Hoplita Secutarii 6” 4+ 3+ 3 3 1 4+
Hoplita Alpha 6” 4+ 3+ 3 3 1 2 4+

Esta unidad consta de 1 Hoplita Alpha y 4 Hoplitas Secutarii. Puede incluir 5 Hoplitas Secutarii adicionales (Potencia de unidad +4).
Cada miniatura estd equipada con una lanza voltdica.

ARMA ALL. TIPD F | HABILIDADES
Lanza voltaica (disparo) 12”7 Asalto 1 4 0 1 Al atacar a un VEHICULO, este arma tiene Dafio D3.
Lanza voltdica (combate) Com. Com. +1 -1 1 Al atacar a un VEHICULO, este arma tiene Dafio D3.
OPGIONES DE EQUIPD « El Hoplita Alpha puede tener una cadena de datos mejorada o un omnispex, y ademas puede sustituir su lanza
voltdica por un arma de la lista de Armas de Combate del Adeptus Mechanicus.
HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Cadena de Datos Mejorada: Puedes repetir los
chequeos de Moral si incluyes una miniatura con este
Escudos de Supresion: La unidad tiene una salvacion  elemento de equipo.
invulnerable de 5+.
Omnispex: Las unidades enemigas no se benefician de
Generador de campo Kyropatris: Los disparos la cobertura en sus tiradas de salvacion contra ataques
efectuados contra esta unidad restan 1 a su tirada para  realizados por una unidad que incluya una miniatura
impactar. equipada con este elemento de equipo.
GLAVES DE FACCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, SKITARII, <MUNDO FORJA>
\GLAVES INFANTERIA, HOPLITAS SECUTARII Y,

PELTASTAS SECUTARII

NOMEBRE M HA HP F R H A L S
Peltasta Secutarii 6” 4+ 3+ 3 3 1 1 6 4+
Peltasta Alpha 6” 4+ 3+ 3 3 1 2 7 4+

Esta unidad consta de 1 Peltasta Alpha y 4 Peltastas Secutarii. Puede incluir 5 Peltastas Secutarii adicionales (Potencia de unidad +4).
Cada miniatura esta equipada con un pulverizador galvanico.

ARMA ALG.  TIPD § P 0 HABILIDADES

Pulverizador galvanico Al disparar con esta arma, elige uno de los siguientes tipos de municién.

- Rafaga de dardos 247 Fuego rapido 2 3 0 1 -

- Bengala ignea 18” Pesada D3 3 -1 1 Puedes elegir como blanco a unidades no visibles por el
portador.

- Mazazo quinético 127 Pesada 1 4 -2 1 -

OPGIONES DE EQUIPD * El Hoplita Alpha puede tener una cadena de datos mejorada o un omnispex.

« El Hoplita Alpha puede elegir un arma de la lista de Armas de Combate del Adeptus Mechanicus, y ademas
puede sustituir su pulverizador galvanico por un arma de la lista de Pistolas.

HABILIDADES

Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

Implantes Bionicos: La unidad tiene una salvacion invulnerable de 6+.

Generador de campo Kyropatris: Los disparos efectuados contra esta unidad restan 1 a su tirada para impactar.
Barrera Cegadora: Una vez por batalla, en vez de disparar sus armas en la fase de disparo, esta unidad puede
utilizar su municion cegadora para cubrir a una unidad aliada que pueda ver y esté a 18” o menos de ella. Hasta tu

siguiente fase de disparo los disparos efectuados contra esa unidad restan 1 a su tirada para impactar.

Cadena de Datos Mejorada: Puedes repetir los chequeos de Moral si incluyes una miniatura con este elemento
de equipo.

Omnispex: Las unidades enemigas no se benefician de la cobertura en sus tiradas de salvacion contra ataques
realizados por una unidad que incluya una miniatura equipada con este elemento de equipo.

GLAVES DE FACCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, SKITARII, <MUNDO FORJA>

\ELA\IES INFANTERIA, PELTASTAS SECUTARII
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d1) MIRMIDONES SECUTORES

NOMBRE M HA HP F R H A L ]
Mirmidones 5” 3+ 2+ 4 5 3 2 8 3+
Lord Mirmidén 5” 3+ 2+ 4 5 3 3 9 3+

Esta unidad consta de 1 Lord Mirmidén y 2 Mirmidones. Puede incluir 3 Mirmidones adicionales (Potencia de unidad +11) o 6 Mirmidones
adicionales (Potencia de unidad +22). El Lord Mirmidon y cada Mirmidén estd equipado con un hacha del Omnissian y dos bélters maximos.

ARMA ALEG. TIPD F BP0 HABILIDADES

Hacha del omnissian Com. Com. +1 -2 2 -

Bolter maximo 127 Asalto 4 5 0 1 -

Esterilizador radiactivo 8” Asalto D6 * 0 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar y

hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO
en cuyo caso hiere con 6+.

Pistola de descargas volkita  16” Asalto 2 5 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con
este arma, el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dafio habitual.

Rifle de Gravitones 18” Fuego rapido 1 5 -3 1 Si el objetivo tiene una tirada de salvacion de 3+ o mejor,
este arma tiene Dafo D3.

Rifle de pulsos de plasma 247 Fuego rapido 2 5 -3 1 -
OPGIONES DE EQUIPD e Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir sus dos bolters maximos por dos esterilizadores radiactivos,
dos pistolas de descargas volkita, dos rifles de gravitones o dos rifles de pulsos de plasma.
HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Pantallas de Refraccion: La unidad tiene una salvacion
invulnerable de 5+.
GLAVES DF FAGEION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>
\GLAVES INFANTERIA, MIRMIDONES )

AUTOMATA DOMITAR

NOMBRE M HR HP F R H A L L]
Autéomata Domitar 10” 3+ 4+ 7 7 8 4 10 3+

Un Autémata Domitar es una sola miniatura equipada con un lanzamisiles domitar y martillos de gravitones.

Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademas,
cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.

Carga Brutal: Cuando el Autémata Domitar finaliza un movimiento de carga, tira D6; con un 4+ una unidad
enemiga a 1”7 o menos sufre una herida mortal.

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” o menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afiadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.

« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 3” o menos sufre D3 heridas mortales.

ARMA ALE. TIPD F [ | HABILIDADES

Lanzamisiles domitar Al atacar con esta arma, elige uno de los siguientes tipos de misil.

- Fragmentacion Ignis 48” Pesada D6 5 0 1 Las unidades blanco de este arma no se benefician del
bonificador a sus tiradas de salvacion por estar en cobertura.

- Perforante 48¢ Pesada 1 8 -2 D6 -

Martillos de gravitones Com. Com. ) -3 5 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo es
un VEHICULO.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

GLAVES DE FACCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\ELA\IES VEHICULO, AUTOMATA, DOMITAR )
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TECNO-SIERVOS ADSECULARIS

HA

5+

HP F R H A l 3

5+ 3 3 1 1 6

NOMBRE

Adsecularis 6” 5+

Esta unidad consta de 10 Tecno-siervos Absecularis. Puede incluir 10 Tecno-siervos Adsecularis adicionales (Potencia de unidad +2).
Cada Tecno-siervo Adsecularis estd equipado con un soldador laser.

ARMA ALE. TIPD F 1 | HABILIDADES

Soldador laser 18” Asalto 1 4 0 1 -

Mittalock 8” Asalto 1 4 -1 i -

OPGIONES OE EQUIPD o Cualquier miniatura puede sustituir su soldador laser por un mittalock.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).
Configuracion de Combate: Cuando esta unidad despliega, elige una de las siguientes opciones, la cual no podras
cambiar durante la batalla:
¢ Cargadores de induccion: Cambia el Tipo de los soldadores laser y los Mittalock de Asalto 1 a Asalto 2.
¢ Rito del puro pensamiento: La unidad puede repetir los chequeos de moral fallidos.
» Alquimia del aparecido: La unidad gana una tirada de salvacion invulnerable de 5+.

GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\GLAVES INFANTERIA, ADSECULARIS )

THALLAX

HA

4+

HP F R H A 1 5

3+ 5

NOMERE

Thallax 8”

w1
W
N
N

4+

Esta unidad consta de 3 Thallax. Puede incluir 3 Thallax adicionales (Potencia de unidad +11) o 6 Thallax adicionales
(Potencia de unidad +22). Cada Thallax esta equipado con un rifle de rayos.

ARMA ALC. TIPD F || HABILIDADES

Rifle de rayos 18” Pesada 1 7 -1 1 -

Canén de fusion 247 Pesada 1 8 -4 D6 Si el blanco esta a la mitad del alcance maximo del arma,
0 mas cerca, tira 2D6 y descarta el mds bajo para infligir
dano con ella.

Esterilizador Radiactivo 8” Asalto D6 * 0 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar y
hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO
en cuyo caso hiere con 6+.

Lanza de fotones 48> Pesada 2 6 -4 D3 Con 1 o mas resultados de 1 para impactar, el portador
sufre una herida mortal tras resolver todos los disparos de
este arma.

Rifle de pulsos de plasma 247 Fuego rapido 2 5 -3 1 -

Bombas de fusion 4 Granada 1 8 -4 D6 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo

es un VEHICULO.

OPGIDNES DE EQUIPD » Una miniatura por cada tres Thallax en la unidad puede sustituir su rifle de rayos por un cafién de fusion,
un esterilizador radiactivo, una lanza de fotones o un rifle de pulsos de plasma.

» Una miniatura puede elegir bombas de fusion.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Barrido de Sensores: Mientras algtin Thallax

permanezca en el campo de batalla, ninguna miniatura

Insercion Aérea: Durante el despliegue, esta unidad enemiga podra desplegarse a menos de 13” de él.
puede permanecer en un transporte aéreo en lugar de
desplegar sobre el campo de batalla. Puede saltar d‘c é Logica Tallax: Esta unidad no sufre el penalizador al
para entrar en accién al final de cualquiera de tus fases  jmpactar al moverse y disparar armas Pesadas.
de movimiento; despliégala en cualquier punto a mas
de 9” de toda miniatura enemiga.

GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, TALLAXII, <MUNDO FORJA>

\ GLAVES INFANTERIA, RETRORREACTOR, VOLAR, THALLAX Y,




NOMERE M

Scyllax 6”

HA  HP

4+ 3+

F R

4 5

Esta unidad consta de 4 Scyllax. Puede incluir 4 Scyllax adicionales (Potencia de unidad +6) o 8 Scyllax adicionales
(Potencia de unidad +12). Cada Scyllax esta equipado con un bdlter scyllax y una mecadendrita de combate.

ARMA ALE. TIPD F | HABILIDADES

Bélter scyllax 307 Fuego rapido 1 4 -1 1 -

Mecadendrita de combate ~ Com. Com. Port. 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con
este arma, el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dano habitual.

Canén rotativo 30¢ Fuego rapido 2 3 0 1 -

Lanzallamas 8” Asalto D6 4 0 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar.

Pistola de descargas volkita 16 Asalto 2 5 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con
este arma, el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dafio habitual.

Esterilizador Radiactivo 8” Asalto D6 2 0 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar y
hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO
en cuyo caso hiere con 6+.

Rifle de fusion 127 Asalto 1 8 -4 D6 Si el blanco esta a la mitad del alcance maximo del arma,
0 mas cerca, tira 2D6 y descarta el mds bajo para infligir
dano con ella.

Rifle de gravitones 18” Fuego rapido 1 5 -3 1 Si el objetivo tiene una tirada de salvacién de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D3.

Rifle de plasma Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.

- Normal 247 Fuego rapido 1 7 -3 1 -

- Sobrecarga 247 Fuego rapido 1 8 -3 2 Con uno o mas resultados de 1 al impactar, el portador
sufre una herida mortal tras resolver todos los disparos de
este arma.

OPGIONES DE EQUIPD  Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir su bélter scyllax por un cafién rotativo, un lanzallamas o una

pistola de descargas volkita.
» Una miniatura por cada cuatro Scyllax en la unidad puede sustituir su bélter scyllax por un esterilizador
radiactivo, un rifle de fusién, un rifle de gravitones o un rifle de plasma.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).
Saturacién radiactiva: Reduce la Resistencia de las unidades enemigas (que no sean VEHICULOS) en 1 mientras
se encuentren a 1” o menos de esta unidad.
GLAVES DE FACCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>
\[LAVES INFANTERIA, AUTOMATA, SCYLLAX
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NOMERE

Autémata Castellax

M HA HP F R H A L 5

8” 4+ 4+ 6 7 6 3 10 3+

Esta unidad consta de 1 Automata Castellax. Puedes incluir hasta 4 Autématas Castellax adicionales (Potencia de unidad +6 cada uno).
Cada Autémata Castellax estd equipado con punos castellax y un incinerador de combustion.

ARMA ALG. TIPD F P 0 HABILIDADES

Blaster fosforico pesado 367 Pesada 3 6 -2 1 Las unidades blanco de este arma no se benefician del
bonificador a sus tiradas de salvacion por estar en cobertura.

Incinerador de combustion 127 Pesada D6 5 -1 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar.

Canon bélter torturador 247 Pesada 3 6 -2 1 -

Canén de fuego oscuro 60 Pesada 2 7 -4 D6 Con 1 o mas resultados de 1 para impactar, el portador
sufre 1 herida mortal tras resolver todos los disparos de
este arma.

Canén de fusiéon 24” Pesada 1 8 -4 D6 Si el blanco esté a la mitad del alcance maximo del arma,

Bolter

Lanzallamas

Puiios castellax
Cuchillas relampago

Taladro de asedio

0 mas cerca, tira 2D6 y descarta el mds bajo para infligir
dafo con ella.

247 Fuego rapido 1 4 0 1 -

8” Asalto D6 4 0 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar.

Com. Com. +4 -3 3 -

Com. Com. Port. -2 1 Puedes repetir las tiradas para herir con este arma. Si una
miniatura esta equipada con dos cuchillas relampago, puede
hacer un ataque adicional con este arma cada vez que lucha.

Com. Com. x2 -4 3 -

OPGIONES DE EQUIPD

« Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir su incinerador de combustién por un blaster fosforico pesado,
un canén bélter torturador, un candén de fuego oscuro o un candn de fusion.

¢ Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir sus pufios castellax por dos blasters fosféricos pesados, dos
cuchillas relampago o un taladro de asedio.

 Cualquier miniatura puede elegir hasta dos armas de las siguientes (una miniatura que porte un taladro de
asedio solo puede elegir una): bélter, lanzallamas.

HABILIDADES

Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademas,
cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” o menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de s6lo una vez.

« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 3” o menos sufre D3 heridas mortales.

GLAVES DE FAGCION

IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>
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TRIAROS

DAND

Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre dafio, como indica esta tabla:

NOMBRE M HA HP R H I 5 H RESTANTES M H A
Triaros % 6+ * 8 13 8 3+ Balg 10" 3+ 6
4-7 58 4+ D6

Un Triaros es una sola miniatura equipada con una préa de choque, dos candnes bolter torturador L 1.3 3 54 1

y dos pistolas de descargas volkita. N _ . 2

ARMA ALE. TIPD F 1| HABILIDADES

Misil cazador-asesino 48” Pesada 1 8 -2 D6 Este arma solo puede ser disparada una vez por batalla.

Canon bolter torturador 247 Pesada 3 6 -2 1 -

Pistola de descargas volkita 16" Asalto 2 5 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con

este arma, el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dano habitual.

Préa de choque Com. Com. Port. -1 1 Suma 3 a las tiradas para impactar de esta arma.

OPGIONES OE EQUIPD « Esta miniatura puede elegir un misil cazador-asesino.

HABRILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Descargadores de humo: Una vez por batalla, en vez de

disparar cualquier arma en la fase de disparo, esta
Explosion: Si las heridas de la miniatura se reducen a miniatura puede usar sus descargadores de humo; hasta
0, tira 1D6 antes de retirarla del campo de batalla y antes tu siguiente fase de disparo tu oponente debe sustraer 1
de desembarcar las miniaturas; con un 6 explota, y cada  a todas la tiradas para impactar de armas a distancia
unidad a 6” 0 menos sufre 1D6 heridas mortales. contra este vehiculo.

TRANSPORTE Un Triaros puede transportar 20 miniaturas de INFANTERIA <MUNDO FORJA>. ARCHIMAGOS, MAGOS,
TECNO-SACERDOTE DOMINUS, MIRMIDONES, KATAPHRONES, THALLAX Y URSARAX ocupan el
espacio de dos, BELISARIUS CAWL ocupa el espacio de cinco.

GLAVES DE FACCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\BLAVES VEHICULO, TRANSPORTE, TRIAROS )

URSARAX

NOMBRE

Ursarax

127

HA

3+

HP

4+

Esta unidad consta de 3 Ursarax. Puede incluir 3 Ursarax adicionales (Potencia de unidad +11) o 6 Ursarax adicionales
(Potencia de unidad +22). Cada Ursarax esta equipado con dos cuchillas relimpago y un incinerador volkita.

ARMA ALC. TIPD F Pl HABILIDADES
Cuchilla relampago Com. Com. Port. -2 1 Puedes repetir las tiradas para herir con este arma. Si una
miniatura esta equipada con dos cuchillas relampago, puede
hacer un ataque adicional con este arma cada vez que lucha.
Puno de combate Com. Com. x2 -3 D3 Al atacar con este arma, resta 1 a la tirada para impactar.
Incinerador volkita Com. Com. +1 -4 D3 El portador debe hacer uno (y solo uno) de sus ataques con
(explosion) este arma cada vez que lucha. Si hiere, el objetivo recibe una
herida mortal ademas del dao habitual.
Incinerador volkita 10” Asalto 2 5 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con
(rayo) este arma, el objetivo recibe una herida mortal ademas del
dafio habitual.
OPGIONES OE EQUIPD o Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir sus dos cuchillas relampago por un pufio de combate.
HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Barrido de Sensores: Mientras algtin Thallax
permanezca en el campo de batalla, ninguna miniatura
Insercion Aérea: Durante el despliegue, esta unidad enemiga podra desplegarse a menos de 13” de él.
puede permanecer en un transporte aéreo en lugar de
desplegar sobre el campo de batalla. Puede saltar d‘c ¢l Ppantallas de Refraccion: La unidad tiene una salvacion
para entrar en accion al final de cualquiera de tus fases  jpvulnerable de 5+.
de movimiento; despliégala en cualquier punto a mas
de 9” de toda miniatura enemiga.
GLAVES DE FAGEION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, TALLAXII, <MUNDO FORJA>
\GLAVES INFANTERIA, RETRORREACTOR, VOLAR, URSARAX
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g NOMBRE M HA HP F R H A L 5
A
A Automata Vorax 10” 4+ 3+ 6 6 6 3 10 4+
Esta unidad consta de 1 Autémata Vorax. Puedes incluir hasta 5 Automatas de batalla adicionales (Potencia de unidad +5 cada uno).
hE Cada Autémata de batalla estd equipado con cuchillas de energia, rifle de rayos y dos canones rotativos.
ARMA ALL. TIPD F | HABILIDADES
) Cuchillas de energia Com. Com. +1 -3 1 -
; Rifle de rayos 18” Pesada 1 7 -1 1 -
£
94 Canén rotativo 30¢ Fuego rapido 2 > 0 1 La municion corrosiva de este arma hiere con 4+, a menos
i (municién corrosiva) que el objetivo sea un VEHICULO, en cuyo caso hiere con
3 6+.
4 Esterilizador radiactivo 8” Asalto D6 % 0 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar y

hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO
en cuyo caso hiere con 6+.

OPGIONES DE EQUIPD

 Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir su rifle de rayos por un esterilizador radiactivo.

HABILIDADES

Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” o menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

* Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afiadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.

* Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

_ GLAVES DE FAGCION

IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

| GLAVES

VEHICULO, AUTOMATA, VORAX Y.
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5) AUTOMATA ARTALAX

NOMERE M HA HP F R H A 1 5

Automata Artalax 12” 3+ 4+ 7 6 8 3 10 3+

Un Autémata Artalax es una sola miniatura equipada con blaster de plasma, dos cafiones automaticos ligeros y dos garras de energia.

ARMA ALE. TIPD F P 0 HABILIDADES

Blaster de plasma Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.
- Normal 18” Asalto 2 7 -3 1 -
- Sobrecarga 18” Asalto 2 8 -3 2 Con 1 o mas resultados de 1 para impactar, el portador

sufre una herida mortal tras resolver todos los disparos de
este arma.

Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademas,
cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” o menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afiadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.

« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 3” o menos sufre D3 heridas mortales.

Canoén automatico ligero 247 Asalto 3 6 -1 1 -

Garra de energia Com. Com. +3 -3 3 Puedes repetir las tiradas para herir con este arma. Si una
miniatura esta equipada con dos garras de energia, puede
hacer un ataque adicional con este arma cada vez que lucha.

Flagelo voltaico Com. Com. Port. -2 2 Cada vez que el portador lucha, puede hacer 3 ataques
adicionales con este arma. Puedes repetir las tiradas para
herir si el objetivo es un VEHICULO.

OPGIONES OE EQUIPD « Esta miniatura puede sustituir una de sus garras de energia por un flagelo voltdico.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>
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5) AUTOMATA VULTARAX

NOMBRE M HA HP F R H A | ]
Automata Vultarax 12”7 3+ 3+ 4 6 6 2 10 3+

Un Autémata Vultarax es una sola miniatura equipada con un blaster voltdico y dos lanzamisiles havoc clase setheno.

ARMA ALE. TIPD F P 0 HABILIDADES

Blaster voltaico 247 Pesada 2 7 -2 1 Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo es
un VEHICULO.
Lanzamisiles havoc 48 Pesada D6 5 0 1 Las unidades blanco de este arma no se benefician del
clase Setheno bonificador a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.
Cuchilla relampago Com. Com. Port. -2 1 Puedes repetir las tiradas para herir con este arma. Si una

miniatura esta equipada con dos cuchillas relampago, puede
hacer un ataque adicional con este arma cada vez que lucha.

OPGIONES DE EQUIPD « Esta miniatura puede equiparse con dos cuchillas relampago.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademas,
cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.

Matriz de Punteria: Esta miniatura no sufre el penalizador para impactar al moverse y disparar armas Pesadas.

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” o menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.

« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 3” o menos sufre D3 heridas mortales.

GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\[:lm!ES VEHICULO, VOLAR, AUTOMATA, VULTARAX )
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NOMBRE M HR HP F R H A L §
Mirmidones 5” 3+ 2+ 4 5 3 2 8 3+
Lord Mirmidén 5” 3+ 2+ 4 5 3 3 9 3+

Esta unidad consta de 1 Lord Mirmidén y 2 Mirmidones. Puede incluir 3 Mirmidones adicionales (Potencia de unidad +14) o 6 Mirmidones
adicionales (Potencia de unidad +28). El Lord Mirmidén y cada Mirmidoén esta equipado con una culebrina volkita y un pufio de combate.

ARMA ALG.  TIPD F P 0 HABILIDADES

Culebrina volkita 48> Pesada 4 6 -1 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con
este arma, el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dano habitual.

Pufio de combate Com. Com. x2 -3 D3 Al atacar con este arma, resta 1 a la tirada para impactar.

Implosionador de gravitones 18” Pesada 4 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de salvacion de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D6.

Lanza de fotones 48> Pesada 2 6 -4 D3 Con 1 o mas resultados de 1 para impactar, el portador
sufre una herida mortal tras resolver todos los disparos de
este arma.

Motor de irradiaciéon 16” Pesada D6 * 2 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar y
hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO,
en cuyo caso hiere con 6+.

Proyector de conversion 70" Pesada D6 8 -3 D3 Cuando dispares a unidades a 18” o menos, resuelve los
disparos con F6 y FP -1.

OPGIONES DE EQUIPD o Cualquier miniatura de la unidad puede sustituir su culebrina volkita por un implosionador de gravitones,

una lanza de fotones, un motor de irradiacion o un proyector de conversion.

Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Pantallas de Refraccion: La unidad tiene una salvacién
invulnerable de 5+.

HABILIDADES

CLAVES DF FAGGION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\ELA\IEE INFANTERIA, MIRMIDONES
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Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre dafio, como indica esta tabla:

NOMBRE M HA HP F H L H RESTANTES M || |
Autémata Thanatar 8” 4+ 3+ 8 8 12 2 10 2+ 7-12+ 8" 3+ 2
. 4-6 e 4+ 2
Un Autémata Thanatar es una sola miniatura equipada con dos cafiones bolter torturador y un »
1-3 6 5+ 1
mortero de plasma hellex. J/
ARMA ALG. TIrO F P 0 HABILIDADES
Canion bolter torturador 247 Pesada 3 6 -2 1 -
Mortero de plasma hellex 48 Pesada D6 8 -3 D3 Este arma puede elegir como blanco a unidades no visibles
para el portador. Las unidades blanco de este arma no se
benefician del bonificador a sus tiradas de salvacién por
estar en cobertura.
| HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).
! Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademds,

cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.

Automata de Batalla Pesado: Esta miniatura no sufre el penalizador para impactar al moverse y disparar
armas Pesadas.

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” 0 menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afiadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

¢ Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.

« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 6” o menos sufre D6 heridas mortales.

CLAVES DE FAGEION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA >
GLAVES VEHICULO, AUTOMATA, THANATAR
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Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre dafio, como indica esta tabla:

A
2
2
1

NOMBRE M HR HF F A L 5 H RESTANTES M HP
Autémata Thanatar-Calix ~ 8” 4+ 3+ 8 8 12 2 10 2+ 7-12+ 8” 3+
4-6 7 4+
Un Autémata Thanatar-Calix es una sola miniatura equipada con dos cafiones boélter torturador, L33 e 5
un caidn laser sollex y un espolon de gravitones. \ _ +
M_A ALG.  TIPD F P 0 HABILIDADES
Canén bolter torturador 247 Pesada 3 6 -2 1 -
Canon laser sollex 60 Pesada 1 10 -4 D6 -
Espoldn de gravitones 8” Pesada D6 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de salvacion de 3+ o mejor,
(disparo) este arma tiene Dano D6.
Espolén de gravitones Com. Com. X2 -3 3 Al atacar a un VEHICULOQ, este arma tiene Dao 6.
(combate)
HABRILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).
Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademas,
cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.
Autémata de Batalla Pesado: Esta miniatura no sufre el penalizador para impactar al moverse y disparar
armas Pesadas.
Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar
cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna
miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” 0 menos. Para hacerlo,
tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto
al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.
« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afiadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.
* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.
« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).
Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 6” 0 menos sufre D6 heridas mortales.
GLAVES DE FAGEION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>
\[GLAVES VEHICULO, AUTOMATA, THANATAR-CALIX




Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre dafio, como indica esta tabla:

NOMBRE M HA HP F R H A l 5 H RESTANTES M HP A

Autémata Thanatar-Cynix 8" 4+ 3+ 8 8 12 2 10 2+ 7-12+ 8” 3+ 2
4-6 7 44 2

Un Autémata Thanatar-Cynix es una sola miniatura equipada con un cafién bolter torturador y L 13 p= 54 1

dos eyectores de plasma cynix. _ ) >

ARMA ALG. TIPD F BP0 HABILIDADES

Canén bolter torturador 247 Pesada 3 6 -2 1 -

Eyector de plasma cynix 18% Pesada 2D6 8 -3 il Las unidades blanco de este arma no se benefician del

bonificador a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).

Escudo de Repulsion: Esta unidad tiene una salvacion invulnerable de 5+ contra ataques de disparo. Ademas,
cada vez que obtengas un 6+ en esta tirada, la unidad que realiz6 el ataque sufre una herida mortal.

Automata de Batalla Pesado: Esta miniatura no sufre el penalizador para impactar al moverse y disparar
armas Pesadas.

Protocolos de Batalla: Cuando esta unidad despliega, lo hace con el Protocolo Aegis activo. Puedes intentar

cambiar el Protocolo de Batalla de la unidad al principio de cada una de tus fases de Movimiento si hay alguna

miniatura aliada del <MUNDO FORJA> con la habilidad Maestro de las Maquinas a 6” o menos. Para hacerlo,

tira un D6; con un 2+ el intento tiene éxito y puedes elegir uno de los tres Protocolos de Batalla que tendra efecto

al inicio de tu siguiente turno. Con un 1, el intento falla y la unidad mantiene su Protocolo de Batalla actual.

« Protocolo Aegis: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, puedes afiadir 1 a las tiradas de salvacion y
tiradas de salvacion invulnerable que realice la unidad.

* Protocolo de Conquista: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede disparar, pero
puede luchar dos veces en cada fase de Lucha en vez de sélo una vez.

« Protocolo Protector: Mientras este Protocolo de Batalla esté activo, esta unidad no puede mover o cargar, pero
puede disparar dos veces en cada una de sus fases de Disparo (y disparar dos veces en Fuego Defensivo).

Explosion: Si las heridas de esta miniatura se reducen a 0, tira D6 antes de retirarla del campo de batalla. Con
un 6 explota, y cada unidad a 6” o menos sufre D6 heridas mortales.

GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\ELA\IES VEHICULO, AUTOMATA, THANATAR-CYNIX Y,

DAND
K AR ACNO S Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre daifio, como indica esta tabla:
NOMBRE M HAR HF F R H A 1 5 H RESTANTES M HP A
Karacnos * 6+ * 7 8 13 * 8 3+ 8-13+ 10" 65 6
4-7 57 4+ D6
Un Karacnos es una sola miniatura equipada con una proa de choque, dos blaster de rayos y una L 13 3 5, 1
bateria de morteros. = .
ARMA ALE. TIPD F P HABILIDADES
Misil cazador-asesino 48” Pesada 1 8 -2 D6 Este arma solo puede ser disparada una vez por batalla.
Blaster de rayos 18” Pesada 3 7 -1 1 -
Bateria de morteros 60” Pesada 3D6 % -2 1 Este arma puede elegir como blanco a unidades no visibles
para el portador. Hiere al blanco con 4+, a menos que sea
un VEHICULO, en cuyo caso hiere con un 6+. Ademés,
las unidades blanco de este arma no se benefician del
bonificador a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.
Proa de choque Com. Com. Port. -1 1 Suma 3 a las tiradas para impactar de esta arma.
OPGIONES OE EQUIPD « Esta miniatura puede elegir un misil cazador-asesino.
HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Descargadores de humo: Una vez por batalla, en vez de
disparar cualquier arma en la fase de disparo, esta
Explosion: Si las heridas de la miniatura se reducen a miniatura puede usar sus descargadores de humo; hasta
0, tira 1D6 antes de retirarla del campo de batalla y antes tu siguiente fase de disparo tu oponente debe sustraer 1
de desembarcar las miniaturas; con un 6 explota, y cada  a todas la tiradas para impactar de armas a distancia
unidad a 6” o menos sufre 1D6 heridas mortales. contra este vehiculo.
GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>
\ BLAVES VEHICULO, KARACNOS p

et
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Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre dafio, como indica esta tabla:

NOMBRE M HR HPF F R H A l 5 H RESTANTES M HP A
Krios * 6+ % 6 8 1l o+ 7 3+ o-L1-+ 00 3% 3

3-5 5 4+ D3
Un Krios es una sola miniatura equipada con un cafén relampago. L 12 3 5. 1
ARMA ALE. TIPD F 1| HABILIDADES 4
Misil cazador-asesino 48” Pesada 1 8 -2 D6 Este arma solo puede ser disparada una vez por batalla.
Canoén relampago 48” Pesada D3 7 -3 D3 Cuando ataca a unidades de 5 0 mas miniaturas, el Tipo

de este arma cambia a Pesada D6.

Canon palsar 36”7 Pesada 2 9 -4 D6 -
Pistola de descargas volkita  16” Asalto 2 5 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con

este arma, el objetivo sufre una herida mortal ademas del
dafio habitual.

OPGIDNES DE EQUIPD « Esta miniatura puede elegir un misil cazador-asesino.
« Esta miniatura puede elegir hasta dos pistolas de descargas volkita.
« Esta miniatura puede sustituir su canén relampago por un candn pulsar (Krios Venator).

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Descargadores de humo: Una vez por batalla, en vez de

disparar cualquier arma en la fase de disparo, esta

Explosion: Si las heridas de la miniatura se reducen a miniatura puede usar sus descargadores de humo; hasta
0, tira 1D6 antes de retirarla del campo de batalla y antes tu siguiente fase de disparo tu oponente debe sustraer 1
de desembarcar las miniaturas; con un 6 explota, y cada  a todas la tiradas para impactar de armas a distancia
unidad a 6” 0 menos sufre 1D3 heridas mortales. contra este vehiculo.

GLAVES DE FAGCION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\LAVES VEHICULO, KRIOS y,

£

49) MACROCARID EXPLORATOR

DAND

Ciertos atributos de esta miniatura cambian
cuando sufre dafio, como indica esta tabla:

NOMERE M HAR HF F R H A L 5 H RESTANTES M HP A
Macrocarid Explorator * 6+ * 8 8 16 * 9 2+ 9-16+ 10" 3+ 6
5-8 5¢ 4+ D6
Un Macrocarid Explorator es una sola miniatura equipada con un canén bolter torturador y dos L 14 3 54 1
cafiones laser. ' J/
ARMA ALE. TIPD F 1| HABILIDADES
Misil cazador-asesino 48” Pesada 1 8 -2 D6 Este arma solo puede ser disparada una vez por batalla.
Canon bolter torturador 247 Pesada 3 6 -2 1 -
Canon laser 48 Pesada 1 9 -3 D6 -
Proyector de conversion 727 Pesada D6 8 -3 D3 Cuando dispares a unidades a 18“ 0 menos, resuelve los
disparos con F6 y FP -1.
Implosionador de gravitones 18” Pesada 4 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de Salvacién de 3+ o mejor,
este arma tiene Dano D6.
Motor de irradiacion 16” Pesada D6 * -2 1 Este arma impacta al blanco automaticamente al disparar y

hiere con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO,
en cuyo caso hiere con 6+.

OPGIONES DE EQUIPD « Esta miniatura puede elegir un misil cazador-asesino.

« Esta miniatura puede sustituir su candén bélter torturador por un proyector de conversién o un implosionador de
gravitones.

« Esta miniatura puede sustituir sus dos cafiones laser por dos motores de irradiacion.

HABILIDADES Canticos del Omnissiah (Index Imperium 2, pag 63).  Descargadores de humo: Una vez por batalla, en vez de

disparar cualquier arma en la fase de disparo, esta

Explosion: Si las heridas de la miniatura se reducen a miniatura puede usar sus descargadores de humo; hasta
0, tira 1D6 antes de retirarla del campo de batalla y antes tu siguiente fase de disparo tu oponente debe sustraer 1
de desembarcar las miniaturas; con un 6 explota, y cada  a todas la tiradas para impactar de armas a distancia
unidad a 6” 0 menos sufre 1D6 heridas mortales. contra este vehiculo.
Poder del espiritu maquina: Esta miniatura no sufre
el penalizador al impactar al moverse y disparar armas
Pesadas.

TRANSPORTE Un Macrocarid Explorator puede transportar 10 miniaturas de INFANTERIA <MUNDO FORJA>.
ARCHIMAGOS, MAGOS, TECNO-SACERDOTE DOMINUS, MIRMIDONES, KATAPHRONES, THALLAX
Y URSARAX ocupan el espacio de dos, BELISARIUS CAWL ocupa el espacio de cinco.

GLAVES DE FAGGION IMPERIO, ADEPTUS MECHANICUS, <MUNDO FORJA>

\ GLAVES VEHICULO, TRANSPORTE, MACROCARID EXPLORATOR
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Si juegas una partida equilibrada o que imponga un limite en puntos a los ejércitos, utiliza las siguientes listas para determinar el valor total
en puntos de tu ejéreito. Simplemente suma los costes de todas las miniaturas que lo forman y del equipo del que disponen para calcular el

valor en puntos de tu ejército.

UNDADES [ ARMAS A DISTANGIA
ARMA

: IMINIS./ PTS/MINIATURA PTOS./ARMA
i IINIDAD IINIDAD (No incluye el equipo) Biatsiis dsmortass 0
a Archimagos 1 150 Bléster de plasma 17
Autémata Artalax 1 65 Bléster de rayos 12
- Autémata Domitar 1 131 Blaster fosférico pesado 15
Autémata Thanatar 1 185 Blaster voltdico 10
Autémata Thanatar-Calix 1 230 Bolter 1
Autémata Thanatar-Cynix 1 210 Bolter méximo 5
Autémata Vultarax 1 55 Bélter scyllax 1
’ Autématas Castellax 1-5 65 Bombas de fusién 5
I Autématas Guardianes Scyllax 4-12 26 Cafién automdtico ligero 10
| Autématas Vorax 1-6 60 Cafién bélter torturador 10
' Hoplitas Secutarii 5-10 10 Cafi6én de fuego oscuro 35
Karacnos 1 223 Cafién de fusién 27
] Krios 1 97 Cafién ldser 25
“ Macrocarid Explorator 1 239 Canion ldser sollex 0
Mirmidones Destructores 3-9 45 Cafién Pulsar 40
Mirmidones Secutores 59 45 Cafi6én reldmpago 25
Peltastas Secutarii 5-10 10 Cafdn rotativo
Tecno-siervos Adsecularis 10-20 3 Cafién rotativo (municién corrosiva) 7
Thallax 3-9 45 Culebrina volkita 36
Triaros 1 190 Espoldn de gravitones 0
Ursarax 3-9 45 Esterilizador radiactivo 10
Eyector de plasma cynix 0
PERSONAJES Implosionador de gravitones 28
MINIS./ PTS./MINIATURA Incinerador de combustién 21
IINIDAD UNIDAD  (Incluye el equipo) Incinerador volkita 10
Archimagos Anacharis Scoria 1 275 Lanza de fotones 20
Archimagos A. Scoria en Suspensor Xana 1 315 Lanza voltdica 1
Archimagos Yelav Draykavac 1 240 Lanzallamas
Archimagos Yelav Draykavac en Suspensor 1 265 Lanzamisiles domitar
Archimagos Inar Satarael 1 295 Lanzamisiles havoc clase setheno 13
Magos Calleb Decima 1 175 Misil cazador asesino 6
Mittalock 1
OTRO Eu““]n ARMAS [ IMBH Mortero de plasma hellex 0
EQUIPD PTOS./OBJET | | ARMA PT0S./ARMA Motor de irradiacién 20
Cadenadedatosm. 9 Cuchillas de energia 0 Shii i 12
Nicleo radiactivo 15 Cuchilla reldmpago (1/2) 9/13 Pistola gamma 1o
Omnispex 7 Flagelo voltdico 17 Proyector de conversidn 45
Suspensor 25 Garra de energia (1/2) 18/27 Eulverizador galvdnico 2
Hacha del omnisian 0 R?ﬂe c fusic’?n 7
B Martillos de gravitones 0 R%ﬂe de gravitones L
) Mecadendrita de combate 0 Rifle de plasma 13
i E B T 0 Rifle de pulsos de plasma 12
@ Pufio de combate 20 Riflctpirayos
1, Puiios castellax 35 Serpenta volkita
. Taladro de asedio 40 Soldador ldser
= b
e s e o i, SR % | = Cremam————
a 2 .(_‘t ch.». ,V..»sg




ALG.  TIPD F B 1

HABILIDADES

Baterfa de morteros

Blaster de plasma
- Normal

- Sobrecarga

Blaster de rayos

Blaster fosférico pesado

Blaster voltdico

Bolter

Bolter maximo

Bélter scyllax

Bombas de fusiéon
Candn automatico ligero
Cafién bélter torturador

Candn de fuego oscuro
Cafién de fusién

Cafdn ldser
Canén laser sollex
Candén Pulsar

Candn relampago

Canon rotativo

Canon rotativo
(municién corrosiva)

Culebrina volkita
Espolén de gravitones

(disparo)

Esterilizador radiactivo

Eyector de plasma cynix

Implosionador de gravitones

Incinerador de combustién

Incinerador volkita (rayo)
Lanza de fotones

Lanza voltdica (disparo)
Lanzallamas
Lanzamisiles domitar

- Fragmentacién Ignis

- Perforante

60” Pesada 3D6 2 1 Este arma puede elegir como blanco a unidades no visibles para el
portador. Hiere al blanco con 4+, a menos que sea un VEHICULO,
en cuyo caso hiere con un 6+. Ademas, las unidades blanco de este
arma no se benefician del bonificador a sus tiradas de salvacién por

estar en cobertura.

Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.

18” Asalto 2 7 -3 1 -

18” Asalto 2 8 3 2 Con 1 0 més resultados de 1 para impactar, el portador sufre una
herida mortal tras resolver todos los disparos de este arma.

18” Pesada 3 7 -1 1 -

367 Pesada 3 6 -2 Las unidades blanco de este arma no se benefician del bonificador a
sus tiradas de salvacion por estar en cobertura.

24 Pesada 2 7 2 1 Puedes repetir las tiradas para herir si el objetivo es un VEHICULO.

24” Fuegordpidol 4 1 -

127 Asalto 4 5 1 -

307 Fuegordpidol 4 -1 1 -

47 Granada 1 8 -4 D6 Puedes repetir las tiradas para herir si el objetivo es un VEHICULO.

24” Asalto 3 6 -1 1 -

24 Pesada 3 6 -2 1 -

60 Pesada 2 7 -4 D6 Con 1 o més resultados de 1 para impactar, el portador sufre una
herida mortal tras resolver todos los disparos de este arma.

24” Pesada 1 8 -4 Deé Si el blanco estd a la mitad del alcance mdximo del arma, o mds
cerca, tira 2D6 y descarta el mas bajo para infligir dafio con ella.

48” Pesada 1 9 -3 D6 -

60 Pesada 1 10 -4 De6 -

367 Pesada 2 9 -4 Dé6 -

48” Pesada D3 7 3 D3 Cuando ataca a unidades de 5 0 mds miniaturas, el Tipo de este

arma cambia a Pesada D6.
307 Fuegordpido2 3 0 1 -
307 Fuego rdpido2  * 0 1 La municién corrosiva de este arma hiere con 4+, a menos que el
objetivo sea un VEHICULO, en cuyo caso hiere con 6+.

48” Pesada 4 6 -1 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con este arma,
el objetivo sufre una herida mortal ademds del dafio habitual.

8” Pesada D6 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de salvacién de 3+ o mejor, este arma
tiene Dafio D6.

8” Asalto D6 @ 0 1 Este arma impacta al blanco automdticamente al disparar y hiere
con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO en cuyo caso
hiere con 6+.

18¢ Pesada 2D6 8 3 1 Las unidades blanco de este arma no se benefician del bonificador

a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.

18” Pesada 4 5 -3 D3 Si el objetivo tiene una tirada de salvacién de 3+ o mejor, este arma
tiene Dafio D6.

127 Pesada D6 5 -1 1 Este arma impacta al blanco autométicamente al disparar.

10” Asalto 2 5 0 1 Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con este arma,
el objetivo sufre una herida mortal ademds del dafio habitual.

487 Pesada 2 6 -4 D3 Con 1 0 més resultados de 1 para impactar, el portador sufre una
herida mortal tras resolver todos los disparos de este arma.

1" Asalto 1 4 0 1 Al atacar a un VEHICULO, este arma tiene Dafio D3.

8” Asalto D6 4 0 1 Este arma impacta al blanco autométicamente al disparar.

Al atacar con esta arma, elige uno de los siguientes tipos de misil.

48” Pesada D6 5 0 1 Las unidades blanco de este arma no se benefician del bonificador
a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.

48 Pesada 1 8 -2 De -
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HABILIDADES

Lanzamisiles havoc
clase Setheno

Misil cazador asesino
Mittalock

Mortero de plasma hellex

Motor de irradiacion

Pistola bolter

Pistola de descargas volkita

Pistola gamma

Pistola inferno
Proyector de conversién

Pulverizador galvanico
- Réfaga de dardos

- Bengala ignea

- Mazazo quinético
Rifle de fusién

Rifle de gravitones

Rifle de plasma
- Normal

- Sobrecarga

Rifle de pulsos de plasma
Rifle de rayos

Serpenta volkita

Soldador laser

Pesada D6

Pesada 1
Asalto 1
Pesada D6

Pesada D6

Pistola 1

Asalto 2

Pistola 1
Pistola 1

Pesada D6

3
-4

=3

D3

Las unidades blanco de este arma no se benefician del bonificador
a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.

Este arma solo puede ser disparada una vez por batalla.

Este arma puede elegir como blanco a unidades no visibles para el
portador. Las unidades blanco de este arma no se benefician del
bonificador a sus tiradas de salvacién por estar en cobertura.

Este arma impacta al blanco autométicamente al disparar y hiere
con 4+, a menos que el objetivo sea un VEHICULO en cuyo caso
hiere con 6+.

Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con este arma,
el objetivo sufre una herida mortal ademds del dafio habitual.

Puedes repetir las tiradas para herir si el objetivo es un VEHICULO.

Si el blanco estd a la mitad del alcance mdximo del arma, o mds
cerca, tira 2D6 y descarta el mas bajo para infligir dafio con ella.

Cuando dispares a unidades a 18” o menos, resuelve los disparos
con F6 y FP -1.

Al disparar con esta arma, elige uno de los siguientes tipos de municién.

24”7
18”
127
127

18”

Fuego rapido 2
Pesada D3
Pesada 1
Asalto 1

Fuego rapido 1

3

0

1
1
1

Puedes elegir como blanco a unidades no visibles por el portador.
Si el blanco estd a la mitad del alcance mdximo del arma, o mds
cerca, tira 2D6 y descarta el mas bajo para infligir dafio con ella.

Si el objetivo tiene una tirada de salvacién de 3+ o mejor, este arma
tiene Dafio D3.

Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.

247
247

247
18”
10”

18”

Fuego rdpido 1
Fuego répido 1

Fuego rapido 2
Pesada 1

Pistola 1

Asalto 1

7
8

Con uno o més resultados de 1 al impactar, el portador sufre una

herida mortal tras resolver todos los disparos de este arma.

Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con este arma,
el objetivo sufre una herida mortal ademds del dafio habitual.




DEL MEGHANIGUS
ALG.  TIPD F

HABILIDADES

Cetro Vodiano Com. Com. -
Cuchillas de energia Com. Com. +1

Cuchilla relimpago Com. Com.

Espolén de gravitones (com.) Com.

Flagelo voltdico Com.

Garra de energia Com.

Hacha del omnisian

Incinerador volkita
(explosion)

Lanza voltdica (combate)
Martillos de gravitones

Mecadendrita de combate

Préa de choque
Puiio de combate
Purios castellax

Servo-brazo

Taladro de asedio

Cada impacto causa D3 heridas mortales al blanco.

Puedes repetir las tiradas para herir con este arma. Si una miniatura esta
equipada con dos cuchillas reldampago, puede hacer un ataque adicional con
este arma cada vez que lucha.

Al atacar a un VEHICULO, este arma tiene Dafio 6.

Cada vez que el portador lucha, puede hacer 3 ataques adicionales con este
arma. Puedes repetir las tiradas para herir si el objetivo es un VEHICULO.

Puedes repetir las tiradas para herir con este arma. Si una miniatura esta
equipada con dos cuchillas de energia, puede hacer un ataque adicional con
este arma cada vez que lucha.

El portador debe hacer uno (y solo uno) de sus ataques con este arma cada vez
que lucha. Si hiere, el objetivo recibe una herida mortal ademds del dafio
habitual.

Al atacar a un VEHICULO, este arma tiene Dafio D3.
Puedes repetir las tiradas para herir fallidas si el objetivo es un VEHICULO.

Cada vez que obtengas un 6+ en la tirada para herir con este arma, el objetivo
sufre una herida mortal ademds del dano habitual.

Suma 3 a las tiradas para impactar de esta arma.
Al atacar con este arma, resta 1 a la tirada para impactar.

El portador puede hacer sélo un ataque con esta arma cada vez que lucha, y
resta 1 a la tirada para impactar.




