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Prologo

Una de las partes mas exitosas y mas elogiadas de la
Primera Edicién fue el Apéndice de Campafias. Como ésta y
las otras secciones han crecido, se decidié dividir las reglas
en tres documentos.

Copyright

Estas reglas no son en absoluto oficial y de ningin modo
respaldada por Games Workshop Limited.

Adeptus Astartes, Angeles Sangrientos, Bloodquest,
Cadiano, Catachan, el emblema del Caos, el logotipo del
Caos, Citadel, el castillo de Citadel, Combate Urbano,
Codex, Cazadores de Demonios, Angeles Oscuros, Eldars
Oscuros, 'Eavy Metal, Eldars, los emblemas de los Eldars,
El Ojo del Terror, Fire Warrior, Forge World, Games
Workshop, el logotipo de Games Workshop, Genestealer,
Golden Demon, Gorkamorka, Gran Inmundicia, Inquisitor,
el logotipo de Inquisitor, el emblema de Inquisitor,
Inquisitor: Conspiracies, Guardian de los Secretos, Khorne,
Kroot, Sefior de la Transformacion, Necrén, Nurgle, Orko,
los emblemas de craneos de los Orkos, Hermanas de
Batalla, Slaanesh, Space Hulk, Marine Espacial, los
capitulos de los Marines Espaciales, los logotipos de los
capitulos de los Marines Espaciales, Tau, los nombres de las
castas de los Tau, Tirdnido, Tzeentch, Ultramarines,
Warhammer, el emblema de Warhammer 40,000, White
Dwarf, el logotipo de White Dwarf y todas las marcas,
nombres, razas, insignias de las razas, personajes,
vehiculos, localizaciones, ilustraciones e imagenes del juego
del universo de Warhammer 40,000 son ®, ™ y/o ©
Games Workshop Ltd. 2000-2013, registrados de varias
formas en el Reino Unido y otros paises del mundo. Usado
sin permiso. No pretende ser una afrenta a su posicién.
Todos los derechos reservados a sus respectivos
propietarios.

Este juego ha sido desarrollado por aficionados y por tanto
puede copiarse y jugarse gratuitamente.
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Introduccion

Este apéndice contiene las directrices para la generacion de
campanas aleatorias, especificando la naturaleza de las
misiones que tienen lugar en la campafia, y la generacion
de las fuerzas enemigas que se encontraran. Todas las
guias estan destinadas para ser sugerencias para un juego
equilibrado e interesante, pero de ninguna manera estan
destinadas a seguirse sin desviacion. Si sientes que el juego
se puede mejorar mediante ajustes, deja que el sentido
comun y la diversion sean tu guia. Si el generador de
fuerzas enemigas requiere de miniaturas que no tienes,
déjate llevar por tu intuicion o elige la lista de una fuerza
diferente.

Este suplemento estd destinado principalmente a la
creacion de escenarios en solitario, pero se puede adaptar
facilmente para los juegos multi-jugador.

I. Crear un Séquito.

Crear un séquito de 200 puntos de las fuerzas de un
Inquisidor de tu eleccion. Puedes seleccionar otra lista de
fuerzas diferente de las listas inquisitoriales dadas, pero en
consonancia con el espiritu del juego, deberia de ser
idealmente una fuerza con lealtad (o en alianza con) el
Imperio del Hombre.

II. Crear un Escenario.

No es absolutamente necesario crear una ambientacion
para tu juego, pero sin duda se puede prestar a un juego
mas entretenido. Para seleccionar al azar un escenario de
campanfa, tira un 1d6 y consulta la tabla a continuacion:

Resultado Escenario

1 Mundo Cuartel Imperial

Colonia minera aislada

Estacién de investigacién abandonada
Sector Capital Imperial

Mundo Colmena

Mundo Forja Imperial

AU, WN

Una Nota acerca de las Tiradas en el Suplemento de
Campaiias: Ocasionalmente seras conminado a tirar D12s
o0 D18s en algunas tablas. Usa los dados apropiados si los
tienes a mano (puedes usar un D20 para reemplazar un
D18, simplemente repite los 19-20), pero ello no es
necesario. Puedes simular estas tiradas con D6s.
Simplemente lanza 2 D6 por separado, de distinto color o
tamafo. Identifica uno como el dado A y el otro como el
dado B. El Dado A toma uno de los siguientes valores,
dependiendo del tipo de dado que estés simulando:

Resultado Valor del dado A
D12 1-3 0
4-6 6
D18 1-2 0
3-4 6
5-6 12

Sélo tienes que afiadir el valor nominal del dado B al
resultado anterior.

Por ejemplo, al tirar un D18, una tirada de 5 en el dado A y
un 3 en el dado B seria igual a 15.

II1. Identificar el Misterio.

Los Inquisidores del Emperador deben estar siempre
vigilantes, no sea que los Enemigos del Hombre tengan
éxito en sus oscuros planes. Con el fin de determinar qué
eventos estan siendo investigados en la campana, lanza
1D12 y consulta la siguiente tabla:

Creciente Actividad Cultista - Ha habido informes
de extrafios ritos que estan sucediéndose, junto con
el ocasional cuerpo disecado que parece haber sido
objeto de extrafos rituales. Las palabras han llegado
a la Inquisicién, y ahora es su tarea la de buscar la
verdad y detener la propagacion de la herejia.
(Enemigo Principal: Los Perdidos y los Condenados,
Alternativos: Agentes del Caos, Las Legiones
Traidoras, Bandas de Colmena)

Rumores de una Sagrada Reliquia - Una reliquia
desaparecida hace mucho tiempo ha sido segun se
reporta encontrada y estd datada en los dias en los
que el Emperador todavia andaba por la Sagrada
Terra. Poco se sabe sobre su autenticidad o de sus
poderes ocultos, pero ahora oscuras y poderosas
fuerzas estan extendiendo su amplia red para tratar
de ser primeras en recuperarlo. (Enemigo Principal:
Agentes del Caos, Alternativos: Los Perdidos y los
Condenados, La Brigada de la Muerte, Las Legiones
Traidoras)

Desaparicion de un Texto Herético - Un texto
antiguo que fue durante mucho tiempo una parte de
un burocratico librarium ha desaparecido, y sélo
después se ha descubierto que el texto era una pieza
blasfema dedicada al cdmo dominar los poderes de la
Disformidad. Los Enemigos del Hombre esperan
recuperar este texto y volver sus poderes contra la
humanidad. Depende de ti hacerles fallar en su
empefio. (Enemigo Principal: Agentes del Caos,
Alternativos: Las Legiones Traidoras, La Guardia
Imperial).

Gobernador Planetario Sospechoso - Una
autoridad planetaria imperial se ha convertido cada
vez mas reclusiva y reservada sobre sus actividades.
En los ultimos tiempos, no ha respondido a la
peticiones reiteradas de Terra para informar de su
estado. Investigar a toda prisa... (Enemigo Principal:
Culto Genestealer, Alternativos: Guardia Imperial,
Bandas de Colmena).

Muerte de un Alto Mariscal Imperial - El Alto
Mariscal Imperial del sector ha muerto recientemente
en circunstancias veladas... y sangrientos.... Todos
los indicadores apuntan a una operacion militar
llevada a cabo con disciplina y precision, por lo que es
probable que algun tipo de célula enemiga esté
operativa. (Enemigo Principal: Brigada de la Muerte,
Alternativos: Los Perdidos y los Condenados, Las
Legiones Traidoras).

El Curioso Caso del Inquisidor Enloquecido - Un
hermético Inquisidor de la rama radical esta
comportandose de alguna manera con artimafias
heréticas, y los abundan los rumores de rituales
demoniacos y de influencia Xenos. Lo Unico que es
seguro es que el picaro Inquisidor ha desaparecido y
puede estar tramando algo terrible para la poblacion
humana de este sector. (Enemigo Principal: Inquisidor
Radical, Alternativos: Orkos, Los Perdidos y los
Condenados, Bandas de Colmena).

Problemas en la Frontera - Un Comerciante Libre
operando en una franja del Imperio ha ido demasiado
lejos en su busqueda del conocimiento, riqueza y
poder. Se ha establecido a si mismo como gobernante
de una confederacion de Xenos y de locos criminales
que amenaza la estabilidad de la Pax Imperialis en
este sector. Debes adentrarte en el corazon de la
oscuridad y traer al traidor frente la justicia antes de
que pueda hacer mas dano. (Enemigo Principal:
Comerciantes Libres, Alternativos: Piratas Eldar,
Orkos, Squats, Bandas de Colmena).
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El Dios Maquina se estremece - En el curso de la
busqueda de la comprensidn de la antigua y prohibida
tecnologia, un venerable y respetado Cuestor
Tecnosacerdote se ha corrompido. En los informes
que se han filtrado afirman que ha tenido éxito en el
aprovechamiento de un antiguo mal y que ahora esta
manipulandolo para sus propios soérdidos fines. Puede
que incluso esté en negociaciones con xenos para
proporcionarles sus secretos. Investigar al
Tecnosacerdote traidor y llevarlo ante la justicia.
(Enemigo Principal: Adeptus Mecanicus, Alternativos:
Necrones, Tau).

Rebelidén - Alentados por peligrosos rumores de que
el Emperador de la Humanidad puede estar muerto, el
gobernador de un poderoso sistema central esta a
punto de declarar la independencia del Imperio y
busca llevarse a otros sistemas imperiales con él en
Su camino ruinoso. Lleva la luz del Emperador de
nuevo a este miserable y perdido mundo y pon fin a
esta peligrosa rebelidon antes de que pueda tomar
forma. (Enemigo Principal: Los Perdidos y los
Condenados, Alternativos: Guardia Imperial, Adeptus
Mecanicus, Bandas de Colmena).

Celo Mortal - El Obispo de un mundo cercano ha
llevado su celo por el Emperador a extremos
mortales. Se teme que intentard masacrar a la
poblacién de todo un mundo agricola Imperial como
un "regalo" para el Emperador. Incluso tiene cooptado
a un destacamento local del Adeptus Astartes para
apoyarle. La marca del Caos puede estar presente.
Proteger a los inocentes y poner fin a la locura del
Obispo antes de que pueda llevar su horrible plan a
buen término. (Enemigo Principal: El Eclesiarquia,
Alternativos: Marines Espaciales, Bandas de Colmena,
Los Perdidos y los Condenados).

Contra los Antiguos - Una intensificacion de la
presencia Eldar cerca de un mundo forja Imperial
devastado por la guerra puede ser un indicador de
que la superviviente ciudadania Imperial local esta
conspirando con los Xenos. Se sospecha que el
mundo en cuestidon pueda albergar poderosos
santuarios Eldar bajo su industrializada superficie.
Investigar, y evitar que estos nefastos alienigenas
roben uno de los mundos del Emperador. (Enemigo
Principal: Eldar de Mundos Astronave, Alternativos:
Arlequines Eldar, Piratas Eldar, Antiguos Slann, Los
Perdidos y los Condenados).

Un Bien Mayor - Los Tau han hecho una audaz
incursion en el espacio del Imperio y el area esta
siendo tentada de subvertir la regla del Trono Dorado
con dulces promesas de libertad e igualdad entre los
ciudadanos imperiales. Con ellos han traido una
variedad de aliados alienigenas, y todos los
indicadores apuntan a problemas a menos de que
puedas deshacer la trama. (Enemigo Principal: Tau,
Alternativos: Guardia Imperial, Squats, Bandas de
Colmena).

IV. Los Séquitos.

Una Guia de Séquitos

Agentes del Caos

Las Legiones Traidoras
Brigada de la Muerte

Los Perdidos y los Condenados
La Guardia Imperial
Eclesiarquia

Comerciantes Libres
Marines Espaciales
Inquisidor Radical

Adeptus Mecanicus

Equipo de Abordaje de la Armada Imperial
Bandas de Colmena

Orkos

Los Tau

El Culto Genestealer
Squats

Eldar de Mundos Astronave
Arlequines Eldar

Piratas Eldar

Necrones

Antiguos Slann

C-HVLIOTVOZIrAWHIOTMOO®W>

V. Tipos de Mision.

Hay cuatro tipos de misiones en las campafias:
Investigacion, Decisiva, Supervivencia y Mision Final.

Las misiones de Investigacién y las Decisivas permiten a los
jugadores ganar Puntos de Victoria.

Las misiones de Supervivencia sélo requieren que el
jugador sobreviva o complete un objetivo, pero no permiten
Puntos de Victoria al ser ganadas.

Las misiones Finales solo tienen lugar una vez que el
jugador haya ganado los suficientes Puntos de Victoria y le
dan al jugador la oportunidad de enfrentarse a su gran
enemigo y ganar la campana.

VI. Flujo de la Campaiia.

Al jugar siempre se comienza con una misién de
Investigacion al azar. Si se obtienen Puntos de Victoria a
partir de la Misién de Investigacion, el jugador puede
seleccionar como préxima misidon una Decisiva al azar, lo
que permite ganar un mayor nimero de Puntos de Victoria.

Mientras se ganan Puntos de Victoria, se pueden jugar mas
misiones Decisivas al azar. Sin embargo, si una mision de
Investigacion o Decisiva termina sin Puntos de Victoria
ganados, el jugador debe seleccionar como proxima mision
una misién de Supervivencia al azar en cual el enemigo
ataca de nuevo al jugador. Si el Séquito del jugador
consigue pasar a través de la misién de Supervivencia,
debe comenzar una vez mas con una mision de
Investigacion.

Una vez se han ganado diez Puntos de Victoria, el jugador
ha reunido la suficiente informacidn para rastrear al
enemigo principal y ponerlo frente a él, entonces tiene
lugar una mision Final al azar.

Entre las misiones, el jugador tiene la oportunidad de
reclutar refuerzos y de participar en misiones de
Exploracidon potencialmente enriquecedoras para avanzar en
la investigacion.

VII. Fuerzas Enemigas en cada

Campana.

Hay tres listas de séquito enemigo asociados a cada
campafa. Uno se identifica como el Séquito Enemigo
Principal, y cualquier escenario que exija al Séquito
Enemigo Principal se empleara éste. Los dos o0 mas Séquitos
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Enemigos Alternativos asociados con cada campafia son

fuerzas de apoyo empleados por el enemigo. Cuando un

escenario exige un Séquito Enemigo Alternativo, elegir al
azar entre uno de éstos.

Ejemplo: Para una campafa, tu principal oponente es la
Fuerza B (Las Legiones Traidoras). Los séquitos enemigas
Alternativos son las fuerzas C (La Brigada de la Muerte) y D
(la Guardia Imperial). Una mision exige un séquito enemigo
Alternativo, por lo que debes elegir al azar entre la Brigada
de la Muerte y la Guardia Imperial con una tirada de un dé6,
si la seleccién es para la Guardia Imperial. En este
escenario te enfrentaras contra elementos corruptos de la
Guardia Imperial.

VII a. Tirar por un Séquito Enemigo
Cada mision especifica la identidad y el tamafio en Puntos
del Séquito Enemigo que aparecera en la mision. Sdélo usa
la referencia del Identificador del Séquito Enemigo en el
Generador de Séquitos Enemigos a partir de la pagina 13, y
tira los dados especificados para determinar cada elemento
de la fuerza enemiga.

Cada vez que en la tirada obtengas un elemento enemigo,
ten en cuenta su tipo, nimero y valor en puntos. Sigue
tirando hasta que agotes todos los Puntos de Séquito
Enemigo. Esta bien que al tirar obtengas un nimero mayor
que los que estan disponibles (es decir, si sélo te quedan 13
puntos, pero tirando obtienes un perfil de 27 puntos), pero
una vez que el equilibrio se ha reducido a cero, no puedes
tirar por mas elementos.

No te preocupes si no tienes disponibles las miniaturas
apropiadas para representar a las que has obtenido con los
dados. Es perfectamente aceptable que representes las
miniaturas como desees; deja que tu oponente sapa lo que
cada una representa. Alternativamente, si obtienes en la
tirada una miniatura que no tienes, puedes volver a tirar
hasta que salga una miniatura que si puedas poner sobre la
mesa Yy repetirlo hasta que todos los Puntos de Séquito
Enemigo se hayan agotado.

VIII. Objetivos y Puntos de Victoria
Completar con éxito los objetivos en las misiones de
Investigacion y misiones Decisivas permite al jugador ganar
Puntos de Victoria.

Una vez se hayan ganado diez Puntos de Victoria, el
jugador puede realizar una mision Final e intentar ganar la
campafa. Los Puntos de Victoria también pueden ser
cambiados para disponer de mayores refuerzos entre las
misiones, pero ya no contaran para la reserva del jugador
de Puntos de Victoria.

IX. Refuerzos y Recuperacion de los

Heridos.

Entre misiones, el jugador puede hacer una tirada de Coraje
para cualquiera de las miniaturas de su propio séquito que
se perdié como baja en la Ultima mision. Cualquier tirada
exitosa resulta en que la miniatura vuelve a la accién
inmediatamente, mientras que cualquier tirada fallida
resulta en la perdida permanente de la miniatura.

También entre misiones, el jugador recibe 20 Puntos de
Refuerzos al final de cada misién. Con estos se pueden
incluir miniaturas de su lista de séquito y armas permitidas
adicionales, armaduras y habilidades permitidas por su lista
séquito para mejorar las miniaturas existentes. Ademas, el
jugador puede gastar Puntos de Victoria con el fin de
conseguir mas refuerzos. Se puede obtener 15 Puntos de
Refuerzos para cada Punto de la Victoria gastado. Los
Puntos de Refuerzo no utilizados pueden ser guardados y
gastarse en un momento posterior.
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X. Acciones de Exploracion entre

Misiones.

Entre cada mision, el jugador puede optar por enviar a uno
de los integrantes de su séquito en una accién de
exploracion en solitario, en un esfuerzo por promover la
investigacion. Una variedad de resultados pueden resultar
de tal eleccion, como se indica en la siguiente tabla:

D12
1 Sin Efecto
2 iEmboscada! El agente que esta explorando debe

de pasar una tirada de Coraje. Con un éxito, el
personaje sobrevive y continla de forma normal.
Obteniendo un resultado que sea igual al valor de
Coraje, él estara fuera de la accidn para la proxima
misién, pero después puede retornar. Con un fallo
el agente es perdido en una emboscada enemiga.

3-4 Informacion descubierta: ganas 1 Punto de
Victoria.

5 iProblema con Lugareiios! Los lugarefios se
cansan de las preguntas del agente y le dan una
sonora paliza. El personaje del jugador que esta
explorando debe chequear por Coraje. Con un éxito
puedes continuar de forma normal. Con un fallo, el
agente esta demasiado contusionado para participar
en la préxima mision.

6-7 Una ganancia inesperada. El agente del jugador
que esta explorando debe hacer una tirada por
Coraje. Si la pasa, el agente descubre una ganancia
inesperada en 5D6 Puntos de Refuerzo. Si no la
pasa, no descubre nada.

8-9 Reclutar Aliado Local: Por el coste de 5 Puntos de
Refuerzos, puedes contar con la ayuda de un
lugarefio que conoce muy bien el entorno. Puedes
utilizar su experiencia para colar hasta un tres
miniaturas de tu séquito en cualquier parte del
tablero (no en la linea de visién del enemigo) al
inicio de la siguiente partida. Estos tres deben de
ser sigilosos, ninguno de ellos puede tener un valor
de armadura mayor de 7 o un coste total mayor de
30 puntos.

10-11 Aliados: Tu agente se pone en contacto con
fuerzas amistosas al Imperio. Puedes reclutar
tropas de cualquier Séquito Imperial, siempre y
cuando tengas puntos de refuerzo para cubrir el
coste del reclutamiento.

12 iDoble-retaguardia! El agente estd volviendo a tu
séquito, y ahora el enemigo trata de realizar un
ataque. El agente que esta explorando debe hacer
una tirada de Coraje. Si la pasa, el agente se
sacude de encima a los perseguidores enemigos, y
nada mas sucede. Si la falla, el enemigo encuentra
a tu séquito y lanza un ataque. Lanza una misién en
la tabla de Misidn de Supervivencia, y juégala como
tu proxima mision.




XI. Puntos de Destino (Opcional).

Al comienzo de la campafa, el jugador puede optar por
usar Puntos de Destino. Los Puntos de Destino permiten al
jugador un nimero limitado de oportunidades para salvar a
las miniaturas que se perdieron porque fallaron sus
chequeos de Coraje al tirar por su recuperacién entre las
misiones. Si se selecciona esta opcion, al inicio de cada
campana, el jugador recibe 5 Puntos de Destino para
utilizar a su discrecion. Por cada Punto de Destino gastado,
la figura en cuestién puede volver a tirar su chequeo de
Coraje por recuperacion. Con un resultado exitoso, la
figura sobrevive y se puede emplear en la préoxima mision.
En caso de fallo, la figura se pierde pero puede ser salvada
con el gasto de mas Puntos de Destino.

En cualquier caso, una vez que un Punto de Destino se
gasta, se pierde irrevocablemente y no puede ser
recuperado.

XII. Nivel de Dificultad (Opcional).

El jugador puede optar por jugar una campana mas dificil al
seleccionar la opcién de Nivel de Dificultad opcional de
juego. Simplemente afiade 50 puntos al valor en punto del
séquito enemigo cuando estés tirando las fuerzas enemigas
en cada misién. Para compensar un poco el nivel de
dificultad, el jugador recibe un adicional de 20 puntos de
refuerzo por turno.

XIII. Comportamiento del oponente

en el Campo de Batalla (opcional).
Si estds jugando una campafia en solitario, es muy facil de
jugar juegos equilibrados, y divertidos usando las reglas
ItEN y descripciones de los escenarios de campafia. En la
mayoria de los escenarios se dan normas basicas sobre el
comportamiento del enemigo, si van a atacar o defender, si
van a tratar de salir del tablero, si tienen un objetivo
especifico, y asi sucesivamente. Estos te permitiran en gran
medida determinar el comportamiento apropiado para las
miniaturas enemigas. Sin embargo, cuando desees mas
variedad en las acciones y reacciones enemigas, puedes
utilizar las siguientes reglas sobre el comportamiento
enemigos:

Los Séquitos No Jugadores (SNJ) pueden estar en modo
Ataque o en modo de Defensa, en funcion de la mision de la
campana:

Ataque: Todas las figuras del séquito deben mover
adelante, utilizando tanta cubertura como les sea posible,
hasta estar en alcance efectivo de fuego, o hasta llegar al
objetivo.

Los SNJ atacantes que comienzan su turno en alcance de
carga de cualquier enemigo debe cargar en vez de disparar.

Defensa: Todas las figuras del séquito deben de obtener la
mejor cobertura posible y esperar al enemigo llegar. Si el
enemigo les dispara fuera de su radio de alcance, las
figuras del SNJ] se mantienen fuera de la vista del enemigo
hasta que este se aproxime.

Cada vez que el lado SNJ comienza su accidn, se debe
hacer una tirada con un D6. Aplicar la tirada para cada
figura del SNJ antes de actuar. Si el resultado obtenido es
igual o mayor que el valor de Coraje de la figura a punto de
ser activada, la figura pasa y se comporta como se
describié anteriormente, dependiendo de sus érdenes
(ataque/defensa). Si no:

-Ataque: Se precipita hacia el enemigo, saliendo de la
cubertura.

-Defender: Replegarse y salir de la vista.

Las figuras del SNJ siempre traban con el enemigo mas
cercano.

XIV. Juego Cooperativo (opcional).
El conjunto de reglas basicas de En el nombre del
Emperador es muy versatil y dara soporte al juego
cooperativo en el sistema de campafa. Los jugadores
tienen la total libertad de elegir la forma en la que lo haran,
pero puede ser mejor que los jugadores dividan el coste en
puntos del séquito de partida (200 puntos) de manera
uniforme y cada uno comience con un pequefio séquito con
los puntos que asignen en las listas de su eleccidn.

Alternativamente, los jugadores en cooperativo podrian
comenzar cada uno con su propio séquito con todos los
puntos al completo y multiplicar por el nimero de
jugadores los puntos disponibles para el enemigo en cada
mision. Esto puede resultar en un desequilibrio grave en
muchos de los escenarios, pero podrian funcionar bien con
algunos ajustes a los parametros del escenario.

La activacion en un juego cooperativo funciona igual que en
un juego regular de varios jugadores, con cada jugador
tirando su iniciativa (con modificadores), asi como tirar por
el SNJ enemigo. Entonces es simplemente una cuestion de
la colocar de mayor a menor los séquitos (tanto de los
jugadores como los no jugadores) por la iniciativa que
obtuvieron y realizando sus acciones por ese orden.

Los Puntos de Refuerzo podrian ser divididos en partes
iguales entre los jugadores, pero podria ser una mejor
opcidn que los jugadores se alternen en la recepcion de los
Puntos de Refuerzo hasta que todos hayan tenido la
oportunidad de ser reforzados.

XV. Victoria y Derrota.

Si el jugador completa con éxito una mision Final y gana la
campanfa, recibe inmediatamente 120 Puntos de Refuerzos,
como recompensa por sus esfuerzos y puede transferirlos,
junto con todos los miembros del séquito supervivientes y
Su equipo a una nueva campaifa. Si pierde la misién, pero
al menos un lider de su séquito sobrevive, recibira 30
Puntos de Refuerzos y puede comenzar una nueva campafa
con los miembros y el equipo que han quedado en el
séquito.



XVI. Misiones de Investigacion.

1D6
1-2

3-4

5-6

Ni una Piedra sin Remover - Tus investigaciones te llevan a oscuro sector de edificios, uno de los cuales puede
contener pruebas vitales para tu investigacion. Sin embargo, los agentes del enemigo estan esperando entre las
sombras, /is,tos para frustrar tus esfuerzos. Busca pistas entre las sombras ...

PREPARACION: En el centro de la mesa, coloca seis edificios, separa al menos 6” uno de otro. Marca una entrada
para cada edificio pues seran el objetivo de tu equipo. El equipo desplegara a no menos de 24" del edificio mas
cercano.

EL ENEMIGO: Lanza un séquito enemigo de 200 puntos de la lista enemiga activa. Ninguno se desplegara hasta
después de que comience el juego.

OBIJETIVO: Debes mover al menos a un miembro del equipo en contacto con cada uno marcador de puerta de cada
uno de los seis edificios objetivos y permanecer estacionado un turno completo con el fin de buscar en la estructura.
Al final de cada busqueda, tira 1d6. Con un resultado de 5-6, encuentras una pieza de evidencia que otorga un punto
de victoria. En cada edificio solo se puede buscar una vez. Con un resultado de 1-3, desplegar ese nimero de
miniaturas enemigas fuera de la vista detras de la pieza de terreno mas cercana o edificio al edificio en el que estas
buscando. Comenzaran a atacar en su siguiente turno. Repite hasta buscar en todos los edificios.

LIMITE DE TIEMPO: Este escenario tiene un limite de juego de 10 turnos.

Susurros en la Oscuridad - Un miembro del grupo enemigo desea presentarsete y ofrecer ayuda a tu
investigacion. Sin embargo, el enemigo se ha enterado de esta traicion y esta cerrando el cerco sobre el traidor.
Debes actuar con rapidez para proteger a este informador.

PREPARACION: Coloca abundante terreno y cubertura a lo largo del tablero. Coloca al informador directamente en el
centro del tablero. Para este personaje usa las estadisticas de un Psiquico Desaprobado (pero sin poderes psiquicos).
Tanto las fuerzas de los jugadores como el Enemigo desplegaran a distancias iguales de al menos 24" del informante.
EL ENEMIGO: Lanza un séquito enemigo de 200 puntos de la lista enemiga activa. Todos seran desplegados en la
misma zona, al menos a 24" del informante.

OBJETIVO: El informante debe ser escoltado con seguridad fuera del tablero, pero antes de que pueda mover, debes
mover una de tus miniaturas en contacto peana con peana con él.

El enemigo tratara de capturarlo y trasladarlo fuera de la mesa moviendo en contacto peana con peana con él.
Cualquier faccidon que esté en contacto peana con peana con él por ultimo tiene el control sobre él y puede moverlo
fuera de la mesa hacia su propia zona de despliegue. Si el jugador lo saca de la mesa, ganara 1 Punto de Victoria.

Una Agradable Pequeiia Charla - Un miembro de bajo nivel de la fuerza enemiga esta siendo escoltado a un piso
franco, y le corresponde a su equipo interceptarlo e interrogarlo hasta que suelte sus secretos.

PREPARACION: La zona de despliegue del agente enemigo debe estar a 36" del piso franco que esta tratando de
alcanzar. La zona de despliegue del jugador deben estar a 24" de la zona de despliegue enemiga y del piso franco. El
tablero debe de tener un montén de terreno y de cubertura intercalados a todo lo largo.

EL ENEMIGO: Lanza un séquito enemigo de 150 puntos de la lista enemiga activa. Despliega la figura mas poderosa
(el agente enemigo) junto con tres figuras de escolta en la zona de despliegue.

Despliega el resto en el piso franco.

OBIJETIVO: La fuerza del jugador debe de interceptar y derrotar al agente enemigo junto con sus guardaespaldas.
Una vez que el agente Falle su tirada de Coraje, déjalo derribado ahi. Un lider del séquito jugador debe de pasar al
menos dos turnos ininterrumpidos en contacto peana con peana con el agente caido para interrogarlo. Cualquier
ataque a distancia o cuerpo a cuerpo de un enemigo contra el interrogador constituird una interrupcion. Tan pronto
como las miniaturas de jugador ataque al agente o a su escolta, las fuerzas restantes del enemigo en el piso franco
se moveran hacia fuera e intentaran recuperar al agente. Si el agente es interrogado con éxito, el jugador ganara 2
puntos de victoria.

XVII. Misiones Decisivas.

1D6

Una Reunion de Corruptos - Un agente enemigo se esta reuniendo con un contacto traidor del Administratorum.
Captura a los dos.

PREPARACION: Coloca bastantes piezas de cobertura a lo largo del tablero, sobre todo en el centro. El agente
enemigo es la figura que tiene las estadisticas mas altas del séquito enemigo, y el traidor utiliza el mismo perfil que
un Psiquico Autorizado pero sin poderes psiquicos. Coloca a ambos en el centro del tablero, que es donde se celebra
la reunion. Cada uno puede tener dos guardaespaldas del séquito enemigo. El resto desplegara en la zona de
despliegue del enemigo, a 24" de la reunién. El séquito jugador se despliega a 18" de distancia de la reunién y no se
puede desplegar en la linea de visidn de la misma.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 200 puntos de un séquito Alternativo (seleccidénalo al azar). El agente y el traidor
reunidos permaneceran inmaviles hasta que las fuerzas jugador entren en su linea de vision. En ese momento, cada
uno comenzara a moverse hacia el extremo de la mesa (lado enemigo) y trataran de salir. El traidor huird y no
luchara, mientras que el agente enemigo sdlo luchara cuando sea acorralado; y tratara de salir del tablero tan rapido
como sea posible. La fuerza principal enemiga debera de cubrirlos.

OBIJETIVO: Las fuerzas jugador deben de incapacitar y capturar tanto al agente enemigo como al traidor. Una vez
que cada uno es derrotado y derribado, el jugador debe mover una miniatura en contacto de peana para capturar a
cada uno. Entonces cada uno debe de salir del tablero llevado por una figura del jugador. Mientras se lleva a un
prisionero enemigo, cada miniatura del jugador no puede correr ni participar en combate a distancia.

El jugador recibird 1 Punto de Victoria por la captura de uno de los dos objetivos enemigos, y 5 Puntos de Victoria
por la captura de ambos. Las fuerzas enemigas deben de tratar de evitarlo protegiendo la fuga de los agentes o
mediante la recuperacion de los mismos y sacarlos fuera del tablero si han sido capturados.



La Puerta de los Traidores - Descubriste que un oficial militar de alto nivel Imperial estd en connivencia con el
enemigo. Debes de eliminarlo inmediatamente. Ten cuidado: las fuerzas imperiales que le rodean le son leales y
morird hasta el dltimo soldado protegiéndolo

PREPARACION: La zona de despliegue del Enemigo es un area bien fortificada del tablero con bastante cobertura
pesada disponible. La Cobertura sera mas ligera en el resto del tablero y permite lineas de fuego desde la
fortificacion. La zona de despliegue del jugador estara al menos a 24" de distancia de la zona enemiga y no en su
Linea de vision.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 200 puntos de un séquito Imperial seleccionado al azar.

El Oficial objetivo sera la figura con las mas altas estadisticas de entre el enemigo.

OBJETIVO: El séquito jugador debe de eliminar al oficial objetivo lo mas rapidamente posible. El séquito enemigo
luchara para protegerlo, y el oficial permanecera en su fortaleza hasta el amargo final. El jugador recibird 4 Puntos
de Victoria por él y ninguno si fracasa.

LIMITE DE TURNO: El escenario tiene un limite de diez turnos. Al final del décimo turno, si el oficial enemigo sigue
vivo, sera rescatado por un Landspeeder enemigo.

Una Bonita Chucheria - Has descubierto que el enemigo tiene en su poder un artefacto de poder desconocido y lo
estan moviendo a un lugar seguro. Hay que evitarlo a toda costa y recuperar el artefacto en el nombre del
emperador.

PREPARACION: El tablero debe de estar bien cubierto de terreno. El séquito enemigo desplegara junto en una
formacion cerrada de a 36" de un punto de salida en el borde de la mesa.

El séquito jugador desplegara al menos a 24" desde el punto de salida Enemigo y a 24" del séquito Enemigo, fuera
de su linea de vision.

EL ENEMIGO: Selecciona 200 puntos de fuerzas enemigas de la lista séquito Enemiga primaria. Una Unica miniatura
enemiga sera la encargada de llevar el artefacto, pero no sera capaz de correr o de participar en combate a distancia
mientras lo hace. Las otras figuras del enemigo trataran de garantizar que llegue a la zona de salida. Ellos solamente
se moveran hacia la zona de salida juntos hasta que vean al séquito jugador (cuando una figura del jugador termine
su movimiento en la linea de visién del enemigo o realice un ataque) momento en el que también lucharan segun sea
necesario.

OBJETIVO: El séquito del jugador debe de tender una emboscada al séquito enemigo, matar al portador del
artefacto, y llevarlo fuera de la mesa, por ello ganaras 3 Puntos de Victoria.

El Enemigo de mi Enemigo - Un traidor del grupo enemigo ha sefialado su disposicién a traicionarlos y ponerlos en
tus manos. El informador ha tenido que huir, sin embargo, con el enemigo pisandole los talones. Encuentra al
informador antes que el enemigo lo haga y escéltalo fuera del tablero.

PREPARACION: Coloca cobertura y terreno generosamente sobre el tablero. Marca diez piezas de terreno para que
sean posibles escondites para el informador, ninguno de los cuales puede estar mas cerca que 8" de uno a otro. La
zona de despliegue enemiga es por lo menos a 18" de cualquier terreno marcado asi, y la zona de despliegue del
jugador es de al menos a 12" de cualquier terreno marcado asi. Las dos zonas de despliegue deben de estar al
menos a 30" de distancia entre ellas.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza enemiga de 200 puntos de una lista secundaria al azar, y ponerlos a todos juntos
(dentro de un circulo de 8”) en su zona de despliegue. Se moveran desde un terreno objetivo a otro, buscando al
informador. Durante la busqueda, dispararan contra cualquier figura del jugador en linea de visién pero no
participaran en un combate completo durante la busqueda. Cada vez que una figura enemiga entra en contacto
peana con peana con un terreno marcado, tira 1D6. Con un resultado de 6, han recuperado al informador y
comenzaran a llevarlo de regreso a su zona de despliegue, donde le aguardan torturas indecibles. Si el séquito del
jugador lo encuentra primero, el enemigo suspendera la busqueda y comenzara a atacar al séquito jugador en serio
y trataran de recuperar al informador.

OBJETIVO: El jugador debera de buscar en cada terreno marcado moviendo una figura en contacto peana con peana
con él y lanzando un 1D6. Con un resultado de 6, la figura del jugador ha recuperado al informador y ahora debe de
trasladarlo fuera de la mesa. La figura que lleva al informador no puede disparar armas a distancia o correr. Si llevas
con éxito al informador fuera de la mesa, el equipo del jugador ganara 5 Puntos de Victoria.

Un Elegido del Emperador - Has recibido noticias de que el enemigo esta extrayendo informacion perjudicial de un
oficial imperial capturado. Realiza un seguimiento al Enemigo de retorno a su guarida, y rescata al oficial junto con
los otros agentes del Imperio detenidos.

PREPARACION: Establece dos zonas fortificadas, que servirdan como fortalezas secretas del enemigo, colocandolas
mas o menos a 18" entre si. El oficial imperial esta preso en uno, y sus hombres supervivientes estan presos en el
otro. Lanza una fuerza de 120 puntos de una lista Imperial seleccionada al azar. El oficial serd la figura de esta
fuerza con las mas altas estadisticas, y sus tropas el resto. Las fuerzas del jugador despliegan en cualquier punto
deseado, siempre y cuando estén fuera de la linea de visién y a mas de 18” del enemigo.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 240 puntos de una lista enemiga secundaria aleatoria. Divide aproximadamente
1/3 estara custodiando las tropas y los 2/3 restantes custodian al oficial. El enemigo luchara a la defensiva desde las
fortalezas.

OBJETIVO: Rescatar al Oficial cautivo. Debe de terminar la misién con vida. Como objetivo secundario, liberar a los
soldados presos en la segunda fortaleza. Una vez que las figuras del jugador se han puesto en contacto peana con
peana con cada uno, podran ser activados y luchar con el séquito del jugador. Al final de la misién, el oficial y
cualquiera de los soldados supervivientes se uniran al séquito del jugador. El jugador ganara 3 Puntos de Victoria por
recuperar el oficial.

LIMITE DE TIEMPO: La mision terminara en diez turnos. Si el oficial no es recuperado, para entonces, es despachado
por el enemigo y se pierde para siempre.

Sangre de Inocentes - Sabes de un ritual secreto que sera realizado por el Enemigo, algo que aumentara
enormemente el poder velado de su lider - si resulta exitoso. El ritual sera sellado con la sangre de inocentes:
salvalos si es posible, pero sobre todo, ierradica la abominacion!

PREPARACION: En el centro de la mesa, establece un anillo de murallas o terreno bloqueando la linea de visién de
18" de diametro. Coloca al lider del séquito enemigo en el centro. En un anillo de 4" desde el lider, coloca seis fichas
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qgue representan a las victimas atadas. En contacto de peana con cada victima, coloca a un miembro del séquito
enemigo. Cualquier miembro restante del séquito enemigo sera colocado en un anillo exterior de proteccion o detras
de las paredes o barrera.

El séquito del jugador comenzara fuera de la linea de visidon, por lo menos a 12" del anillo.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 250 puntos del séquito enemigo activo.

OBJETIVO: Las fuerzas del jugador tienen cuatro turnos para llegar a su posicion antes de que comience el ritual. A
partir del quinto turno, los agentes enemigos comenzaran sacrificar una victima por turno. Una vez que un agente ha
sacrificado a una victima, lo hara de inmediato (en el mismo turno) se mueve a unirse a los guardias en el anillo
exterior. No importa en qué orden sean sacrificadas las victimas; sin embargo, deben ser ejecutadas en contacto de
peana y mientras el ejecutador no puede disparar. Mientras las fuerzas del jugador terminen sus acciones fuera de la
linea de visién de los centinelas enemigos, los participantes del ritual no se alarmaran; una vez que una figura del
jugador termine un movimiento en la linea de vision O ataque a una miniatura enemiga, los participantes seran
alertados y el anillo exterior de guardias comenzara a moverse para enzarzarse con las figuras del jugador. Si uno de
los verdugos previstos sobre una de las victimas es despachado por el jugador, el lider enemigo del centro o uno de
los otros guardias se movera para ejecutar a la victima. Si matan a todas las victimas, la misién termina
inmediatamente, el enemigo suma una gran victoria antes de fundirse con las sombras y desaparecer, y el jugador
pierde 3 Puntos de Victoria. Si el jugador se encarga de todos los enemigos y salva al menos a una victima, el
jugador gana 3 Puntos de Victoria. Sin embargo, debido a que las victimas pueden haber aprendido alguna
informacidn sensible sobre los planes del Enemigo durante su cautiverio, cada victima adicional salvada (después de
la primera) otorga al jugador un Punto de Victoria adicional, para un total posible de siete.

XVIII. Misiones de Supervivencia.

1D6
1

10

"iQué pedazo de basura!" - E/ séquito del jugador se ha quedado varado en un tramo de terreno desolado cerca
de un complejo abandonado, dejados a su suerte por una averia en su aerodeslizador. Afortunadamente, una serie
de cobertizos de suministro abandonados cercanos podrian contener los materiales necesarios para reparar la nave
averiada. Sin embargo, la fuerza enemiga que acaba de llegar a la zona hara que la busqueda de los materiales
necesarios... sea algo desafiante.

PREPARACION: Coloca el séquito jugador aproximadamente a 8" de un borde del tablero. Si dispones de la
representacion de una nave de transporte, colécala entre el séquito y el borde del tablero; de lo contrario,
simplemente se asume que la nave esta justo fuera de ese borde del tablero. Ademas, coloca cinco pequefias
estructuras que representen los cobertizos de suministro al azar sobre el tablero, todos a menos de 18" de las
fuerzas del jugador y por lo menos a 12" entre ellos. Coloca mas terrenos, ligero, pesado y que bloqueen la linea de
visidn sobre el tablero al azar. La fuerza enemiga sera desplegada en varias formaciones pequefas fuera de la linea
de vision del jugador aproximadamente a 36" del aerodeslizador derribado.

EL ENEMIGO: Lanza un séquito enemigo de 200 puntos de una lista alternativa de enemigos seleccionada al azar.
OBIJETIVO: El jugador debe asegurarse los elementos necesarios para reparar el aerodeslizador derribado enviando a
sus figuras a buscar en los cobertizos de suministro. Cuando una figura del jugador esté en contacto de peana con un
cobertizo, lanza inmediatamente 1D6. Con un 5-6, el componente fue encontrado y debe de ser transportado de
vuelta al aerodeslizador por la figura que lo descubrié (Si ninguna tirada de busqueda tiene éxito después de buscar
en todas los cobertizos, simplemente asume que se encuentra en el Ultimo cobertizo examinado.

Después de que el componente sea retornado a la nave, se requieren otros cinco turnos para instalar el componente,
pero reduce un turno de esa cantidad por cada figura adicional que ayude a la reparacion, hasta tres figuras pueden
ser destinadas a este fin. Cualquier miniatura que esté participando en las reparaciones no puede participar en
cualquier forma de combate o de movimiento, debe permanecer en contacto peana con peana con la nave. Por cada
miembro del equipo de reparaciones que se separe de la nave para luchar, afiade otro turno de duracion.

Una vez que las reparaciones se han completado, el séquito del jugador escapa en el aerodeslizador y gana la
misién. Para complicar todo esto tan pronto como la primera miniatura del jugador se mueva al comienzo del juego,
la fuerza enemiga comenzara a avanzar hacia la nave derribada. Combatiran contra cualquier fuerza del jugador que
vean (asi como los grupos de busqueda), pero su principal objetivo es dafiar la nave mas alla de toda reparacion.
Cualquier miniatura enemiga que contacte peana con peana con la nave (o se mueva fuera del tablero al lugar donde
deberia de estar ubicada) y pase con éxito una tirada de Coraje la dafiara irremediablemente con una carga
explosiva y termina el escenario. Por lo tanto, el jugador debe de evitar que cualquiera de las miniaturas modelos
enemigas llegue a la nave y al mismo tiempo procurarse los componentes para la reparacion y reparar la nave. El
incumplimiento de salvar la nave significa que las fuerzas del jugador tendran que caminar por el desierto a través
de terreno enemigo y debes seleccionar a tres miniaturas supervivientes que deben pasar una prueba de Coraje.
Cualquiera de estas tres miniaturas que no pase su chequeo de Coraje sera tratada como victima, pero todavia
puede ser recuperada en la fase post-juego (ademas de cualquier perdida durante el combate que fallase su tirada
de Coraje.)

iEmboscada! - Su séquito cae en una emboscada perpetrada por los agentes del enemigo. Ahora tus fuerzas deben
librar una lucha desesperada para escapar de la trampa.

PREPARACION: Aproximadamente un tercio de del séquito jugador - y todos sus lideres- comenzara en el centro de
un claro de 18" de diametro. Puede haber una estructura abandonada de cobertura pesada a 6" de distancia del
séquito en el claro. El borde exterior del perimetro debe de estar a no menos de 12" del borde del tablero en
cualquier direccion. La fuerza enemiga estara detras de la cubertura alrededor del perimetro del claro. El resto del
séquito del jugador se pondra a 18" desde el borde del perimetro, y fuera de la linea de visiéon del enemigo.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 250 puntos de uno de los séquitos enemigos alternativos.

Las fuerzas enemigas centraran sus intentos en matar a todos los lideres del séquito jugador. Cualquiera de los
lideres del jugador que falle su tirada de Coraje permanecera donde cayd a menos que pueda ser rescatado por las
fuerzas restantes del séquito jugador.

OBJETIVO: El jugador debe extraer al menos a uno de sus lideres vivos fuera del borde del tablero. Cualquiera de los
lideres del jugador que caiga en combate y que no sea recuperado por las fuerzas amigas se perdera
permanentemente. La misién termina cuando al menos uno de los lideres del jugador sale del tablero.



Traicion - Tu séquito estd ensombrecido por una gran fuerza imperial que parece haberse comprometido con el
Enemigo. No estais seguros de a qué esta esperando el Enemigo, tu banda se inquieta. Lo que no sospechan es que
el enemigo ya esta entre ellos...

PREPARACION: Llenar libremente el tablero con terreno y cubertura. Coloca el séquito del jugador en el centro del
tablero. El séquito enemigo se debe colocar por lo menos a 24" de distancia y no en linea de vision.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza enemiga de 200 puntos de una lista de séquito Imperial al azar. La fuerza principal
del enemigo permanecera pasiva hasta su segunda activacién, momento en el que comenzara a actuar
agresivamente hacia el séquito del jugador.

OBJETIVO: Durante primera activacién del enemigo, lanza 1D6 por cada figura en tu séquito, a excepcién de los
lideres. Cualquier figura que obtenga un 6 es un traidor y sera inmediatamente considerado bajo control enemigo. El
(o ellos) comenzard inmediatamente a atacar al lider principal de la fuerza del jugador. El objetivo del jugador es
acabar con los traidores y ponerse a cubierto para pedir refuerzos. Un lider superviviente del jugador pidiendo
refuerzos no podra moverse o disparar durante todo un turno a la vez que de no de ser el objetivo de cualquier tipo
de ataque y debe superar una tirada de Coraje al final del turno. Si la llamada del lider tiene éxito, fuerzas
Imperiales leales son alertadas. Al menos uno de los lideres del jugador debe sobrevivir hasta entonces.

LIMITE DE TIEMPO: Una vez que el lider hizo la llamada con éxito en busca de ayuda, en cada turno siguiente lanza
un 1D6. Con un resultado de 5 o 6, la caballeria ha llegado y se termina la misién.

Inquisidor - £/ lider principal del séquito ha desaparecido. Los restantes miembros de la banda deben salvarle a
toda costa antes de que el enemigo escape con él. Parece que se encuentra recluido en algun lugar de un complejo
imperial en expansion.

PREPARACION: Tanto como sea posible, llena el tablero con edificios, muros y otros terrenos que bloqueen la linea
de vision, por lo que estara lleno de callejones retorcidos y pasillos estrechos y enfaticamente retorcidos).
Aleatoriamente establece cuatro posibles lugares de detencidn en el tablero, donde el lider puede estar retenido.
Ninguno de ellos deberia de estar mas cerca de 12" de otro, nunca debe de estar en linea de visién con otro, y debe
de estar por lo menos a 18" del punto de despliegue del jugador. El séquito del jugador desplegara a 8" o menos del
borde de la mesa que esté a la distancia apropiada de los objetivos. El enemigo no se desplegara hasta después de
que el juego comience.

EL ENEMIGO: La séquito enemigo sera una fuerza de 250 puntos de una de las listas de séquitos enemigos
alternativos al azar. Sin embargo, la composicion de sus fuerzas no se lanzan durante la preparacion pre-juego. En
cambio, cuando las figuras del jugador se muevan a través del complejo, tira 1D6 al final de cada accion el
movimiento del jugador, no importa cuan pequeio sea el movimiento. Con un resultado de 6, un elemento del
séquito enemigo aparece por la esquina mas lejana en linea de visidn de la figura del jugador que acaba de moverse.
Para determinar la composiciéon del elemento enemigo, haz una tirada en la lista de séquito enemigo. Cada vez que
el jugador saque un 6 después de moverse, lanza y despliega un nuevo elemento enemigo hasta que se haya
alcanzado el limite de 250 puntos.

OBJETIVO: El jugador debe de buscar en los cuatro objetivos; lanzar 1D6 después de que una miniatura del jugador
llegue a cada uno. Con un resultado de 5-6, el lider es encontrado, es activado, y de nuevo se puede mover y puede
luchar. El jugador sélo puede ganar después de la evacuacion del lider recuperado por la zona de despliegue del
jugador.

A Toda Costa... - Tu grupo ha averiguado que una valiosa y altamente sensible instalacion Imperial estd a punto de
ser invadida por el enemigo en un ataque terrorista sorpresa. Unete al pequefio destacamento de personal imperial
que protege el sitio, mantener la linea, y llevar la justa ira del Emperador sobre el enemigo que brota de las
sombras.

PREPARACION: Establecer un perimetro de aproximadamente 8" por 12" en el centro de la mesa, rodeado de
cobertura pesada (por ejemplo muros). Esto representa el recinto a ser defendido por el séquito jugador. Coloca
adicionalmente terreno, cobertura pesada y ligera bloqueado la linea de visién intercalados sobre el tablero. El
séquito del jugador desplegara en el interior del recinto. Ademas, lanza una fuerza de 60 puntos de una lista Imperial
al azar y adjuntalo a tus fuerzas.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 300 puntos de una lista séquito enemigo alternativa al azar. Las fuerzas enemigas
iniciales se desplegaran en puntos aleatorios fuera de la linea de vision de las fuerzas del jugador, por lo menos a
18" de distancia del recinto. Ademas, identifica y numera tres puntos de despliegue enemigos, fuera de la linea de
visidn de las fuerzas del jugador, por lo menos a 18" de distancia del recinto. Cada vez que el enemigo pierda 30
puntos o mas en miniaturas en un turno, lanza un destacamento solitario de la lista de fuerzas enemigas y
despliégalo aleatoriamente en uno de los tres puntos de despliegue. Estos refuerzos se activaran en el siguiente
turno.

OBJETIVO: Defiende el recinto de las fuerzas enemigas. Las tropas enemigas comenzaran inmediatamente
avanzando hacia el recinto y se enzarzaran con todas las fuerzas del jugador que vean en combate a distancia o
cuerpo a cuerpo. Su objetivo es despejar el recinto de las tropas del jugador. El objetivo del jugador es evitar que
esto suceda a toda costa.

LIMITE DE TIEMPO: Empezando al final del turno siete, lanza 1D6 al final de cada turno. Con un resultado de 6, la
voluntad del enemigo para continuar el ataque se rompe y sus fuerzas retroceden hacia las sombras. La mision
termina.

"El Emperador Aguarda..." - Tu séquito parece haberse dado de bruces con una pequefia banda del Enemigo.
Parece que la reunion es puramente resultado de una coincidencia, ya que parecen tan poco preparados para el
encuentro como lo estan tus sequidores. Aun asi, se te presenta una buena oportunidad para hacer sangrar a
algunos traidores, mutantes, y xenos. Haz que el Emperador esté orgulloso y iMATALOS A TODOS!

PREPARACION: Esto es simplemente una reunidn en un lugar al azar. Lanza 1D6 para determinar cuanta cobertura
hay sobre el tablero. Con un 1-2, la cantidad de cubertura y terreno sera ligera. Con un 3-4, la cantidad sera media,
y con un 5-6 la cantidad serd pesada. Séquito del jugador desplegara a 12" de un borde del tablero, y la fuerza
enemiga desplegara en linea de visién a 4D6 pulgadas de distancia. Cada fuerza puede estar detras de alguna
cobertura ligera o pesada, pero deben de estar en linea de vision una de la otra.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza enemiga igual en puntos al valor en puntos de la fuerza del jugador, y para ello usa
la lista de séquito enemiga principal. La fuerza enemiga comenzara a atacar de inmediato y agresivamente y lo hara
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hasta hacer caer a todas las tropas del jugador o hasta que ellos mismos sean eliminados.

OBJETIVO: Las fuerzas del jugador se esforzaran en erradicar hasta la Ultima miniatura del enemigo,
alternativamente, el jugador puede sacar a su séquito fuera del tablero por el borde mas cercano, con una
penalizacion de 1 Punto de Victoria.

XIX. Misiones Finales.

1D6
1-2

3-4

12

El Juicio - Los resultados de tu magistral investigacion han sobresaltado al Agente Jefe Enemigo y dejandole
desprevenido. A medida que el pufio de la justicia imperial desciende sobre su oculta organizacion, él esta huyendo
locamente con sus criados personales, tratando de escapar de la retribucion que en breve lo engullird. Todos sus
planes cuidadosamente trazados estan en ruinas, pero al menos tiene esperanzas de escapar con vida, para retornar
y seguir con su oscura agenda en algun momento del futuro. Tu conocimiento de sus planes, sin embargo, incluye
sus posibles rutas de escape. Tu y tu séquito os habéis dispuesto secretamente en su camino y estais en silencio a la
espera de su aparicion. No dejes que este enemigo de la humanidad escape de su justa retribucion. iIntercéptalo y
acaba con él!

PREPARACION: Coloca un montén de terreno aleatorio gue bloquee la linea de visién a lo largo del tablero, con
cobertura ligera y pesada. El séquito del jugador comenzara a 12" del borde del tablero, fuera de la linea de visidon
del area de despliegue enemiga. El enemigo desplegara en el centro del tablero a 5D6 pulgadas de distancia de la
zona de despliegue del jugador.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 300 puntos de la lista de séquito enemigo principal. Debe de incluir el perfil de
lider mas poderoso de la lista, que servira como Agente Jefe Enemigo. El objetivo del enemigo es simplemente sacar
al Agente Jefe fuera del tablero por el borde que se encuentra directamente detras de la zona de despliegue del
jugador. El séquito enemigo se movera lo mas rapidamente posible en linea directa desde su zona de despliegue
hacia el borde del tablero justo detras de la zona del jugador. Tan pronto como una figura del jugador termine su
movimiento en linea de visidn de una miniatura enemiga, la fuerza enemiga se alerta. Una vez alertadas, las fuerzas
enemigas entraran inmediatamente en combate para cubrir la huida de su lider. El Agente Jefe, por su parte,
intentara escurrirse alrededor de la lucha (fuera de la linea de vision, si es posible) y salir del tablero por cualquier
punto del borde designado.

OBJETIVO: El jugador debe matar al Agente Jefe Enemigo a toda costa. Someter al resto del séquito enemigo es un
objetivo mucho mas secundario; si el Agente Jefe Enemigo escapa, el jugador pierde el juego y la campana. Si es
derrotado, la mision y la campafia son un éxito para el jugador.

El Dia de la Ira - Gracias a los esfuerzos de tu investigacion, los planes del enemigo han sido puestos al
descubierto, y su tiempo para conspirar en las sombras ha acabado. Sabiendo que su tiempo es limitado, el Agente
Jefe del Enemigo ha dispuesto a todas las reservas de sus fuerzas a su alrededor para un enfrentamiento final en una
cadena de fortificaciones Imperiales abandonadas; literalmente miles de ciudadanos imperiales corruptos, tropas
enemigas previamente posicionadas, y otras oscuras fuerzas han sido reunidas en dicha posicién. En respuesta, el
poderio de la maquinaria de guerra imperial se ha desatado en un esfuerzo por desalojar a esta confluencia de
enemigos del Imperio, y el dia estd gobernado por sangrientas escenas de guerra y de carniceria a una escala que
hiela el alma.

En medio de toda esta destruccién, tu séquito se entera de que el Agente Jefe del Enemigo ha orquestado este
embate para comprarse un ultimo espacio de tiempo para completar su oscura agenda, aunque no esta claro
exactamente cual es ese propdsito. No hay tiempo que perder -reune las fuerzas que puedas, lucha a través de sus
defensas, y lleva la ira del Emperador sobre este encarnado titiritero personalmente antes de que pueda llevar su
trabajo a buen término.

PREPARACION: Esta mision requerira dos capas de fortificacion —cobertura pesada o terreno que bloquee la linea de
visidn- extendiéndose por el tablero. Las fuerzas del jugador desplegaran a 6" de un borde del tablero. Entonces la
primera capa de fortificaciones estara a 24" de la zona de despliegue, y la segunda capa estara a 12" mas alla de la
primera. Puede haber un poco de cubertura ligera y pesada intercaladas entre la zona de despliegue del jugador vy la
primera capa de fortificaciones. El enemigo tendra dos zonas de despliegue: la primera es a lo largo y detras de la
primera capa de fortificaciones y la segunda zona se encuentra justo detras de la segunda linea de fortificaciones.
EL ENEMIGO: Habra dos séquitos enemigos involucrados en esta mision. El séquito enemigo principal sera una fuerza
de 300 puntos lanzada en la lista de séquito enemigo primaria. Debe de incluir el perfil de lider mas poderoso de la
lista, que servira como Agente Jefe del Enemigo. Este séquito primario no se desplegara hasta mas tarde en el juego
y se desplegara detras de la segunda linea de fortificaciones, pero sélo después de que las fuerzas imperiales
consigan hacer brecha y penetrar la primera linea. El séquito enemigo secundario sera una fuerza de 300 puntos
lanzada en una lista de séquito enemigo secundaria y se desplegara detras de las primeras fortificaciones de la linea.
Cada séquito luchara defensivamente a distancia pero se trabaran agresivamente con las tropas imperiales que
penetren sus respectivas lineas de defensa. El Agente Jefe Enemigo siempre permanecera detras de la linea de
defensa secundaria y no entrara en combate hasta que se rompa la segunda linea.

OBJETIVO: El jugador también tendra el control de dos séquitos, el suyo propio, asi como un séquito de 250 puntos
lanzados en una lista de séquito Imperial al azar. El séquito Imperial se desplegara inicialmente y dirigira el ataque.
El séquito del jugador se desplegara al final del turno seis y puede moverse y disparar en el séptimo turno. El
objetivo del jugador es luchar a través de las dos lineas de defensa, alcanzar al Agente Jefe Enemigo, y matarlo
antes de que termine su trabajo. Esto dard lugar a una victoria total, pero cualquier cosa menos se traducird en un
fracaso total para el jugador.

LIMITE DE TIEMPO: Comenzando al final del turno 12, tira 1D6. Con un resultado de 6, el Agente Jefe Enemigo
completa su labor y el juego termina. De lo contrario, el juego termina con la muerte del Agente Jefe.



La Luz del Emperador - Gracias a tu investigacion, la red desciende sobre la organizacion oculta del enemigo y sus
preocupantes planes. Incluso has identificado la ubicacion exacta de Agente Jefe del Enemigo y su séquito de
seguidores cercanos. Planeas enfrentar su fuerza personal con la tuya propia, fuerza contra fuerza, banda guerrera
contra banda guerrera. Sin embargo, en un momento de inspiracion que sélo puede haber sido enviado por el propio
Emperador, pronto te queda claro que el Agente Jefe del Enemigo nunca permaneceria unido a sus seguidores para
hacer frente a lo que sélo podria ser su perdicion. Mas bien, él los dejara a su suerte mientras él escapa con sélo uno
o dos lacayos a cuestas, obviamente, con la esperanza de que la destruccion de su propio séquito le comprara el
tiempo que necesita para escapar. Decides que dos pueden jugar a este juego de sombras, y serenamente eliges a
algunos de los miembros de mayor confianza -y peligrosos- de tu séquito para que te acompafien en esta misién
final y silenciosamente te acompafan a impartir la justicia del Emperador.

PREPARACION: Esta Ultima misidn tiene lugar en una ruina abandonada repleta de pequefias cdmaras y corredores,
con un montdn de terreno que bloquea la linea de visidon de manera que se creen pequefos espacios confinados y
los pasillos comunicantes siempre que sea posible. Coloca la zona de despliegue del enemigo en el centro de la
mesa, fuera de la linea de visidon del jugador. La fuerza del jugador despliega en una direccidon aleatoria fuera de la
linea de visién del enemigo a 12" de distancia del enemigo.

EL ENEMIGO: Lanza una fuerza de 120 puntos de la lista séquito enemigo principal, que debe de incluir el perfil de
lider mas poderoso de la lista, que servird como Agente Jefe del Enemigo. El séquito enemigo se movera hacia una
direccion determinada al azar (usando un dado de dispersion) y tratara de salir del tablero hasta que una figura del
jugador termine su movimiento en la linea de vision del Enemigo. En ese momento, las miniaturas secundarias
comenzaran a atacar a las fuerzas del jugador, mientras que el Agente Jefe del Enemigo tratara de escapar por
cualquier borde del tablero. El sélo lucharé cuando deba de hacerlo, pero se trabara en combate cuerpo a cuerpo con
el lider principal del jugador si las dos figuras estan a 4" o menos entre ellas.

OBJETIVO: El jugador sé6lo puede disponer para esta mision de 120 puntos de las miniaturas de su propio séquito,
entre las que debe de incluir su lider principal. El Unico objetivo es matar al Agente Jefe del Enemigo antes de que
pueda salir del tablero, lo que llevara al jugador a ganar tanto la misién como la campanfia. Si el Agente Jefe del
Enemigo sale del tablero, ambas, la misidn y la campafa son perdidas.

Generador de Séquitos Enemigos

(Ten

en cuenta que los perfiles marcados con un * estan limitados a uno por séquito. Relanza segin sea necesario)

Fuerza A: Los Agentes del Caos

D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 El Agente del Caos* 2+ +4 +4 +1 8+ Plsltol_a de Plasma[+3], Arma Demonio [+10], 3x Poderes 83
Psiquicos, Terror [5 pts.]
Zombies de ;
2 la Plaga [x6] 44+ -1 40 -1 54+ Armas Improvisadas [-1], Terror [5 pts.] [6]36
Pandillero . .
3 4+ +1 +2 +1 6+ 1x Rifle Automatico [+2], 1x Bolter Pesado [+6] 30
de Colmena [x2]
Pandillero . [15]
4 de Colmena [x3] 4+ +1 +2 +1 6+ Pistola Bolter [+3], Espada [+1] 45
5-6 Cultista del Caos [x3] 4+ +1 +1 +0 5+ Pistola Automatica [0], Daga [0] [6]18
7 Guardia Caido [x3] 4+ +1 42 +1 6+ Rifle Laser [+3], Bayoneta [+0] [313]
8-9 Guardia Caido [x3] 4+ +1 +2 +1 6+ 2x Rifle Laser [+3], Bayoneta [+0], 1x Lanzagranadas o 41
Lanzallamas [+2]
10 Psiquico Desaprobado 5+ +0 +0 +0 5+ 2x Poderes Psiquicos [10 cu] 22
11 ’é;iz',[m del Cultodel 5, .4 0 +2 7+ Armade Energia [+3] 31
Marine Espacial .
12 del Caos 2+ +4 +4 +1 8+ Bolter [+4], Espada Sierra [+2] 41
Fuerza B: Las Legiones Traidoras
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
gy ASLEIIEE 2+ +5 +5 +1 10+ Bolter de Asalto [+5], Pufio de Combate [+4] 46
Campeon*
3 Hechicero* 2+ +4 43 +1 8+ P|§tolg de Plasma [+3], Arma de Energia [+3], 2x Poderes 60
Psiquicos [10 cu]
4-7 (';";rg‘aeogs'”ac'a' 2+ +4 +4 +1 8+ Bolter [+4], Espada Sierra [+2] 41
Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2],
8 Rapaz 2+ +4 +4 +3 8+ Propulsor de Salto [5 pts] 47
9 Ezltecr;y:ador 2+ +4 +4 +1 10+ Bolter de Asalto [+5], Arma de Energia [+3] 53
10-11 Z";rgaeogs"ac'a' 2+ +4 +4 +1 8+ Bolter Pesado [+6], Cuchillo de Combate [0] 41
12 I[Dxezn]wnlos MIERETES 4+ +3 +1 +2 6+ Garras [+1], Terror [5 pts.] [ég]
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Fuerza C: La Brigada de la Muerte

D6 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 Oficial de Brigada* 3+ +3 +3 +0 7+ Pistola de Plasma [+3], Puno de Combate [+4] 28
. Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2]
% ’ ’

2 Mago Sangriento 3+ +3 +2 +0 7+ 1x Poder Psiquico [10] 35
3-4 }’g]eram deBrigada 4, 43 42 +0 7+ Rifle Laser [+3], Espada [+1], Granadas [0] 2
5 Veterano de Brigada 4+ +3 +2 +0 7+ Bolter Pesado [+6], Daga [0] 21
6 Veterano de Brigada 4+ +3 +2 +0 7+ Rifle de Fusion [+4], Daga [0] 19

Fuerza D: Los Perdidos y los Condenados
D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 Cardenal Apostata* 34 +1 +1 +0 7+ 2 Poc’1eres, Ps_lqwcos [10pts cu], Arma de 57
Energia Psiquica [+10]
2.3 Lider del Culto* 3+ 42 42 +0 7+ 2X Podere_s Psiquicos [10pts cu], Pistola Bolter [+3], 44
Espada Sierra [+2]

4  Oficial Caido FDP 4+ +2 +2 +0 7+ Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2] 19

_ Marine Espacial .

5-6 del Caos* 2+ +4 +4 +1 8+ Bolter [+4], Espada Sierra [+2] 41

7 Psiquico Renegado Alfa 4+ +0 +0 +0 5+ 2x Poderes Psiquicos [10pts cu] 24
8-9 FEIBQ]UICO Renegado Beta ¢, 5 Lo 40 5+ 1x Poder Psiquico [10pts] [11]33

10-12 FDP Caido [x5] 5+ 40 +1 +1 6+ Rifle Laser [+3], Cuchillo de Combate [+0] [10]50
13-15 Cultista del Caos [x3] 4+ +1 +1 +1 5+ Pistola Laser [+2], Daga [+0] [9]127

16 Mutante - Musculoso 34 +2 +0 +0 6+ Hacha[+1] 15
17 Mutante - Hinchado 2+ +1 +0 -1 6+ Espada Sierra [+2] 21
18 Ogrete Berserker 2+ +4 -2 40 7+ Espada a dos Manos [+2] 26

Fuerza E: La Guardia Imperial
D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
. . . 2x Poderes Psiquicos [10pts cu], Pistola Bolter [+3],
*

1  Psiquico Primordial 34 +1 +2 +0 5+ Cuchillo de Combate [0] 35

2  Oficial* 3+ +2 +3 +0 7+ Pistola de Plasma [+3], Puiio de Combate [+4] 27

3 Comisario* 2+ 42 43 40 7+ Pl_stola Bolter [+3], Arma de Energia [+3], Disciplina de 38

Hierro [5 pts]
4-5 Veterano [x2] 4+ +2 +3 +0 6+ Rifle Laser [+3], Bayoneta [0], Granadas [0] [15]30
6-10 Guardia Imperial [x3] 4+ +1 +2 +0 6+ Rifle Laser [+3], Bayoneta [0], Granadas [0] [13]39

_ . . 2x Rifle Laser [+3], 2x Bayoneta [0],

7-8 Guardia Imperial [x3] 4+ +1 +2 +0 6+ 1x Lanzagranadas [+2], 38
9-11 Soldado de Asalto [x2] 4+ +2 +2 +0 7+ Rifle Infierno [+8], Bayoneta [0], Granadas [0] [22]44
) . . 2x Rifle Laser [+3], 2x Bayoneta [0],
12-14 Guardia Imperial [x3] 4+ +1 +2 +0 6+ 1x Bolter Pesado [+6], Granadas [0] 42
15-16 Ogrete 2+ +4 +1 +1 7+ Bolter Pesado [+6], Espada Sierra [+2], Terror [5 pts.] 41
17-18 Ratling 5+ +1 +3 +0 6+ Rifle de Francotirador [+5] 14
Fuerza F: La Eclesiarquia
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 Obispo* 4+ +3 40 +0 T+ Arma de Energia PSIqUICEII [-_flO], Invocar Fe [10 pts], 38
Inmune a los ataques psiquicos [5 pts]

2 Canonesa* 2+ +3 +3 +1 8+ Pistola de Plasma [+3], Arma de Energia [+3] 39
3-4 Hermana de Batalla[x2] 3+ +2 +3 +1 8+ Bolter [+4], Cuchillo de Combate [0] [29]58
5-7 Guardia Imperial [x3] 4+ +1 +2 +0 6+ Rifle Laser [+3], Cuchillo de Combate [0], Granadas [0] [13]39

8 Penitente 3+ +2 +0 +1 6+ Eviscerador [+6] 21
9-10 Zelote [x3] 4+ +1 +0 +1 5+ Pistola Laser [+2], Espada a dos Manos [+2] [10]30
11 Guardia Imperial [x2] 4+ +1 +2 +0 7+ Rifle Infierno [+8], Cuchillo de Combate [0], Granada [0] [21]42
12 Serafin 3+ 42 +3 +1 8+ Pistola Bolter [+3], Espada Sierra[+2], 35

Propulsor de Salto [5 pts]
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Fuerza G: Comerciantes Libres

D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

-5 R U 3+ 44 +3 +1 7+ Pl_st_ola de Plasma [+3], Espada Sierra [+2], 2x Laseres 30

Digitales Jokaero [1 cu]

2-3 Astropata* 5+ 0 0 -3 5+ 2x Poderes Psiquicos [10 pts cu] 19

4-5 Marine Espacial* 3+ 3+ 3+ 1+ 8+ Bolter [+4], Espada Sierra [+2], Granadas [0] 32

6-8 Mercenario [x2] 4+ +2 +2 +0 7+ Rifle Laser [+3], Cuchillo de Combate [0], Granadas [0] [17]134
9-11 Tripulante [x3] 5+ +1 +1 +0 6+ Pistola Bolter [+3], Espada [+1] [11]33

12 Asesino* 4+ +3 +3 +1 6+ Rifle de Francotirador [+5] o Arma de Energia [+3] 19617

13 Mercenario Orko [x3] 4+ +2 +0 +0 6+ Akribillador Grande [+8], Rebanadora [+1] [18]54

14  Mercenario Kroot [x3] 4+ +2 +1 +1 6+ RIﬂ? I_(root Rifle [+3], Cuchillas Kroot [+1], Granadas [15]45

Fotdnicas [0]

15 Mercenario Tau [x3] 4+ +1 +3 +0 7+ Rifle de Induccion [+4], Daga [0], [18]54

16 Mercenario Eldar [x3] 4+ +1 +2 +1 7+ Catapulta Shuriken [+5], Daga [0] [19]57
17-18 Ingeniero Squat 2+ +3 +3 +0 8+ Rifle de Gravitones [+3], Hacha de Mano [+1] 36
Fuerza H: Marines Espaciales
D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

1-2 Capitan* 2+ +4 +4 +1 10+ Bolter de Asalto [+5], Arma de Energia [+3] 53

3 Bibliotecario* 2+ +4 +3 +1 10+ Pistola de Plas,ma. [+3], Arma de Energia [+3], 70
2x Poderes Psiquicos [10pts cu]

4-5 Devastador 34 +3 +3 +1 8+ Riflede Plasma [+6], Cuchillo de Combate [0] 32
6-11 Marine Espacial [x2] 3+ +3 +3 +1 8+ Bolter [+4], Cuchillo de Combate [0], Granadas [0] [30]60
12-13 Scout [x2] 4+ 42 43 +2 7+ Pistola Bolter [+3]/Espada [+1] o Bolter [+4], [21]42

Granadas [0]
1x Bolter Pesado[+6] o Rifle de Francotirador [+5], 1x
14 Scout [x2] 4+ +2 43 42 7+ pijter[+4], Cuchillo de Combate [0] 43/44
15 Marine de Asalto [x2] 3+ +3 43 43 8+ Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2], Granadas, [38]76
Propulsor de Salto [5 pts.]
16 Capelldn* 24 44 +4 +1 10+ Bolter de Asalto [+5], Pufio de Combate [+4], 64
Invocar Fe [10 pts].
17-18 Exterminador 3+ +3 +3 +1 10+ Bolter de Asalto [+5], Pufio de Combate [+4] 35
Fuerza I: Inquisidor Radical
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
. Pistola de Plasma [+3], Arma de Energia Psiquica [+10]
- >k 4 14
Iz A el A w wh B 2x Poderes Psiquicos [10pts cu], Terror [5 pts.] 72
3-5 Interrogador 34 +2 +2 +1 74+ Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2] 25
6 Marine Espacial 3+ +3 +3 +1 8+ Bolter [+4], Espada Sierra [+2], Granadas [0] 32
7-8 Soldado de Asalto [x2] 44+ +2 +2 +0 7+ Rifle Infierno [+8], Cuchillo de Combate [0], Granada [0] [22]44
. Bolter [+4], Porra de Energia [+1],
Xk
9  Adeptus Arbites 4+ +1 +2 +0 8+ Escudo de Supresién** [3 pts cu] 25

10 Psiquico Autorizado* 5+ +0 +0 +0 54+ 2x Poderes Psiquicos [10 pts cu] 22

g AEEENO e CUlo 4+ +2 +0 +2 6+ Arma de Energia [+3] 14

de la Muerte

12 Huesped Demoniaco* 4+ +0 +2 +0 6+ 4x Poderes Psiquicos [5 pts ea] 29
Fuerza J: Adeptus Mecanicus
D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

_, Tecnosacerdote Pistola de Plasma [+3], Servo-Brazo [+4], Lider, Terror
12 Cuestor* 2w vl el B [5 pts.], Implantes Bidnicos [5 pts.] -
3-5 Tecnosacerdote 3+ 44 +3 +1 8+ Bolter [+4],.I,-ia.cha de Energia Adeptus Mecanicus [+9], 45
Implantes Bidnicos [5 pts.]
6-7 Electro-sacerdote 34 +3 +2 40 7+ Pl Bolte-r,[-.k3], Al detarE [2 g, 33
Implantes Bidnicos [5 pts.]
8-11 Pretoriano [x2] 3+ +3 +3 40 g4 Dolter Pesado [+6], Garra Mecanica [+1], [37]74
Implantes Bidnicos [5 pts.]
12-15 Tecnoguardia Skitarii 4+ 42 42 40 T+ Rifle Laser [-+,3], Garra Mecanica [+1], (23169
[x3] Implantes Bidnicos [5 pts.]
16-17 Servidor [x2] 4+ +3 +1 +0 g4 0arraMecanica [+1], Bolter [+4], [28]56
Implantes Bidnicos [5 pts.]
18 Cultista [x4] 5+ +1 +1 +0 5+ Rifle Laser [+3], Espada Sierra [+2] [9]36
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Fuerza K: Equipo de Abordaje de la Armada Imperial

D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1  Maestro de la Flota* 3+ +3 +3 +1 7+ Pistola de Plasma [+3], Arma de Enegia [+3], Lider. 28
2-3 Oficial Naval* 4+ +2 +3 +1 7+ Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2], Lider. 21
4-6 Camarada Veterano* 44+ +2 +2 +0 6+ Pistola Bolter [+3], Bspada Sierra [+2], 21
Lobo de Mar [5 pts.]

7-9 Tripulante [x3] 5+ +0 +1 +0 6+ Pistola Laser [+2], Porra de Energia [+1] [9]127
10-12 Tripulante [x4] 5+ +0 +1 +0 6+ Escopeta [+1], Cuchillo de Combate [0] [7]28
13-14 Hombre de Armas [x3] 4+ +1 +2 +0 6+ Rifle Laser [+3], Cuchillo de Combate [0] [13]39
15-17 [sz'?a“ deSeguridad 4. 1> 42 +0 7+ Rifle Infierno [+8], Espada Sierra [+2] [24]48

18 Servidor 3+ +3 +2 -1 6+ Bolter Pesado [+6], Garra de Energia [+3]. 25
Fuerza L: Bandas de Colmena
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

1-2 Lider de la Banda* 3+ +2 +2 +0 7+ Pistola de Plasma [+3], Espada Sierra [+2] 24

3-4 Pandillero Veterano[x2] 4+ +2 +2 +0 6+ Pistola Bolter [+3], Espada Sierra [+2] [16]132

5 Pandillero Veterano[x2] 4+ +2 +2 +0 6+ Rifle Laser [+3], Espada [+1] [15]30

6-7 Pandillero [x3] 5+ +1 +1 +0 6+ Rifle Automatico [+2], Daga [0] [9]127

8-9 Pandillero [x3] 5+ +1 +1 +0 6+ Pistola Automatica [0], Daga [0] [7]21

10 Pandillero [x3] 5+ +1 +1 +0 6+ Escopeta[+1], Daga [0] [8]24

11 Novato [x3] 6+ +0 +0 +1 5+ Pistola Automatica [0], Daga [0] [3]9

12 Gladiador del Pozo* 3+ +3 +0 +0 64+ Espada a dos Manos [+2] 17
Fuerza M: Orkos
D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

1 Kaudillo* 2+ +4 +1 +0 10+ Lanzakohetez Ezpezial [+12], Garra de Kombate [+4] 57

2-4 Noble 34 +3 +1 +0 7+ Gran Rebanadora [+5], Akribillador Grande [+8] 32

5-6 Chiko Duro [x2] 3+ +2 +0 +0 7+ Gran Rebanadora [+5], Piztola [+1] [23]46

7-8 Komando [x2] 4+ +2 +1 +0 6+ Akribillador [+3], Gran Rebanadora [+5] [18]36
9-13 Chiko Orko [x3] 4+ +2 +0 +0 6+ Akribillador [+3], Rebanadora [+1] [13]139

14 Chapuzaz 4+ +1 +1 +0 10+ Lanzakohetez Ezpezial [+12], Rebanadora [+1] 39

15 Matazanoz* 4+ +1 +0 +0 6+ Akribillador [+3], Rebanadora [+1] 12

16 Gretchin [x5] 6+ -1 +1 41 54 Trabukete [0], Cuchillo [0] [3]15

17 Garrapato 2+ +2 +0 +1 5+ Mordisco de Garrapato [+1] 20

18 Eztrambotiko* 5+ +1 +0 +0 6+ Piztola [+1], 2x Poderes Psiquicos [5 pts cu] 17
Fuerza N: Los Tau
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

Guerrero del Fuego Rifle de Induccion [+4], Pistola de Induccion [+1],
1 Shas’ui* T B Daga [0], Granadas Fotonicas [0] -
- Carabina de Induccién [+3], Pistola de Induccion [+1]
* ’ I
2  Explorador Shas’ui 3+ +2 +3 +0 7+ Daga [0], Granadas Foténicas [0] 24
) Carabina de Induccién [+3], Pistola de Induccion [+1],
3-4 Explorador [x2] 4+ +2 +3 +0 7+ Daga [0], Granadas Foténicas [0] [19]138
5-7 Guerrero del Fuego[x2] 4+ +1 +3 40 7+ Rifle de Induccion [+4], Daga[0], Granadas Fotdnicas[0] [18]36
Armadura de Canodn de Induccidn [+3], Pistola de Induccion [+1],
o Infiltracion Heoam wd D Propulsor de Salto [5 pts] 2
9 Dron de Combate 5+ +0 +3 +2 6+ Retropropulsor [5 pts] Carabina de Induccién [+3] 18
10  Guerrero Kroot [x3] 4+ +2 +1 +1 6+ lelg Kroot Rifle [+3], Cuchillas Kroot [+1], Granadas [15]45
Fotonicas [0]

11 Mastin Kroot [x2] 5+ +3 +0 +2 6+ Mordisco de Mastin [+1] [11722

12 Gran Kroot* 3+ +4 +2 +1 6+ Rifle de Induccidon [+4], Daga[0], Granadas Fotdnicas[0] 23
Fuerza O: El Culto Genestealer
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos

1 Patriarca* 2+ +3 +1 +0 7+ Pistola de Plasma[+3], Arma de Energia[+3], Terror [5] 37

2-3 Hibrido [x2] 4+ +2 +2 +1 6+ Rifle Laser [+3], Garras de Genestealer [+5] [20]40

4-7 Cultista humano [x4] 54 +1 +1 +0 5+ Rifle Automatico [+2], Espada [+1] [7]128
8-11 Genestealer 2+ +5 +0 +3 74+ Garras de Genestealer [+5] Terrior [5 pts.] 40

12 Magus* 4+ 42 +2 +0 7+ Pistola Laser [+2], Espada [+1], 2x Poderes Psiquicos 37

[10 pts cu]
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Fuerza P: Squats

D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1  Seior de la Guerra* 2+ +4 +4 +0 10+ Rifle de Plasma [+6], Pufio de Combate [+4] 54
5 Sefior Ancestro* 24 45 +4 40 7+ Pistola de Plas'ma_ [+3], Arma de Energia [+3], 57
2x Poderes Psiquicos [10 pts cu]
3-4 Guardian de la Forja 3+ +3 +3 +0 10+ Bolter Pesado [+6], Puno de Combate [+4] 45
5-7 Guerrero Squat [x2] 3+ 42 +2 +0 6+ Rifle Laser [+3], Hacha de Mano [+1] [20]40
8 Guerrero Squat 3+ +2 +2 +0 6+ Ametralladora Pesada [+4], Hacha de Mano [+1] 21
9  Guerrero Squat 3+ +2 +2 +0 6+ Bolter Pesado [+6], Hacha de Mano [+1] 23
1g >S9uat Aventurero/ 3+ 42 +1 +0 7+ Bolter [+4], Arma de Energia [+3] 25
Mercenario
11 Ingeniero del Gremio 2+ +3 +3 +0 8+ Rifle de Gravitones [+3], Hacha de Mano [+1] 36
12 Ratling Aventurero 5+ +1 43 +0 6+ Rifle de Francotirador [+5], Daga [0] 14
Fuerza Q: Eldar de Mundos Astronave
D18 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 Brujo* 3+ 43 +3 +1 8+ Pistola Shurlkgn [+1], Arma de Energia Psiquica [+10], 57
2x Poderes Psiquicos [10 pts cu]
2-3 }’fzn]gad” Implacable 3, 43 43 41 7+ Ccatapulta Shuriken [+5], daga [0] [27]54
4  Dragdn Llameante [x2] 3+ +3 +3 +1 8+ Rifle de Fusion [+4], Daga [0] [30]60
5-6 Escorpion Asesino [x2] 3+ +3 +3 +1 8+ Espada Sierra[+2], Pistola Shuriken[+1], Mandilaser[+1] [30]60
_ Pistola Laser [+2] o Pistola Shuriken [+1], Espada de [33/32]
7-8 Espectro Aullante [x2] 3+ +3 +3 +2 7+ Energia [+3] Terror [5 pts] 66/64
9  Halcon Cazador [x2] 3+ +3 +3 +4 6+ Rifle Laser[+3], Lanzagranadas[+2] Retropropulsor[+5] [32]64
10 Segador Siniestro [x2] 3+ +2 +4 +0 8+ Lanzamisiles Segador [+6] [31]62
_4- Arafia de Disformidad Rifle Monofilamento [+5],
11-12 [x2] 3+ 43 43 44 84 Generador de Salto Disforme [5 pts] [39]78
13-16 Guardian [x3] 4+ +1 +2 +1 6+ Catapulta Shuriken [+5], daga [0] [16]48
Rifle de Francotirador [+5], Pistola Shuriken [+1], Daga
17 Explorador [x2] 4+ +2 +3 +1 6+ [0], Capa de Camaleonina [2 pts.] [21]42
18 Espectro Sombrio 2+ +5 +3 +0 10+ Canon Espectral [+4], Daga [0] 48
Fuerza R: Arlequines Eldar
D6 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
, Pistola Shuriken [+1], Arma de Energia [+3], Cinturdn
*
L CIEn A ity S e DR Antigravitatorio [8 pts], Terror [5 pts] .
. Pistola Shuriken [+1], Arma de Energia [+3], Cinturén
*
2 Vidente de Sombras 3+ 44 43 42 74 Antigravitatorio [8 pts], 2 Poderes Psiquicos [10 pts cu] 26
3 Bufén de la Muerte [x2] 3+ +4 +3 +1 7+ gzggn[g‘]ullador [+5], Cinturdon Antigravitatorio [8 pts], [36]72
_ , Pistola Laser [+2], Espada Sierra [+2], Cinturdn
4-5 Arlequin [x2] 34 +4 +3 +2 7+ Antigravitatorio [8 pts] [36]72
6 Solitario* 2+ +5 +3 42 7+ Neqro-D!srupt_or [+2], Beso del Arlequin [+5], Cinturdn 47
Antigravitatorio [8 pts]
Fuerza S: Piratas Eldar
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 Malefactor* 2+ +4 +4 +1 8+ Catapulta Shuriken [+5], 2x Laseres Digitales Jokaero 47
[+1 cu] Terror [5 pts.]
2 Pprefector* 2+ 43 43 +1 8+ Pistola Laser: [-i_-2], Arma de Energia Psiquica [+10], 55
1x Poder Psiquico [10 pts cu]
3  Pirata Eldar [x2] 3+ +2 +3 +1 8+ Catapulta Shuriken [+5], Daga [0] [30]60
4 Pirata Eldar [x2] 3+ +2 +3 +1 8+ Pistola Shuriken [+1], Espada Sierra [+2] [28]56
5-7 Pirata Eldar [x3] 3+ +2 +3 +1 6+ Catapulta Shuriken [+5], Daga [0] [23]169
8-10 Pirata Eldar [x3] 3+ +2 +3 +1 6+ Pistola Shuriken [+1], Espada Sierra [+2] [21]163
11-12 Zoat Renegado 2+ +4 +2 +3 7+ Cafion Enredadera [+2], Terror [5 pts.] 38
Fuerza T: Necrones
D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
1 Lider Necron* 2+/2+ +5 +5 +1 8+ Daculus [+3], Terror [5 pts] 45
2-9 Guerrero Necrén [x3] 3+/2+ +3 +3 +0 8+ Rifle Gauss [+7], Terror [5 pts] [37]111
10-12 Inmortal Necrén [x2] 3+/2+ +3 +4 +1 8+ Blaster Gauss [+12], Terror [5 pts] [44]88
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Fuerza U: Antiguos Slann

Granadas [0]

D12 Tropas Cor Com Dis Rap Arm Armas/Poderes Ptos
Neurp-Disruptor [+2], Arma de Energia Psiquica [+10],
1 Jefe de Guerra* 2+ +4 +3 +0 8+ Flotador Antigravedad [+3], Campo Desplazador 68
[Armadura], 2x Poderes Psiquicos [10 pts cu]
, Rifle Laser [+3], Arma de Energia [+3], Granadas [0]
- x ’ ’ I
2-4  Lider de Batalla 3+ 43 +2 +0 8+ Campo Desplazador, 1x Poder Psiquico [10 pts cu] 40
5-9 Bravo [x3] 34 42 +1 40 7+ Rifle Laser [+3], Daga, porra o arma pequefa [0], [21]63
Granadas [0]
10-12 Bravo* 34 42 +1 40 7+ Rifle de Gravitones[+3], Daga, porra o arma pequefa[0], 21
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