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CODEX ANGELES OSCUROS

REGLAS ESPECIALES DE LOS ANGELES OSCUROS

“Y no conoceran el miedo...”

Esta regla es la misma que se describe en la seccion Reglas Especiales Universales del
Reglamento de Warhammer 40.000.

Ten en cuenta que las unidades que incluyan Servidores (de cualquier tipo) o Familiares
también estan sujetas a esta regla siempre que la unidad incluya al menos un Angel
Oscuro.

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

Personajes de los Angeles Oscuros

Los Comandantes, Bibliotecarios y Capellanes de los Angeles Oscuros (y sus versiones
de Personajes Especiales) pueden usarse de una de las tres siguientes maneras:

1. Pueden actuar de forma independiente y unirse a unidades o abandonarlas tal y como
se describe en las reglas para personajes del Reglamento de Warhammer 40.000.

2. Pueden dirigir una Escuadra de Mando (en el caso de algunos Personajes Especiales
también pueden dirigir una Escuadra de Veteranos del Ala de Muerte, una Escuadra de
Exterminadores del Ala de Muerte, a la Guardia de Honor del Ala de Muerte o0 a la
Guardia de Honor del Ala de Cuervo) como escolta personal. El personaje y la unidad
se consideran una sola opcion de Cuartel General. El personaje es un miembro de la
unidad y no puede abandonarla. Si el resto de miembros de la unidad son destruidos, el
personaje podra actuar de forma independiente.

3. Pueden incluirse Bibliotecarios y Capellanes en la escolta personal de otro personaje.
Solo puede incluirse un personaje de cada uno de estos tipos en una misma escuadra. El
personaje incluido, la unidad y el personaje que la dirige forman una sola opcién de
Cuartel General. El personaje incluido es un miembro de la unidad y no puede
abandonarla. Si el resto de miembros de la unidad son destruidos, el personaje que
lidera y el personaje incluido podran actuar de forma independiente.

Un personaje que se haya unido a una escuadra o que la dirija no deja de ser un
Personaje Independiente a efectos del combate cuerpo a cuerpo.

Cépsulas de Desembarco

Los ejércitos de Angeles Oscuros suelen desplegar en el campo de batalla desde sus
Cruceros de Asalto y Barcazas de Batalla. Esto les permite tener reservas en la nave y
hacer uso de ellas en Cafioneras Thunderhawk, mediante Teleportacién o en Cépsulas
de Desembarco. Las Capsulas de Desembarco son cabinas que literalmente se disparan
a la zona de conflicto y que llegan tan rapido que ni siquiera las armas antiaéreas
enemigas pueden pararlas.

A cualquier Escuadra de Mando, Escuadra de Exterminadores del Ala de Muerte,
Escuadra de Veteranos del Ala de Muerte, Dreadnoght, Escuadra Téactica, Escuadra de
Exploradores o Escuadra de Devastadores, puede asignarsele una Capsula de
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Desembarco (consulta los detalles en la descripcion de Vehiculos de Transporte). Si
dispone de una Céapsula de Desembarco, la unidad no podréa tener asignado ningan otro
vehiculo. Estas unidades permaneceran en reserva y llegaran a la batalla en sus
Cépsulas de Desembarco, incluso si la mision en juego no contempla las reglas
Reservas o Despliegue Rapido.

Cuando las unidades con Capsulas de Desembarco entren en juego, podras poner las
capsulas en cualquier punto del campo de batalla que no sea terreno infranqueable y
que esté al menos a 3 cm de cualquier miniatura enemiga. Tira un dado de dispersién
por cada Capsula de Desembarco; si obtienes un punto de mira, la capsula aterriza en el
punto elegido; de lo contrario se dispersa 5D6 cm en la direccion indicada por la flecha.
Si la dispersion hace que la capsula acabe en terreno infranqueable 0 a menos de 3 cm
de cualquier miniatura enemiga, reduce la distancia de dispersion lo suficiente para
evitarlo.

La Capsula de Desembarco abre sus portones en cuanto aterriza y los pasajeros tienen
que desembarcar inmediatamente. Los pasajeros no pueden mover (solo desembarcar)
ni asaltar en el turno en que aterrizan. Pueden disparar, aunque se considera que han
movido.

En las misiones estandar, puedes usar las Capsulas de Desembarco sin necesidad de
pedir permiso a tu oponente. En el resto de misiones, solo podras utilizarlas con su
consentimiento.




Persecucién de los Caidos

Para los Angeles Oscuros la tnica forma de liberarse de su terrible secreto, restaurar su
honor y recuperar la confianza del Emperador es encontrar a todos los Angeles Caidos y
hacer que se arrepientan o mueran. Sin embargo, como los Caidos fueron dispersados
por el tiempo y el espacio, este objetivo no es sencillo. Al contrario que la Inquisicion,
cuya mision es librar al Imperio de los agentes del Caos por toda la galaxia, los Angeles
Oscuros tan solo se preocupan por los Caidos que traicionaron a su Legién original.
Aunque el Capitulo debe realizar muchas misiones diferentes por todo el Imperio, la
busqueda de los Caidos es una constante que nunca descuidan.

Los Angeles Oscuros siempre intentaran comprobar cualquier rumor o pista relacionada
con los Caidos. Para representar esto, tira 1D6 al inicio de cada mision, excepto en las
batallas contra Necrones y Tiranidos. Si obtienes un resultado de 6, los Angeles Oscuros
habran descubierto que el comandante del ejército enemigo es un Caido o que posee
informacién relevante acerca de uno de los Caidos. Debe ser la opcion de Cuartel
General mas cara en puntos del enemigo (excepto Criaturas Monstruosas, aunque Si
personajes con Tamafio Demoniaco). Si este personaje muere en combate cuerpo a
cuerpo a manos de un Angel Oscuro se supone que ha sido capturado en vez de morir
(aunque se considera muerto a efectos de juego). Capturarle proporciona a los Angeles
Oscuros 5D6x10 Puntos de Victoria adicionales. En escenarios en que no se
contabilicen Puntos de Victoria, capturar al personaje reportara a los Angeles Oscuros
un resultado de empate si no han conseguido los objetivos de mision, o un resultado de
victoria si también han cumplido los objetivos de la mision. Si los Angeles Oscuros no
consiguen capturar al personaje, entonces deberan restar 5D6x10 Puntos de Victoria de
su total. En escenarios en que no se contabilicen Puntos de Victoria, no capturar al
personaje hara que los Angeles Oscuros tan solo puedan conseguir un resultado de
empate en caso de que hayan conseguido cumplir con los objetivos de la mision.

Si el ejército enemigo incluye a Cypher y a sus Angeles Caidos no debe tirarse el dado.
En su lugar, cada Angel Caido capturado reportara a los Angeles Oscuros 5D6x10
Puntos de Victoria. Por cada Caido no capturado, los Angeles Oscuros deberan restar la
misma cantidad de Puntos de Victoria de su total. Capturar a Cypher otorga el doble de
Puntos de Victoria que un Caido (aunque no capturarle tan solo resta del total los
5D6x10 Puntos de Victoria habituales). Para capturar a Cypher, este debe fallar su
chequeo de Proteccion Divina al ser derrotado en combate cuerpo a cuerpo por un
Angel Oscuro. En escenarios en que no se contabilicen Puntos de Victoria, capturar al
menos a la mitad de los Caidos presentes en la batalla reportara a los Angeles Oscuros
un resultado de empate si no han conseguido los objetivos de mision, o un resultado de
victoria si también han cumplido los objetivos de la mision. Si no han logrado capturar
al menos a la mitad de los Caidos, entonces tan solo pueden lograr un resultado de
empate si han conseguido cumplir los objetivos de la mision. Tanto si se contabilizan
Puntos de Victoria como si no, capturar a Cypher siempre reportara a los Angeles
Oscuros como minimo un resultado de empate sin importar ninguna otra consideracion.
Capturar a Cypher y a todos sus Angeles Caidos reportara automaticamente a los
Angeles Oscuros un resultado de victoria en escenarios en que no se contabilicen Puntos
de Victoria y como minimo un resultado de victoria marginal en escenarios en que si se
contabilicen Puntos de Victoria.




Aliados

Un ejército de Angeles Oscuros puede incluir aliados inquisitoriales de los Codex
Cazadores de Demonios, Cazadores de Brujas o Cazadores de Alienigenas de la forma
habitual descrita en dichos Codex. No obstante, si un ejército de Angeles Oscuros
incluye algun aliado de los mencionados y se obtiene un 6 en la tirada para comprobar si
entre las filas enemigas hay un Caido o alguien con informacion relacionada con los
Caidos (ver regla Persecucion de los Caidos), las unidades aliadas incluidas en el
ejército de Angeles Oscuros no podréan participar en esa batalla. A continuacion debera
efectuarse una nueva tirada. Con un resultado de 2 a 6, los Angeles Oscuros podran
reemplazar a sus aliados inquisitoriales por una Escuadra de Caballeros de la Orden,
cuyo coste en puntos no puede ser superior al coste total que tenian sus aliados. Con un
resultado de 1, los Angeles Oscuros no tendran la ayuda ni de sus aliados inquisitoriales
ni tampoco de los Caballeros de la Orden.

Esta regla representa la prioridad de los Angeles Oscuros de capturar a los Caidos sobre
cualquier otra consideracion. Cuando persiguen a un Caido se asume que rechazan la
ayuda de sus aliados, se niegan a luchar junto a ellos o simplemente los abandonan.

Deuda de Sangre

Es legendaria la disputa que mantienen los Angeles Oscuros y los Lobos Espaciales
como consecuencia de las diferencias de sus respectivos Primarcas durante los tiempos
de la Gran Cruzada. Debido a ello, cuando se enfrenten entre si, ambos ejércitos estaran
sujetos a la regla Viejos Conocidos. Ten en cuenta que las posibles unidades de aliados
con que puedan contar ambos ejércitos no estaran sujetas a esta regla.

Obstinados

Los Angeles Oscuros nunca cederan un palmo del terreno capturado ante el enemigo.
Esta regla especial se aplica a todos los Angeles Oscuros. Las miniaturas que no
superen un chequeo de moral como consecuencia de sufrir un 25% de bajas durante la
fase de disparo enemiga, no se retiraran siguiendo las reglas habituales de moral, sino
que no podran mover en su siguiente fase de movimiento, ni tampoco asaltar en su
siguiente fase de asalto, aunque si que podran disparar normalmente. El resto de
chequeos de moral se realizan de acuerdo con las reglas del Reglamento de Warhammer
40.000.

Tozudez del Ala de Muerte

La tozuda resistencia del Ala de Muerte ante ejércitos mucho méas numerosos es
legendaria. Las miniaturas que en la lista de ejército se clasifiquen como pertenecientes
a la Compafiia del Ala de Muerte, y las unidades a las que lideren, estaran sujetas a la
regla Coraje. En el caso de los vehiculos, siempre podran ignorar los resultados de
tripulacion acobardada en las tablas de dafios en vehiculos. Ademas, una miniatura del
Ala de Muerte que se enfrente en combate cuerpo a cuerpo con un Caido o con alguien
con informacion sobre algin Caido (ver regla Persecucion de los Caidos), y la unidad a
la que lidere, estaran sujetas a la regla Asalto Rabioso cuando asalten a dicha miniatura
0 a la unidad en la que se encuentra.

Destreza del Ala de Cuervo

Los miembros del Ala de Cuervo se entrenan constantemente con sus vehiculos y son
considerados por muchos como los mejores pilotos del Imperio. Las miniaturas que en
la lista de ejército se clasifiquen como pertenecientes a la Compafiia del Ala de Cuervo
estaran sujetas a las reglas Jinetes Expertos y Exploradores (no pueden usar
Turbopropulsores durante su movimiento gratuito).
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NOTAS SOBRE LOS ANGELES OSCUROS

Tabla de Organizacion
Casillas Obligatorias: 1 de Cuartel General y 2 de Tropas de Linea.

Casillas Opcionales: 1 de Cuartel General, 3 de Tropas de Elite, 4 de Tropas de Linea, 3
de Ataque Rapido y 3 de Apoyo Pesado.

La casilla obligatoria de Cuartel General tan solo puede ser ocupada por una miniatura
perteneciente a la Compafiia del Ala de Muerte.

Factor de Estrategia

El Factor de Estrategia de los Angeles Oscuros es de 3.

Centinelas

Cuando sea necesario desplegar centinelas en una mision, podran desplegarse 6 Angeles
Oscuros equipados con Servoarmadura y Bolter.

Experiencia

Cuando juegues una campafia con las reglas de experiencia, toda unidad de los Angeles
Oscuros que consiga capturar a un Caido o a un individuo con informacion relacionada
con los Caidos obtendrd +100 puntos de experiencia adicionales. Capturar a Cypher
otorgara +200 puntos de experiencia adicionales a la unidad que efectle esta proeza.




PODERES PSIQUICOS DE LOS ANGELES OSCUROS

Todo Bibliotecario de los Angeles Oscuros dispone del Poder Psiquico Tormenta de la
Ira del Emperador. Puede sustituir este poder por cualquiera de los listados a
continuacién por el valor en puntos mas bajo indicado. En caso de tratarse de un
Bibliotecario Epistolario podra acceder a un segundo Poder Psiquico de entre los
listados a continuacion por el valor en puntos mas alto indicado. Un Bibliotecario solo
puede emplear un Poder Psiquico por turno y debe superar un chequeo psiquico antes de
emplear el poder.

TORMENTA DE LA IRA DEL EMPERADOR

Letales arcos de energia salen de los guanteletes del Bibliotecario y destrozan a sus
enemigos e incineran incluso a los objetivos de mayor blindaje.

El Bibliotecario puede usar este poder en la fase de disparo en lugar de emplear un
arma. El poder tiene el siguiente perfil:

Alcance: 30 cm F4 FP2 Asalto 1/Area

FURIA DE LOS ANTIGUOS

El Bibliotecario se inspira en las antiguas leyendas del Capitulo para crear un ente de
Ilamas trasllcidas y energia psiquica. La creacién carga contra todo lo que encuentra
en su camino y lo quema hasta los cimientos, por lo que deja un reguero de destruccion
a su paso.

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

Coste: 3 Ptos. / 9 Ptos.

MIEDO A LA OSCURIDAD

Al invocar la indescifrable maldad de la disformidad, el Bibliotecario desata una ola de
terror en estado puro que hiela el alma de todas las criaturas y desvela la
insignificancia del individuo en el universo.

El Bibliotecario puede usar este poder en la fase de disparo en vez de disparar un arma.
Toda unidad enemiga que no esté trabada en combate cuerpo a cuerpo y que se
encuentre en un radio de 30 cm del Bibliotecario debe superar un chequeo de moral
(como si hubiese sufrido un 25% de bajas por disparos) con un modificador de -2 a su
Liderazgo o tendré que retirarse. Se aplican todas las reglas y modificadores habituales
(por ejemplo, una unidad que nunca se retire es inmune a este Poder Psiquico).

Coste: 5 Ptos. / 15 Ptos.




MINAR VOLUNTAD

El Bibliotecario aborda la mente de su objetivo y la llena de imagenes y pensamientos
sobre sus peores miedos y pesadillas. El terror y la desesperanza se apoderaran del
enemigo y toda su voluntad de lucha habra sido quebrada.

El Bibliotecario puede utilizar este poder cuando una unidad enemiga situada en un
radio de 30 cm de él deba efectuar un chequeo de moral. En caso de superar el chequeo
psiquico, la unidad enemiga tendra que efectuar su chequeo de moral sumando 3D6 en
lugar de los 2D6 habituales. Este poder puede utilizarse una vez por turno de jugador
(propio y del oponente).

Coste: 5 Ptos. / 15 Ptos.

VELO TEMPORAL

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

El Bibliotecario puede usar este poder al inicio de su fase de movimiento y dura hasta el
final del turno. Durante ese intervalo, el Bibliotecario puede repetir cualquier tirada para
impactar, para herir, tirada de salvacion por armadura o invulnerable y chequeo de
liderazgo. No se puede repetir una misma tirada dos veces y debe aceptarse el segundo
resultado.

Coste: 10 Ptos. / 30 Ptos.

FURIA DE LION

El Bibliotecario absorbe la energia de la disformidad, la canaliza a traves de sus
manos y lanza devastadores rayos de energia psiquica.

El Bibliotecario puede usar este poder en la fase de disparo en lugar de emplear un
arma. El poder tiene el siguiente perfil:

Alcance: 45 cm F7 FP2 Asalto 3

Coste: 10 Ptos. / 30 Ptos.
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ARMERIA DE LOS ANGELES OSCUROS

Las miniaturas con acceso a la Armeria de los Angeles Oscuros pueden equiparse con
dos armas a una mano 0 un arma a una mano y una a dos manos. Ademas, pueden
invertir hasta 100 puntos en elementos de equipo y reliquias. Las miniaturas equipadas
con Armaduras de Exterminador solo pueden elegir los elementos marcados con un
asterisco (*). Las miniaturas con un atributo de Heridas de 1 deber&n pagar el coste en
puntos mas bajo indicado, las demés deberan pagar el coste mas alto.

ARMAS A UNA MANO EQUIPO
Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo 1 Pto. | | Armadura Artesanal 20 Ptos.
. Armadura de Exterminador (solo Personajes
*
Arma de Energia 10/15 Ptos. Independientes del Ala de Muerte) 10 Ptos.
Cuchilla Relampago (una sola)* 15/25 Ptos. | | Implantes Bionicos* 5 Ptos.
irg]l:;;]i"as Relampago (cuentan como dos 30 Ptos. | | Retrorreactores 20 Ptos.
EsBada df QIR EP TS 30 Ptos. | | Arma de Precision* 15 Ptos.
Sefiores)
Cuchillas de la 5 azon (solo Capellanes 30 Ptos. | | Granadas de Fragmentacion 1 Pto.
Interrogadores)
Pufio de Combate* 15/25 Ptos. | | Granadas Perforantes 2 Ptos.
Pufio Slerr_a (solo miniaturas con Armadura 30 Ptos. | | Bombas de Eusion 5 Ptos.
de Exterminador)*
Martillo Trueno* 30 Ptos. | | Auspex* 2 Ptos.
Escudo Tormenta* 10 Ptos. | | Baliza de Teleportacion* 5 Ptos.
Escudo de Combate 5/10 Ptos. | | Servoarnés (solo Tecnomarines) 35 Ptos.
Pistola Bélter 1 Pto.| | Familiar (solo Bibliotecarios) 10 Ptos.
Pistola de Plasma 10/15 Ptos. | | Sellos de Pureza* 2 Ptos.
ARMAS A DOS MANOS RELIQUIAS (Una por ejército)
Bolter 1 Pto. | | TUnica de Adamantina* 35 Ptos.
Combiarma Bélter-Lanzallamas* 5/10 Ptos. | | Aura de Hierro 25 Ptos.
Combiarma Bdlter-Rifle de Fusion* 10/15 Ptos. C?"? i Re_trlbucmn (&2l Cgmandantes, 30 Ptos.
Bibliotecarios y Capellanes)
Combiarma Bélter-Rifle de Plasma* 10/15 Ptos. Estandarte del Capitulo (solo 25 Ptos.
Portaestandartes)
Bdlter de Asalto™* 5 Ptos. ESERLETE ol (| ez (Eele 30 Ptos.
Portaestandartes)
Blaster de Plasma (solo Grandes Sefiores)* 20 Ptos. Estandarte de la Devastacion (solo 35 Ptos.
Portaestandartes)
Estandarte de la Retribucidn (solo 40 Ptos.

Portaestandartes)




ARMAS A UNA MANO
Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo

Las Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo pueden ser los Cuchillos de Combate de las
tropas regulares, cuyo filo monomolecular es capaz de cortar cualquier cosa con gran
facilidad, o puede tratarse de una Espada Sierra utilizada por las tropas especializadas,
cuya hoja en forma de sierra mecanica y afilada a nivel subatémico es capaz de cortar
incluso el plastiacero. En cualquier caso las Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo
siempre podran otorgar un bonificador de +1 Ataques a su portador si esta equipado con
dos de ellas.

Arma de Energia

Un Arma de Energia esta rodeada de un letal campo de energia disruptiva que atraviesa
con facilidad la armadura, la carne y los huesos. Las Armas de Energia se consideran
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo que niegan las tiradas de salvacién por armadura.

Crozius Arcanum

Se trata de un simbolo del oficio de los Capellanes. En términos de juego se considera
un Arma de Energia.

Cuchilla Reldmpago

Las Cuchillas Relampago se usan generalmente a pares, pues solo una segunda Cuchilla
Reldmpago proporciona un ataque adicional en combate cuerpo a cuerpo a una
miniatura equipada con Cuchillas Reldmpago. Consisten en una serie de hojas afiladas
(cada una es una miniarma de energia) que se extienden desde un armazén en el dorso
de la mano. Las Cuchillas Relampago ignoran las tiradas de salvacion por armadura y
permiten repetir cualquier tirada para herir fallida.

Espada de Obsidiana

Las Espadas de Obsidiana son armas que representan el rango de su portador. Solo los
Grandes Sefiores tienen el honor de utilizar estas temibles armas. Se dice que cada una
de ellas fue tallada a partir de un extrafio meteorito de obsidiana y que su filo es
indestructible. A efectos de juego se considera que una Espada de Obsidiana es un
Arma de Energia que otorga un bonificador de +2 a la Fuerza de su portador. Las
Espadas de Obsidiana no pueden mejorarse a Armas de Precision.

Cuchillas de la Raz6n

Las Cuchillas de la Razon son unos extrafios y arcanos artilugios utilizados por los
Capellanes Interrogadores para extraer informacién de los prisioneros. Poseen un
intrincado circuito interno capaz de ocasionar un terrible dolor al prisionero cuando
seccionan sus conexiones neurales. En combate los Capellanes Interrogadores también
sacan gran partido de este artilugio, ya que lo utilizan para incapacitar a sus enemigos
debido al intenso dolor que pueden producir. Se consideran como un Arma de Combate
Cuerpo a Cuerpo que permite renunciar a uno de los ataques del portador para ejecutar
un ataque especial al final de la fase de asalto. Efecttia un Gnico ataque contra una de las
miniaturas en contacto peana con peana con el Capellan Interrogador, tirando para
impactar y para herir de la forma habitual. Si el Capellan Interrogador consigue herir a
su objetivo (no se pueden efectuar tiradas de salvacion contra este ataque), la miniatura
afectada tendra que retirarse de la mesa de juego como una baja independientemente de
las heridas que le resten. Se considera que la miniatura ha quedado incapacitada por el
dolor. Las Criaturas Monstruosas no se ven afectadas por este artefacto. Las Cuchillas
de la Razdn no pueden mejorarse a Arma de Precision.



Pufio de Combate

Se trata de un guantelete blindado y envuelto en un potente campo de energia
disruptiva, capaz de partir por la mitad incluso un vehiculo blindado. Un Pufio de
Combate se considera un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo que dobla la Fuerza de su
portador, reduce su Iniciativa a 1 y permite ignorar las tiradas de salvacion por
armadura.

Pufo Sierra

Un Pufio Sierra no es méas que un Pufio de Combate equipado con un dispositivo capaz
de atravesar mamparos y vehiculos blindados. Se considera un Pufio de Combate pero
tira 2D6 para determinar la penetracion del blindaje contra vehiculos.

Martillo Trueno

El Martillo Trueno es una poderosa arma que produce una terrible explosion de energia
cuando impacta en un enemigo. Un Martillo Trueno es un Arma de Combate Cuerpo a
Cuerpo que dobla la Fuerza de su portador, reduce su Iniciativa a 1 e ignora las tiradas
de salvacion por armadura. Ademas cualquier miniatura impactada por él y que
sobreviva, no podra atacar hasta que se efectlen los ataques con Iniciativa 1 en la
siguiente fase de asalto. Los vehiculos impactados por un Martillo Trueno sufriran el
efecto de tripulacion acobardada, ademas de los efectos del resultado del ataque.

Arma Psiquica

Todo Bibliotecario de los Angeles Oscuros porta un Arma Psiquica. Cada una de estas
armas estd consagrada y ungida con aceites sagrados, cargada psiquicamente y
recubierta de salvaguardas. Un Arma Psiquica permite al Bibliotecario canalizar la
energia de la disformidad para destrozar a sus enemigos. En términos de juego un Arma
Psiquica cuenta como un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo que ignora las tiradas de
salvacion por armadura y que es capaz de efectuar un ataque psiquico capaz de matar
directamente al enemigo. Si el portador de un Arma Psiquica consigue infligir al menos
una herida al enemigo con esta arma, entonces debera efectuar un chequeo psiquico.
Deben aplicarse las reglas habituales sobre chequeos psiquicos y no podra utilizarse
ningun otro Poder Psiquico ese mismo turno. Si lo supera, uno de los adversarios del
Bibliotecario heridos por esta arma morira sin importar el nimero de heridas que le
resten (para contabilizar el resultado del asalto se contabilizaran tan solo las heridas
infligidas realmente). Solo se puede efectuar un chequeo psiquico independientemente
de las heridas que se hayan causado.

Escudo Tormenta

Se trata de un escudo metélico con un pequefio generador interno de campos de fuerza.
El campo de fuerza es demasiado débil para evitar ataques a distancia, pero es muy Uutil
en combate cuerpo a cuerpo. Una miniatura equipada con un Escudo Tormenta posee
una tirada de salvacion invulnerable de 4+ en combate cuerpo a cuerpo. Un Escudo
Tormenta contabiliza como una de las armas con las que una miniatura puede equiparse,
pero le impide beneficiarse del ataque adicional por estar equipada con dos Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo.

Escudo de Combate

Un Escudo de Combate es una version mas ligera y maniobrable del Escudo Tormenta.
Una miniatura equipada con Escudo de Combate lo lleva situado en la mufieca, lo que le
deja la mano libre para empuiiar y utilizar armamento. ElI Escudo de Combate no cuenta
para el numero maximo de armas con las que se puede equipar una miniatura y
proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 5+ en combate cuerpo a cuerpo.
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Pistola Bolter

Es una versién reducida del Bolter estandar disefiada para ser empufiada con una mano,
dejando libre la otra mano para empufar otras armas. La Pistola Bolter permite
beneficiarse del bonificador de +1 Ataques por utilizar dos Armas de Combate Cuerpo a
Cuerpo y tiene el siguiente perfil:

Alcance: 30 cm F4 FP5 Pistola

Pistola de Plasma

Se trata de una version reducida y mas manejable del Rifle de Plasma, disefiada para ser
empufiada con una mano, dejando la otra libre para emplear cualquier otra arma. Utiliza
la misma tecnologia de plasma que su hermano mayor, y al igual que este, el campo de
contencion magnética es propenso a fallar tras un uso continuado, dando como resultado
la inestabilizacion del plasma y el consiguiente sobrecalentamiento del arma. La Pistola
de Plasma permite beneficiarse del bonificador de +1 Ataques por utilizar dos Armas de
Combate Cuerpo a Cuerpo Yy tiene el siguiente perfil:

Alcance: 30 cm F7 FP2 Pistola/Sobrecalentamiento

ARMAS A 2 MANOS
Escopeta de Combate

La Escopeta de Combate es una sencilla arma utilizada normalmente por los
Exploradores del Capitulo en las distancias cortas. Dispara proyectiles solidos de baja
velocidad y es un arma muy facil y barata de producir y mantener. La Escopeta de
Combate tiene el siguiente perfil:

Alcance: 30 cm F4 FP-  Asalto 2

Bolter

El Bolter es un arma de extraordinaria potencia que dispara pequefios misiles
explosivos, autopropulsados y perforantes que explotan por contacto. Estos proyectiles
detonan un instante después de penetrar el objetivo, destruyéndolo desde el interior. Los
Bélters normalmente disparan en fuego rapido, disparando 4 proyectiles en rapida
sucesion cada vez que se aprieta el gatillo. EI Bélter tiene el siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F4 FP5  Fuego Répido

Boélter de Asalto

El Bolter de Asalto utiliza la misma tecnologia que los Bélters, aungue en su caso ha
sido especificamente disefiado como arma de asalto de alta cadencia de fuego. El Bdlter
de Asalto tiene el siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F4 FP5 Asalto 2

Lanzallamas

El Lanzallamas dispara un liquido quimico inflamable muy inestable y pegajoso, el cual
se inflama al entrar en contacto con el aire. Este combustible se llama promethium y se
almacena dentro de un deposito presurizado que se acopla al arma. El Lanzallamas tiene
el siguiente perfil:

Alcance: Plantilla F4 FP5 Asaltol
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Rifle de Fusion

El Rifle de Fusion dispara una carga térmica submolecular a distancias muy cortas,
causando una destruccion molecular masiva y convirtiendo al objetivo en un montdn de
materia fundida y ardiente vapor en cuestion de segundos. El Rifle de Fusion tiene el
siguiente perfil:

Alcance: 30 cm F8 FP1 Asalto 1/Arma de Fusion

Rifle de Plasma

La municion de un Rifle de Plasma es una célula de hidrogeno fotonico, la cual alimenta
un nucleo de fusién, en el que el hidrégeno se energiza para adquirir un estado
plasmatico que es mantenido en el nicleo por un poderoso campo magnético, hasta que
se libera a través de un acelerador magnético que dirige el proyectil de plasma hasta el
objetivo. Por desgracia, el campo magnético encargado de contener el plasma en el
interior del arma es bastante propenso a fallar y provocar la inestabilizacion del sistema
y un sobrecalentamiento en el arma. El Rifle de Plasma tiene el siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F7 FP2  Fuego Réapido/Sobrecalentamiento

Blaster de Plasma

Se trata de armas de plasma construidas antes incluso de la Herejia de Horus, cuando
aun se comprendia el funcionamiento de esta arcana tecnologia. Es uno de los pocos
artefactos arcanoteconoldgicos que posee el Capitulo y los Tecnomarines guardan con
gran cuidado los pocos ejemplares que aun poseen. El Blaster de Plasma tiene el
siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F7 FP2 Asalto 2/Sobrecalentamiento

Combiarmas

Se trata de un Bélter unido a otra arma. El Bolter podréa dispararse siempre que se desee,
pero la otra arma solo podré dispararse una vez por batalla siguiendo las reglas de las
armas de su mismo tipo.

Lanzallamas Pesado

Se trata de un arma lanzallamas que utiliza aceites y el mas puro promethium para
emitir una llama tan blanca y pura como la fe. Un Lanzallamas Pesado tiene el siguiente
perfil:

Alcance: Plantilla F5 FP4 Asaltol

Rifle de Francotirador

Estos rifles son precisos y letales, y con ellos se pueden aprovechar los puntos méas
débiles y vulnerables del objetivo. Un Rifle de Francotirador siempre impacta con
resultado de 2+ independientemente de la HP del portador y siempre hiere con un
resultado de 4+ sin importar la Resistencia del objetivo. En el caso de los vehiculos se
tiran 2D6 en la penetracion del blindaje, aunque no se obtienen bonificaciones por
Fuerza. Un Rifle de Francotirador tiene el siguiente perfil:

Alcance: 90 cm F- FP6 Pesada 1/Francotirador
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Bélter Pesado

Los Bolters Pesados son versiones mas grandes de los Bolters que utilizan municion
mas potente y que han sido especificamente disefiados para poseer una gran cadencia de
fuego. Es el arma perfecta para arrasar hordas de infanteria a largas distancias. EI Bolter
Pesado tiene el siguiente perfil:

Alcance: 90 cm F5 FP4 Pesada 3

Canon Automatico

El Cafibn Automatico es un arma pesada automatica. Su alta cadencia de fuego le
permite descargar una mortifera lluvia de fuego sobre el enemigo y es un arma
excelente tanto contra infanteria como contra objetivos de blindaje ligero.

Alcance: 120 cm F7 FP4 Pesada 2

Cafidén de Plasma

Se trata de una version mas grande y potente del Rifle de Plasma, disefiada para disparar
proyectiles de plasma a grandes distancias, capaces de detonar en una gran explosion
que afecta a una amplia area de terreno. Utiliza la misma tecnologia de plasma que su
hermano menor, y al igual que este, el campo de contencion magnética es propenso a
fallar tras un uso continuado, dando como resultado la inestabilizacion del plasma y el
consiguiente sobrecalentamiento del arma. EI Cafdn de Plasma tiene el siguiente perfil:

Alcance: 90 cm F7 FP2 Pesada 1/Area/Sobrecalentamiento

Lanzamisiles

Se trata de un lanzador tubular que dispara 2 tipos de municion. EI Misil de
Fragmentacion esta disefiado para explotar al impactar y descargar una mortifera lluvia
de metralla sobre un &area bastante extensa. Es ideal para eliminar infanteria en
formaciones cerradas y con armaduras ligeras. EI Misil Perforante por su parte esta
disefiado para destruir objetivos de grueso blindaje gracias al efecto de una carga
implosiva concentrada. Su funcion principal es por tanto destruir objetivos resistentes.
El Lanzamisiles tiene el siguiente perfil:

Misil de Fragmentacion: )
Alcance 120 cm F4 FP6 Pesada 1/Area

Misil Perforante:
Alcance 120 cm F8 FP3 Pesada 1
Caifoén Laser

Se trata de una versiobn méas grande y potente de los Rifles Laser, que dispara un
abrasador rayo de luz armonica capaz de vaporizar incluso a los objetivos mas
resistentes y mejor blindados, debido al cambio tan brusco de temperatura producido en
su superficie. EI Cafion Laser tiene el siguiente perfil:

Alcance: 120 cm F9 FP2 Pesadal

Cafidn de Fusion

El Cafion de Fusién utiliza la misma tecnologia que el Rifle de Fusion, salvo que el
disparador de la carga térmica es mas potente, lo que resulta en un mayor alcance
efectivo del arma. El Cafion de Fusidn tiene el siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F8 FP1 Pesada 1/Arma de Fusion
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Cainon de Asalto

El Cafion de Asalto es un cafidén automatico de 6 tubos autocargable. Accionado por un
pequefio motor, el Cafidn de Asalto posee una gran cadencia de fuego y capacidad de
penetracion. El Cafion de Asalto posee el siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F6 FP4  Pesada 4/Acerada

Lanzamisiles Ciclon

El Ciclon es un lanzamisiles especialmente disefiado para ser equipado en las
Armaduras de Exterminador. La armadura esta equipada con un dispositivo de punteria
especial que permite al portador disparar el Lanzamisiles Ciclon y el Boélter de Asalto de
forma simultanea en la misma fase de disparo. Por lo demas, el Lanzamisiles Ciclon se
considera como un Lanzamisiles normal, con Misiles de Fragmentacion y Perforantes.

ARMAS PARA VEHICULOS
Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo Dreadnoght

Se trata de un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo para Dreadnoughts que utiliza una
tecnologia similar a la de los Pufios de Combate, pero de un tamafio mucho mas grande.
Se considera un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo que aumenta la Fuerza del
Dreadnought a 10 y permite ignorar las tiradas de salvacion por armadura.

Bateria de Bolters Huracan

Las Baterias de Bolters Huracan se disefiaron especificamente como arma antipersonal
para el Land Raider. Gracias a ellas se consiguié aumentar su capacidad de transporte y
aun asi seguir otorgando una gran potencia de fuego. A efectos de juego se considera
como 3 Parejas de Bdlters Acoplados.

Lanzador Ala de Muerte

Algunas Céapsulas de Desembarco sustituyen su Bolter de Asalto y se equipan con un
lanzador de misiles que mejora el fuego de cobertura ofrecido a los ocupantes y da al
enemigo una buena razon para preocuparse de la capsula una vez finalizado el
desembarco. El Lanzador Ala de Muerte tiene el siguiente perfil:

Alcance: 30 cm F5 FP6 Pesada 1/Area Grande

Lanzamisiles Mdaltiple Tifon

Algunos Land Speeders se equipan con este sistema de lanzamisiles mdltiple para
aumentar su potencia de fuego y versatilidad, ya que les permite abrir brecha entre la
infanteria enemiga y atacar a vehiculos ligeros desde largas distancias. EI Lanzamisiles
Multiple Tifon tiene el siguiente perfil:

Alcance: 120 cm F5 FP5 Pesada 1/Area

Lanzamisiles Multiple Whirlwind

Este lanzamisiles funciona como un arma de artilleria montada sobre los Whirlwinds.
Su principal funcion es servir como plataforma artillera para arrasar al enemigo en
largas distancias con sus Misiles Venganza. Ademas de la municion normal, también
puede equiparse con Misiles Castellano que es capaz de lanzar a grandes distancias para
sembrar de explosivos el campo de batalla. EI Lanzamisiles Multiple Whirlwind tiene el
siguiente perfil:
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Misil Venganza )
Alcance: 30-120 cm Est. F5 FP4  Barrera de Artilleria/Area Grande

Misil Castellano )
Alcance: 30-120 cm Est. F- FP-  Barrera de Artilleria/Area Grande

Los Misiles Castellano se disparan individualmente y cada uno de ellos contiene
una docena de minas que la explosion se encarga de esparcir por una gran area.
Con un Castellano se puede disparar a unidades enemigas 0 a una zona vacia (en
la que no haya miniaturas amigas ni enemigas bajo la plantilla). Resuelve el
disparo tal y como lo harias en el caso de un Misil Venganza, pero en vez de
herir a las miniaturas que se encuentran bajo la plantilla, coloca el marcador del
tamarfio de esa plantilla en el lugar y déjalo alli durante el resto de la partida. Esta
marca representa la zona cubierta de minas. Toda miniatura que pretenda
atravesar esta zona detonara una mina con un resultado de 4+ en una tirada de
dado. En caso de detonar una mina, la miniatura sufrird un impacto de F6 y FP-.
Los vehiculos siempre sufren el impacto en el blindaje posterior. Los vehiculos
gravitatorios y la infanteria retropropulsada se ven afectados normalmente.

Canon Demolisher

Se trata de un gigantesco cafidbn montado en la parte frontal de los Vindicators cuyo
objetivo es asegurarse de que nada salga arrastrandose de los crateres creados por esta
temible arma. EI Cafion Demolisher tiene el siguiente perfil:

Alcance: 60 cm F10 FP2 Artilleria Pesada 1/Area Grande

EQUIPO Y RELIQUIAS
Armadura de Caparazon

La Armadura de Caparazon se compone de grandes placas rigidas de armaplds o
ceramita moldeadas para adaptarse a distintas partes del cuerpo. Es una armadura facil
de construir y con unos costes de produccion razonablemente baratos, que otorga una
buena proteccion contra la mayoria de armamento ligero. La Armadura de Caparazon
otorga una tirada de salvacion por armadura de 4+.

Servoarmadura

Se trata de una de las mejores armaduras fabricadas por el Imperio, compuesta por
gruesas placas de blindaje ceramico y una estructura interna de panel de abeja, que
permite disipar la energia y contener cualquier dafio sufrido, proporcionando una
excelente proteccion contra todo tipo de armas, excepto aquellas disefiadas como
antitanque. La Servoarmadura incorpora servos de fibra activados por electricidad y un
neutralizador gravitico que permiten amplificar los movimientos del usuario y
neutralizar el peso y la inercia de la armadura, haciendo posible que el usuario pueda
moverse con libertad. La Servoarmadura otorga una tirada de salvacion por armadura
de 3+.

Armadura Artesanal

Una Armadura Artesanal es construida por maestros artesanos y ofrece incluso mayor
proteccion que las Servoarmaduras normales. Puede adquirirse como mejora para una
miniatura equipada con Servoarmadura, aumentando asi su tirada de salvacion por
armadura a 2+.
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Armadura de Exterminador

Esta armadura es la mejor proteccion que puede tener un guerrero. Gracias al potente
exoesqueleto y las células de energia de la armadura, las miniaturas vestidas con ella
son capaces de mover y disparar armas pesadas. Por contra, esta armadura es tan pesada
y voluminosa que impide perseguir a unidades mas ligeras cuando huyen, de modo que
las miniaturas equipadas con Armaduras de Exterminador no pueden efectuar
persecuciones arrolladoras. Una miniatura equipada con una Armadura de
Exterminador posee una tirada de salvacion por armadura de 2+ y una tirada de
salvacion invulnerable de 5+. Ademas la armadura incorpora un sistema de
teleportacion que permite a su portador desplegar segun las reglas de Despliegue
Ré&pido, incluso si la mision no lo permite.

TuUnica de Adamantina

El personaje lleva una tunica hecha del mas resistente de los materiales. La miniatura no
sufre muerte instantanea cuando es herida por un arma cuya Fuerza es el doble que la
Resistencia del personaje, sino que sufre una sola herida.

Aura de Hierro

El Aura de Hierro es una condecoracion especial que se ha otorgado a los Angeles
Oscuros que han demostrado tener una iniciativa o valentia excepcionales en combate.
En términos de juego, proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 4+.

Rosarius

El Rosarius es un obsequio que la Eclesiarquia hace a todos los Capellanes. En términos
de juego, proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 4+.

Retrorreactores

Los Retrorreactores permiten a su portador dar grandes saltos y entrar rapidamente en
combate. Las miniaturas equipadas con Retrorreactores se mueven como las miniaturas
retropropulsadas. Ademas cualquier unidad equipada con Retrorreactores puede
desplegar segun las reglas de Despliegue Rapido si la mision lo permite.

Motocicleta

Las Motocicletas de los Angeles Oscuros estan equipadas con una pareja de Bolters
Acoplados e incrementan la Resistencia del Motorista en +1. Consulta en el Reglamento
de Warhammer 40.000 la forma en que mueven las Motocicletas.

Motocicleta de Ataque

Las Motocicletas de Ataque son Motocicletas a las que se les ha agregado un sidecar
con espacio para un arma pesada y un artillero. EI conjunto del piloto y el artillero tiene
2 Heridas y 2 Ataques.

Sellos de Pureza

Representan mas un honor que una bendicion. Los Sellos de Pureza llevan escritas
letanias e invocaciones contra la corrupcion e indican que el portador esté libre de toda
macula. Si una miniatura con Sellos de Pureza tiene que retirarse, tira 1D6 adicional al
determinar la distancia de retirada e ignora el resultado de uno de los dados.
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Honores de Exterminador

Los Honores de Exterminador son un galardon otorgado a los Angeles Oscuros que han
demostrado tener una destreza marcial fuera de toda duda. En términos de juego permite
sumar +1 al atributo de Ataques de la miniatura que los porta y aumenta su atributo de
Liderazgo a 9 (si no era ya superior).

Auspex

Un Auspex es un escaner utilizado para detectar tropas enemigas ocultas. Si tropas
enemigas con la regla Infiltradores despliegan a 10D6 cm o menos de una miniatura
equipada con Auspex, esta miniatura y la unidad de la que forme parte podran efectuar
un disparo gratuito contra ellas (o hacer sonar la alarma en un escenario con centinelas).
Estos disparos deben resolverse antes de iniciar la batalla y pueden causar la retirada de
las tropas infiltradas. Deben aplicarse las reglas habituales de disparo.

Baliza de Teleportacion

La Baliza de Teleportacion emite una sefial que puede ser fijada por unidades que se
teleporten. La unidad que decida teleportarse segun las reglas de Despliegue Rapido y lo
haga a 15 cm o0 menos de una miniatura que porte una Baliza de Teleportacion no se
dispersara. La baliza tan solo sirve para unidades que se teleporten, no para unidades
que entren en juego de cualquier otro modo. La baliza debe estar en el campo de batalla
al inicio del turno en el que pretende utilizarse.

Signum

El Signum es una forma especial de sistema de comunicaciones que permite al
Tecnomarine tener acceso a una gran cantidad de informacion sobre el campo de
batalla. En términos de juego, el Signum permite al Tecnomarine o a cualquier unidad
en la que se encuentre repetir una tirada para impactar fallida durante la fase de disparo.

Servobrazo

Los Tecnomarines estdn equipados con poderosos Servobrazos que les permiten
efectuar reparaciones de emergencia en el campo de batalla. El Servobrazo se considera
un Pufio de Combate y proporciona un ataque adicional en combate cuerpo a cuerpo.

Servoarnés

El Servoarnés de un Tecnomarine tiene un conjunto de Servobrazos con infinidad de
taladros, soldadores y tenazas que se conectan a los puertos externos que hay en la parte
superior de la Servoarmadura. En términos de juego se considera que el Servoarnés
incorpora los siguientes elementos: Armadura Artesanal, Servobrazo adicional (que
proporciona un Ataque adicional), Cortaplasma (se considera como una pareja de
Pistolas de Plasma Acopladas) y Lanzallamas.

Narthecium y Reductor

Se trata de dos de las herramientas que utilizan los Apotecarios de los Angeles Oscuros
para curar a sus camaradas, y en caso de no ser esto posible, extirparles las glandulas
progenoides, la semilla genética de los Angeles Oscuros y el futuro del Capitulo. El
Apotecario no puede usar estos elementos de equipo si esta batiéndose en retirada,
acobardado o trabado en combate cuerpo a cuerpo. Puede tratar a cualquier miniatura
amiga que no sea un vehiculo y que se encuentre en un radio de 15 cm. Una vez por
turno, puede usar el Narthecium para que un paciente ignore una tirada de salvacién no
superada (de cualquier tipo). El Narthecium no puede usarse para curar a una miniatura
qgue haya sufrido una muerte instantdnea o que haya sido herida por un arma de
combate cuerpo a cuerpo que no permita tiradas de salvacion por armadura.
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Implantes Bidnicos

Los Implantes Bidnicos son mejoras mecanicas que permiten a los Angeles Oscuros que
han sufrido una herida muy grave volver al servicio activo. Si un ataque o disparo
impacta en el implante, causara menos dafio del normal. Para representar esto tira 1D6
si una miniatura con Implantes Bionicos sufre una herida a causa de un impacto y falla
la tirada de salvacidon. Si obtienes un resultado de 6, la miniatura ignorara la herida. Los
Implantes Bidnicos no pueden ayudar contra una herida en combate cuerpo a cuerpo
gue no permita tirada de salvacién por armadura o contra un ataque que cause muerte
instantanea.

Arma de Precisién

Un Arma de Precision esta forjada por un gran artesano y es de calidad superior a
cualquier arma normal del mismo tipo. Un Arma de Precision se rige por las reglas
habituales del arma del mismo tipo, excepto por que permite repetir una tirada para
impactar no superada por turno. Puede adquirirse como modificacion para cualquier
arma que posea la miniatura. Si el arma seleccionada puede efectuar un ataque a
distancia, la repeticion de tirada solo es posible para ataques a distancia, incluso si el
arma también puede utilizarse en combate cuerpo a cuerpo. No existen granadas de
Precision. El coste indicado en el apartado “Equipo” es adicional al coste del arma. Con
todo solo debe considerarse el coste de la modificacion para calcular el limite de 100
puntos de equipo por miniatura.

Capucha Psiquica

La Capucha Psiquica estad hecha con cristales en sintonia psiquica con el Bibliotecario
que le permiten dispersar un Poder Psiquico lanzado por un psiquico enemigo. Declara
que el Bibliotecario utiliza la Capucha Psiquica una vez que el enemigo supera el
chequeo psiquico, pero antes de que utilice el poder. Cada jugador tira entonces 1D6 y
suma el atributo de Liderazgo de su miniatura al resultado. Si el Bibliotecario obtiene
un resultado superior al del psiquico enemigo, el poder se dispersara y no podra volver a
usarlo ese turno. Si el resultado obtenido por el psiquico enemigo es igual o superior al
del Bibliotecario, el poder psiquico actuara normalmente. La Capucha Psiquica puede
usarse cada vez que una miniatura enemiga utiliza un Poder Psiquico.

Familiar

Los Bibliotecarios suelen ir acompafiados a la batalla por un Familiar, ya sea un
querubin, una cibercriatura 0 un servocraneo, unido a su signatura psiquica. Los
Familiares aumentan la consciencia del Bibliotecario, lo que permite a este ver y oir con
sus sentidos e incluso atacar con él. Si un Bibliotecario tiene un Familiar, obtiene +1 a
su Iniciativa. Si el Bibliotecario debe ser retirado del juego, el Familiar también se
retirard. En caso de que sea el Familiar el que tenga que ser retirado del juego, el
Bibliotecario perdera el bonificador a la Iniciativa. Los familiares no ocupan espacio en
los Vehiculos de Transporte y se considera que estan armados con un Arma de Combate
Cuerpo a Cuerpo. Un Familiar tiene el siguiente perfil:

HA|HP | F R H I A L Sv
Familiar 3 3 3 3 1 3 1 8 6+

Granadas de Fragmentacién

La Granada de Fragmentacion contiene una carga explosiva y un recipiente disefiado
para fragmentarse de forma que libere una mortifera descarga de metralla. Las
miniaturas equipadas con Granadas de Fragmentacion que estén cargando contra una
unidad enemiga que se encuentre a cubierto combaten con Iniciativa 10, por lo que
lanzan sus ataques de forma simultanea a los defensores.
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Granadas Perforantes

Las Granadas Perforantes estan disefiadas para destruir objetivos con un grueso blindaje
gracias al efecto de una carga implosiva concentrada. Una miniatura equipada con
Granadas Perforantes y en contacto peana con peana con una miniatura enemiga con
factor de blindaje, puede decidir efectuar un Unico ataque con Granadas Perforantes al
objetivo, en lugar de atacar normalmente en combate cuerpo a cuerpo. Si se consigue
impactar, el ataque especial se resolvera con F6 en la tirada.

Bombas de Fusién

Estas cargas explosivas contienen una carga térmica subatémica capaz de fundir una
plancha de ceramita. El intenso calor generado tiene un efecto muy localizado, por lo
que es perfecta para utilizar como bomba adhesiva contra vehiculos blindados. Una
miniatura equipada con Bombas de Fusiéon y en contacto peana con peana con una
miniatura enemiga con factor de blindaje, puede decidir efectuar un Gnico ataque con
Bombas de Fusion al objetivo, en lugar de atacar normalmente en combate cuerpo a
cuerpo. Si se consigue impactar, el ataque especial se resolvera con F8+2D6 en la tirada
de penetracion de blindaje.

Caliz de Retribucién

El Céliz de Retribucion es utilizado en el ritual de los Angeles Oscuros conocido como
Festival de la Maldicion. Se dice que este céliz es del que originalmente bebi6 el
Emperador cuando fue fundada la Primera Legidén. Una miniatura que posea esta
reliquia podr& mostrarla una vez por batalla, en cualquier momento. El turno en que el
Caliz de Retribucion es mostrado, todos los Angeles Oscuros situados a 5D6 cm 0
menos de la reliquia obtienen un Ataque adicional hasta el final del turno. El céliz puede
mostrarse incluso en el turno del jugador enemigo.

Estandarte de la Compafia

El Estandarte de la Compaiiia representa el honor de una Compaiiia de Angeles
Oscuros. Permite a una unidad de Angeles Oscuros situada a 30 cm o menos del
Portaestandarte repetir un chequeo de moral o de acobardamiento fallido.

Estandarte del Capitulo

El Estandarte del Capitulo representa el honor del Capitulo. Permite a una unidad de
Angeles Oscuros situada a 30 cm o menos del Portaestandarte repetir un chequeo de
moral o de acobardamiento fallido. Ademas, si una miniatura enemiga carga y entra en
contacto con la unidad de la miniatura que porta el estandarte, todos los miembros de la
unidad ganan la habilidad Contraataque y +1 Ataque solo durante ese turno.

Estandarte de la Firmeza

El Estandarte de la Firmeza permite una vez por batalla a cualquier unidad de los
Angeles Oscuros situada a 15 cm o0 menos del Portaestandarte, repetir todas las tiradas
para impactar fallidas durante su fase de disparo. Ademas cualquier unidad situada a 15
cm 0 menos de este estandarte podra sumar +1 a la resolucion de sus combates cuerpo a
cuerpo.

Estandarte de la Devastacion

El Estandarte de la Devastacion permite una vez por batalla a cualquier unidad de los
Angeles Oscuros situada a 15 cm o menos del Portaestandarte, disparar sus armas de
fuego en la fase de asalto enemiga (tras declarar las cargas, pero antes de mover las
miniaturas), como si hubieran movido. Ademas cualquier unidad situada a 15 cm o
menos del estandarte podra sumar +1 a la resolucion de sus combates cuerpo a cuerpo.
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Estandarte de la Retribucién

El Estandarte de la Retribucion permite una vez por batalla a cualquier unidad de los
Angeles Oscuros situada a 15 cm o menos del Portaestandarte, repetir todas las tiradas
para impactar fallidas durante su fase de asalto (o la del enemigo). Ademas cualquier
unidad situada a 15 cm 0 menos de este estandarte podra sumar +1 a la resolucion de
sus combates cuerpo a cuerpo.

MODIFICACIONES PARA VEHICULOS
Pala Excavadora

Los vehiculos equipados con una Pala Excavadora pueden repetir un chequeo por
terreno dificil fallado si no se mueven méas de 15 cm ese turno.

Blindaje Adicional

El vehiculo tiene instaladas planchas de blindaje adicionales para aumentar la
proteccion. Un vehiculo con Blindaje Adicional considera los resultados de tripulacion
aturdida en las tablas de dafios en vehiculos, como de tripulacién acobardada.

Descargadores de Humo

El vehiculo esta equipado con lanzadores de granadas fumigenas, que se utilizan para
ocultar temporalmente el vehiculo bajo una densa nube de humo. Una vez por batalla y
tras finalizar el movimiento, un vehiculo equipado con Descargadores de Humo puede
utilizarlos (no importa cuanto haya movido). El vehiculo no puede disparar el mismo
turno en que utilice los Descargadores de Humo, pero cualquier impacto enemigo que
penetre su blindaje durante la siguiente fase de disparo se considerard como un impacto
superficial. Al finalizar el siguiente turno del enemigo, el humo se dispersara sin ningun
efecto adicional. Un vehiculo puede usar sus Descargadores de Humo incluso si sufre
resultados de tripulacion acobardada o tripulacion aturdida.

Reflector

Un Reflector puede utilizarse en los escenarios en que se aplique la regla especial
Combate Nocturno. Aunque el vehiculo tenga el Reflector, tiene que utilizar las reglas
de Combate Nocturno para elegir el objetivo; pero al dispararle lo iluminaré con el
Reflector. Durante el resto de la fase de disparo, el resto de unidades del ejército que
quieran disparar a la unidad enemiga iluminada no tendrén que determinar si la ven o no
segun las reglas de Combate Nocturno. Sin embargo un vehiculo que utilice un
Reflector puede ser designado como objetivo por cualquier unidad enemiga el turno
siguiente como si las reglas de Combate Nocturno no se aplicasen, ya que podra ver el
Reflector brillando en la oscuridad.

Bélter de Asalto en Afuste Exterior

Este Bolter de Asalto esta fijado en el exterior del vehiculo y lo puede disparar un
miembro de la tripulacion a través de una escotilla abierta o por control remoto desde el
interior del vehiculo. Tiene el mismo perfil que un Bolter de Asalto y se considera
armamento ligero adicional.

Misil Cazador Asesino

El Misil Cazador Asesino es una adicion bastante comun en los vehiculos imperiales.
Son Misiles Perforantes con un alcance ilimitado y que tan solo pueden dispararse una
vez por batalla. Los Misiles Cazador Asesino de los Angeles Oscuros tienen HP4 y se
consideran armamento principal adicional.
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Espiritu Maquina

El Espiritu Maquina es una combinacion de componentes organicos y mecanicos que
ayudan a controlar el movimiento y sistemas armamentisticos de un vehiculo. Aunque
el vehiculo sufra un resultado de tripulacion aturdida en las tablas de dafios en
vehiculos, el Espiritu Maquina le permite mover su capacidad de movimiento maxima
en linea recta. Ademas, el Espiritu Maquina puede disparar un arma por turno, incluso si
el vehiculo sufre un resultado de tripulacion acobardada o tripulacion aturdida,
siempre que el vehiculo no haya movido mas de 15 cm ese turno. El disparo de esta
arma es adicional al resto de armamento que se pueda disparar habitualmente desde el
vehiculo. El Espiritu Maguina tiene HP2.

Descargadores de Asalto

Este artilugio Unicamente se equipa en los Land Raiders para facilitar los asaltos. El
frontal del vehiculo esta lleno de cargas explosivas disefiadas para lanzar metralla contra
el enemigo cuando las tropas de su interior salen a la carga. Se considera que una
unidad que asalte en el mismo turno en que desembarca de un Land Raider esta
equipada con Granadas de Fragmentacion.
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CUARTEL GENERAL

Cada una de las 10 Compaiiias del Capitulo esta dirigida por un Comandante. Son,
después del Supremo Maestre, los individuos con més experiencia del Capitulo. Cada
uno de ellos es un guerrero tan letal que son raras las ocasiones en las que se
encuentra con un rival de su talla. Cada Comandante es un lider resoluto que inspira a
sus hombres y que es capaz de coordinar en cualquier situacion a todas las fuerzas bajo
su mando. Todos los Comandantes representan miembros de alto rango en el escalafon
del Capitulo y forman parte del Circulo Interior.

COMANDANTE |

Puntos | HA|HP | F R H | A L Sv
Gran Sefior 95 5 5 4 4 3 5 4 10 3+
Sefior 80 5 5 4 4 2 5 4 9 3+

Equipamiento: Servoarmadura y Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil).

Opciones: Un Comandante puede elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de
los Angeles Oscuros.

Personaje Independiente: Un Comandante es un Personaje Independiente.

Ritos de Combate: Los Comandantes han liderado a sus soldados en el fragor de la
batalla durante siglos y siempre lo han hecho con una fe y confianza en si mismos sin
parangén entre los hombres normales. Pueden coordinar las unidades bajo su mando
con gran eficiencia, monitorizar los autosentidos de los integrantes de las diferentes
escuadras e impartir su gran sabiduria con una sola palabra. Si hay un Comandante en el
campo de batalla, todos los Angeles Oscuros podran usar su atributo de Liderazgo al
efectuar chequeos de liderazgo (no chequeos psiquicos).

Habilidades Especiales: Por un coste de +3 Ptos. un Comandante puede tener una de
las siguientes habilidades: Disparar con una Mano, Cazadores de Tanques 0
Infiltradores (solo si no viste Armadura de Exterminador ni su Escuadra de Mando tiene
un Vehiculo de Transporte asignado).

Miembro del Ala de Muerte: Los Comandantes de los Angeles Oscuros son miembros
de la Compafiia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas especiales.

Escuadra de Mando: Un Comandante puede elegir una Escuadra de Mando como
escolta personal sin que esta ocupe ninguna casilla en la tabla de organizacion.

22



En batalla los Bibliotecarios desatan sus poderes como potentes armas 0 como
herramientas de presciencia y precognicion. En el Imperio hay pocos guerreros
misticos mas poderosos que ellos, ya que combinan el poder del Adeptus Astartes con la
disciplina de hierro necesaria para contener y controlar sus poderes sobrenaturales.
Los Bibliotecarios, como los demas Angeles Oscuros, van aprendiendo algunas de las
verdades del Capitulo a medida que ascienden en la jerarquia y solo aquellos que
alcanzan el rango de Epistolario pueden llegar a ingresar en el Circulo Interior.

BIBLIOTECARIO |

Puntos HA|HP| F | R | H [ Al L Sv
Epistolario 135 5 5 4 4 3 5 4 |10 3+
Codiciario 115 5 5 4 | 4 2 5 4 9 3+

Equipamiento: Servoarmadura, Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil), Arma Psiquica y Capucha Psiquica.

Opciones: Un Bibliotecario puede elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de
los Angeles Oscuros.

Personaje Independiente: Un Bibliotecario es un Personaje Independiente.

Psiquico: Un Bibliotecario tiene el Poder Psiquico Tormenta de la Ira del Emperador.
Puede reemplazarse este poder por otro de los que aparecen en la lista de Poderes
Psiquicos de los Angeles Oscuros por el coste en puntos mas bajo. Un Bibliotecario
Epistolario puede elegir un segundo Poder Psiquico por el coste en puntos més elevado.

Habilidades Especiales: Por un coste de +3 Ptos. un Bibliotecario puede tener una de
las siguientes habilidades (o en el caso de que se haya unido a la escolta personal de
otro personaje, la misma habilidad que este): Disparar con una Mano, Cazadores de
Tanques o Infiltradores (solo si no viste Armadura de Exterminador ni su Escuadra de
Mando tiene un Vehiculo de Transporte asignado).

Miembro del Ala de Muerte: Los Bibliotecarios Epistolarios de los Angeles Oscuros
son miembros de la Compafiia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Escuadra de Mando: Un Bibliotecario puede elegir una Escuadra de Mando como
escolta personal sin que esta ocupe ninguna casilla en la tabla de organizacion.
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Los Capellanes son los encargados de velar por el bienestar espiritual de sus hermanos
de batalla. Normalmente se les puede encontrar donde el combate es mas brutal,
exhortando a sus camaradas a realizar ain mayores actos de bravura. Ademas,
aquellos que alcanzan el rango de Interrogador tienen la sagrada mision de que los
Caidos capturados se arrepientan de su pasado.

CAPELLAN

Puntos HA|HP| F | R | H [ Al L Sv
Interrogador 120 5 5 4 4 3 5 4 |10 3+
Reclusiarca 100 5 5 4 4 2 5 4 9 3+

Equipamiento: Servoarmadura, Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil), Crozius Arcanum y Rosarius.

Opciones: Un Capellan puede elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de los
Angeles Oscuros.

Personaje Independiente: Un Capellan es un Personaje Independiente.

Honor del Capitulo: Un Capellan representa el honor de su Capitulo, por lo que tanto
él como los miembros de la unidad en la que se encuentre tienen la habilidad Coraje.

Letanias de Odio: Un Capellan y todos los miembros de la unidad en la que se
encuentre, pueden repetir las tiradas para impactar fallidas en combate cuerpo a cuerpo
el turno en el que hayan efectuado una carga.

Reputacion Temible: Los guerreros enemigos han aprendido que es mejor morir que
caer en manos de un Capellan Interrogador de los Angeles Oscuros. Cualquier unidad
enemiga (excepto Necrones y Tiranidos) que deba superar un chequeo de moral tras
perder un combate cuerpo a cuerpo en el que estuviera implicado un Capellan
Interrogador, debera efectuar el chequeo con un modificador de -1 a su Liderazgo.

Habilidades Especiales: Por un coste de +3 Ptos. un Capellan puede tener una de las
siguientes habilidades (o en el caso de que se haya unido a la escolta personal de otro
personaje, la misma habilidad que este): Disparar con una Mano, Cazadores de
Tanques o Infiltradores (solo si no viste Armadura de Exterminador ni su Escuadra de
Mando tiene un Vehiculo de Transporte asignado).

Miembro del Ala de Muerte: Los Capellanes Interrogadores de los Angeles Oscuros
son miembros de la Compafiia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Escuadra de Mando: Un Capellan puede elegir una Escuadra de Mando como escolta
personal sin que esta ocupe ninguna casilla en la tabla de organizacion.
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A menudo los oficiales de alto rango del Capitulo se hacen acompafar por los mas
valiosos de sus guerreros para que les sirvan como escolta personal. Estos curtidos
Angeles Oscuros son seleccionados de entre los mas experimentados de su Compaiiia.

ESCUADRA DE MANDO |

Puntos [ HA|HP| F | R |H| I | A| L | Sv
Angel Oscuro 15 4 | 4 | 4| 414|118 3+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Angeles Oscuros.

Equipamiento: Servoarmadura y Bélter. Cualquier miniatura puede afiadir un Arma de
Combate Cuerpo a Cuerpo a su armamento sin coste adicional en puntos. Cualquier
miniatura puede reemplazar su Bolter por una Pistola Bdlter sin coste adicional en
puntos.

Opciones: Toda la unidad puede equiparse con Granadas de Fragmentacion (+1
Pto./miniatura) y/o Granadas Perforantes (+2 Ptos./miniatura). Hasta dos miniaturas
pueden reemplazar su Bolter por una de las siguientes armas: Bolter Pesado (+15 Ptos.),
Lanzamisiles (+20 Ptos.), Cafion de Fusién (+20 Ptos.), Cafién de Plasma (+35 Ptos.),
Cafion Laser (+35 Ptos.), Lanzallamas (+6 Ptos.), Rifle de Fusion (+10 Ptos.) o Rifle de
Plasma (+10 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede adquirir Honores de Exterminador (+15
Ptos.) en cuyo caso podré elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de los
Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer a la Compafiia del Ala de
Muerte (+5 Ptos.) si el personaje que dirige la unidad también pertenece a ella. Si el
Sargento posee Honores de Exterminador, toda la unidad podra tenerlos también (+10
Ptos./miniatura).

Personajes: Las miniaturas que no hayan reemplazado su Bolter por un arma pesada o
un arma especial, pueden convertirse en Especialistas (tal y como se indica a
continuacion). Si ademas poseen Honores de Exterminador, pueden elegir cualquier
elemento permitido de la Armeria de los Angeles Oscuros:

Apotecario: Puedes convertir a una miniatura en un Apotecario equipado con
un Narthecinum y un Reductor (+25 Ptos.).

Portaestandarte: Puedes convertir a una miniatura en un Portaestandarte
equipado con el Estandarte de la Compafiia (+25 Ptos.).

Imperator Vindicta: Puedes convertir a una miniatura en el Imperator
Vindicta de la Compafiia (+30 Ptos.), el cual estard equipado con un Arma de
Energia, una Pistola de Plasma y un Escudo de Combate.

Habilidades Especiales: Por un coste de +3 Ptos./miniatura, todas las miniaturas de
una Escuadra de Mando pueden tener la misma habilidad que el personaje que las
dirige: Disparar con una Mano, Cazadores de Tanques o Infiltradores (solo unidades
que no tengan Vehiculo de Transporte asignado).

Transporte: Una Escuadra de Mando, el personaje que la dirige y cualquier otro
Personaje Independiente que se les haya unido, pueden elegir como Vehiculo de
Transporte un Rhino (+50 Ptos.) o una Cépsula de Desembarco (+30 Ptos.), siempre que
entre todos no sumen mas de 10 miniaturas. Si el total de la unidad estd compuesta por
6 miniaturas, entonces podran elegir en su lugar un Razorback (+65 Ptos.). Consulta los
detalles de estos vehiculos.

Escolta Personal: Una Escuadra de Mando solo puede elegirse como escolta personal
de aquellos Personajes Independientes con esta opcion.
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TROPAS DE ELITE

El Ala de Muerte conforma la 12 Compafiia de los Angeles Oscuros y sus integrantes no
son solo los mejores guerreros del Capitulo, sino que se encuentran entre los mejores
de todo el Imperio. Cada miembro viste una Armadura de Exterminador color hueso en
la batalla y esté equipado con las armas mas letales que existen. Nadie puede poner en
duda ni su resolucion ni su valentia, al margen de lo terrible que sea el enemigo al que
se enfrentan, e incluso prefieren perder la vida antes que retirarse siquiera un paso.
Tan solo cuando un Angel Oscuro es promocionado al Ala de Muerte aprende la
verdadera historia del Capitulo y su milenaria misién de capturar a todos los Caidos.

ESCUADRA DE EXTERMINADORES DEL ALA DE MUERTE |

Puntos | HA | HP | F R H | A L Sv
Exterminador 42 4 4 4 4 1 4 2 9 |[2+/5+inv.

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Exterminadores.

Equipamiento: Armadura de Exterminador, Honores de Exterminador (efectos
incluidos en el perfil), Pufio de Combate y Bélter de Asalto. Cualquier miniatura puede
reemplazar su Pufio de Combate y su Bolter de Asalto por una pareja de Cuchillas
Relampago o por un Martillo Trueno y un Escudo Tormenta sin coste adicional en
puntos.

Opciones: Cualquier miniatura puede reemplazar su Puiio de Combate por un Pufio
Sierra (+5 Ptos.). Hasta dos miniaturas pueden reemplazar su Bélter de Asalto por un
Lanzallamas Pesado (+10 Ptos.), un Cafion de Asalto (+20 Ptos.) o un Cafién de Plasma
(+30 Ptos.), o bien pueden afiadir a su armamento un Lanzamisiles Ciclon (+25 Ptos.) si
no han reemplazado su Bolter de Asalto.

Sargento: El Sargento de la unidad estd equipado con un Arma de Energia o un Pufio
de Combate y un Bolter de Asalto, o bien con una pareja de Cuchillas Relampago o un
Martillo Trueno y un Escudo Tormenta. Ademas puede elegir cualquier elemento
permitido de la Armeria de los Angeles Oscuros.

Habilidades Especiales: Por un coste de +3 Ptos./miniatura, todas las miniaturas de
una Escuadra de Exterminadores del Ala de Muerte pueden tener la habilidad
Cazadores de Tanques.

Miembros del Ala de Muerte: Las Escuadras de Exterminadores del Ala de Muerte
son miembros de la Compafiia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Teleportacion: Una Escuadra de Exterminadores del Ala de Muerte, el personaje que la
dirige y cualquier otro Personaje Independiente que se les haya unido (en el caso de que
sean la escolta personal de un Personaje Especial), pueden teleportarse al campo de
batalla y desplegar directamente en el corazon de las lineas enemigas. La unidad puede
empezar la partida en reserva y entrar en juego de acuerdo con las reglas de Despliegue
Ré&pido, incluso si la mision no lo permite.

Transporte: Una Escuadra de Exterminadores del Ala de Muerte, el personaje que la
dirige y cualquier otro Personaje Independiente que se les haya unido (en el caso de que
sean la escolta personal de un Personaje Especial), pueden elegir como Vehiculo de
Transporte un Land Raider del Ala de Muerte (+255 Ptos.) si el total de la unidad esta
compuesta por entre 5y 8 miniaturas (en funcién de las opciones). En su lugar podran
elegir una Capsula de Desembarco (+30 Ptos.), siempre que entre todos no sumen mas
de 5 miniaturas. Consulta los detalles de estos vehiculos.
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A veces no es practico vestir la legendaria Armadura de Exterminador del Ala de
Muerte, por lo que cuando es necesario los Veteranos de la 12 Compafia prefieren
enfundarse en sus antiguas Servoarmaduras. Aun asi, siguen siendo los guerreros mas
poderosos del Capitulo y tienen a su disposicién el armamento mas letal del Imperio, de
manera que los enemigos de los Angeles Oscuros harian bien en temerlos.

ESCUADRA DE VETERANOS DEL ALA DE MUERTE
Puntos HA|HP| F | R | H | Al L Sv

Veterano 27 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Veteranos.

Equipamiento: Servoarmadura, Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil) y Bolter. Cualquier miniatura puede afiadir un Arma de Combate Cuerpo a
Cuerpo a su armamento sin coste adicional en puntos. Cualquier miniatura puede
reemplazar su Bolter por una Pistola Bdlter sin coste adicional en puntos.

Opciones: Toda la unidad puede equiparse con Granadas de Fragmentacién (+1
Pto./miniatura) y/o Granadas Perforantes (+2 Ptos./miniatura). Hasta dos miniaturas
pueden reemplazar su Bélter por una de las siguientes armas: Bdlter Pesado (+5 Ptos.),
Lanzamisiles (+10 Ptos.), Cafion de Fusion (+10 Ptos.), Cafidn Laser (+15 Ptos.), Cafion
de Plasma (+20 Ptos.), Lanzallamas (+6 Ptos.), Rifle de Fusion (+10 Ptos.) o Rifle de
Plasma (+10 Ptos.). En su lugar pueden reemplazar su Arma de Combate Cuerpo a
Cuerpo por un Arma de Energia (+15 Ptos.) o un Pufio de Combate (+25 Ptos.), 0 bien
pueden reemplazar todas sus armas por una pareja de Cuchillas Relampago (+30 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede elegir cualquier elemento permitido de la
Armeria de los Angeles Oscuros.

Habilidades Especiales: Por un coste de +3 Ptos./miniatura, todas las miniaturas de
una Escuadra de Veteranos del Ala de Muerte pueden tener una de las siguientes
habilidades (o en el caso de que sean la escolta personal de un Personaje Especial, la
misma habilidad que este): Disparar con una Mano, Cazadores de Tanques 0
Infiltradores (solo unidades que no tengan Vehiculo de Transporte asignado).

Miembros del Ala de Muerte: Las Escuadras de Veteranos del Ala de Muerte son
miembros de la Compariia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Transporte: Una Escuadra de Veteranos del Ala de Muerte, el personaje que la dirige y
cualquier otro Personaje Independiente que se les haya unido (en el caso de que sean la
escolta personal de un Personaje Especial) pueden elegir como Vehiculo de Transporte
un Rhino (+50 Ptos.) o una Céapsula de Desembarco (+30 Ptos.), siempre que entre
todos no sumen mas de 10 miniaturas. Si el total de la unidad esta compuesta por 6
miniaturas 0 menos, entonces podran elegir en su lugar un Razorback (+65 Ptos.).
Consulta los detalles de estos vehiculos.
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Todo guerrero heroico de los Angeles Oscuros que esté a punto de morir, pero cuya
mente siga estando Ilcida, tendra la opcion de seguir viviendo en el sarcéfago de un
Dreadnought. El cuerpo quedara embalsamado con unglientos y aceites sagrados antes
de ser suspendido en fluidos amni6ticos e implantado quirargicamente en el sarcéfago
del Dreadnought. Los nervios y el cerebro del guerrero se uniran con gran reverencia a
los sentidos mecanicos y a la armadura del Dreadnought, lo que le permitira ver, oir y
hablar mediante estos mecanismos.

DREADNOUGHT |

Blindaje
Puntos | Frontal | Lateral | Posterior | HA | HP F I | A
Dreadnought 105 12 12 10 4 4 6(10) | 4 | 2

Tipo: Bipode.
Tripulacion: Un Angel Oscuro.

Equipamiento: Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo Dreadnought con Bolter de Asalto
incorporado y Cafidn de Asalto.

Opciones: Un Dreadnought puede reemplazar su Cafion de Asalto por un Cafion de
Fusion (+10 Ptos.), un Cafdn de Plasma (+10 Ptos.) o una pareja de Cafiones Laser
Acoplados (+20 Ptos.). Puede reemplazar su Bolter de Asalto por un Lanzallamas
Pesado (+10 Ptos.), o puede reemplazar su Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo
Dreadnought y su Bolter de Asalto por un Lanzamisiles (+10 Ptos.).

Modificaciones: Un Dreadnought puede elegir cualquiera de las siguientes
modificaciones para vehiculos: Blindaje Adicional (+5 Ptos.), Descargadores de Humo
(+3 Ptos.) y Reflector (+1 Pto.).

Venerable: Al igual que en el caso de los més terribles guerreros, la sabiduria que un
Dreadnought ha acumulado a lo largo de los afios es una ayuda de valor incalculable, ya
gue su vasta experiencia implica que ha combatido en casi todas las situaciones
posibles. Cualquier Dreadnought puede convertirse en Venerable (+25 Ptos.). Es muy
dificil acabar con un Dreadnought Venerable. Para representar esta circunstancia, cada
vez que sufra un impacto superficial o interno, podras pedir a tu oponente que repita la
tirada del resultado obtenido en las tablas de dafios en vehiculos.

Habilidades Especiales: Por un coste de +10 Ptos. un Dreadnought Venerable puede
tener la habilidad Cazadores de Tanques.

Miembros del Ala de Muerte: Los Dreadnoughts Venerables son miembros de la
Compafiia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas especiales.

Transporte: Un Dreadnought puede elegir como Vehiculo de Transporte una Capsula
de Desembarco (+30 Ptos.). Consulta los detalles de este vehiculo.
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Los ancestrales pactos entre el Adeptus Mechanicus y el Adeptus Astartes permiten a
los Angeles Oscuros enviar a Marte a aquellos guerreros que muestran una afinidad
especial por la tecnologia. Los Tecnomarines entrenan en Marte durante muchos afios,
aprendiendo los ritos de activacion correctos, el mantenimiento de la maquinas y cémo
provocar o aplacar la ira de los espiritus guerreros de las maquinas que les seran
confiadas. Cuando regresan vuelven como Tecnosacerdotes del Dios Maquina y debido
a ello nunca llegan a formar parte del Circulo Interior.

TECNOMARINE

Puntos |HA|HP | F R | H I A | L Sv
Tecnomarine 65 4 4 4 4 2 4 2 9 3+
Servitécnico 10 3 3 3 3 1 3 1 8 5+
Servidor de Combate 25 4 3 3 3 1 3 1 8 4+
Serviarma 10 3 4 3 3 1 3 1 8 4+

Escuadra: Tecnomarine y entre 0 y 4 Servidores.

Equipamiento: Servoarmadura, Auspex, Signum, Servobrazo, Arma de Energia y
Bolter.

Opciones: Un Tecnomarine puede elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de
los Angeles Oscuros.

Personaje Independiente: Un Tecnomarine es un Personaje Independiente.

Bendicion de Omnissiah: Como adepto del Culto Mechanicus, es el sagrado deber de
un Tecnomarine reparar los vehiculos dafiados. Si un vehiculo de los Angeles Oscuros
ha sufrido un resultado de inmovilizado o armamento destruido, cabe la posibilidad de
que el Tecnomarine lo repare. Para ello, el Tecnomarine debe empezar su fase de
movimiento en contacto peana con peana con el vehiculo dafiado y no estar en su
interior (aungue puede desembarcar y luego comenzar las reparaciones), batiéndose en
retirada o trabado en combate cuerpo a cuerpo. Tira 1D6, si obtienes un 6, el
Tecnomarine habra logrado reparar o bien un resultado de inmovilizado o bien uno de
armamento destruido (a eleccion del duefio del vehiculo). Tanto el vehiculo como el
Tecnomarine (incluida su escolta) tienen que permanecer estacionarios durante toda la
fase de movimiento. El intento de arreglo finalizard antes de que empiece la fase de
disparo.

Servidores: Los Tecnomarines de los Angeles Oscuros pueden ir acompafiados por una
escolta de Servidores al campo de batalla. La escolta de Servidores de un Tecnomarine
puede estar compuesta por cualquier combinacién de los Servidores descritos a
continuacion:

Servitécnico: Son bastante habituales en el Imperio y no estan preparados para
el combate sino para las reparaciones. Por cada Servitécnico incluido en la
escolta del Tecnomarine, este podra afiadir +1 al resultado del dado para reparar
un vehiculo. Los Servitécnicos estan equipados con un Arma de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

Serviarma: Provistos de una gran variedad de armas pesadas, estos Servidores
proporcionan fuego de cobertura al Tecnomarine mientras este trabaja. Cada
Serviarma debe estar equipado con una de las siguientes armas: Bdlter Pesado
(+15 Ptos.), Cafion de Fusion (+25 Ptos.) o Cafion de Plasma (+35 Ptos.). En una
misma escolta solo puede haber un Serviarma equipado con Cafion de Plasma.
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Servidor de Combate: Su tarea consiste en defender al Tecnomarine de los
asaltos enemigos, por lo que estan equipados exclusivamente con armas de
combate. Los Servidores de Combate estan equipados con un Pufio de Combate
y un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo.

Transporte: Un Tecnomarine y su escolta pueden elegir como Vehiculo de Transporte
un Rhino (+50 Ptos.) o un Razorback (+65 Ptos.). Consulta los detalles de estos
vehiculos.
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TROPAS DE LINEA

Las Escuadras Tacticas son el tipo de unidad mas comdn en cualquier Capitulo de
Marines Espaciales. Estdn compuestas por guerreros muy versatiles que son capaces
tanto de ir a gran velocidad por el campo de batalla montados en sus Rhinos como de
luchar en combate cuerpo a cuerpo con el enemigo 0 quedarse atrds y proporcionar
fuego de cobertura con sus Bolters. Las Escuadras Tacticas pueden desempefiar
muchas tareas diferentes, punto en el que radica la efectividad de los Angeles Oscuros
en cualquier situacién de combate.

SCUADRA TACTICA |

Puntos [HA|HP| F | R |H | I | A| L | Sv
Angel Oscuro 15 4 | 41 4|41 4]1]s8 3+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Angeles Oscuros.

Equipamiento: Servoarmadura y Bolter.

Opciones: Toda la unidad puede equiparse con Granadas de Fragmentacion (+1
Pto./miniatura) y/o Granadas Perforantes (+2 Ptos./miniatura). Una de las miniaturas
puede reemplazar su Bolter por una de las siguientes armas: Bolter Pesado (+5 Ptos.),
Lanzamisiles (+10 Ptos.), Cafion de Fusion (+10 Ptos.), Cafién Laser (+15 Ptos.) o
Carfion de Plasma (+20 Ptos.). Una de las miniaturas puede reemplazar su Bolter por una
de las siguientes armas: Lanzallamas (+6 Ptos.), Rifle de Fusion (+10 Ptos.) o Rifle de
Plasma (+10 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede sustituir su Bolter por un Arma de Combate
Cuerpo a Cuerpo y una Pistola Bolter sin coste adicional en puntos. Puede adquirir
Honores de Exterminador (+15 Ptos.) en cuyo caso podra elegir cualquier elemento
permitido de la Armeria de los Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer
a la Compaiiia del Ala de Muerte (+5 Ptos.).

Transporte: Una Escuadra Téactica puede elegir como Vehiculo de Transporte un
Rhino (+50 Ptos.) o una Céapsula de Desembarco (+30 Ptos.), o si esta formada por 6
miniaturas 0 menos un Razorback (+65 Ptos.). Consulta los detalles de estos vehiculos.
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Los Exploradores no son tan experimentados como los demas Angeles Oscuros, sin
embargo son un valioso elemento del Capitulo, ya que se ocupan de tareas de
infiltracion y espionaje. Toda Escuadra de Exploradores esta dirigida por un Sargento
Veterano, que se encargara de ensefiar a sus pupilos a utilizar todo el arsenal de los
Angeles Oscuros y a luchar tal y como establece el Codex Astartes. Los Exploradores
son una versatil unidad capaz de luchar en combate cuerpo a cuerpo, enzarzarse en
tiroteos a larga y corta distancia, e incluso de servir como francotiradores.

ESCUADRA DE EXPLORADORES |
Puntos HA|HP| F | R | H I Al L Sv
Explorador 13 4 4 4 4 1 4 1 8 4+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Exploradores.

Equipamiento: Armadura de Caparazon y Bolter. Cualquier miniatura de la unidad
puede reemplazar su Bolter por un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo y una Pistola
Bélter o por una Escopeta de Combate sin coste adicional en puntos.

Opciones: Toda la unidad puede equiparse con Granadas de Fragmentacion (+1
Pto./miniatura) y/o Granadas Perforantes (+2 Ptos./miniatura). Cualquier miniatura de la
unidad puede reemplazar su Bolter por un Rifle de Francotirador (+5 Ptos.). Una
miniatura de la unidad puede reemplazar su Bélter por un Bélter Pesado (+5 Ptos.) o un
Lanzamisiles (+10 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede adquirir Honores de Exterminador (+13
Ptos.) en cuyo caso podra elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de los
Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer a la Compafia del Ala de
Muerte (+5 Ptos.).

Avance Sigiloso: Todos los Exploradores tienen las habilidades Infiltradores y Moverse
a Través de Cobertura.

Transporte: Una Escuadra de Exploradores puede elegir como Vehiculo de Transporte
una Capsula de Desembarco. Consulta los detalles de este vehiculo.
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VEHICULOS DE TRANSPORTE

El Rhino es el transporte de tropas principal utilizado por los Angeles Oscuros.
Gracias a su blindaje y velocidad, el Rhino les permite moverse rapidamente y
desplegarse alli donde méas dafio pueden hacer al enemigo. Esta equipado con un
Bolter de Asalto que puede ser disparado por el tripulante del vehiculo y ademas, su
disefio de PCE permite incluso que pueda ser reparado en mitad del campo de batalla
en caso de sufrir dafos.

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Rhino 50 4 11 11 10

Tipo: Tanque.

Tripulacion: Un Angel Oscuro.

Aberturas de disparo: 1. Pueden disparar hasta 2 miniaturas a través de ella.
Puntos de Acceso: 3.

Equipamiento: Bélter de Asalto.

Modificaciones: Un Rhino puede elegir cualquiera de las siguientes modificaciones
para vehiculos: Pala Excavadora (+5 Ptos.), Blindaje Adicional (+5 Ptos.),
Descargadores de Humo (+3 Ptos.), Reflector (+1 Pto.), Bolter de Asalto en Afuste
Exterior (+10 Ptos.), Misil Cazador Asesino (+15 Ptos.) y Espiritu Maquina (+30 Ptos.).

Transporte: Un Rhino puede transportar hasta 10 miniaturas con Servoarmadura.

Reparacion: El Rhino es un vehiculo especialmente resistente que puede llegar a ser
reparado por el propio tripulante durante la batalla. Si un Rhino resulta inmovilizado sea
por la razon que sea, el conductor puede intentar repararlo en los turnos subsiguientes
en vez de disparar. Tira un dado en la fase de disparo; si obtienes un 6, el vehiculo
podra mover normalmente en su siguiente turno.
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El Razorback es una de las muchas adaptaciones de la PCE del Rhino; en su caso
combina transporte de tropas con una enorme capacidad destructiva. EI Razorback
puede transportar hasta 6 guerreros y estar artillado con potentes armas pesadas
antipersona o antitanque.

RAZORBACK

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Razorback 65 4 11 11 10

Tipo: Tanque.

Tripulacion: Un Angel Oscuro.

Aberturas de disparo: 0.

Puntos de Acceso: 3.

Equipamiento: Pareja de Bolters Pesados Acoplados.

Opciones: Un Razorback puede sustituir su pareja de Bdlters Pesados Acoplados por
una pareja de Cafiones Laser Acoplados (+20 Ptos.).

Modificaciones: Un Razorback puede elegir cualquiera de las siguientes
modificaciones para vehiculos: Pala Excavadora (+5 Ptos.), Blindaje Adicional (+5
Ptos.), Descargadores de Humo (+3 Ptos.), Reflector (+1 Pto.), Bélter de Asalto en
Afuste Exterior (+10 Ptos.), Misil Cazador Asesino (+15 Ptos.) y Espiritu Maquina (+30
Ptos.).

Transporte: Un Razorback puede transportar hasta 6 miniaturas con Servoarmadura.

Los Marines Espaciales son conocidos como los Angeles de la Muerte, y este titulo
cobra mayor relevancia cuando despliegan en Capsulas de Desembarco. En apariencia
y funcionalidad, se parecen a las capsulas salvavidas de las naves espaciales; se
disparan desde drbita y utilizan retroquemadores para dirigir su aproximaciéon a la
zona de desembarco. El impacto siembra el panico y la confusion en el enemigo, lo que
permite a los ocupantes desembarcar rapidamente y causar el mayor numero de bajas.

CAPSULA DE DESEMBARCO

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Cépsula de Desembarco 30 2 12 12 12

Tipo: Inmovil y Descubierto.

Tripulacion: Ninguna.

Aberturas de Disparo: 0

Puntos de Acceso: Vehiculo Descubierto.
Equipamiento: Bolter de Asalto y Espiritu Maquina.

Opciones: Una Capsula de Desembarco puede sustituir su Bolter de Asalto por un
Lanzador Ala de Muerte (+20 Ptos.).

Transporte: Una Capsula de Desembarco puede transportar hasta 10 miniaturas con
Servoarmadura, 10 miniaturas con Armadura de Caparazén, 5 miniaturas con Armadura
de Exterminador o 1 Bipode.
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ATAQUE RAPIDO

Las Escuadras de Asalto destacan en el combate cuerpo a cuerpo. En el campo de
batalla, son enemigos aterradores que caen desde los cielos gracias a sus
Retrorreactores como auténticos Angeles de la Muerte. Son pocos los adversarios que
pueden resistir la embestida de este tipo de unidades.

ESCUADRA DE ASALTO |

) Puntos | HA | HP | F R | H I Al L Sv
Angel Oscuro 15 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Angeles Oscuros.

Equipamiento: Servoarmadura, Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo, Pistola Bélter y
Granadas de Fragmentacion.

Opciones: Toda la unidad puede equiparse con Retrorreactores (+7 Ptos./miniatura),
Granadas Perforantes (+1 Pto./miniatura) y/o Bombas de Fusion (+2 Ptos./miniatura).
Hasta dos miniaturas pueden reemplazar su Pistola Bolter por una Pistola de Plasma (+5
Ptos.), o bien pueden reemplazar todas sus armas por un Lanzallamas (+6 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede adquirir Honores de Exterminador (+15
Ptos.) en cuyo caso podré elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de los
Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer a la Compafiia del Ala de
Muerte (+5 Ptos.).

Despliegue Rapido: Una Escuadra de Asalto con Retrorreactores puede desplegar
desde una Carfionera Thunderhawk, por lo que puede empezar la partida en reserva y
entrar en juego de acuerdo con las reglas de Despliegue Rapido, siempre que la misién
lo permita.
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La 22 Segunda Compafiia de los Angeles Oscuros, el Ala de Cuervo, se encuentra entre
las mejores fuerzas de ataque del Imperio. Cada miembro de la Compafiia es un piloto
experto y un excelente artillero que puede adaptarse a cualquier necesidad.
Normalmente el Ala de Cuervo conforma la vanguardia del ejército y es el primer
elemento que entra en combate.

ESCUADRON DE MOTORISTAS DEL ALA DE CUERVO

Puntos | HA | HP | F R | H I A | L |Sv
Motorista 37 4 | 4 | 4 45| 1 | 4 1 8 |3+
Motocicleta de Ataque 55 4 4 4 1455)| 2 4 2 8 | 3+

Escuadrén: Sargento y entre 2 y 4 Motoristas.

Equipamiento: Servoarmadura, Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo o Pistola Bolter,
Granadas de Fragmentacion y Motocicleta con una pareja de Bélters Acoplados.

Opciones: Toda la wunidad puede equiparse con Granadas Perforantes (+1
Pto./miniatura) 0 Bombas de Fusién (+2 Ptos./miniatura). Hasta dos miniaturas pueden
reemplazar su Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo o Pistola Bdlter por una de las
siguientes armas: Lanzallamas (+6 Ptos.), Rifle de Fusion (+10 Ptos.) o Rifle de Plasma
(+10 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede adquirir Honores de Exterminador (+15
Ptos.) en cuyo caso podra elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de los
Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer a la Compafiia del Ala de
Muerte (+5 Ptos.).

Motocicleta de Ataque: La unidad puede incluir una Motocicleta de Ataque (+55
Ptos.), que ademas del equipamiento estandar dispone de un Boélter Pesado. Puede
sustituir el Bolter Pesado por un Cafion de Fusion (+15 Ptos.).

Miembros del Ala de Cuervo: Los Escuadrones de Motoristas del Ala de Cuervo son
miembros de la Compafiia del Ala de Cuervo y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.
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Los Escuadrones de Motocicletas de Ataque del Ala de Cuervo estan compuestos
exclusivamente por Motocicletas de Ataque con armamento pesado y suelen trabajar
conjuntamente con los Escuadrones de Motoristas, proporcionando fuego de apoyo y
aumentando notablemente la potencia de fuego antipersona y antitanque de la
vanguardia de los Angeles Oscuros.

ESCUADRON DE MOTOCICLETAS DE ATAQUE DEL ALA DE CUERVO |
Puntos HA|HP| F | R | H I A | L |Sv

Motocicleta de Ataque 55 4 4 4 14(5)| 2 4 2 8 | 3+

Escuadron: Entre 1y 3 Motocicletas de Ataque.

Equipamiento: Servoarmadura, Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo o Pistola Bolter,
Granadas de Fragmentacion, y Motocicleta de Ataque con una pareja de Bolters
Acoplados y Bélter Pesado.

Opciones: Toda la wunidad puede equiparse con Granadas Perforantes (+1
Pto./miniatura) o Bombas de Fusion (+2 Ptos./miniatura). Cualquier miniatura de la
unidad puede sustituir su Bolter Pesado por un Cafion de Fusion (+15 Ptos.).

Miembros del Ala de Cuervo: Los Escuadrones de Motocicletas de Ataque del Ala de
Cuervo son miembros de la Compaiiia del Ala de Cuervo y por tanto se les aplican sus
reglas especiales.

Los Escuadrones de Exploradores Motoristas estan conformados por los pilotos mas
jévenes del Capitulo y su principal cometido es avanzar cautelosamente por delante del
ejercito para reconocer el terreno, localizar al enemigo y recabar informacion sobre
sus movimientos.

ESCUADRON DE EXPLORADOR
Puntos | HA | HP | F R H | A

Sv
4+

o

Explorador Motorista 25 4 | 4 | 4 145 1| 4 1

Escuadron: Sargento y entre 2 'y 4 Exploradores Motoristas.

Equipamiento: Armadura de Caparazén, Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo o Pistola
Bélter, Granadas de Fragmentacion y Motocicleta con una pareja de Bolters Acoplados.
Cualquier miniatura de la unidad puede reemplazar su Arma de Combate Cuerpo a
Cuerpo o Pistola Bélter por una Escopeta de Combate.

Opciones: Toda la wunidad puede equiparse con Granadas Perforantes (+1
Pto./miniatura) o Bombas de Fusién (+2 Ptos./miniatura).

Sargento: El Sargento de la unidad puede adquirir Honores de Exterminador (+15
Ptos.) en cuyo caso podra elegir cualquier elemento permitido de la Armeria de los
Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer a la Compafiia del Ala de
Muerte (+5 Ptos.).

Exploradores: Todos los Exploradores Motoristas poseen la habilidad Exploradores
(no pueden usar Turbopropulsores durante su movimiento gratuito).
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Los Land Speeders son vehiculos gravitatorios utilizados por los Angeles Oscuros para
misiones de reconocimiento, reabastecimiento, ataque répido o caza de tanques entre
otras. Aunque su disefio esta basado en datos de las PCE recuperadas en M31, sus
placas antigravitacionales siguen siendo un misterio incluso para los Tecnomagos del
Adeptus Mechanicus. Debido al coste y dificultad que conlleva su fabricacion y
mantenimiento, estos veloces vehiculos solo son confiados a los miembros més habiles y
experimentados de la Compafiia del Ala de Cuervo.

ESCUADRON DE LAND SPEEDERS DEL ALA DE CUERVO

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Land Speeder 55 4 10 10 10

Tipo: Répido y Gravitatorio.
Tripulacion: 2 Angeles Oscuros.
Escuadron: Entre 1y 3 Land Speeders.
Equipamiento: Bolter Pesado.

Opciones: Cualquier Land Speeder con Bolter Pesado puede afiadir a su armamento un
Cafion de Asalto (+30 Ptos.). Cualquier Land Speeder puede reemplazar su Bolter
Pesado por un Cafion de Fusion (+15 Ptos.) en cuyo caso también puede afiadir a su
armamento un Lanzallamas Pesado (+10 Ptos.). Cualquier Land Speeder que no esté
armado con Cafion de Asalto o Lanzallamas Pesado, puede afadir a su armamento una
pareja de Lanzamisiles Multiples Tifén Acoplados (+20 Ptos.).

Miembros del Ala de Cuervo: Los Escuadrones de Land Speeders del Ala de Cuervo
son miembros de la Compariia del Ala de Cuervo y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Despliegue Rapido: Los Escuadrones de Land Speeders del Ala de Cuervo pueden
desplegar desde una Cafonera Thunderhawk, por lo que pueden empezar la partida en
reserva y entrar en juego de acuerdo con las reglas de Despliegue Rapido, siempre que
la mision lo permita.
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APOYO PESADO

Las Escuadras de Devastadores estan equipadas con gran cantidad de armas pesadas.
Se trata de las escuadras de Angeles Oscuros con el armamento mas pesado y suelen
ser desplegadas alli donde el fuego de apoyo es mas necesario; sobre todo cuando el
Capitulo se enfrenta a adversarios con armaduras fuertes y blindajes gruesos o cuando
hay que asediar fortalezas.

ESCUADRA DE DEVASTADORES |
Puntos [HA|HP| F | R |H | I | A Sv
Angel Oscuro 15 4 | 4141411411 3+

Escuadra: Sargento y entre 4 y 9 Angeles Oscuros.

o

Equipamiento: Servoarmadura y Bolter.

Opciones: Toda la unidad puede equiparse con Granadas de Fragmentacion (+1
Pto./miniatura) y/o Granadas Perforantes (+2 Ptos./miniatura). Hasta 4 miniaturas
pueden reemplazar su Bolter por una de las siguientes armas: Bolter Pesado (+15 Ptos.),
Lanzamisiles (+20 Ptos.), Cafion de Fusion (+20 Ptos.), Cafién Laser (+35 Ptos.) o
Carfion de Plasma (+35 Ptos.).

Sargento: El Sargento de la unidad puede sustituir su Bolter por un Arma de Combate
Cuerpo a Cuerpo y una Pistola Bolter sin coste adicional en puntos. Puede adquirir
Honores de Exterminador (+15 Ptos.) en cuyo caso podra elegir cualquier elemento
permitido de la Armeria de los Angeles Oscuros. En este caso, podra ademas pertenecer
a la Compafiia del Ala de Muerte (+5 Ptos.).

Transporte: Una Escuadra de Devastadores puede elegir como Vehiculo de Transporte
un Rhino (+50 Ptos.) o una Cépsula de Desembarco (+30 Ptos.), o si esta formada por 6
miniaturas 0 menos un Razorback (+65 Ptos.). Consulta los detalles de estos vehiculos.

El Predator es el tanque principal de los Angeles Oscuros para ofrecer fuego de apoyo
pesado sobre el terreno. Puede equiparse con armas automaticas de alta cadencia para
hacer frente a la infanteria enemiga, o los Tecnomarines del Capitulo pueden montar
en su lugar armamento antitanque capaz de atravesar los blindajes mas gruesos.

PREDATOR

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Predator 100 4 13 11 10

Tipo: Tanque.
Tripulacion: 2 Angeles Oscuros.
Equipamiento: Cafién Automatico.

Opciones: Un Predator puede reemplazar su Cafion Automatico por una pareja de
Cafiones Laser Acoplados (+20 Ptos.) y/o afiadir a su armamento 2 Bdlters Pesados
(+10 Ptos.) o 2 Cafones Laser (+25 Ptos.).

Modificaciones: Un Predator puede elegir cualquiera de las siguientes modificaciones
para vehiculos: Pala Excavadora (+5 Ptos.), Blindaje Adicional (+5 Ptos.),
Descargadores de Humo (+3 Ptos.), Reflector (+1 Pto.), Bélter de Asalto en Afuste
Exterior (+10 Ptos.), Misil Cazador Asesino (+15 Ptos.) y Espiritu Maquina (+30 Ptos.).
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El Vindicator es un tanque de asedio equipado con el arma mas potente de su tipo del
arsenal de los Angeles Oscuros. Su devastador Cafdn Demolisher es capaz de arrasar
las fortificaciones enemigas o reducir a chatarra sus blindados de un solo disparo.

VINDICATOR

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Vindicator 125 4 13 11 10

Tipo: Tanque.
Tripulacion: 2 Angeles Oscuros.
Equipamiento: Cafion Demolisher y Bolter de Asalto

Modificaciones: Un Vindicator puede elegir cualquiera de las siguientes
modificaciones para vehiculos: Pala Excavadora (+5 Ptos.), Blindaje Adicional (+5
Ptos.), Descargadores de Humo (+3 Ptos.), Reflector (+1 Pto.), Bélter de Asalto en
Afuste Exterior (+10 Ptos.), Misil Cazador Asesino (+15 Ptos.) y Espiritu Maquina (+30
Ptos.).

El Whirlwind esta armado con una bateria de misiles con los que sembrar la muerte
entre la infanteria enemiga a muy larga distancia. Gracias al complejo sistema para
apuntar sus armas y a los excelentes equipos de comunicaciones de los Angeles
Oscuros, no necesita linea de vision con el enemigo para hacerlo volar en pedazos.

WHIRLWIND |
Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Whirlwind 85 4 11 11 10

Tipo: Tanque.
Tripulacion: 2 Angeles Oscuros.

Equipamiento: Lanzamisiles Multiple Whirlwind. Debe decidirse al inicio de la batalla
el tipo de municién que se utilizara.

Modificaciones: Un Whirlwind puede elegir cualquiera de las siguientes
modificaciones para vehiculos: Pala Excavadora (+5 Ptos.), Blindaje Adicional (+5
Ptos.), Descargadores de Humo (+3 Ptos.), Reflector (+1 Pto.), Bélter de Asalto en
Afuste Exterior (+10 Ptos.), Misil Cazador Asesino (+15 Ptos.) y Espiritu Maquina (+30
Ptos.).
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El Land Raider es casi como una fortaleza mdvil y, sin lugar a dudas, el transporte
blindado méas poderoso y resistente al alcance de los Angeles Oscuros. Esta equipado
con sistemas de soporte vital, blindaje ceramico superdenso, armamento pesado de alto
calibre y uno de los legendarios Espiritus Maquina del Culto Mechanicus.

LAND RAIDER

Blindaje:
Puntos | HP | Frontal | Lateral | Posterior
Land Raider 250 4 14 14 14

Tipo: Tanque.

Tripulacion: 3 Angeles Oscuros.

Aberturas de disparo: 0.

Puntos de Acceso: 3, incluyendo su Compuerta de Desembarco Frontal.

Equipamiento: 2 parejas de Cafiones Laser Acoplados, una pareja de Bolters Pesados
Acoplados, Blindaje Adicional y Espiritu Maquina.

Opciones: Un Land Raider puede reemplazar todas sus armas por las siguientes: 2
Baterias de Bolters Huracan, una pareja de Cafiones de Asalto Acoplados, Cafion de
Fusion y Descargadores de Asalto (+15 Ptos.).

Modificaciones: Un Land Raider puede elegir cualquiera de las siguientes
modificaciones para vehiculos: Pala Excavadora (+5 Ptos.), Descargadores de Humo
(+3 Ptos.), Reflector (+1 Pto.), Bélter de Asalto en Afuste Exterior (+10 Ptos.) y Misil
Cazador Asesino (+15 Ptos.).

Tripulacién del Ala de Muerte: La tripulacion de un Land Raider puede pertenecer a
la Compaiiia del Ala de Muerte (+5 Ptos.), en cuyo caso se le aplican sus reglas
especiales.

Transporte: Un Land Raider puede transportar hasta 10 miniaturas con Servoarmadura,
10 miniaturas con Armadura de Caparaz6n o 5 miniaturas con Armadura de
Exterminador. Si ha reemplazado sus armas puede transportar hasta 15 miniaturas con
Servoarmadura, 15 miniaturas con Armadura de Caparazon u 8 miniaturas con
Armadura de Exterminador.
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PERSONAJES ESPECIALES

Azrael es el actual Supremo Maestre del Capitulo de los Angeles Oscuros v tiene el
cargo honorifico de Guardian de la Verdad. Es muchisimo mas carismético que
cualquier otro miembro del Circulo Interior, y un lider vital y dindmico que dice lo que
piensa sin reprimirse. Su semblante es al mismo tiempo agraciado y terrible, un rayo de
esperanza para todos los que luchan a su lado y un terrorifico rostro para sus
enemigos. Siempre da las 6rdenes con voz tan firme que es dificil no creer en su causa.
Azrael no solo dirige el Capitulo, sino que también orquesta la caza de los Caidos y
protege los secretos mejor guardados de los Angeles Oscuros.

\ SUPREMO MAESTRE AZRAEL, GUARDIAN DE LA VERDAD
Puntos | HA | HP | F R H | A L Sv
Azrael 255 5 5 4 4 4 5 4 10 | 2+/4+ inv.

Personaje Especial: Azrael es un Personaje Especial que puede incluirse en un ejército
de Angeles Oscuros de 2.000 puntos 0 mas como una opcién de Cuartel General. Tiene
que estar equipado tal y como se describe a continuacion.

Equipamiento: Armadura de Exterminador, Honores de Exterminador (efectos
incluidos en el perfil), Espada de los Secretos, Blaster de Plasma y Yelmo de Lion.
Puede reemplazar su Armadura Exterminador por una Armadura Artesanal, y Granadas
de Fragmentacién y Perforantes sin coste adicional en puntos.

Personaje Independiente: Azrael es un Personaje Independiente.

Habilidades Especiales: Azrael posee la habilidad Disparar con una Mano aplicable a
su Blaster de Plasma.

Supremo Maestre: Azrael posee la regla Ritos de Combate igual que los Comandantes.
Ademas, mientras Azrael esté en el campo de batalla, todos los Angeles Oscuros se
sienten tan inspirados que se les aplican las reglas especiales de la Compaiiia del Ala de
Muerte, independientemente de si realmente son miembros o no.

Maestro Estratega: Azrael es famoso por su inigualable habilidad como estratega. Si el
ejército de los Angeles Oscuros incluye a Azrael en su lista, podras obligar a tu
oponente a desplegar sobre el campo de batalla 1D3 unidades de tu eleccion, antes de
que ninguno de los jugadores haya comenzado su despliegue.

Espada de los Secretos: Esta es la mas poderosa de todas las Espadas de Obsidiana y
un simbolo del rango del Supremo Maestre de los Angeles Oscuros. Se considera como
una Espada de Obsidiana de Precision con la regla especial Arma Acerada.

Yelmo de Lion: El Yelmo de Lion es una reliquia que pertenecié al mismisimo Lion
El'Jonson, Primarca de los Angeles Oscuros. Esta reliquia siempre es portada por uno
de los extrafios Vigilantes en la Oscuridad, el cual no puede ser atacado de ninguna
forma y siempre se mantendra tan cerca de Azrael como sea posible sin interferir con
otras miniaturas. Si Azrael muere, el Portador del Yelmo también debera retirarse del
juego. El Yelmo de Lion proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 4+ tanto
al propio Azrael como a todas las miniaturas de la unidad en la que se encuentre.

Miembro del Ala de Muerte: Azrael es miembro de la Compafiia del Ala de Muerte y
por tanto se le aplican sus reglas especiales.

Escolta Personal: Azrael puede elegir una Escuadra de Exterminadores del Ala de
Muerte o a la Guardia de Honor del Ala de Muerte como escolta personal sin que esta
ocupe ninguna casilla en la tabla de organizacion. Si ha reemplazado su Armadura de
Exterminador, entonces solo puede elegir una Escuadra de Mando o una Escuadra de
Veteranos del Ala de Muerte en su lugar.
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Ezekiel es el Gran Maestre del Libraium y uno de sus quehaceres principales consiste
en gobernar las mazmorras de La Roca. Se dice de €l que tiene el poder de leer las
intenciones de los demas y que actia de acuerdo con ello sin titubeos, lo que le ha
granjeado una reputacion de intransigente y despiadado. Ezekiel es el portador del
Libro de la Salvacion, el tomo en el que estan escritos los nombres de todos los Caidos
y su deber consiste en proteger este libro hasta el dia de su muerte, momento en que
pasara a su sucesor. Cuando se esta considerando la inclusion de un nuevo miembro en
el Circulo Interior, es Ezekiel quien toma la decision final. Las leyendas del Capitulo
establecen que el Bibliotecario puede juzgar a un hombre con una sola mirada, pero la
realidad es mas siniestra, pues en verdad posee la habilidad de introducirse en la mente
de los candidatos y descubrir cualquier asomo de mancha o debilidad que pudiera
poner en peligro al Circulo Interior.

GRAN MAESTRE BIBLIOTECARIO EZEKIEL,
GUARDIAN DE LAS LLAVES

Puntos HA|HP| F | R | H | Al L Sv

Ezekiel 240 5 5 4 4 3 S 4 |10 2+

Personaje Especial: Ezekiel es un Personaje Especial que puede incluirse en un ejército
de Angeles Oscuros de 1.500 puntos 0 mas como una opcién de Cuartel General. Tiene
que estar equipado tal y como se describe a continuacion.

Equipamiento: Implantes Bionicos, Armadura Artesanal, Escudo de los Secretos,
Honores de Exterminador (efectos incluidos en el perfil), Arma Psiquica de Precision,
Pistola Bolter, Granadas de Fragmentacion y Perforantes, y Libro de la Salvacion.

Personaje Independiente: Ezekiel es un Personaje Independiente.
Habilidades Especiales: Ezekiel posee la habilidad Cazadores de Tanques.
Psiquico: Ezekiel dispone de los Poderes Psiquicos Minar VVoluntad y Furia de Lion.

Escudo de los Secretos: Este artefacto permite a Ezekiel canalizar sus habilidades
psiquicas para protegerse tanto de los ataques del mundo fisico como de los procedentes
del inmaterium. Se trata de una Capucha Psiquica que concede un tipo de tirada de
salvacion invulnerable especial. Cada vez que Ezekiel sufra una herida puede hacer una
tirada de salvacion por armadura normal o hacer un chequeo psiquico. Si decide hacer
el chequeo psiquico y lo supera, habra salvado la herida como si hubiera superado una
tirada de salvacion invulnerable. Deben aplicarse las reglas habituales sobre chequeos
psiquicos y no podré utilizarse ningin otro Poder Psiquico ese mismo turno. Solo puede
usar esta proteccion una vez por turno de jugador (propio y del oponente).

Libro de la Salvacion: Este antiguo y sagrado tomo es la reliquia mas cuidada y
celosamente guardada de los Angeles Oscuros, pues en él estan escritos los nombres de
todos los descarriados que una vez fueron sus hermanos. Ezekiel puede mostrar el libro
una vez por batalla en cualquier momento. El turno en que el libro es mostrado, todos
los Angeles Oscuros situados a 5D6 cm o menos de la reliquia obtienen la habilidad
Asalto Rabioso, +1 HA y un Ataque adicional hasta el final del turno. El libro puede
mostrarse incluso en el turno del jugador enemigo.

Miembro del Ala de Muerte: Ezekiel es miembro de la Compafiia del Ala de Muerte y
por tanto se le aplican sus reglas especiales.

Escolta Personal: Ezekiel puede elegir una Escuadra de Mando o una Escuadra de
Veteranos del Ala de Muerte como escolta personal sin que esta ocupe ninguna casilla
en la tabla de organizacion.
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Sapphon es el Gran Maestre del Reclusium y un individuo oscuro y misterioso. No solo
tiene la obligacion de mantener la pureza espiritual de todos los Angeles Oscuros, sino
que también es el maximo responsable de conseguir el arrepentimiento de todos los
Caidos que terminan en manos del Capitulo. Es un extraordinario guerrero capaz de
insuflar en sus hermanos el odio y la determinacion necesarios para aniquilar a sus
enemigos, asi como un lider respetado por los Angeles Oscuros y temido por todos los
demas, pues caer en sus manos es garantia de un sufrimiento agénico durante sus
interrogatorios.

GRAN MAESTRE CAPELLAN SAPPHON,
DESCUBRIDOR DE LOS SECRETOS

Puntos | HA | HP | F R H | A L Sv

Sapphon 225 5 5 4 4 3 5 4 | 10 | 2+4/4+ inv.

Personaje Especial: Sapphon es un Personaje Especial que puede incluirse en un
ejército de Angeles Oscuros de 1.500 puntos 0 mas como una opcion de Cuartel
General. Tiene que estar equipado tal y como se describe a continuacion.

Equipamiento: Armadura Artesanal, Rosarius, Honores de Exterminador (efectos
incluidos en el perfil), Crozius Arcanum de Precision y Cuchillas de la Razon.

Personaje Independiente: Sapphon es un Personaje Independiente.
Habilidades Especiales: Sapphon posee la habilidad Infiltradores.

Honor del Capitulo: Sapphon posee la regla Honor del Capitulo igual que los
Capellanes.

Letanias de Odio: Sapphon posee la regla Letanias de Odio igual que los Capellanes.

Reputacion Temible: Sapphon posee la regla Reputacion Temible igual que los
Capellanes Interrogadores, pero en su caso el penalizador al Liderazgo es de -2.

Maestro Interrogador: Ya son muchos los interrogatorios que Sapphon ha hecho y
debido a ello sabe sacar partido de sus Cuchillas de la Razon mejor que nadie. Cuando
Sapphon utiliza las Cuchillas de la Razén, puede repetir la tirada para impactar y para
herir del ataque especial.

Miembro del Ala de Muerte: Sapphon es miembro de la Compafiia del Ala de Muerte
y por tanto se le aplican sus reglas especiales.

Escolta Personal: Sapphon puede elegir una Escuadra de Mando o una Escuadra de
Veteranos del Ala de Muerte como escolta personal sin que esta ocupe ninguna casilla
en la tabla de organizacion.
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Gabriel, el actual Sefior del Ala de Muerte, tiene el honor de dirigir a la 12> Compafia
de los Angeles Oscuros y de presidir las ceremonias, los ritos y los rituales del Ala de
Muerte y del Circulo Interior. Bajo su liderazgo, la Compaiia del Ala de Muerte se
puede desplegar en el campo de batalla como destacamento, con decenas de
Exterminadores apoyados por venerables Dreadnoughts y sagrados Land Raiders, en lo
que es sin duda una de las fuerzas de combate més formidables de toda la galaxia.

GRAN SENOR GABRIEL, SENOR DEL ALA DE MUERTE

Puntos | HA | HP | F R H | A L Sv
Gabriel 190 5 5 4 4 3 5 4 10 | 2+/5+ inv.

Personaje Especial: Gabriel es un Personaje Especial que puede incluirse en un ejército
de Angeles Oscuros como una opcion de Cuartel General. Tiene que estar equipado tal
y como se describe a continuacion.

Equipamiento: Armadura de Exterminador, Honores de Exterminador (efectos
incluidos en el perfil), Espada del Silencio y Blaster de Plasma.

Personaje Independiente: Gabriel es un Personaje Independiente.

Ritos de Combate: Gabriel posee la regla Ritos de Combate igual que los
Comandantes.

Habilidades Especiales: Gabriel posee la habilidad Cazadores de Tanques.

Destacamento del Ala de Muerte: Un ejército de Angeles Oscuros que tenga a Gabriel
como su Comandante, Unicamente puede disponer en su lista de Bibliotecarios
Epistolarios y Capellanes Interrogadores (ambos vistiendo Armaduras de
Exterminador), Escuadras de Exterminadores del Ala de Muerte, Dreadnoughts
Venerables y Land Raiders del Ala de Muerte. En la tabla de organizacion se pueden
escoger Escuadras de Exterminadores del Ala de Muerte como opcion de Tropas de
Linea o de Ataque Répido, en lugar de como opcion de Tropas de Elite. Ademas,
cuando sea necesario desplegar centinelas en una misién, podran desplegarse 4
Exterminadores del Ala de Muerte equipados con Armadura de Exterminador, Honores
de Exterminador, Pufio de Combate y Bolter de Asalto.

Teleportacion del Ala de Muerte: ElI Crucero de Asalto del Ala de Muerte esta
equipado con teleportadores capaces de teleportar a varias unidades de forma
simultanea. Hasta 3 Escuadras de Exterminadores del Ala de Muerte escogidas como
opcidn de Atague Réapido y que decidan teleportarse, pueden hacerlo simultaneamente
con una Unica tirada de reservas que puedes repetir si lo deseas. Todas las escuadras
llegardn en el mismo turno, aunque cada una de ellas se desplegara de forma
independiente.

Espada del Silencio: Esta es una de las dos Espadas de Obsidiana mas poderosas que
existen después de la Espada de los Secretos y un simbolo del rango del Sefior del Ala
de Muerte. Se considera como una Espada de Obsidiana de Precision.

Miembro del Ala de Muerte: Gabriel es miembro de la Compaiiia del Ala de Muerte y
por tanto se le aplican sus reglas especiales.

Escolta Personal: Gabriel puede elegir una Escuadra de Exterminadores del Ala de
Muerte o a la Guardia de Honor del Ala de Muerte como escolta personal sin que esta
ocupe ninguna casilla en la tabla de organizacion.
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Gideon, el actual Sefior del Ala de Cuervo, es quien dirige la caza de los Caidos. Se
trata de un antiguo miembro del Circulo Interior, perfectamente conocedor de los
peligros que entrafian los Caidos para el Capitulo y para su honor. Bajo su mando, la
afamada 2% Comparfiia puede desplegarse como destacamento para realizar asaltos
relampago contra los enemigos de los Angeles Oscuros. Los motores rugiendo de
decenas de Motoristas, apoyados por Motocicletas de Ataque y Land Speeders,
conforman una vision verdaderamente aterradora para los enemigos del Capitulo.
| GRAN SENOR GIDEON, SENOR DEL ALA DE CUERVO
Puntos | HA | HP | F R H | A L Sv
Gideon 230 5 5 | 4 1405 ] 3 5 | 4 | 10 | 2+4/5+inv.

Personaje Especial: Gideon es un Personaje Especial que puede incluirse en un ejército
de Angeles Oscuros como una opcion de Cuartel General. Tiene que estar equipado tal
y como se describe a continuacion.

Equipamiento: Armadura Artesanal, Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil), Espada del Cuervo, Granadas de Fragmentacién, Bombas de Fusion y Corvex.

Personaje Independiente: Gideon es un Personaje Independiente.

Ritos de Combate: Gideon posee la regla Ritos de Combate igual que los
Comandantes.

Habilidades Especiales: Gideon posee la habilidad Cazadores de Tanques.

Destacamento del Ala de Cuervo: Un ejército de Angeles Oscuros que tenga a Gideon
como su Comandante, Unicamente puede disponer en su lista de Escuadrones de
Motoristas del Ala de Cuervo, Escuadrones de Motocicletas de Ataque del Ala de
Cuervo y Escuadrones de Land Speeders del Ala de Cuervo. En la tabla de
organizacion, en lugar de como opcién de Atague Rapido, se pueden escoger
Escuadrones de Motoristas del Ala de Cuervo como opcion de Tropas de Linea y
Escuadrones de Land Speeders del Ala de Cuervo como opcién de Apoyo Pesado.
Ademas, los Escuadrones de Motocicletas de Ataque del Ala de Cuervo se pueden
escoger como opcion de Ataque Ré&pido o como opcién de Tropas de Elite.
Adicionalmente, cuando sea necesario desplegar centinelas en una mision, podran
desplegarse 4 Motoristas del Ala de Cuervo equipados con Servoarmadura, Arma de
Combate Cuerpo a Cuerpo o Pistola Bélter, Granadas de Fragmentacion y Motocicleta
con una pareja de Bélters Acoplados.

Espada del Cuervo: Esta es una de las dos Espadas de Obsidiana mas poderosas que
existen después de la Espada de los Secretos y un simbolo del rango del Sefior del Ala
de Cuervo. Se considera como una Espada de Obsidiana de Precision.

Corvex: Antafio el Imperio tenia a su disposicion las PCE necesarias para fabricar
motocicletas gravitatorias y eran uno de los recursos mas valiosos de las Legiones de
Marines Espaciales. Por desgracia, la Humanidad perdié esa tecnologia y a dia de hoy
es del todo imposible volver a fabricar esa clase vehiculos. Sin embargo, los Angeles
Oscuros aun conservan algunas de estas reliquias que permanecen en posesion de la
Compafiia del Ala de Cuervo. Corvex es una Motocicleta a Reaccion equipada con una
pareja de Bolters de Asalto Acoplados, un Cafion de Plasma y un Campo de Refraccion
(proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 5+), que permite al piloto empezar
la partida en reserva y entrar en juego de acuerdo con las reglas de Despliegue Rapido,
siempre que la mision lo permita.

Miembro del Ala de Muerte: Gideon es miembro de la Compafiia del Ala de Muerte y
por tanto se le aplican sus reglas especiales.

Miembro del Ala de Cuervo: Gideon es miembro de la Compafiia del Ala de Cuervoy
por tanto se le aplican sus reglas especiales.

Escolta Personal: Gideon puede elegir a la Guardia de Honor del Ala de Cuervo como
escolta personal sin que esta ocupe ninguna casilla en la tabla de organizacion.
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¢ Quién puede decir lo que es el Tenebrae Angelus Mortis o de dénde viene? Solo una
cosa es sabida con seguridad, ese siniestro ser tan solo deja un rastro de destruccién en
su alzamiento contra los enemigos de los No Perdonados. Va y viene a voluntad,
aparece sin avisar y su presencia se ha observado tanto en pequefias escaramuzas
como en batallas épicas. ¢Es esta criatura espectral la encarnacion fisica de la suma
perseverancia y testarudez de los Angeles Oscuros? ¢O ese espectral ser es la
manifestacion fisica de la voluntad de Lion El"Jonson que ha regresado? ¢O es un
aspecto del Emperador vengador?, su luz brille por siempre. ;O esta conectado de
alguna manera a los enigmaticos Vigilantes en la Oscuridad? Baste decir, que solo el
Emperador en su Trono Dorado lo sabe. La inconsistencia de sus avistamientos y la
misteriosa naturaleza de su origen es fuente de muchos debates teoldgicos entre los
Capellanes y Bibliotecarios de los Angeles Oscuros.

TENEBRAE ANGELUS MORTIS |

Puntos | HA | HP | F R | H I A L Sv
Tenebrae Angelus Mortis 225 10 | 6 6 6 4 6 5 | 10 | 3+/4+inv.

Personaje Especial: El Tenebrae Angelus Mortis es un Personaje Especial que puede
incluirse en un ejército de Angeles Oscuros como una opcion de Cuartel General,
aunque no puede ser la opcidn obligatoria.

Entidad Etérea: El Tenebrae Angelus Mortis es una criatura etérea originada en la
disformidad por quién sabe qué misteriosas fuerzas. Debido a su naturaleza se considera
como un demonio a todos los efectos y posee una tirada de salvacién invulnerable de
4+, Ademas, no sufre restricciones por pasar a través de terreno dificil o impasable,
aunque en cualquier caso no podra permanecer en el “interior” de un elemento de
escenografia impasable.

Coraje: El Tenebrae Angelus Mortis es una criatura sobrenatural e increiblemente
poderosa que no siente temor. Se considera que tiene Coraje.

Criatura Inspiradora: La presencia del Tenebrae Angelus Mortis inspirara Coraje a
todo Angel Oscuro que se encuentre en un radio de 30 cm de él.

Criatura Monstruosa: El Tenebrae Angelus Mortis es un ser descomunal y debido a
eso se le considera una Criatura Monstruosa.

Criatura Temible: Cualquier unidad enemiga que deba superar un chequeo de moral
tras perder un combate cuerpo a cuerpo en el que estuviera implicado el Tenebrae
Angelus Mortis, deberé efectuar el chequeo con un modificador de -2 a su Liderazgo.

Angel de la Muerte: El Tenebrae Angelus Mortis posee un par de alas tan duras y
ligeras como la diatimina monomolecular, ademas de la Espada de la Venganza y la
Espada de la Redencion, armas que junto a sus alas utiliza con extrema letalidad en
combate. Todo ello otorga al Tenebrae Angelus Mortis la regla especial Arma Acerada
en todos sus ataques y la capacidad de repetir una tirada para impactar no superada por
turno. Ademas, sus alas hacen que pueda mover como las miniaturas retropropulsadas,
le otorgan una tirada de salvacion por armadura de 3+ y le permiten lanzar una
devastadora rafaga de afiladas plumas en la fase de disparo con el siguiente perfil:

Alcance: 30 cm Fo6 FP4  Asalto 4/Acerada

Leyenda entre Leyendas: Las apariciones de esta extrafia criatura siempre han sido un
misterio, y cierto es que tan rapidamente como aparece y destroza a sus enemigos,
vuelve a desaparecer sin dejar rastro alguno. El Tenebrae Angelus Mortis siempre
empieza en reserva y entra en juego de acuerdo con las reglas de Despliegue Rapido,
incluso si la misién no lo permite. No obstante, dos turnos propios después de aparecer
(contando el turno en que aparece) el jugador Angel Oscuro debera tirar 1D6 cada vez
que esta criatura derrote a un enemigo. Con un resultado de 1, al finalizar el turno en
juego desaparecera del campo de batalla tan misteriosamente como aparecio.
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UNIDADES ESPECIALES

La Guardia de Honor del Ala de Muerte esta compuesta por los mas curtidos y
experimentados guerreros de la sagrada Compafiia del Ala de Muerte y su deber es
servir como escolta personal del Sefior del Ala de Muerte o si fuera necesario del
mismisimo Supremo Maestre.

GUARDIA DE HONOR DEL ALA DE MUERTE |

Puntos | HA | HP | F R H | A L Sv
Guardia de Honor 60 5 4 4 4 2 4 3 9 |[2+/5+inv.

Escuadra: 4 Guardias de Honor.

Equipamiento: Armadura de Exterminador, Honores de Exterminador (efectos
incluidos en el perfil), Pufio de Combate y Bolter de Asalto.

Opciones: Cualquier miniatura puede reemplazar su Pufio de Combate por un Pufio
Sierra (+5 Ptos.). Cualquier miniatura puede reemplazar su Bolter de Asalto por un
Lanzallamas Pesado (+10 Ptos.), un Cafion de Asalto (+20 Ptos.) o un Cafion de Plasma
(+30 Ptos.), o bien puede afiadir a su armamento un Lanzamisiles Ciclon (+25 Ptos.) si
no ha reemplazado su Bélter de Asalto.

Habilidades Especiales: Todas las miniaturas de la Guardia de Honor del Ala de
Muerte tienen la habilidad Cazadores de Tanques.

Miembros del Ala de Muerte: Los Guardias de Honor del Ala de Muerte son
miembros de la Compariia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Teleportacion: La Guardia de Honor del Ala de Muerte, el personaje que la dirige y
cualquier otro Personaje Independiente que se les haya unido, pueden teleportarse al
campo de batalla y desplegar directamente en el corazén de las lineas enemigas. La
unidad puede empezar la partida en reserva y entrar en juego de acuerdo con las reglas
de Despliegue Rapido, incluso si la mision no lo permite.

Transporte: La Guardia de Honor del Ala de Muerte, el personaje que la dirige y
cualquier otro Personaje Independiente que se les haya unido, pueden elegir como
Vehiculo de Transporte un Land Raider del Ala de Muerte (+255 Ptos.) con las
opciones adecuadas. En su lugar podran elegir una Capsula de Desembarco (+30 Ptos.),
siempre que entre todos no sumen mas de 5 miniaturas. Consulta los detalles de estos
vehiculos.

Escolta Personal: La Guardia de Honor del Ala de Muerte es una Unidad Especial que
solo puede elegirse como escolta personal de aquellos Personajes Especiales con esta
opcion.
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La Guardia de Honor del Ala de Cuervo esta compuesta por los mas curtidos y
experimentados guerreros de la Compafiia del Ala de Cuervo al mando de motocicletas
gravitatorias, quiza las reliquias mas valiosas del Capitulo. Su deber es servir como
escolta personal del Sefior del Ala de Cuervo durante las incursiones relampago
ejecutadas por la 22 Compafiia.

GUARDIA DE HONOR DEL ALA DE CUERVO

Puntos HA|HP| F | R | H | A Sv

-

Guardia de Honor 85 5 4 4 14(5)| 2 4 3 2+/5+ inv.

Escuadron: 2 Guardias de Honor.

Equipamiento: Armadura Artesanal, Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil), Arma de Energia, Granadas de Fragmentacion, Bombas de Fusion y Motocicleta
a Reaccion. Cualquier miniatura puede reemplazar su Arma de Energia por una de las
siguientes armas sin coste adicional en puntos: Pistola de Plasma, Lanzallamas, Rifle de
Fusion o Rifle de Plasma.

Motocicletas a Reaccion: Estas reliquias son motocicletas gravitatorias similares a la
utilizada por el propio Sefior del Ala de Cuervo. Estas Motocicletas a Reaccion estan
equipadas con una pareja de Bolters de Asalto Acoplados y un Campo de Refraccién
(proporciona una tirada de salvacion invulnerable de 5+). Cualquier miniatura puede
afiadir a su vehiculo una de las siguientes armas: Bolter Pesado (+5 Ptos.), Lanzallamas
Pesado (+10 Ptos.) o Carfion de Fusion (+15 Ptos.).

Habilidades Especiales: Todas las miniaturas de la Guardia de Honor del Ala de
Cuervo tienen la habilidad Cazadores de Tanques.

Miembros del Ala de Muerte: Los Guardias de Honor del Ala de Cuervo son
miembros de la Compariia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Miembros del Ala de Cuervo: Los Guardias de Honor del Ala de Cuervo son
miembros de la Compafiia del Ala de Cuervo y por tanto se les aplican sus reglas
especiales.

Despliegue Répido: La Guardia de Honor del Ala de Cuervo y el Sefior del Ala de
Cuervo pueden desplegar desde una Cafionera Thunderhawk, por lo que pueden
empezar la partida en reserva y entrar en juego de acuerdo con las reglas de Despliegue
Rapido, siempre que la mision lo permita.

Escolta Personal: La Guardia de Honor del Ala de Cuervo es una Unidad Especial que
solo puede elegirse como escolta personal del Sefior del Ala de Cuervo.
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La Orden es una antigua organizacion cuyos origenes se remontan a la fundacion de la
Legion de los Angeles Oscuros. Formada en secreto tras la caida de Caliban, solo los
Angeles Oscuros y sus Capitulos Sucesores saben de su existencia e incluso entre ellos
el conocimiento esta limitado a los miembros de mayor rango del Circulo Interior. Solo
los individuos mas honorables y con mayor coraje son elegidos para ingresar en sus
filas, ya que como Caballeros de la Orden aprenderan la verdadera historia secreta de
los Angeles Oscuros. Una vez reclutados, estos guerreros abandonaran su Capitulo
para nunca regresar y dar comienzo a su interminable caceria. Y es que desde la
destruccion de Caliban, la Orden ha tenido una sola mision: cazar a los Caidos. A
diferencia de sus hermanos Angeles Oscuros, los Caballeros de la Orden se dedican a
esta labor exclusivamente y no permiten que nada se interponga entre ellos y su presa.

ESCUADRA DE CABALLEROS DE LA ORDEN |

Puntos | HA|HP | F R H [ A L Sv
Maestre 100 5 5 4 4 3 5 4 | 10 3+
Senescal 85 5 5 4 4 2 5 4 9 3+
Caballero 35 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

Unidad Especial: Una Escuadra de Caballeros de la Orden es una Unidad Especial que
puede incluirse en un ejército de Angeles Oscuros como una opcion de Cuartel General
(excepto en batallas contra Necrones y Tiranidos), aunque no puede ser la opcion
obligatoria. Si se despliegan como reemplazo de aliados inquisitoriales (ver regla
Aliados), entonces no ocuparan ninguna casilla en la tabla de organizacion.

Escuadra: Maestre o Senescal y entre 4 y 9 Caballeros.

Equipamiento: Servoarmadura, Honores de Exterminador (efectos incluidos en el
perfil), Arma de Energia, Bélter y Granadas de Fragmentacion.

Opciones: Hasta dos miniaturas pueden reemplazar su Bolter por un Rifle de Plasma
(+10 Ptos.), o en su lugar pueden reemplazar su Arma de Energia por un Pufio de
Combate (+10 Ptos.).

Lider de Escuadra: Tanto el Maestre como el Senescal pueden reemplazar su Arma de
Energia por un Pufio de Combate (+10 Ptos.) o un Martillo Trueno (+15 Ptos.), o
pueden reemplazar también su Bolter por una pareja de Cuchillas Relampago (+15
Ptos.). En su lugar, el Maestre puede reemplazar su Arma de Energia por una Espada de
Obsidiana (+15 Ptos.). Ademas, ambos pueden elegir cualquier elemento permitido de
la Armeria de los Angeles Oscuros.

Habilidades Especiales: Todas las miniaturas de una Escuadra de Caballeros de la
Orden tienen la habilidad Disparar con una Mano.

Cazadores de los Caidos: Un ejército de Angeles Oscuros que incluya una Escuadra de
Caballeros de la Orden, obtiene automaticamente un 6 en la tirada para comprobar si en
el ejercito enemigo hay un Caido o alguien con informacion sobre los Caidos. Ademas,
todos los integrantes de una Escuadra de Caballeros de la Orden estan sujetos a la regla
Viejos Conocidos cuando se enfrentan a un Caido o a alguien con informacidon sobre los
Caidos (incluso siendo un Personaje Independiente o una Criatura Monstruosa).

Miembros del Ala de Muerte: Los Caballeros de la Orden se consideran miembros de
la Compaiiia del Ala de Muerte y por tanto se les aplican sus reglas especiales.

Teleportacion: Las Escuadras de Caballeros de la Orden disponen de un sistema de
teleportacion que les permite empezar la partida en reserva y entrar en juego de acuerdo
con las reglas de Despliegue Répido, incluso si la mision no lo permite.

Transporte: Una Escuadra de Caballeros de la Orden puede elegir como Vehiculo de
Transporte un Rhino (+50 Ptos.). Si el total de la unidad estd compuesta por 6
miniaturas 0 menos, entonces podrad elegir en su lugar un Razorback (+65 Ptos.).
Consulta los detalles de estos vehiculos.
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