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REGLAS EPSECIALES DE LOS ELDARS OSCUROS

Poder del dolor

Los Eldars Oscuros se alimentan de las almas de sus enemigos, imbuyéndose de un poder y resistencia sobrenaturales, y a la larga conviviéndose en maquinas de matar incontrolables. Cuando una unidad de Eldars oscuros con esta regla destruye a una unidad enemiga que no sea vehículo, obtiene de inmediato un “marcador de dolor”. Coloca junto a esa unidad un marcador. Cada marcador de dolor confiere reglas especiales a la unidad al completo, como se muestra en la tabla siguiente. Por ejemplo, una unidad con un marcador de dolor obtiene la regla ¡No hay dolor!, una unidad con dos marcadores de dolor obtiene ¡No hay dolor! y asalto rabioso, etc. Es posible que más de una de tus unidades esté involucrada en un combate contra una o más unidades enemigas que queden destruidas en el asalto. En tal caso solo recibirás un único marcador de dolor por unidad enemiga destruida.

Nº de Marcadores de Dolor                          Efecto                                                                         
                     1                                          ¡No hay dolor!
                     2                                          Asalto Rabioso

                 3 o más                                        Coraje

Compartir el dolor

Si uno o más personajes con marcadores de dolor se unen a una unidad de eldars oscuros, sus marcadores de dolor se acumularan con los de dicha unidad. A esto se le llama “compartir el dolor”. Si un personaje abandona una unidad con uno o más marcadores de dolor, estos deberán dividirse del modo más equitativo posible. El jugador que controla al personaje y a la unidad en cuestión decide quien se lleva los marcadores sobrantes, pero debe comunicarlo claramente a su oponente.
Visión Nocturna

Los Eldars Oscuros pasan la mayor parte de sus largas vidas en los sombríos laberintos de Commorragh, y sus ojos se han adaptado a cazar a sus presas en total oscuridad. Para representar esto, muchas unidades de Eldars Oscuros tienen la regla especial Visión nocturna.

Veloces
Los Eldars Oscuros son gráciles y veloces, y además están potenciados por cirugía, experimentos y uso de estimulantes. Para representarlo, muchas unidades de Eldars Oscuros cuentan con la regla especial Veloces.

Psicofármacos de Combate

A pesar de que acortan dramáticamente la esperanza de vida de aquellos que lo consumen, drogas y estimulantes son utilizados habitualmente en todo Commorragh. A pesar de que determinados individuos harán uso de otros psicofármacos de combate más exóticos, es fácil hacerse con los más comunes en grandes cantidades antes de preparar un asalto al espacio real. Tira un dado andes del despliegue y consulta la siguiente tabla. Todas las unidades de tu ejército que cuenten con Psicofármacos de combate se beneficiaran de los efectos que obtengas en esta tirada durante el resto de la partida.

1D6  Efecto

1 – Velocet. Las unidades afectadas tiran tres dados en su tirada de Correr, escogiendo el resultado más alto.

2 - Serpentin. Las unidades afectadas ganan un +1 a su Habilidad de Armas.

3 – Loto de la tumba. Las unidades afectadas ganan un +1 a la Fuerza.

4 – Dolorosa. Las unidades afectadas repiten las tiradas para Herir falladas en combate cuerpo a cuerpo.

5 – Adrenaliz. Las unidades afectadas ganan +1 Ataque.

6 – Partemente. Las unidades afectadas empiezan el juego con un marcador de dolor adicional.
Armas de disparo envenenadas

Gran parte del armamento a distancia de los Eldars Oscuros depende de envenenar al enemigo antes de provocarle daños físicos. Las armas de disparo envenenadas funcionan de un modo similar al de las armas envenenadas de combate cuerpo a cuerpo. No tienen valor de Fuerza, pero siempre hieren con un resultado fijo que se indica entre paréntesis. Estas armas no pueden herir a los vehículos enemigos, y siempre contaran como armas defensivas cuando estén montadas en vehículos. Ten en cuenta que esta regla no se aplica a los ataques cuerpo a cuerpo de la miniatura, a pesar de estar equipada con una pistola envenenada.

TROPAS BÁSICAS

GUERREROS DE LA CÁBALA



9 puntos por miniatura
	Guerrero de la Cabala
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	8
	5+

	Alástor
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	2
	9
	5+


Composición:

5-20 Guerreros de la Cábala.

Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Rifle cristalino.

Armadura de la Cábala.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.

Opciones:

Un guerrero de la Cábala puede sustituir su rifle cristalino por:
· Depredador …………………….. 5 puntos.

· Bláster ………………………….. 15 puntos.

Por cada diez miniaturas de la escuadra, un Guerrero de al Cábala puede sustituir su rifle cristalino por:
· Cañón cristalino ……………….. 10 puntos.

· Lanza Oscura ………………….. 25 puntos.

Opciones de personaje:

Un Guerrero de la Cábala puede convertirse en:

· Alástor …………………………. 10 puntos.

El Alástor puede tener:

· Armadura Fantasma ……………. 10 puntos.

· Lanzagranadas Fantasma ………. 20 puntos.

El Alástor puede sustituir su rifle cristalino por:

· Pistola cristalina y arma de combate cuerpo a cuerpo gratis.

El Alástor puede sustituir su pistola cristalina por:

· Pistola bláster ………………….. 15 puntos.

El Alástor puede sustituir su arma combate cuerpo a cuerpo por:

· Espada venenosa ………………. 5 puntos.

· Arma de Energía ………………. 10 puntos.

· Agonizador ……………………..20 puntos.

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor o un Ponzoña como transporte asignado por su coste en puntos.
BRUJAS






10 puntos por miniatura
	Bruja
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	8
	6+

	Hekatriz
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	2
	9
	6+


Composición:

5-15 Brujas.

Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Psicofármacos de combate.

Granadas de plasma.

Pistola cristalina.

Armadura de Bruja.
Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.

Esquivar (4+) – Las Brujas tienen tirada de salvación invulnerable de 4+ contra las heridas causadas en combate cuerpo a cuerpo.
Opciones:

Por cada cinco miniaturas en la escuadra, una puede sustituir su pistola cristalina y arma de combate cuerpo a cuerpo por una de las siguientes:
· Flagelos encadenados ………………….. 10 puntos por miniatura.

· Brazales Hidra …………………………. 10 puntos por miniatura.

· Filored y empalador …………………… 10 puntos por miniatura.

La escuadra al completo puede equiparse con:

· Granadas de disrupción ……………….. 2 puntos por miniatura.

Filored y empalador: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo y además toda miniatura enemiga en contacto peana con peana con el portador combatirá con un Ataque menos (hasta un mínimo de 1).

Brazales hidra: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo pero en de proporcionar +1 Ataque adicional, confieren +1D6 ataques adicionales. Tira al principio de cada ronda de combate para determinar el número de ataques adicionales.

Flagelos encadenados: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo. El portador puede repetir los chequeos para impactar y para herir en combate cuerpo a cuerpo.

Opciones de personaje:
Una Bruja puede convertirse en:
· Hekatriz ……………………………….. 10 puntos.

La Hekatriz puede sustituir su pistola cristalina por:

· Pistola Bláster ………………………… 15 puntos.

La Hekatriz puede tener:

· Lanzagranadas Fantasma …………….  10 puntos.

La Hekatriz puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por:

· Espada Venenosa …………………….. 5 puntos.

· Arma de Energía ……………………… 10 puntos 

· Agonizador …………………………… 20 puntos

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor o un Ponzoña como transporte asignado por su coste en puntos.
CUARTEL GENERAL
ASDRÚBAL VECT





240 puntos por miniatura
	Vect
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	8
	8
	3
	3
	4
	8
	5
	10
	4+


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Espiral de sombras.

Armadura fantasma.

Pistola cristalina.

Granadas de plasma.

Granadas de disrupción.

Orbes de obsidiana.

Cetro de la Ciudad Siniestra.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna..
Poder del dolor.

Personaje independiente.

Coraje.

Maestro táctico.

Archienemigo.

Opciones:
Vect puede ir montado en:
· La Plataforma de Destrucción ……………… 200 puntos.

*Orbes de Obsidiana: Es un arma que funciona de la siguiente manera. Tira contra el Liderazgo del enemigo en vez de contra su Resistencia. Cada herida causada por un orbe de obsidiana curará una de las heridas que Vect haya sufrido anteriormente durante la batalla.
Alcance

Fuerza

FP

Tipo
30 cm


10*

3

Área, Asalto 1
Cetro de la Ciudad Siniestra: Se trata de un arma de energía que siempre hiere al  3+
Maestro táctico: Vect podrá tomar la iniciativa con una tirada de 4+.
Archienemigo: Tiene la regla Enemigo predilecto contra todas las unidades. En el caso de Eldars o Eldars Oscuros, Vect también repetirá las tiradas para herir falladas.
LA PLATAFORMA DE DESTUCCIÓN
Vect puede ir a la batalla embarcado en la Plataforma de Destrucción; un incursor especial: un transporte asignado con tres Lanzas oscuras y unos campos de fuerza tan sofisticados que le proporcionan Blindaje 13 en todos sus flancos. La Plataforma de Destrucción debe empezar la partida transportando nueve miniaturas además del propio Vect. Aparte de esto, funciona exactamente igual que un Incursor.

DAMA MALYS





130 puntos por miniatura
	Dama Malys
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	7
	7
	3
	3
	3
	7
	4
	10
	5+


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Granadas de plasma.

Armadura de la Cábala.

Abanico de acero (arma de combate cuerpo a cuerpo).

El Corazón cristalino.

La espada de la dama.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.
Poder del dolor.

Personaje independiente.

Salvación invulnerable (4+).

Precognisciente.

El corazón cristalino: la Dama Malys es totalmente inmune a los efectos de los poderes psíquicos, del mismo modo que lo es cualquier unidad a la que se haya unido.
La espada de la Dama: La espada de la Dama es una espada de energía. Además, Malys hará dos ataques adicionales cada ronda de combate; tíralos por separado. Si se obtiene algún doble en estos dos ataques en la tirada para impactar, la conciencia que habita en el arma se rebela: ambos ataques fallan automáticamente y el arma deja de proporcionar estos ataques adicionales para el resto de la partida.
Salvación invulnerable: La Dama Malys tiene una salvación invulnerable de 4+.

Precognisciente: Una vez que ambos bandos hayan desplegado al principio de juego, el jugador Eldar Oscuro puede redesplegar 1D3 unidades de su ejército, incluyendo dejarlas en reserva.

DRAZHAR, MAESTRO DE ESPADAS


230 puntos por miniatura
	Drazhar
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	7
	7
	4
	4
	3
	7
	4
	10
	2+


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Antiguo uniforme de guerra de Íncubo.

Espadones compuestos.

Reglas Especiales:
Veloces.

Visión Nocturna.
Poder del dolor.

Personaje independiente.

Guerrero eterno.

Coraje.

Ataque relámpago.

Maestro de espadas.

Contragolpe.

Maestro de espadas: Drazhar solo puede unirse a unidades de Íncubos. No obstante, cualquier unidad de Íncubos a la que se una tiene Coraje mientras él siga en la unidad. Drazhar también tiene los poderes de Duelista: Matanza y Asalto asesino.
Matanza: En un asalto, cualquier tirada para herir de 6 realizada permitirá que Drazhar efectué un ataque adicional inmediatamente. Este ataque adicional no puede generar mas ataques adicionales.

Asalto asesino: Drazhar podrá designar a un personaje independiente enemigo a principio de cada ronda de combate. Drazhar tiene la regla Enemigo predilecto cuando ataque a esa miniatura.

Ataque relámpago: Al principio de cualquier ronda de combate cuerpo a cuerpo en el que Drazhar esté involucrado, puede moverse a cualquier punto del mismo combate donde haya lugar para colocarse. Deberá situarse en contacto peana con peana con una miniatura enemiga y mantenerse en coherencia de unidad con la unidad a la que se haya unido.

Contragolpe: Cuando obtenga un 6 en la tirada de salvación por armadura podrá hacer un único ataque adicional con su valor de Fuerza básico contra la unidad que provoco la herida, resuelto el mismo paso de Iniciativa.

LELITH HESPERAX




175 puntos por miniatura
	Lelisth Hesperax
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	9
	9
	3
	3
	3
	9
	4
	9
	6+


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Cuchillos endiablados y peinado con ganchos (filored y empalador)

Armadura de Bruja.

Granadas de plasma.

Reglas Especiales:
Veloces.

Visión Nocturna.

Poder del dolor.

Personaje independiente.

Esquiva asombrosa (4+/3+).
Cuchillada precisa.

A un nivel superior.

Esquiva asombrosa (+4/+3): Tiene una salvación invulnerable de 4+, que mejora a 3+ contra las heridas sufridas por ataques cuerpo a cuerpo.

Cuchillada precisa: Sus ataques ignoran las salvaciones por armadura.

A un nivel superior: Lelith obtiene un numero de Ataques adicionales igual a la diferencia de su Habilidad de armas y la mayor Habilidad de armas presente entre las miniaturas enemigas con las que este en contacto peana con peana.

URIEN RAKARTH





190 puntos por miniatura
	Urien Rakarth
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	5
	5
	3
	5
	3
	5
	3
	9
	6+


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Piel de costras.

Cofre desollador.

Imagen clónica.

Guante de Icor.

Reglas Especiales:
Visión Nocturna.

Poder del dolor.

Personaje independiente.

Recomponer la carne.

Padre del dolor.

Señor de los Hemónculos: Los Atormentados son Tropas básicas en un ejercito que incluya a Urien Rakarth. Cualquier unidad de Grotescos del mismo ejercito que Urien Rakarth puede mejorar su valor de F5 a F6 por un coste de +5 puntos por miniatura.

Guante de Icor: El guante funciona igual que un brazal quirúrgico, y además es un arma envenenada (+3).

Recomponer la carne: Rakarth se cura automáticamente una herida al principio de cada uno de sus turnos. No puede exceder su valor original.

Padre del dolor: Urien comienza la partida con un marcador de dolor. Además para representar el talento de Rakarth con la carne, elige 1D3 unidades al principio de la partida (deben ser unidades de Grotescos o de Atormentados). Cada una de estas unidades obtiene un marcador de dolor.

DUQUE SLISCUS EL SERPIENTE



150 puntos por miniatura
	Duque Sliscus
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	6
	6
	3
	3
	2
	6
	3
	9
	+4


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Pistola bláster.

Espiral de sombras.

Granadas de plasma.

Armadura fantasma.

Psicofármacos de combate.

El mordisco de la serpiente.

Reglas Especiales:
Veloces.

Visión Nocturna.

Poder del dolor.

Personaje independiente.
El veneno de la serpiente.

Contrabando.

Incursión suborbital.

El mordisco de la serpiente: Estas espadas cuentan como dos Armas envenenadas (+2). Además, su toxina es tan virulenta que cualquier tirada de 5+ que obtengan para herir ignorara las salvaciones por armadura.

El veneno de la serpiente: Al principio del juego, elige una unidad de Guerreros de la Cábala o de Legítimos de la Cábala. Sliscus debe ser desplegados con esta unidad. Todas las armas cristalinas en dicha unidad mejoran a Envenenadas (+3).

Contrabando: Un ejército que incluya a Sliscus puede tirar dos veces en la tabla para determinar los psicofármacos de combate disponibles, y quedarse con el resultado que prefiera.

Incursión suborbital: Todos los incursotes, Ponzoñas y Devastadores del mismo ejército que el Duque Sliscus cuentan con la regla especial Despliegue rápido.

KHERADRUAKH, EL DECAPITADOR


140 puntos por miniatura
	Kheradruakh
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	6
	5
	5
	3
	3
	6
	4
	9
	-


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Decapitador.

Reglas Especiales:
Veloces.

Visión Nocturna.

Poder del dolor.

Moverse a través de cobertura.
Rayo castigador.

Sigilo.

Salvación invulnerable (+5).

Acechante sombrío.

Cazador de cabezas.

Físico alterado.

Desapitador: Esta es una arma de energía que causa Muerte instantánea con un resultado de 6 en la tirada de herir, independientemente de la Resistencia del enemigo.

Acechante sombrío: Kheradruakh debe mantenerse en reserva , independientemente de la misión. Cuando llegue desde la reserva, simplemente limitate a colocarlo en cualquier punto del campo de batalla más allá de 3cm de cualquier miniatura enemiga. No podrá asaltar ese turno, pero por lo demás, podrá actuar normalmente.

Cazador de cabezas: Designa un personaje independiente enemigo al principio de la partida. Kheradruakh tiene la regla especial Enemigo predilecto cuando ataque a esa miniatura.

Físico alterado: Kheradruakh es una criatura forjada en la oscuridad más preterica. Empieza el juego con un marcador de dolor.

Rayo castigador: Cuando Kheradruakh tenga al menos un marcador de dolor, podrá realizar el siguiente disparo:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45 cm


4

4

Acobardamiento, Asalto 2.

BARON SATHONYX





105 puntos por miniatura
	Barón Sathonyx
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	6
	6
	3
	3
	2
	6
	3
	9
	5+


Composición:

1 (Único)
Tipo: 

Unidad retropropulsada.
Equipo: 

Espiral de sombras.

Armadura de Bruja.

Espadín infernal.

Pistola cristalina.

Lanzagranadas fantasma.

Aeropatin personalizado.

Huesos de Vidente.

Generador de tinieblas.

Reglas Especiales:
Veloces.

Visión Nocturna.

Poder del dolor.

Personaje independiente.

Atacas y huir.

Maestro de los cielos.

Aeropatin personalizado: Se considera un aeropatin normal. Además añade +2 a la Fuerza de sus ataques en cualquier turno en el que asalte.

Huesos de Vidente: Cualquier ejército que incluya a Sathoryx sumara uno al dado en la tirada para determinar que bando elige la zona de despliegue.
Generador de tinieblas: La capa de tinieblas que crea el aeropatin de Sathoryx otorga a Sathoryx y a su unidad la regla Sigilo.

Maestro de los cielos: Sathoryx y cualquier unidad de Infernales a la que se una podrá repetir las tiradas fallidas por terreno peligroso. Además, cuando utilicen su regla Atacar y huir, podrán repetir tanto el chequeo de Iniciativa como la tirada para determinar la distancia que pueden mover.

ARCONTES






60 puntos por miniatura
	Arconte
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	7
	7
	3
	3
	3
	7
	4
	10
	5+


Composición:

1 Arconte.
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Armadura de la Cábala.

Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Pistola cristalina.

Granadas de plasma.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Personaje independiente.
Opciones:

Sustituye el arma de combate cuerpo a cuerpo y/o la pistola cristalina por:
· Espada venenosa ………………………….. 5 puntos.

· Pistola bláster ……………………………… 15 puntos.

· Arma de energía …………………………… 15 puntos.

· Blaster ……………………………………… 15 puntos.

· Agonizador ………………………………… 20 puntos.

· Látigo electrocorrosivo ……………………. 20 puntos.

· Marchitador ………………………………... 35 puntos.

Equiparse con:

· Granadas de disrupción …………………… 5 puntos.

· Armadura fantasma ………………………. 10 puntos.

· Psicofármacos de combate ……………….. 10 puntos.

· Trampa del alma ………………………….. 10 puntos.

· Espada fantasma ………………………….. 20 puntos.

· Imagen clónica ……………………………. 20 puntos.

· Lanzagranadas fantasma ………………….. 25 puntos.

· Espiral de sombras ………………………... 30 puntos.

· Portal a la Telaraña ……………………….. 35 puntos.

* Ninguna miniatura puede ir equipada con una Imagen clónica y una Espiral de sombras al mismo tiempo.

LA CORTE DEL ARCONTE

Puedes incluir una Corte del Arconte por cada Arconte (incluyendo a Asdrúbal Vect y a la Dama Malys) de tu ejército. Esta escuadra no ocupa ninguna casilla en la Tabla de organización del ejército.

	Medusa
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	9
	5+

	Ur-Crófago
	4
	0
	4
	3
	1
	5
	3
	3
	-

	Lhamaeana
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	9
	5+

	Ssliz
	4
	4
	5
	5
	2
	4
	3
	3
	5+


Composición:
1-2 Lhamaeanas ……………………… 10 puntos por miniatura.

1-2 Medusas ………………………….. 15 puntos por miniatura.

1-3 Ssliz ……………………………… 35 puntos por miniatura.

1-5 Ur-Crófagos …………………....... 15 puntos por miniatura.

Tipo de unidad:

Infantería.

LHAMAEANA

Equipo:




Reglas Especiales:

Armadura de la Cábala.


Veloces.

Pistola cristalina.


Visión nocturna.

Arma envenenada (2+)


Poder del dolor






Ama de los venenos.

Ama de los venenos: Todas las armas tanto las de disparo como las de combate cuerpo a cuerpo de las Lhamaeanas y su Arconte mejoran a Envenenadas.
SSLIZ

Equipo:




Reglas Especiales:

Armadura de la Cábala.


Veloces.

Carabina cristalina


¡No hay dolor!

Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Pistola cristalina.

MEDUSA

Equipo:




Reglas Especiales:

Armadura de la Cábala.


Veloces.






Poder del dolor.






Mirada paralizante.

Mirada paralizante:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Plantilla

1D6+1

1D6

Asalto 1
UR-CRÓFAGO

Equipo:




Reglas Especiales:

Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Veloces.






¡No hay dolor!






Asalto rabioso.

SÚCUBOS






65 puntos por miniatura
	Súcubo
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	8
	6
	3
	3
	3
	8
	4
	9
	6+


Composición:

1 Súcubo.
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Armadura de Bruja.

Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Pistola cristalina.

Psicofármacos de combate.

Granadas de plasma.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Personaje independiente.

Esquivar (+4).
Opciones:

Sustituye el arma de combate cuerpo a cuerpo y/o la pistola cristalina por:

· Espada venenosa ………………………….. 5 puntos.

· Arma de energía …………………………… 15 puntos.

· Agonizador ………………………………… 20 puntos.

· Látigo electrocorrosivo ……………………. 20 puntos.

Sustituye el arma de combate de combate cuerpo a cuerpo y la pistola cristalina por:
· Brazales Hidra ………………..…………… 5 puntos.

· Filored y empalador ………………………. 5 puntos.

· Flagelos encadenados …………………….. 10 puntos.

Sustituye la pistola cristalina por:

· Pistola Bláster …………………..………… 15 puntos.

Equiparse con:

· Granadas de disrupción. …...……………… 5 puntos.

HEMÓNCULOS PRIMIGENIOS



80 puntos por miniatura
HEHÓNCULOS





50 puntos por miniatura
	Hemónculo primigenio
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	5
	5
	3
	4
	3
	5
	3
	9
	6+

	Hemónculo
	4
	4
	3
	4
	2
	4
	2
	8
	6+


Composición:

1 Hemónculo primigenio o Hemónculo. Puedes incluir entre uno y tres Hemónculos por cada opción de C.G. , aunque solo uno de ellos puede ser un Hemónculo primigenio.
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Piel de costras.
Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Pistola cristalina.

Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Personaje independiente.

Físico alterado.
Opciones:

Sustituye el arma de combate cuerpo a cuerpo y/o la pistola cristalina por:

· Espada venenosa ………………………….. 5 puntos.

· Pistola aguijón …………………………….. 5 puntos.

· Arma de energía …………………………… 10 puntos.

· Brazales de trance …………………………. 10 puntos.

· Brazal quirúrgico ………………………….. 20 puntos.

· Agonizador ………………………………… 20 puntos.

· Látigo electrocorrosivo ……………………. 20 puntos.
· Marchitador ………………………………... 35 puntos.

Equiparse con hasta dos de las siguientes piezas de Arsenal arcano:

· Animus Vital …………………….………… 5 puntos.

· Cofre desollador …………………………… 10 puntos.

· Rifle licuador ……………………………… 10 puntos.

· Trampa de almas …………………………... 10 puntos.

· Mascara de ofuscación ……………………. 10 puntos.

· Manotijera ………………………………… 15 puntos.

· Arcángel del dolor ………………………… 15 puntos.

· Rifle maléfico …………………………….  15 puntos.

· Fragmento del espejo …………………….. 15 puntos.

· Crisol de la maldición ……………………..20 puntos.

· Orbe de angustias ………………………… 20 puntos.

· Portal oscuro ……………………………... 25 puntos.

· Portal de la telaraña ………………………  35 puntos.

Físico alterado: Los Hemónculos son  criaturas  forjadas en la oscuridad más preterida. Empiezan el juego con un marcador de dolor.

Señor del Conclave: Los Atormentados son opciones de Tropas básicas en cualquier ejercito que incluya un Hemónculo o un Hemónculo primigenio.
ELITE
INCUBOS






22 puntos por miniatura
	Incubo
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	5
	4
	3
	3
	1
	5
	2
	8
	3+

	Duelista
	6
	5
	3
	3
	1
	6
	3
	9
	3+


Composición:

3-10 Guerreros de la Cábala.

Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Uniforme de guerra de Incubo.

Espadón.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.

Opciones de personaje:

Un Incubo puede convertirse en:

· Duelista …….…………………….……………. 15 puntos.

El Duelista puede sustituir su espadon por:

· Espadones compuestos ………………………… 20 puntos.

El Duelista puede tener:

· Piedra de sangre ….……………………………. 15 puntos.

El Duelista puede tener cualquiera de los siguientes poderes:

· Asalto asesino …………………………………. 10 puntos.

· Matanza ……………………………………….. 15 puntos.

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor o un Ponzoña como transporte asignado por su coste en puntos.

Matanza: En un asalto, cualquier tirada para herir de 6 realizada por el Duelista o un incubo de su unidad permitirá que esa miniatura efectué un ataque adicional inmediatamente. Este ataque adicional no podrá generar más ataques adicionales.

Asalto asesino: El Duelista podrá designar a un Personaje independiente enemigo al principio de cada ronda de combate. El Duelista tiene la regla Enemigo predilecto cuando ataques esa miniatura.

Espadones compuestos: Son armas de energía que pueden blandirse por separado, añadiendo +2 Ataques al valor de ataques del portador o encajados entre ellos otorgando +2 a la Fuerza del portador. Elegir antes de efectuar los ataques.

Espadon: Son armas de energía que confieren +1 a la Fuerza.
Piedra de sangre: Es un arma con las siguientes características:

Alcance 

Fuerza

FP

Tipo

Plantilla

3

3

Asalto 1

GROTESCOS






35 puntos por miniatura
	Grotesco
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	1
	5
	5
	3
	4
	3
	3
	6+

	Aberración
	4
	1
	5
	5
	3
	4
	4
	4
	6+


Composición:

3-10 Grotescos.

Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Piel de costras.
Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Físico alterado.

Furia homicida.

Voluminoso.
Opciones:

Un Grotesco puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por:

· Rifle licuador ….……………….. 10 puntos.

Opciones de personaje:

Un Grotesco puede convertirse en:

· Aberración …………………….. 10 puntos.

La Aberración puede adquirir una de las siguientes armas:

· Espada venenosa ………..…….. 5 puntos.

· Brazales de trance …………….. 10 puntos.

· Manotijera …………………….. 15 puntos.

· Brazal quirúrgico ……………… 20 puntos.

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor  como vehículo asignado por su coste en puntos.
Físico alterado: Los Grotescos empiezan la partida con un marcador de dolor.

Furia Homicida: Si una unidad de Grotescos no incluye algún Personaje independiente al principio de la fase de Movimiento, tira un dado. Con un resultado de 1, los Grotescos se enfurecen, infligiendo 2D6 impactos de F5 FP- a todas las unidades a 5D6 cm. de su posición (amigas o enemigas) antes de ser retirados del juego. Los vehículos reciben el impacto por su blindaje lateral. Si obtienes un 2+ los Grotescos actuaran de forma normal.

Voluminosos: Cada Grotesco cuenta como dos miniaturas a efectos de capacidad de transporte.

ATORMENTADOS





10 puntos por miniatura
	Atormentado
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	4
	1
	4
	1
	8
	6+

	Mártir
	4
	4
	3
	4
	1
	4
	2
	9
	6+


Composición:

3-10 Atormentados.

Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Piel de costras.
Dos armas envenenadas (4+).
Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Poder del dolor.

Físico alterado.

Opciones:

Por cada cinco miniaturas en la escuadra, un Atormentado puede sustituir un arma envenenada por: 

· Rifle licuador ………………….. 10 puntos por miniatura.

Opciones de personaje:

Un Atormentado puede convertirse en:

· Mártir …….…………………… 10 puntos.

El Mártir puede adquirir una de las siguientes armas:

· Pistola aguijón ………………… 5 puntos.

· Espada venenosa ……………… 5 puntos.

· Brazales de trance …………….. 10 puntos.

· Rifle maléfico ………………… 15 puntos.

· Manotijera ……………………. 15 puntos.

· Brazal quirúrgico …………….. 20 puntos.

· Agonizador …………………… 20 puntos.

· Látigo electrocorrosivo ………. 20 puntos.

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor o un Ponzoña como transporte asignado por su coste en puntos.
Físico alterado: Las unidades de Atormentados empiezan el juego con un marcador de dolor.

MANDRÁGORAS





15 puntos por miniatura
	Mandrágora
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	4
	3
	1
	5
	2
	8
	-

	Nocturno
	4
	4
	4
	3
	1
	5
	3
	9
	-


Composición:

3-10 Mandrágoras.
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Espada de aspecto malvado (arma de combate cuerpo a cuerpo).
Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Infiltración.

Moverse a través de cobertura.

Sigilo.

Rayo castigador.

Salvación invulnerable (5+).
Opciones de personaje:

Un Mandrágora puede convertirse en:

· Nocturno …….…………………….……………. 10 puntos.
Rayo castigador: Cuando una unidad con esta regla cuente con al menos un marcador de dolor, cada una de las miniaturas de esa unidad contara con el siguiente ataque de disparo:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45 cm.


4

4

Acobardamiento, Asalto 2.

Salvación invulnerable: Los Mandrágoras cuentan con una salvación invulnerable de 5+.

ARLEQUINES





18 puntos por miniatura
	Arlequín
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	5
	4
	3
	3
	1
	6
	2
	9
	-

	Bufón de Muerte
	5
	4
	3
	3
	1
	6
	2
	9
	-

	Vidente de Sombras
	5
	4
	3
	3
	1
	6
	2
	9
	-

	Gran Arlequín
	5
	4
	3
	3
	1
	6
	3
	10
	-


Composición:

5-10 Arlequines.
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Pistola shuriken.

Cinturones gravitatorios.

Holoarmadura.

Granadas alucinógenas (solo Vidente de Sombras).
Reglas Especiales:

Veloces.

Danza de la muerte.
Velo de lagrimas (solo Vidente de Sombras).
Opciones:

Cualquier miniatura puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por:

· Beso de Arlequín ………………………………… 4 puntos por miniatura.

Hasta dos miniaturas pueden sustituir sus pistolas shuriken por:

· Pistola de fusión …………………………………. 10 puntos por miniatura.

Opciones de personaje:

Un Arlequín puede convertirse en:
· Bufón de Muerte (sustituyendo su pistola Shuriken por un cañón aullador) por 10 puntos.

Un Arlequín puede convertirse en:

· Vidente de Sombras …………………….. 30 puntos.

Un Arlequín puede convertirse en:

· Gran Arlequín …………………………… 20 puntos.

El Gran Arlequín sustituye su arma de combate cuerpo a cuerpo por:

· O un arma de energía o un Beso de Arlequín ………….. gratis.

Cinturones Gravitatorios: Los cinturones gravitatorios permiten a los arlequines atravesar cualquier tipo de terreno sin apenas tocar el suelo. Los Arlequines ignoran el terreno difícil.
Holoarmadura: Los Arlequines se benefician de una salvación invulnerable de 5+.

Pistola de fusión: Sus características son la siguientes:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

15 cm.


8

1

fusión, Pistola.

Beso de Arlequín: Los ataques de combate cuerpo a cuerpo de un Beso de Arlequín cuentan con la regla especial Acerados.
Danza de la muerte: Tienen las reglas especiales Asalto rabioso y Atacas y huir.

Velo de Lagrimas: El poder esta activo permanentemente, así que no requiere de ningún chequeo psíquico para utilizarlo. Toda unidad enemiga que pretenda elegir como objetivo al Vidente de sombras o a la unidad en la que se encuentre, tendrá que tirar 5D6*2. Esta es la distancia de detección en centímetros. Si las miniaturas no están dentro de la distancia de detección, la unidad enemiga no podrá dispararle ese turno.
Cañón aullador: Sus características son las siguientes:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

60 cm.


6

5

Acobardamiento, Asalto 3.

LEGITIMOS DE LA CÁBALA



12 puntos por miniatura
	Legitimo de la Cábala
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	2
	9
	5+

	Draconte
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	3
	9
	5+


Composición:

3-10 Legítimos de la Cábala.
Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Rifle cristalino.

Armadura de la Cábala.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.

Opciones:

Cualquier miniatura puede sustituir su rifle cristalino por:

· Pistola cristalina y arma de combate cuerpo a cuerpo …… gratis.

· Carabina cristalina ……………………………………….. 5 puntos.

Hasta cuatro Legítimos de la Cábala pueden sustituir sus rifles cristalinos por:

· Depredador ………………………………..……………… 5 puntos.

· Bláster …………………………………………….……… 15 puntos.

Hasta dos Legítimos pueden sustituir sus rifles cristalinos por:

· Cañón cristalino ……..…………………………………… 10 puntos.

· Lanza Oscura ……………..……………………………… 25 puntos.

La escuadra al completo puede equiparse con cualquiera de las siguientes opciones:
· Granadas de plasma ………..…………………………….. 1 punto por miniatura.

· Granadas de disrupción ………………………………….. 2 puntos por miniatura.

Opciones de personaje:

Un Legitimo de la Cábala puede convertirse en:
· Draconte ………………………………………………….. 5 puntos.

El Draconte puede tener:

· Armadura fantasma …..………………………………….. 10 puntos.

· Lanzagranadas fantasma ………………………………… 20 puntos.

El Draconte puede sustituir su pistola cristalina por:

· Pistola Bláster ……………………………………………. 15 puntos.

El Draconte puede sustituir su arma combate cuerpo a cuerpo por:

· Espada venenosa ……………………………………….... 5 puntos.

· Arma de energía …………………………………………. 10 puntos.

· Agonizador ………………………………………………. 20 puntos.

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor o un Ponzoña como transporte asignado por su coste en puntos.
ESPOSAS DE LA SANGRE




13 puntos por miniatura
	Esposa de la Sangre
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	2
	9
	6+

	Syrena
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	3
	9
	6+


Composición:

3-10 Esposas de la Sangre.

Tipo: 

Infantería.

Equipo: 

Arma de combate cuerpo a cuerpo.
Psicofármacos de combate.

Granadas de plasma.

Pistola cristalina.

Armadura de Bruja.
Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna.

Poder del dolor.

Esquivar (4+) – Las Brujas tienen tirada de salvación invulnerable de 4+ contra las heridas causadas en combate cuerpo a cuerpo.

Opciones:

Por cada tres miniaturas en la escuadra, una puede sustituir su pistola cristalina y arma de combate cuerpo a cuerpo por una de las siguientes:

· Flagelos encadenados ………………….. 10 puntos por miniatura.

· Brazales Hidra …………………………. 10 puntos por miniatura.

· Filored y empalador …………………… 10 puntos por miniatura.

La escuadra al completo puede equiparse con:

· Granadas de disrupción ……………….. 2 puntos por miniatura.

Filored y empalar: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo y además toda miniatura enemiga en contacto peana con peana con el portador combatirá con un Ataque menos (hasta un mínimo de 1).

Brazales hidra: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo pero en de proporcionar +1 Ataque adicional, confieren +1D6 ataques adicionales. Tira al principio de cada ronda de combate para determinar el número de ataques adicionales.

Flagelos encadenados: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo. El portador puede repetir los chequeos para impactar y para herir en combate cuerpo a cuerpo.

Opciones de personaje:
Una Esposa de la Sangre puede convertirse en:

· Syrena …..…………………………….. 10 puntos.

La Syrena puede sustituir su pistola cristalina por:

· Pistola Bláster ………………………… 15 puntos.

La Syrena puede tener:

· Lanzagranadas Fantasma …………….  10 puntos.

La Syrena puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por:

· Espada Venenosa ……………….…….. 5 puntos.

· Arma de Energía ……………………… 10 puntos 

· Agonizador …………………………… 20 puntos

Transportes:

La escuadra puede escoger un Incursor o un Ponzoña como transporte asignado por su coste en puntos.
ATAQUE RÁPIDO
INFERNALES





16 puntos por miniatura
	Infernal
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	8
	5+

	Avernarca
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	2
	9
	5+


Composición:

5-20 Infernales.
Tipo: 

Unidad retropropulsada.
Equipo: 

Psicofármacos de combate.

Armadura de Bruja.

Aeropatin.

Espadon infernal.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna..
Poder del dolor.

Atacar y huir.

Opciones de personaje:
Un Infernal puede convertirse en Avernarca ………………. 10 puntos.

El Avernarca puede tener.

· Lanzagranadas fantasma …………………………... 20 puntos.

El Avernarca puede sustituir su espadon infernal por una pistola cristalina y una de las siguientes:

· Espada venenosa …………………………………… gratis.

· Raptor ……………………………………………… 5 puntos.

· Arma de energía …………………………………… 5 puntos.

· Agonizador ………………………………………… 15 puntos.

Aeropatin: Las miniaturas en aeropatin se consideran unidades retropropulsadas. Los aeropatines incorporan Cápsulas cristalinas en su parte inferior que pueden ser activadas con la presión de un dispositivo en el talón. Y tiene las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45cm


X

5

Armas envenenadas (4+), Asalto 2.

Espadon infernal: El espadon infernal es un arma de combate cuerpo a cuerpo que otorga tanto un ataque adicional como +1 a la Fuerza.

Raptor: El raptor  es un arma cuerpo a cuerpo que otorga +1 a la Fuerza. Además al realizar la maniobra de Atacar y huir, un Avernarca puede señalar a un Personaje independiente involucrado en el mismo combate y tirar 1D6. Con un 2+, el Avernarca puede “secuestrar” a ese personaje, que será arrastrado con los Infernales. Cuando el movimiento de Atacar y huir haya finalizado, deja tantos Infernales como puedas en contacto peana con peana con la miniatura “secuestrada”. Este nuevo combate se resolverá el próximo turno.

AZOTES






22 puntos por miniatura
	Azote
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	8
	4+

	Solarita
	4
	4
	3
	3
	1
	5
	2
	9
	4+


Composición:

3-10 Azotes.
Tipo: 

Unidad retropropulsada.
Equipo: 

Carabina cristalina.

Armadura fantasma.

Granadas de plasma.

Reglas Especiales:

Veloces.

Visión nocturna..
Poder del dolor.
Opciones:

Por cada cinco miniaturas en la escuadra, dos Azotes pueden sustituir sus carabinas cristalinas por:

· Depredador ………………………………………. 5 puntos por miniatura.

· Cañón cristalino …………………………………. 10 puntos por miniatura.

· Blaster de disrupción ……………………………. 10 puntos por miniatura.

· Lanza incandescente …………………………….. 12 puntos por miniatura.

· Bláster …………………………………………… 15 puntos por miniatura.

· Lanza oscura …………………………………….. 15 puntos por miniatura.

Opciones de personaje:
Un Azote puede convertirse en:
· Solarita ………………………….………………. 10 puntos.

El Solarita puede sustituir su carabina cristalina por una pistola cristalina y una de las siguientes:

· Arma de combate cuerpo a cuerpo ……………... Gratis.

· Espada venenosa ……………………………….. 5 puntos.

· Arma de energía ……………………………….. 10 puntos.

· Agonizador ……………………………………. 20 puntos.

El Solarita puede sustituir su pistola cristalina por:

· Pistola bláster …………………………………. 15 puntos.

SEÑORES DE LAS BESTIAS



12 puntos por miniatura
	Señor de las Bestias
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	8
	5+

	Bestia garrápoda
	4
	0
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	6+

	Kymera
	4
	0
	4
	4
	3
	6
	3
	5
	6+

	Bandada de filoplumas
	4
	0
	3
	3
	5
	5
	5
	5
	6+


Composición:

1-5 Señores de las bestias.
Tipo: 

Bestias.
Equipo (Sr. De las bestias): 

Armadura de bruja.
Aeropatin.

Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Reglas Especiales (toda la unidad):

Visión nocturna.
Señor de las Bestias:
Bestia Garrápoda:
Bandada de Filoplumas:
Kymera:

Poder del dolor.

Furia Bestial

Huracán de cuchillas.

Invulnerable 4+

Opciones:

Cada Señor de las bestias puede acompañarse por una de las siguientes opciones (estas miniaturas se unen a la unidad):
· 0-5 Kymeras ………………………………. 12 puntos por miniatura.
· 0-1 Bestia garrápoda ………………………. 40 puntos por miniatura.

· 0-2 Bandadas de filopumas ……………….. 15 puntos por miniatura.

Un Señor de las bestias puede sustituir un arma de combate cuerpo a cuerpo por una de las siguientes:

· Espada venenosa …………………………… 5 puntos.

· Arma de energía …………………………… 10 puntos.

· Agonizador ………………………………… 20 puntos.

Furia Bestial: Una Bestia Garrápada obtiene +1 Ataque cada vez que pierde una herida.
Salvación Invulnerable: Las Kymeras tienen una salvación invulnerable de 4+.

Huracán de cuchillas: Las Bandadas de Filoplumas cuentan con la regla especial Aceradas.

Aeropatin: El aeropatin de los Señores de las bestias es el mismo que usan los Infernales, con la excepción que el tipo de unidad de los Señores de las bestias sigue siendo Bestias y no una Unidad retropropulsada.

GUADAÑAS






22 puntos por miniatura
	Guadañas
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	4
	4
	3
	3(4)
	1
	6
	1
	8
	5+

	Campeón de la arena
	4
	4
	3
	3(4)
	1
	6
	2
	9
	5+


Composición:

3-10 Guadañas.
Tipo: 

Motos (motocicletas a reacción Eldar).
Equipo: 

Armadura de Bruja.

Pistola cristalina.

Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Psicofármacos de combate.

Motocicleta Guadaña.

Cuchillas veleta.

Reglas Especiales:

Visión nocturna..
Poder del dolor.
Pilotos expertos.

Opciones:

Por cada tres  miniaturas en la escuadra, un Guadaña puede sustituir su rifle cristalino de la motocicleta a reacción por:

· Lanza incandescente …………………………….. 12 puntos por miniatura.

· Bláster …………………………………………… 15 puntos por miniatura.

Una miniatura de cada tres Guadaña puede tener o:

· Espolón gravitatorio …………………………….. 10 puntos por miniatura.

· Racimos de abrojos ……………………………... 20 puntos por miniatura.

Opciones de personaje:
Un Guadaña puede convertirse en:
· Campeón de la arena …………………………….. 10 puntos.

El Campeón de la arena puede sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por:

· Espada venenosa ……………………………….... 5 puntos.

· Arma de energía …………………………………. 10 puntos.

· Agonizador ………………………………………. 20 puntos.

Motocicleta a reacción Guadaña: Añaden +1 a la Resistencia del Guadaña, e incrementan su salvación por armadura a 5+ (ambos modificadores ya incluidos en su perfil). Además, las motocicletas a reacción Guadañas incorporan un rifle cristalino. Las motocicletas a reacción Guadaña pueden mover hasta 90cm cuando utilicen sus turbopropulsores.

Cuchillas veleta: Cuando se mueven con retropropulsores, señala el punto de partida y el punto final del movimiento de la unidad y traza una línea imaginaria entre ambos puntos. Una vez completado el movimiento, la unidad infligirá 1D3 impactos de F4 FP- por Guadaña, sobre la unidad que haya sobrevolado que no sea vehículo y que no este trabado en combate cuerpo a cuerpo. Estos ataques se resuelven de inmediato y permiten salvaciones por cobertura.
Racimos de abrojos: Una miniatura con Racimos de abrojos inflige 1D6 impactos de F6 FP- con sus cuchillas veleta.
Espolón gravitatorio: Funcionan igual que las cuchillas veleta, infligiendo 1D3 impactos de F4 FP-. Además si la unidad objetivo sufre una o más heridas sin salvar de un espolón gravitatorio, debe hacer de inmediato un chequeo de Acobardamiento.

TRANSPORTES ASIGNADOS

INCURSOR






60 puntos por miniatura
	Incursor
	HP
	F
	L
	P

	
	4
	10
	10
	10


Composición:

1 Incursor..

Tipo: 

Vehículo (Gravitico, Rápido, Descubierto).
Capacidad de Transporte: 

10 miniaturas.
Equipo: 

Lanza oscura.
Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Opciones:
Sustituye la lanza oscura por:

· Cañón desintegrador …………………………………….. gratis.

Equiparse con:

· Proa de choque …………..……………………………… 5 puntos.

· Lanzagranadas Tormento ……………………………….. 5 puntos.

· Velamen aéreo mejorado ……………………………….. 5 puntos.

· Repromotores …………………………………………… 5 puntos.

· Ganchos colgantes ……………………………………… 5 puntos.

· Trofeos atroces …………………………………………. 5 puntos.

· Filos envenenados ……………………………………… 5 puntos.

· Aspilleras cristalinas …………………………………… 10 puntos.

· Pantalla de oscuridad …………………………………… 10 puntos.

· Campo parpadeante …………………………………….. 10 puntos.
PONZOÑA





55 puntos por miniatura
	Incursor
	HP
	F
	L
	P

	
	4
	10
	10
	10


Composición:

1 Ponzoña..

Tipo: 

Vehículo (Gravitico, Rápido, Descubierto).
Capacidad de Transporte: 

5 miniaturas.
Equipo: 

Rifle cristalino acoplado.

Cañón cristalino.

Campo parpadeante..
Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Opciones:

Sustituye el rifle cristalino acoplado  por:

· Cañón cristalino …..…………………………………….. gratis.

Equiparse con:

· Repromotores …………………………………………… 5 puntos.

· Ganchos colgantes ……………………………………… 5 puntos.

· Trofeos atroces …………………………………………. 5 puntos.

· Filos envenenados ……………………………………… 5 puntos.

· Pantalla de oscuridad …………………………………… 10 puntos.

APOYO PESADO
DEVASTADORES




105  puntos por miniatura
	Devastador
	HP
	F
	L
	P

	
	4
	11
	11
	10


Composición:

1 Devastador.

Tipo: 

Vehículo (Gravitico, Rápido, Descubierto).
Equipo: 

Tres lanzas oscuras.
Reglas Especiales:

Visión nocturna.
Asalto aéreo.

Opciones:

Puede sustituir cualquiera de sus lanzas oscuras por: 
· Cañones desintegradotes ……………………………….. gratis.

Equiparse con:

· Proa de choque …………………………………………. 5 puntos.

· Lanzagranadas tormento ……………………………….. 5 puntos.

· Velamen etéreo mejorado ………………………………. 5 puntos.

· Repromotores …………………………………………… 5 puntos.

· Ganchos colgantes ……………………………………… 5 puntos.

· Trofeos atroces …………………………………………. 5 puntos.

· Filos envenenados ……………………………………… 5 puntos.

· Pantalla de oscuridad …………………………………… 10 puntos.

· Campo parpadeante …………………………………….. 10 puntos.

Asalto aéreo: Un Devastador que haya movido a velocidad de crucero podrá disparar todas sus armas.
ARTEFACTO DEL DOLOR TALOS


100 puntos por miniatura
	Artefacto de Dolor Talos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	5
	3
	7
	7
	4
	4
	1D6
	10
	3+


Composición:

1 Artefacto de Dolor Talos.
Tipo de unidad: 

Criatura monstruosa.

Equipo: 

Caparazón blindado.

Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Cañón cristalino acoplado.

Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Coraje.

Moverse a través de cobertura.

Ataques aleatorios.
Opciones:

Sustituye una de sus armas de combate cuerpo a cuerpo por una de las siguientes:

· Rifle licuador acoplado …………………………… 5 puntos.

· Inyección de icor ………………………………….. 5 puntos.

· Flagelos de espinas …………………………….…. 10 puntos.

Añadir:

· Un arma de combate cuerpo a cuerpo adicional ….. 15 puntos.

Sustituir su cañón cristalino acoplado por uno de los siguientes:

· Aguijón camuflado ………………….…………….. 5 puntos.

· Blaster de disrupción acoplado ……………………. 5 puntos.

· Lanza incandescente acoplada …………………….. 10 puntos.

Inyección de Icor: Por cada herida sin salvar sufrida a causa de esta arma especial de combate cuerpo a cuerpo, la victima debe efectuar un chequeo de Resistencia. Si falla alguno de estos chequeos, la miniatura sufrirá muerte instantánea, independientemente de su Resistencia.

Aguijón Camuflado: Es una arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

60cm


5

5

Área, Asalto 2.

Flagelos de espinas: Un Talos equipado con esta arma de combate cuerpo a cuerpo tira dos dados para generar el numero de ataques que efectúa, eligiendo el resultado más alto.

Ataques aleatorios: Un Talos tiene 1D6 Ataques (más las bonificaciones). Tirar  por separado para determinar el número de ataques que efectúa en cada ronda de combate.

ARTEFACTOS PARASITOS CRONOS


80 puntos por miniatura
	Artefacto parasito Cronos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	S

	
	3
	3
	5
	7
	3
	4
	2
	10
	3+


Composición:

1 Artefacto parasito Cronos.
Tipo de unidad: 

Criatura monstruosa.

Equipo: 

Caparazón blindado.

Arma de combate cuerpo a cuerpo.

Rociada espiritual.

Reglas Especiales:

Visión nocturna.

Poder del dolor.
Coraje.

Moverse a través de cobertura.

Opciones:

Equiparse con:
· Sonda espiritual …………………………………………….. 10 puntos.

· Vértice espiritual …………………………………………… 20 puntos.

Rociada espiritual: Es una arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Plantilla

4

3

Asalto 1.

Si una rociada espiritual mata a una o más miniaturas enemigas, elige una de tus unidades a 30cm o menos del Cronos (que puede ser el propio Cronos). Dicha unidad obtiene automáticamente un marcador de dolor.

Sonda espiritual: Si un Cronos con una Sonda espiritual mata a una o más miniaturas enemigas durante la fase de asalto, al final de dicha fase elige a una de tus unidades a 30cm o menos del Cronos (que puede ser el propio Cronos). Esta unidad obtiene automáticamente un marcador de dolor.

Vórtice espiritual: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45cm


3

3

Área grande, Asalto 1.

Si el Vórtice espiritual mata a una o mas miniaturas enemigas, elige a una de tus unidades a 30cm o menos del Cronos (puede ser el propio Cronos). Dicha unidad obtiene automáticamente un marcador de dolor.

CAZAS ESTILETE





145  puntos por miniatura
	Estilete
	HP
	F
	L
	P

	
	4
	10
	10
	10


Composición:

1 Caza Estilete.

Tipo: 

Vehículo (Gravitico, Rápido).
Equipo: 

Rifles cristalinos acoplados.
Dos lanzas oscuras montadas en las alas.

Cuatro misiles monoguadaña.
Reglas Especiales:

Visión nocturna.
Despliegue rápido.

Asalto aéreo.

Supersónico.

Opciones:

Puede sustituir sus lanzas oscuras montadas en las alas por: 

· Cañones desintegradotes ……………………………….. gratis.

Sustituye sus rifles cristalinos acoplados por:

· Cañón cristalino ………………….……………………. 10 puntos.

Sustituye cualquier misil monoguadaña por:

· Misil de necrotoxinas ………………………………….. 5 puntos cada uno.

· Misil de doble núcleo ………………………………….. 5 puntos cada uno.

Equiparse con:

· Pantalla de oscuridad …………………………………… 10 puntos.

· Campo parpadeante …………………………………….. 10 puntos.

Misiles de necrotoxinas: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

X

5

Acobardamiento, Área grande, Asalto 1, 








Envenenado (2+), Un solo disparo.

Misiles de doble núcleo: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

7

-

Área grande, Asalto 1, 








 Un solo disparo.

Un misil de doble núcleo puede repetir la tirada para herir fallada.

BOMBARDEROS CUERVO




145  puntos por miniatura
	Cuervo
	HP
	F
	L
	P

	
	4
	11
	11
	10


Composición:

1 Bombardero Cuervo.

Tipo: 

Vehículo (Gravitico, Rápido).
Equipo: 

Dos lanzas de vacio.

Una mina de vacio.

Reglas Especiales:

Visión nocturna.
Despliegue rápido.

Asalto aéreo.

Supersónico.

Opciones:

Equiparse con hasta cuatro misiles de cualquiera de los siguientes tipos:

· Misiles de necrotoxinas ………………………………….. 10 puntos cada uno.

· Misiles de doble núcleo ………………………………….. 10 puntos cada uno.

· Misiles monoguadañas …………………………………... 10 puntos cada uno.

· Misiles de implosión …………………………………….. 30 puntos cada uno.

Equiparse con:

· Pantalla de oscuridad …………………………………… 10 puntos.

· Campo parpadeante …………………………………….. 10 puntos.

Lanza de vacío: Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

90 cm.


9

2

Asalto 1, Lanza.

Lanzagranadas Tormento: Cualquier unidad enemiga a 15 cm. o menos de uno o más vehículos con lanzagranadas Tormento sufrirán -1 a su Liderazgo. Las unidades enemigas deberán superar un chequeo de Moral si quieren asaltar a estos vehículos: si se falla el chequeo no podrán asaltar durante ese turno.

Misiles Monoguadaña: Es una arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

6

5

Área grande, Asalto 1, Un solo disparo.

Misiles de implosión: Es una arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

Ver abajo
2

Área, Asalto 1, Un solo disparo.

Las miniaturas impactadas por un misil de implosión deben superar un chequeo de atributo basado en su valor de Heridas (el valor impreso en su perfil). Si fallan el chequeo, implosionaran de forma espectacular y sufren muerte instantánea independientemente de su Resistencia. Se pueden realizar salvaciones por cobertura y salvaciones invulnerables de forma normal. Los vehículos no se ven afectados por estos misiles.

Mina de vacío: Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Ver abajo

9

2

Área, Asalto 1, Lanza, Un solo disparo.

Durante la fase de movimiento, el Bombardero puede colocar un pequeño marcador sobre cualquier miniatura que haya sobrevolado durante ese turno y tirar un dado de dispersión. Si se obtiene una flecha, mueve la plantilla 3D6 cm. en esa dirección. Una vez resuelta la posición final de la plantilla, resuelve los efectos indicados encima. 
ARSENAL DE LOS ELDARS OSCUROS
Aeropatin: Las miniaturas en aeropatin se consideran unidades retropropulsadas. Los aeropatines incorporan Capsulas cristalinas en su parte inferior que pueden ser activadas con la presión de un dispositivo en el talón. Y tiene las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45cm


X

5

Armas envenenadas (4+), Asalto 2.

Agonizador: Es un arma combate cuerpo a cuerpo. Los Agonizadotes son armas de energía que hieren siempre con una tirada de 4+, independientemente de la Resistencia del enemigo.
Beso de Arlequín: Los ataques de combate cuerpo a cuerpo de un Beso de Arlequín cuentan con la regla especial Acerados.

Bláster de disrupción: Si un bláster de Disrupción impacta en un vehículo, resuelve sus efectos de forma normal. Después tira 1D6 más. Con un 1 no pasa nada. Con un resultado de 2 a 5 el vehículo sufre un impacto superficial. Con un 6 sufre un impacto interno.

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

60 cm.


4

4

Asalto 1.

Brazal de trance: El brazal de trance es un arma especial de combate cuerpo a cuerpo. Un Personaje independiente o una Criatura monstruosa que haya sido impactado por un brazal de trance debe superar un chequeo de Fuerza y uno de Liderazgo por cada impacto sufrido. Si falla alguno de dichos chequeos, la miniatura no podrá realizar más ataques en esa fase de asalto.
Brazales hidra: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo pero en de proporcionar +1 Ataque adicional, confieren +1D6 ataques adicionales. Tira al principio de cada ronda de combate para determinar el número de ataques adicionales.

Cañón aullador: Sus características son las siguientes:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

60 cm


6

5

Acobardamiento, Asalto 3.

Cinturones Gravitatorios: Los cinturones gravitatorios permiten a los arlequines atravesar cualquier tipo de terreno sin apenas tocar el suelo. Los Arlequines ignoran el terreno difícil.

Cañón desintegrador: El cañón desintegrador dispara partículas de una materia inestable robada de un sol.

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

90 cm.


5

2

Pesada 3.

Depredador: El depredador despide una rede extensiva de monofilamentos plagada de espinas por  todas partes.

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

30 cm.


6

-

Asalto 1, Área.

Espada fantasma: Es una arma de energía. Además, su portador hará dos ataques adicionales en cada ronda de combate cuerpo a cuerpo. Haz estas tiradas por separado. Si se obtiene una tirada doble n cualquiera de las tiradas para impactar de esos dos ataques, la espada se revela contra su portador. Los dos ataques impactan automáticamente al portador.

Espada venenosa: Es un arma envenenada (2+).

Espadon: Son armas de energía que confieren +1 a la Fuerza.
Espadones compuestos: Son armas de energía que pueden blandirse por separado, añadiendo +2 Ataques al valor de ataques del portador o encajados entre ellos otorgando +2 a la Fuerza del portador. Elegir antes de efectuar los ataques.

Espadon infernal: El espadon infernal es un arma de combate cuerpo a cuerpo que otorga tanto un ataque adicional como +1 a la Fuerza.

Espolón gravitatorio: Funcionan igual que las cuchillas veleta, infligiendo 1D3 impactos de F4 FP-. Además si la unidad objetivo sufre una o más heridas sin salvar de un espolón gravitatorio, debe hacer de inmediato un chequeo de Acobardamiento.

Filored y empalador: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo y además toda miniatura enemiga en contacto peana con peana con el portador combatirá con un Ataque menos (hasta un mínimo de 1).

Flagelos encadenados: Cuentan como dos armas de combate cuerpo a cuerpo. El portador puede repetir los chequeos para impactar y para herir en combate cuerpo a cuerpo.

Granadas de disrupción: Estas granadas pueden utilizarse normalmente contra vehículos. Tira 1D6 por cada impacto obtenido para determinar los efectos en el vehículo:

1 – Ningún Efecto.

2 -5 Impacto Superficial.

5 – Impacto Interno.

Guadaña (motocicleta a reacción): Añaden +1 a la Resistencia del Guadaña, e incrementan su salvación por armadura a 5+ (ambos modificadores ya incluidos en su perfil). Además, las motocicletas a reacción Guadañas incorporan un rifle cristalino. Las motocicletas a reacción Guadaña pueden mover hasta 90cm cuando utilicen sus turbopropulsores.

Lanzagranadas fantasma: Una miniatura con lanzagranadas fantasma, así como la unidad a la que se una, cuenta como si llevara granadas de asalto y defensivas.
Lanza incandescente: El largo cañón de esta lanza combina la tecnología de fusión y el laser de última generación.
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45 cm.


6

1

Asalto 1, Lanza, Fusión.

Látigo electrocorrosivo: El látigo electrocorrosivo es un arma de energía. Las miniaturas que sufran una o más heridas sin salvar de un látigo electrocorrosivo dividen su Fuerza por la mitad (redondeando hacia arriba) durante el resto de esa ronda de combate.
Marchitador: Es un arma de energía que causa muerte instantánea a cualquier miniatura que sufra una herida sin salvar, independientemente de la Resistencia de la victima.
Pistola de fusión: Sus características son la siguientes:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

15 cm


8

1

Fusión, Pistola.

Racimos de abrojos: Una miniatura con Racimos de abrojos inflige 1D6 impactos de F6 FP- con sus cuchillas veleta.

Rociada espiritual: Es una arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Plantilla

4

3

Asalto 1.

Si una rociada espiritual mata a una o más miniaturas enemigas, elige una de tus unidades a 30cm o menos del Cronos (que puede ser el propio Cronos). Dicha unidad obtiene automáticamente un marcador de dolor.

Raptor: El raptor  es un arma cuerpo a cuerpo que otorga +1 a la Fuerza. Además al realizar la maniobra de Atacar y huir, un Avernarca puede señalar a un Personaje independiente involucrado en el mismo combate y tirar 1D6. Con un 2+, el Avernarca puede “secuestrar” a ese personaje, que será arrastrado con los Infernales. Cuando el movimiento de Atacar y huir haya finalizado, deja tantos Infernales como puedas en contacto peana con peana con la miniatura “secuestrada”. Este nuevo combate se resolverá el próximo turno.

Sonda espiritual: Si un Cronos con una Sonda espiritual mata a una o más miniaturas enemigas durante la fase de asalto, al final de dicha fase elige a una de tus unidades a 30cm o menos del Cronos (que puede ser el propio Cronos). Esta unidad obtiene automáticamente un marcador de dolor.

Vórtice espiritual: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

45cm


3

3

Área grande, Asalto 1.

Si el Vórtice espiritual mata a una o mas miniaturas enemigas, elige a una de tus unidades a 30cm o menos del Cronos (puede ser el propio Cronos). Dicha unidad obtiene automáticamente un marcador de dolor.

OTRO EQUIPO:
Armadura de Bruja: Ofrece una salvación por armadura de 6+.

Armadura de Íncubo: Ofrece una salvación por armadura de 3+.

Armadura fantasma: Ofrece una salvación por armadura de 4+ y una salvación invulnerable 
de 6+.

Caparazón blindado: Tiene una salvación por armadura de 3+.

Imagen clónica: Cuando el portador este en combate, tira 1D3 al principio de cada ronda de combate para representar cuantas imágenes clónicas estarán disponibles. El resultado es el número de impactos que el portador podrá anular totalmente durante ese turno, justo antes de la tirada para herir. No obstante, una vez hecha la tirada para herir ya no habrá vuelta atrás.

Espiral de sombras: Proporciona una salvación invulnerable de 2+, pero si se llega a fallar la salvación, el campo se destruirá de forma definitiva. Tira cada dado por separado, uno a uno, para salvar cada una de las heridas infligidas en el portador para ver si la espiral de sombras se desactiva.

Mascara de ofuscación: Las unidades enemigas en contacto peana con peana con una miniatura equipada con la máscara de ofuscación, deberán superar un chequeo de Liderazgo antes de efectuar ninguno de sus ataques. Si fallan dudaran ante la visión de una ilusión y no podrán atacar al portador durante esta ronda, no obstante podrán atacar a otras miniaturas de forma habitual.

Portal a la Telaraña: Una vez por partida, durante tu fase de disparo, una miniatura con un portal a la Telaraña puede decidir activarlo en vez de disparar. Coloca un marcador de explosión pequeño que te sobre (u otro marcador de tamaño similar) en contacto peana con peana del portador al activar el portal. No se puede activar el portal desde el interior de un vehículo. A partir de entonces, cualquiera de tus unidades que lleguen desde la reserva pueden entrar en juego desde el borde del marcador del portal en vez de entrar normalmente (no importa si estas unidades quieren entrar por despliegue rápido, flanqueando, entrando desde su borde del tablero, etcétera). El portal cuenta como terreno infranqueable y no puede ser destruido. Tras activarlo, la miniatura que tenia el portal podrá apartarse libremente, dejando el portal en su sitio. Si cuentas con un portal a la Telaraña en tu ejército, puedes mantener unidades en reserva, independientemente de la misión que estéis jugando. Los vehículos no pueden entrar en juego mediante un portal a la Telaraña.
Trampa de almas: Cuando un portador mate algún Personaje independiente enemigo o una Criatura monstruosa, puedes decidir realizar un chequeo de Liderazgo. Si supera el chequeo, la esencia del enemigo será atrapada en la trampa de almas. El portador doblara su Fuerza inmediatamente para el resto de la partida (hasta un máximo de 10).
ARSENAL ARCANO:
El arsenal arcano es extremadamente infrecuente. Únicamente lo utilizan los Hemunculos y sus retorcidos aláteres. Cada articulo de esta sección marcado con un asterisco (*) únicamente podrá ser incluido una sola vez en tu ejercito.

Arcángel del dolor (*): Una vez por partida, durante tu fase de disparo, una miniatura con el Arcángel del dolor puede decidir liberarlo en vez de disparar. Todas las unidades enemigas a 8D6 cm. o menos del portador deben superar un chequeo de Liderazgo o reducir su Habilidad de armas y su iniciativa a 1 hasta el final del turno.

Animus Vitae (*): Es un arma de combate cuerpo a cuerpo especial. Si el portador mata a una o mas criaturas enemigas en una ronda de combate, puede realizar un chequeo de Liderazgo al final de la ronda. Si supera el chequeo obtendrá inmediatamente un marcador de dolor.

Brazal quirúrgico: Es un arma envenenada (4+). Además, la miniatura que sufra una herida sin salvar de un brazal quirúrgico padecerá una muerte instantánea, independientemente de cuál sea su Resistencia.
Cofre desollador: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

30 cm


1D6

1D6

Asalto 2D6, un solo disparo.

Crisol de la maldición (*): Una vez por partida, durante la fase de disparo, una miniatura con el crisol puede optar por abrirlo en vez de disparar. Todo psíquico a 8D6 cm. o menos del portador deberá superar un chequeo de Liderazgo o ser retirado del juego al volverse completamente loco. No se permiten salvaciones de ningún tipo.

Fragmento del espejo (*): Es un arma de distancia con el siguiente perfil:

 Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Plantilla

X

X

Asalto 1, un solo disparo.

X – Cualquier miniatura que no sea vehículo alcanzado por el fragmento del espejo debe hacer un chequeo de Resistencia. Si lo falla, se retirara del juego sin posibilidad de salvación de ningún tipo.

Manotijera: Se trata de un arma envenenada (3+) que otorga +1 Ataque. Ten en cuenta que puede combinarse con un arma de combate cuerpo a cuerpo adicional para un total de +2 Ataques.
Orbe de angustias (*): Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

15 cm


10*

1

Asalto 1, Área, un solo disparo.

* Al tirar para herir, el orbe de angustias tira contra el Liderazgo de su objetivo, no contra su Resistencia. Las miniaturas sin atributo de Liderazgo no serán afectadas.

Pistola aguijón: Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

30 cm


X

5

Pistola envenenada (2+).

Portal oscuro (*): Tan pronto como se lance el portal sobre el combate, aparecerá algún tentáculo viscoso o algún seudópodo tembloroso. Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

30 cm


10

-

Asalto 1, Área grande, un solo uso.

Rifle licuador: Es una arma con las siguientes características. Tirar el valor de FP del arma cada vez que la dispares.
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Plantilla

4

1D6

Asalto 1.

Rifle maléfico: Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

90 cm


X

4

Asalto 1, arma de francotirador.

Una miniatura que sufra una herida sin salvar de un rifle maléfico deberá realizar un chequeo de atributo basado en su valor de Heridas (el que indique su perfil, no el que tenga en ese momento). Si falla el chequeo será retirado de la partida, sin posibilidad de salvación de ningún tipo. Los vehículos no se ven afectados por los rifles maléficos.
ARSENAL DE LOS VEHICULOS:
Aspilleras Cristalinas: Las miniaturas con rifles o pistolas cristalinas que disparen mientras estén embarcadas en este vehículo pueden repetir sus tiradas para impactar, representando la gran cantidad de munición a su disposición.
Campo parpadeante: Un vehículo con un campo parpadeante cuenta con una salvación invulnerable de 5+.

Filos envenados: Cuando una unidad enemiga ataca a este vehículo durante la fase de asalto, sufrirá un impacto de Fuerza 4 FP- por cada “1” que obtenga en sus tiradas para impactar contra él (se distribuyen como si fueran disparos).
Ganchos colgantes: Un vehículo con ganchos colgantes causa 1D3+1 impactos de F4 y FP- en toda unidad enemiga no trabada en combate cuerpo a cuerpo que no sea un vehículo a la que haya sobrevolado durante la fase de Movimiento, y se resuelven inmediatamente. Se pueden efectuar salvaciones por cobertura de forma normal.

Lanza de vacío: Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

90 cm.


9

2

Asalto 1, Lanza.

Lanzagranadas Tormento: Cualquier unidad enemiga a 15 cm. o menos de uno o más vehículos con lanzagranadas Tormento sufrirán -1 a su Liderazgo. Las unidades enemigas deberán superar un chequeo de Moral si quieren asaltar a estos vehículos: si se falla el chequeo no podrán asaltar durante ese turno.
Mina de vacío: Es un arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

Ver abajo

9

2

Área, Asalto 1, Lanza, Un solo disparo.

Durante la fase de movimiento, el Bombardero puede colocar un pequeño marcador sobre cualquier miniatura que haya sobrevolado durante ese turno y tirar un dado de dispersión. Si se obtiene una flecha, mueve la plantilla 3D6 cm en esa dirección. Una vez resuelta la posición final de la plantilla, resuelve los efectos indicados encima. 

Misiles de doble núcleo: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

7

-

Área grande, Asalto 1, 








 Un solo disparo.

Un misil de doble núcleo puede repetir la tirada para herir fallada.

Misiles de implosión: Es una arma con las siguientes características:
Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

Ver abajo
2

Área, Asalto 1, Un solo disparo.

Las miniaturas impactadas por un misil de implosión deben superar un chequeo de atributo basado en su valor de Heridas (el valor impreso en su perfil). Si fallan el chequeo, implosionaran de forma espectacular y sufren muerte instantánea independientemente de su Resistencia. Se pueden realizar salvaciones por cobertura y salvaciones invulnerables de forma normal. Los vehículos no se ven afectados por estos misiles.

Misiles de necrotoxinas: Es un arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

X

5

Acobardamiento, Área grande,Asalto 1, 








Envenenado (2+), Un solo disparo.

Misiles Monoguadaña: Es una arma con las siguientes características:

Alcance

Fuerza

FP

Tipo

120 cm.

6

5

Área grande, Asalto 1, Un solo disparo.

Pantalla de oscuridad: Esta pantalla tiene el efecto de reducir el alcance de las unidades enemigas que quieran disparar a este vehículo en 15 cm. La distancia adicional también se tiene en cuenta para ver si el vehículo se encuentra dentro del alcance del fuego rápido, si se encuentra a medio alcance de las armas de fusión, etc. La pantalla de oscuridad no tiene efecto en las armas de plantilla o las de barreras de artillería, ni tampoco en las armas con un alcance máximo de 15cm o menos.

Proa de choque: Un vehículo con proa de choque puede efectuar brutalidad acorazada sobre las unidades enemigas. Cuando embista a vehículos enemigos contar como si su blindaje frontal fuera 1D3 puntos mejor de lo normal /tira el dado cada vez que intentes una embestida distinta).

Repromotores: Un vehículo equipado con repromotores puede desplegar en Despliegue rápido. No obstante, las tropas de su interior no podrán desembarcar ese turno.

Trofeos atroces: Una unidad amiga a 15 cm. o menos de un vehículo con trofeos atroces puede repetir cualquier tirada de Liderazgo fallida.
Velamen etéreo mejorado: Una miniatura con velamen etéreo mejorado puede mover 5D6 cm. adicionales, a pesar de que los pasajeros no podrán desembarcar ese turno, y el vehículo y sus pasajeros no podrán disparar en su siguiente fase de disparo.
