ASTRA MILITARUM

REGLA DE EJERCITO

Entrenados en la obediencia total, los oficiales de la Guardia
Imperial imparten autoridad y respeto, dando drdenes con
imperiosos gritos que traspasan el clamor de la guerra.

Situ faccién de ejército es ASTRA MILITARUM, en tu fase de mando
las miniaturas OFICIAL de tu ejército con esta habilidad pueden
dar érdenes. La hoja de datos de cada OFICIAL especificara
cuantas Ordenes puede dar y qué unidades son elegibles para
recibir dichas Ordenes. Cada vez que una miniatura OFICIAL de
una Orden, elige una de las Ordenes de abajo y a continuacién
elige una unidad amiga elegible a 6" 0 menos de esa miniatura
OFiIcIAL a la que darle dicha orden.

Hasta el inicio de tu siguiente fase de mando, la unidad que has
elegido es afectada por esa Orden. A menos que se indique lo
contrario, una unidad solo puede ser afectada por una Orden a
la vez (cualquier Orden que se dé posteriormente a esa unidad
reemplaza a la actual). Si una unidad que estd siendo afectada
poruna Orden queda acobardada, dicha Orden deja de afectarla.

iMOVEOS! MOVEOS! MOVEOS!
Suma 3" al atributo Movimiento de las miniaturas de esta unidad.

jCALEN LAS BAYONETAS!
Mejora en 1 el atributo Habilidad de Armas de las armas de
combate que tengan equipadas las miniaturas de esta unidad.

jAPUNTEN!
Mejora en 1 el atributo Habilidad de Proyectiles de las armas a
distancia que tengan equipadas las miniaturas de esta unidad.

PRIMERA LINEA jFUEGO!,

SEGUNDA LiNEA ;FUEGO!

Mejora en 1 el atributo Ataques de las armas de Fuego
rapido que tengan equipadas las miniaturas de

esta unidad.

jA CUBIERTO!

Mejora en 1 el atributo Salvacién de las miniaturas
de esta unidad (esto no puede mejorar la
Salvacién de una miniatura a mas de 3+).

iDEBERY HONOR!

Mejora en 1 los atributos Liderazgo y
Control de Objetivos de las miniaturas de
esta unidad.



ASTRA MILITARUM — REGIMIENTO COMBINADO

REGLA DE DESTACAMENTO

Situ faccién de ejército es ASTRA MILITARUM,
puedes usar esta regla de destacamento de
Regimiento Combinado.

SO 0S NATOS

Todos los regimientos, sean cuales sean sus origenes
y funciones tdcticas, inculcan a sus soldados desde
una edad temprana las legendarias doctrinas de

la Tactica Imperium. Tanto infanteria como las
tripulaciones de tanques son entrenadas en patrones
de fuego cuerpo a cuerpo a la espera de ser enviados
al frente de batalla.

Cada vez que una unidad ASTRA MILITARUM de tu
ejército permanezca inmdvil, las armas a distancia
con las que estén equipadas las miniaturas en esa
unidad tendran la habilidad [IMPACTOS LETALES] hasta
el final del turno.




ASTRA MILITARUM — REGIMIENTO COMBINADO

MEJORAS

Siestds usando la regla de destacamento Regimiento combinado, puedes usar estas mejoras de

Regimiento combinado.

ANDANADAS RAPIDAS

Guiando de manera experta los disparos de sus
soldados de élite, las estentdreas drdenes de
este oficial refuerzan anos de entrenamientos
dirigidos a lograr andanadas a largo alcance lo
mds certeras posible.

Solo miniatura OFICIAL. Mientras el portador esté
liderando a una unidad, siempre que una miniatura
de esa unidad realice un ataque a distancia, si esa
unidad ha permanecido inmévil durante este turno
se obtiene un Impacto critico con toda tirada para
impactar exitosa de 5+ sin modificar.

AQUILA DE KUROV

&l General Kurov fue uno de los oficiales mds
talentosos de la historia Imperial. Tras retirarse,

grabd docenas de tratados sobre tdctica que fueron
descargados en un servidor con forma de ave bicéfala
al que se conocia como Aquila de Kurov. Un Oficial que
posea esta prestigiosa herramienta puede recurrir

a ella para obtener ayuda. €n respuesta, la cabeza
cegada del Servidor vocalizard el vocomensaje de
contratdctica mds relevante del repertorio de Kurov,
reproduciendo incluso su imponente tono de voz.
Mientras tanto, los ojos de la otra cabeza brillardn
proyectando una imagen hololitica del propio Kurov,
que parpadeard mostrando ejemplos de maniobras
de guerras pasadas.

Solo miniatura OFICIAL. Una vez por batalla, justo
después de que tu oponente haya usado una
estratagema, el portador puede usar esta mejora.
Silo hace, hasta el final de |a batalla el coste en PM
que debe pagar tu oponente para volver a usar dicha
estratagema aumenta en 1PM.

GRAN ESTRATEGA

de batalla, este veterano oficial ha sido testigo de los
mdltiples caprichos de la guerra. Ha perfeccionado
respuestas estratégicas para todas ellas, y grita un
reguero constante de rdpidas drdenes segun lo exija
la situacion.

Solo miniatura OFICIAL. En tu fase de mando, el
portador puede dar una orden adicional.

MASCARA MORTUORIA
DE OLLANIUS

Ollanius el Pio es el epitome de la santidad Imperial,
que segun se cree fue martirizado a manos del
mismisimo Horus. Sumdscara mortuoria es una
aterradora pieza maestra que representa en obsidiana
y bronce fundido al vacio el semblante agonizante de
un dngel torturado. En los milenios transcurridos desde
su muerte, la mdscara mortuoria de Ollanius ha sido
reverenciada como una reliquia sagrada; en presencia
de este artefacto ancestral, los soldados leales se ven
imbuidos por la determinacién del famoso mdrtir.

Solo miniatura OFICIAL. Mientras la unidad del
portador esté acobardada, resta 1 al atributo
Control de Objetivos de las miniaturas de esa
unidad, en lugar de cambiarlo a 0.







ASTRA MILITARUM — REGIMIENTO COMBINADO

ESTRATAGEMAS

Si estés usando la regla de destacamento Regimiento combinado, puedes usar estas estratagemas de
Regimiento combinado.

iREFUERZOS!

REGIMIENTO COMBINADO —
ESTRATAGEMA DE ARDID ESTRATEGICO

£l Astra Militarum puede recurrir a un
suministro casiinacabable de guerreros.

CUANDO: Cualquier fase.

BLANCO: Una unidad REGIMIENTO de

tu ejército que acabe de ser eliminada.
Puedes usar esta estratagema con esa
unidad aunque acabe de ser eliminada.

EFECTO: Ahade a tu ejército una nueva
unidad, idéntica a tu unidad eliminada.
Coldcala en la reserva estratégica, con sus
efectivos iniciales y sus heridas iniciales.
RESTRICCIONES: Esta estratagema no

puede ser usada para devolver unidades
PERSONAJE a unidades anexadas.

ZONAS DE DISPARO

O &

REGIMIENTO COMBINADO —
ESTRATAGEMA DE TACTICA DE BATALLA

La doctrina de combate del Astra Militarum
utiliza la concentracién de potencia de
fuego concentrada para machacaral
enemigo desde mdltiples dngulos.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad REGIMIENTO 0
ESCUADRGN de tu ejército que adn no
haya sido elegida para disparar durante
esta fase.

EFECTO: Después de que tu unidad
resuelva sus ataques, elige una unidad
enemiga que haya sido tomada como
blanco de uno 0 mas de esos ataques.
Hasta el final de |a fase, cada vez que

una miniatura REGIMIENTO 0 ESCUADRON
de tu ejército ataque a esa unidad
enemiga, mejora en 1 el atributo Factor
de Penetracion de dicho ataque salvo si la
unidad atacante esté acobardada.

&

FUEGO DE SUPRESION

REGIMIENTO COMBINADO —
ESTRATAGEMA DE ARDID ESTRATEGICO

Cuando los soldados reciben la orden de
concentrar una andanada de fuego rdpida
y continuada, son capaces de generar una
lluvia de proyectiles tan densa que puede
hacer perder la compostura incluso

al enemigo mds firme.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad INFANTER{A ASTRA
MILITARUM de tu ejército que alin no
haya sido elegida para disparar durante
esta fase, y una unidad enemiga (salvo
MONSTRUOS y VEHICULOS).

EFECTO: Si tu unidad ASTRA MILITARUM
logra uno o mas impactos contra la unidad
enemiga elegida durante esta fase,

resta 1 ala tirada para impactar en los
ataques que realicen las miniaturas de
dicha unidad enemiga hasta el final del
siguiente turno de tu oponente.




ASTRA MILITARUM — REGIMIENTO COMBINADO

ESTRATAGEMAS

Siestés usando la regla de destacamento Regimiento combinado, puedes usar estas estratagemas de
Regimiento combinado.

<

BOMBARDEROS EXPERTOS

REGIMIENTO COMBINADO —
ESTRATAGEMA DE ARDID ESTRATEGICO

Las dotaciones de artilleria de este
regimiento, especialmente entrenadas para
coordinar sus salvas mediante elementos
de observacion avanzada, pueden disparar
andanadas de una precision devastadora.

CUANDO: Elinicio de tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad ASTRA MILITARUM
de tu ejército que esté equipada con un
vocoemisor, y una unidad enemiga que
sea visible para esa unidad.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre
que una miniatura ASTRA MILITARUM de tu
ejército ataque con un arma Indirecta que
tome como blanco a la unidad enemiga
elegida, a menos que la miniatura
atacante esté acobardada,sumalala
tirada para impactar.

MANDO INSPIRADO

3E

REGIMIENTO COMBINADO —
ESTRATAGEMA DE HAZANA EPICA

Este oficial es conocido por su excelencia
estratégica. Su eficiencia a la hora de

dar drdenes, perfeccionada a lo largo de
muchos afos de guerra, se ve reforzada
por el ejemplo inspirador que da a

sus tropas.

CUANDO: La fase de mando de

tu oponente.

BLANCO: Una unidad OFICIAL ASTRA
MILITARUM de tu ejército.

EFECTO: Tu OFICIAL puede dar una Orden
como si fuera tu fase de mando.

RESTRICCIONES: Tu OFICIAL no puede dar
esa Orden a una unidad acobardada.

PODER ACORAZADO

REGIMIENTO COMBINADO — ESTRATAGEMA DE EQUIPO

Los tanques de la Guardia Imperial
estdn blindados no solo con plastiacero
reforzado, sino también con su devota fe
en el Emperador y el odio irredento por
sus enemigos.

CUANDO: La fase de disparo de tu
oponente, justo después de que una
unidad enemiga elija sus blancos.

BLANCO: Una unidad VEHICULO ASTRA
MILITARUM de tu ejército que haya sido
tomada como blanco de uno o més de los
ataques de la unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre
que se asigne un ataque a tu unidad, resta
1 al atributo Dafio de ese ataque.




LORD SOLAR LEONTUS

> ARMAS ADISTANCIA

Justa mirada del Sol [pisToLA]

42 ARMAS DE COMBATE

Conquista

Pezunas de Konstantin [ATAQUES ADICIONALES]

ALCANCE A
.1?". 0y 2

ALCANCE A

MR

Combate 2

LORD SOLAR LEONTUS

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, OFICIAL,

HABILIDADES
BASICA: Lider

FACCION: Voz de mando

Astrolex del Colegiado: Después de que ambos jugadores
hayan desplegado sus ejércitos, elige hasta tres unidades
ASTRA MILITARUM de tu ejército y redespliégalas. Al
hacerlo, puedes colocarlas en |a reserva estratégica si asf
lo deseas, sin importar cuantas unidades hayayaenla
reserva estratégica.

Lord Solar: Al inicio de tu fase de mando, si esta miniatura se
encuentra en el campo de batalla, obtienes 1PM.

Este OFICIAL puede dar hasta 3 6rdenes a unidades
ASTRA MILITARUM.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




LORD SOLAR LEONTUS

Arcadian Leontus dirige ejércitos enteros del Astra Militarum contra
invasiones apocalipticas e insurgencias en todo el sector. Un estudioso
de la guerra y maestro tdctico, el Lord Comandante Solar recorre el
campo de batalla a lomos de su semental cibernético, Konstantin,
alzando su espada contra el enemigo mientras brama drdenes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, OFICIAL,
LORD SOLAR LEONTUS

POSICION DE UNIDA!

= 1 Lord Solar Leontus — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Justa mirada del Sol;
Conquista; pezuiias de Konstantin.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INFANTERTA

= JINETES RECIOS DE ATTILA

= KASRKIN

= KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG
= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

COMANDANTE SUPREMO

Situ ejército incluye esta miniatura, debe ser tu
SENOR DE LA GUERRA.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




URSULA CREED

] R S H L co
GedoEB

> ARMASADISTANCIA HABILIDADES
Deber y Venganza [PISTOLA] ik A .1A2". 0y 4 . 73+. ) 75. y 7-2. A i - BASICAS: Lider

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A FACCION: Voz de mando

Amadeenergia NS shaatombate Jf B ARg ST S A o2 g 10 Castellana Suprema: Mientras esta miniatura esté liderando
una unidad, dicha unidad puede ser afectada por hasta dos
érdenes distintas a la vez.

Genio de la tactica: Una vez por ronda de batalla, una unidad
de tu ejército a 12" o menos de esta miniatura puede ser

tomada como blanco de una estratagema por OPM, incluso si
otra unidad de tu ejército ya ha sido tomada como blanco de
dicha estratagema durante esta fase.

Este OFICIAL puede dar hasta 2 6rdenes a
unidades REGIMIENTO.

SALVACION INVULNERABLE

/

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, OFICIAL, URSULA CREED S




URSULA CREED

La Castellana Suprema de Cadia es una estratega imponente e
implacable, y un simbolo de la indomabilidad duradera de los ejércitos

cadianos. La superioridad del mando de Ursula Creed, forjada a lo
largo de muchos afos, ha llevado a la victoria a numerosos ejércitos
imperiales contra los enemigos que amenazan al Imperium.

OPCIONES DE EQUIPO ' COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Ursula Creed — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Deber y venganza;
arma de energia.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:
= ESCUADRA DE INFANTERIA

= KASRKIN

= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

y

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, OFICIAL, URSULA CREED S




HABILIDADES

Arma de energia [PISTOLA] - BASICA: Lider

Bélter [FUEGD RAPIDO 1] DR S i
:Voz de mando

B Pistola de plasma — estandar [pisToLA] 12" -2 1 Oficial senior: Mientras esta miniatura esté liderando
una unidad, las armas a distancia que tengan equipadas

B Pistola de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, PISTOLA] iz -3 Ty . g %
las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad

N

[GOLPES SOSTENIDOS 1].
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Y iVolved al combate!: Mientras esta miniatura esté liderando
Jealde eneio IR END ARt - i gRCOmbate s, &4 3+ odaal e Sl Lk una unidad, dicha unidad es elegible para disparar en un
Espadasierra Combate 5 3+ 8] 0 1 turno en el que haya retrocedido.
Pufio de energia Combate g 3+ 6 -2 2

Este OFICIAL puede dar 1 orden a unidades REGIMIENTO.

SALVACION INVULNERABLE

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

D

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, GRANADAS, OFICIAL, Q

S
CADIANO, CASTELLANO CADIANO \»




CASTELLANO CADIANO

Los Castellanos cadianos, oficiales superiores que a menudo tienen
rango de Capitdn o Coronel, son lideres de las fuerzas del mundo caido.
Estdn equipados con una panoplia de armamento e insignias que
marcan su alto rango, y las manejan con la misma destreza con la que
dirigen a sus tropas.

OPCIONES DE EQUIPO

= La espada sierra de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1arma de energia
e 1bdlter
° 1 pufio de energia

= La pistola laser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 pistola bélter
e 1 pistola de plasma

MPOSICION DE UNI

= 1 Castellano Cadiano

Esta miniatura esta equipada con: pistola laser;
espada sierra.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INFANTERIA
= KASRKIN
= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, GRANADAS, OFICIAL,
CADIANO, CASTELLANO CADIANO

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




COMANDANTE DE CARRO

SOSOD0

> ARMAS A DISTANCIA

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3]

Glter tormenta [FUEGO RAPIDO 2]

Canén de batalla Leman Russ [kREA]

B Caiidn de plasma Militarum — estandar [AReA]

Cafén de plasma Militarum — sobrecarga [4REA,
DE RIESGO]

Misil cazador-asesino [DISPARD UNICO]

Disparo Unico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA FP D
Orugas blindadas Combate 6 4+ 0 i
> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. 4
CLAVES: VEHicuLO, PERSONAJE, IMPERIUM, HUMO, OFICIAL, COMANDANTE DE CARRO Q

S

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Voz de mando

Una muerte a la altura de un oficial: Cuando esta miniatura
sea eliminada, tira 1D6: con 2+, no la retires adn del juego.
Después de que las miniaturas de la unidad atacante hayan
terminado de resolver sus ataques, esta miniatura puede
disparar como si fuera tu fase de disparo y tuviera todas sus
heridas iniciales. Tras eso, retira a esta miniatura del juego.

Vocorred: Siempre que esta miniatura dé una orden, puede
désela a una unidad elegible hasta a 12" de distancia.

Este OFICIAL puede dar 1 orden a unidades ESCUADRGN.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM




COMANDANTE DE CARRO

Los Comandantes de carro dirigen escuadrones, compaiias o incluso
regimientos enteros de gigantes blindados. Desde el interior de sus

carros, ordenan a sus artilleros buscar blancos y transmitir 6rdenes
a las tripulaciones de otras mdquinas de guerra. A veces, cual visible
simbolo de la potencia imperial, gritan érdenes desde la torreta.

OPCIONES DE EQUIPO

POSICIGN DE UNID

= Elcafdn de batalla Leman Russ de esta = Esta miniatura puede ser equipada con una de
miniatura puede reemplazarse por una de las las siguientes opciones:
siguientes opciones:* ° 1 ametralladora pesada
o 1 cafdn de batalla demolisher o 1 béltertormenta

° 1 cafién nova eradicator* o :
= Esta miniatura puede ser equipada con 1

o} R
e 1 cafién de plasma executioner il crrAdesesie.

° 1 cafén automatico exterminator® ’ ¢
i ¥ g E *Los perfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de arsenal
° 1 caién gatling punisher de Vehiculo Astra Militarum.

° 1 cafén de batalla vanquisher*
= El cafidn laser de esta miniatura puede
reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1bélter pesado
e 1lanzallamas pesado
= Esta miniatura puede ser equipada con una de
las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2lanzallamas pesados
° 2 cafiones de fusion
o 2 cafdn de plasma Militarum

CLAVES: VEHicULO, PERSONAJE, IMPERIUM, HUMO, OFICIAL, COMANDANTE DE CARRO

= 1 Comandante de carro

Esta miniatura esta equipada con:
cafién de batalla Leman Russ; cafién Iaser; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
N ASTRA MILITARUM




ESCUADRA DE MANDO DE PELOTON

] R S H L co M R S H L (o1
0 DOTACION DE ARMAS
ﬂ B B S ﬂ B B ﬂ GESADASVETERANA

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A F BILIDAD
Bolter pesado [GULPES SOSTENIDOS 1, PESADA] 36" 3 5+ 5 &l 2 BASICA: Lider
» Lanzagranadas frag [AREA] 24" 1D3 4+ 4 0 1 i
» Lanzagranadas - perforante 24" 1 4+ 9 -2 1D3 e
Lanzallamas [IGNDRA COBERTURA, RAFAGA] 128 1D6 N/A 4 0 1 Estructura de mando (Aura): Si una unidad PELOTGN amiga estd
Plstola Ve [PsToL] B o 12 B 1 o 4+ 3 o U o 1 - a 6" o menos del Comandante de Pelotén de esta utﬂdad, puedes
— T tomarla como blanco de estratagemas aunque esté acobardada.
Rlﬂe de franconrador [PESADA PRECISION] 36" l 4+ 4 -2 2
Rlﬂe de fusmn FUSIUNZ 12" 1 4+ 9 4 1D6
! ! ettt et e o HABILIDADES DE EQUIPO
D Rlﬂe de plasma - estandar [FUEGD RAPIDO 1] 24" il 4+ 7 -2 1
B> Rifle de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, FUEGO RAPIDD 1] 24" SR O 2 NocomaestioElORIcIARdelalinidadidel portadoyplcteliay
R R 1 B 4 3 RIS 0 . érdenes a unidades elegibles hasta a 24" de distancia.
+

Rlﬂe laser [FUEGO RAPIDD 1] 24"

Botiquin: La unidad del portador tiene la habilidad No hay dolor 6+.

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D ; i a1
Estandarte regimental: Suma 1 al atributo Control de Objetivos
Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 4+ 8 0 1 de las miniaturas de la unidad del portador.
Arma de energl’a Combate 3 4+ 4 -2 1
Punc de energ|a . SR s Ccmbate R A3A e 4+ - B 2 z EI OFICIAL de esta unidad puede dar 1 orden a una
B /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. unidad REGIMIENTO.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTER{A, IMPERIUM, GRANADAS, PELOTGN,

ESCUADRA DE MANDO | COMANDANTE DE PELOTON: PERSONAJE, OFICIAL 4




ESCUADRA DE MANDO DE PELOTON

Se conoce a los oficiales por muchos titulos, pero todos son lideres
tdcticos entrenados para demoler al enemigo manejando a sus tropas
como una extension de simismos. En muchos niveles jerdrquicos, el
oficial al mando estd acompanado por un equipo de soldados veteranos
y especialistas que apoyan las estrategias de su comandante.

OPCIONES DE EQUIPO

POSICION DE UNIDAD

= Cualquier cantidad de Guardias Veteranos pueden
reemplazar surifle Idser por una de las siguientes
opciones:*
° 1lanzallamas
° 1lanzagranadas
° 1lanzallamas pesado
o 1rifle de fusién
° 1rifle de plasma
o 1rifle de francotirador
° 1espadasierra

ook

*Salvo la espada sierra, no puedes elegir la misma arma de
esta lista mds de una vez por unidad.

= 1 Guardia Veterano equipado con rifle Idser o espada
sierra puede ser equipado con 1 Vocomaestro.**

= 1 Guardia Veterano equipado con rifle ldser o espada
sierra puede ser equipado con 1 Botiquin.**

= 1 Guardia Veterano equipado con rifle laser o
espada sierra puede ser equipado con 1 estandarte
regimental.**

**Una miniatura solo puede tomar 1 de estas opciones, y, si lo
hace, no se puede reemplazar su rifle ldser.

= La pistola laser del Comandante de Pelotén
puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones:***
° 1 pistola bélter
° 1bdlter
° 1 pistola de plasma

El Comandante de Pelotén puede ser equipado con
una de las siguientes opciones:

° 1 pufio de energia

° 1armade energia

El bélter pesado de la Dotacién de Armas Pesadas
Veterana puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:***

° 1 cafién automatico

° 1cafén laser

° 1lanzamisiles

° 1 mortero

*** Los perfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de
arsenal de Infanteria Astra Militarum.

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, PELOTON,
ESCUADRA DE MANDO | COMANDANTE DE PELOTON: PERSONAJE, OFICIAL

Una de las siguientes opciones:

= 1 Comandante de Pelotdn y 4 Guardias Veteranos
0BIEN
= 1 Comandante de Pelotdn, 2 Guardias Veteranos y
1 Dotacién de Armas Pesadas Veterana
El Comandante de Peloton esté equipado con: pistola laser;
arma cuerpo a cuerpo.

Cada Guardia Veterano esta equipado con: pistola laser;
rifle Idser; arma cuerpo a cuerpo.

La Dotacién de Armas Pesadas Veterana esta equipada con:
bélter pesado; pistola laser; arma cuerpo a cuerpo.

LiDER

Esta unidad puede anexarse a la siguiente unidad:

= ESCUADRA DE INFANTERTA
= KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG
= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

CLAVES DE FACCION:

S
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ESCUADRA DE MANDO DE CADIA

M R S H L (1]
BOEE B M-

GOS80 30w

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES
Lanzallamas [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 1 BASICA: Lider
» Lanzagranadas frag [AREA] 1 bFACCI[]N Voz de mar;aﬁ ““““
(=L das — perforant " - 1D i
A D3 {Cadla resistel: Mientras esta unidad incluyaa un OFICIAL
Rifle laser [FuecoréPDO1] il CADIA, puedes ignorar algunos o todos los modificadores a
1 los atributos de las miniaturas de esta unidad y a cualquier
o tirada o chequeo realizado para las miniaturas de esta unidad
Rlﬂe de fuslon [FUSIUN 2] . o P10 106 (excepto modificadores a las tiradas de salvacién).
D> Rlﬂe de plasma - estandar [FUEGD RAPIDO 1] 1 I y 3
:‘;:Iemdle] plasma — sobrecarga [DE RIESGO, FUEGO o 1 4 8 3 > HABILIDADES DE EQUIPO
TSRS ST T TSSO T oo ST T oSO TSR RO OO, Vocomaestro: Cuando el OFICIAL de la unidad del portador dé una
orden uede darlaauna unldad ele ible hasta a 24" de distancia.
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D : s g J
Aimacierpoaicusipo " 2 o 3 0 1 :gtrlgzlzoll.;rusrzdad deI portadornene la habilidad
Arma de energl’a Combate 3 4+ 4 -2 1 :
e e e e e e e Es‘andarte reglmental Sumalalatrlbuto Control de
R e R R ok 4 e 30 Objetivos de las miniaturas de la unidad del portador
Pufio de energ|a Combate 3 4+ 6 -2 PN R B R VS
] ¥ ! El OFICIAL de esta unidad puede dar 1 orden auna
> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. unidad REGIMIENTO
CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, CADIA, ~. CLAVESDE FACCION:
" ASTRAMILITARUM

ESCUADRA DE MANDO | COMANDANTE DE CADIA: PERSONAJE, OFICIAL




ESCUAD

A DE MANDO DE CADIA

Con su servicio en uno de los regimientos mds destacados, los oficiales
cadianos han demostrado ser unos lideres excepcionales. Entrenados para
ser los mejores, no esperan menos de las tropas bajo su mando. Algunos son
tan inspiradores como los estandartes que los siguen, y tan motivadores
como las drdenes cortantes que transmiten sus vocooperadores.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elrifle Idser y estandarte regimental de 1
Guardia de Cadia Veterano pueden reemplazarse
por una de las siguientes opciones:

° 1lanzagranadas
° 1lanzallamas
e 1rifle de fusién
° 1rifle de plasma
= Laespada sierra de 1 Guardia de Cadia

Veterano puede reemplazarse por una de
las siguientes opciones:

° 1arma de energia

e 1lanzagranadas

° 1lanzallamas

° 1 pufio de energia

o 1rifle de fusién

e 1rifle de plasma

= Lapistola laser de 1 Guardia de Cadia Veterano
puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones:*
° 1 pistola bélter
o 1 pistola de plasma

= La pistola Iaser de 1 Comandante de Cadia
puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones:*
° 1 pistola bélter
° 1 pistola de plasma
= La espada sierra del Comandante de
Cadia puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1arma de energia
° 1 pufio de energia
*Los perfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de

arsenal de Infanteria Astra Militarum.

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, CADIA,
ESCUADRA DE MANDO | COMANDANTE DE CADIA: PERSONAJE, OFICIAL

POSICION DE UNI

= 1 Comandante de Cadia
= 4 Guardia de Cadia Veterano

El Comandante de Cadia est4 equipado con: pistola laser;
espadasierra.

1 Guardia de Cadia Veterano esté equipado con: pistola laser;
espada sierra.

1 Guardia de Cadia Veterano distinto esta equipado con:
rifle ldser; vocomaestro; arma cuerpo a cuerpo.

1 Guardia de Cadia Veterano distinto esta equipado con:
rifle Iaser; botiquin; arma cuerpo a cuerpo.

1 Guardia de Cadia Veterano distinto esta equipado con:
rifle laser; estandarte regimental; arma cuerpo a cuerpo.

LiDER

Esta unidad puede anexarse a la siguiente unidad:

= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




“MANO DE HIERRO” STRAKEN

] R S H L co
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> ARMAS ADISTANCIA
SRR

B Pistola de plasma — estandar [PISTOLA]

B Pistola de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, PISTOLA]

ALCANCE A HA F FP D
(L S i WBRE O L

42 ARMAS DE COMBATE

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, OFICIAL,
“MANO DE HIERRO” STRAKEN

HABILIDADES

BASICA: Avanzadilla 6", Lider

FACCION: Voz de mando

Acero y valor: Mientras esta miniatura esté liderando una
unidad, las armas de combate que tengan equipadas

las miniaturas de dicha unidad tienen la habilidad
[IMPACTOS LETALES].

Nada que no haya matado antes: Siempre que esta miniatura
realice un ataque de combate, si ha llevado a cabo un
movimiento de carga este turno puedes repetir la tirada

para impactar y la tirada para herir.

Este OFICIAL puede dar hasta 2 6rdenes a unidades
REGIMIENTO.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



“MANO DE HIERRO” STRAKEN

Al mando del 2° de Catachan, los “Viboras Verdes”, el Coronel “Mano de Hierro”
Straken es un oficial bullicioso, prdctico y astuto. Tras haber sobrevivido a terribles
heridas, la biénica que llena masivamente el cuerpo de Straken ha aumentado atin
mds su fuerza innata. Dirige desde la primera linea, alentando a sus tropas en voz
atronadora mientras aplasta al enemigo con golpes demoledores.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, OFICIAL,
“MANO DE HIERRO” STRAKEN

POSICION DE UNIDA!

= 1 “Mano de hierro” Straken — HEROE EPICO

Esta miniatura estd equipada con: autoescopeta;
pistola de plasma; brazo bidnico con la garra del diablo.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




PSIQUICO PRIMARIS

] R S H L co
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<> ARMASADISTANCIA ALCANCE A
Pistola laser [PIsTOLA] 28 1 3+ 3
T9rbe|||no psiquico — fuego’erJo 18" 106 34 6
[AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA]
Torbellino psiquico — fuego brujo concentrado

[AREA, DE RIESGO, HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA]

42 ARMAS DE COMBATE

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

18" 1D6+3 3+ 6

ALCANCE A HA F
oo R e R A UL L

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiguico, IMPERIUM, PSiQuico PRIMARIS

BASICA: Lider

Barrera psiquica (Psiquica): Al inicio de la fase de disparo

de tu oponente, puedes tirar 1D6: con un 1, la unidad de este
Psiguico sufre 1D3 heridas mortales; con 2+, hasta el final
de la fase las miniaturas de la unidad de este Psiguico tienen
salvacion invulnerable 4+.

Guardas malignas(Psiquica): Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, las miniaturas de dicha unidad tienen
la habilidad No hay dolor 4+ contra ataques psiquicos.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




PSIQUICO PRIMARIS

Las mentes conectadas al empireo de los psiquicos primaris estdn preparadas

para hacer frente a los enormes peligros a los que se exponen los portadores no
autorizados de poderes disformes. Estos psiquicos entrenados para la batalla apoyan
al Astra Militarum con inquietantes predicciones, protegiendo a los soldados contra

la brujeria del enemigo y desatando tempestades con su propio poder mental.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiguico, IMPERIUM, PSiQuico PRIMARIS

MPOSICION DE UNI

= 1 Psiquico Primaris

Esta miniatura esta equipada con: pistola laser;
torbellino psiquico; arma de psicofuerza.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INFANTERTA

= KASRKIN

= KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG
= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN
= VASTAGOS TEMPESTUS

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




FANTASMAS DE GAUNT
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> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HP HABILIDADES

Cafién automatico de Bragg [PESADA] 48" 4 5+

BASICA: Agente solitario, Combatir primero, Infiltradores, Sigilo

FACCION: Voz de mando

[FURNIIENT-N T
—-
w

Capas de camuflaje de Tanith: Siempre que un ataque a distancia
o '4 0 o 1 - tome como blanco a esta unidad, las miniaturas de esta unidad se
L beneficiaran de cobertura contra dicho ataque.

36" 1 2+ 5 -2 4

T P P PP P PP Equipo de infiltracién:M ﬁnal de|turn0 detu Oponente,si eSta
unidad no se encuentra en lazona de amenaza de una o mas

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D unidades enemigas, puedes retirar a esta unidad del campo de
batalla. En el paso de Refuerzos de tu siguiente fase de movimien-
to, despliégala en cualquier punto del campo de batalla que esté a
mas de 9" horizontalmente de todas las miniaturas enemigas.

Pistola bolter [pisToLA]

Rifle telescépico de Larkin [PESADA, PRECISIGN]

Espada sierra de Gaunt Combate
@

Bayoneta de plata de Mkoll FamlEe 5 24 3 4l 1

e _

EI OFICIAL de esta unidad puede dar hasta 2 6rdenes a unidades
REGIMIENTO 0 FANTASMAS DE GAUNT.

SALVACION INVULNERABLE*

*Solo Ibram Gaunt.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, Q

FANTASMAS DE GAUNT | IBRAM GAUNT: PERSONAJE, HEROE EPICO, OFICIAL y




FANTASMAS DE GAUNT

Ibram Gaunt combina los cargos de temido oficial de conducta y de
Comandante Militar de los Primeros y Unicos de Tanith. Acompafado por los
sigilosos y mortiferos Oficiales y soldados del regimiento, conocidos como
Fantasmas de Gaunt, ha cimentado su leyenda con numerosas misiones
secretas, infames incursiones y victorias mds que improbables.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSIC EUNI

= Ninguna = 1 Ibram Gaunt

= 5 Fantasmas de Tanith

Ibram Gaunt esté equipado con: pistola bélter;
espada sierra de Gaunt.

1 Fantasma de Tanith esta equipado con:
carabina laser sobrecargada de Corbec; bayoneta de plata.

1 Fantasma de Tanith esta equipado con:
carabina laser de Rawne; bayoneta de plata.

1 Fantasma de Tanith esté equipado con: rifle telescdpico de
Larkin; bayoneta de plata.

1 Fantasma de Tanith esta equipado con:
cafién automatico de Bragg; bayoneta de plata.

1 Fantasma de Tanith esta equipado con:
carabina laser; bayoneta de plata de Mkoll.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS,

>
FANTASMAS DE GAUNT | IBRAM GAUNT: PERSONAJE, HEROE EPICO, OFICIAL N




AGREGADOS REGIMENTALES

EeE0820

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Pistola laser [PisToLA]

(2K 1

LCANCE A
Arma cuerpo a cuerpo Combate il 4+ B 0
Bastdn de astrépata [psiouica] Combate 1 4+ 6 1

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERTA, IMPERIUM, AGREGADOS REGIMENTALES |
ASTROPATA: Psfguico

N

4o

Adivinaci6n (Psiquica): Las unidades enemigas que se
desplieguen en el campo de batalla como refuerzos no
pueden colocarse a 12" 0 menos de la miniatura Astrépata
de esta unidad.

Comandante de aeronautica: Al inicio de tu fase de disparo,
elige una unidad enemiga que se encuentre a 30" 0 menos
de la miniatura Oficial de la Flota de esta unidad y sea visible
para ella. Hasta el final de la fase, siempre que una miniatura
AERONAVE ASTRA MILITARUM amiga realice un ataque a
distancia que tome como blanco a esa unidad, suma 1 ala
tirada para impactar.

Comandante de artilleria: Al inicio de tu fase de disparo, elige
una unidad enemiga que adn no haya sido elegida para esta
habilidad durante esta fase y que se encuentre a 30" 0 menos
de la miniatura Sefior de la Artilleria de esta unidad y sea visible
para ella. Hasta el final de la fase, las armas a distancia que
tengan equipadas las miniaturas ARTILLERIA ASTRA MILITARUM
amigas tienen la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1] al tomar
como blanco a esta unidad.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




AGREGADOS REGIMENTALES

Los oficiales experimentados conocen el valor de disponer de
consejeros de especialidades variadas. Desde veteranos de la
flota hasta comandantes de artilleria y Astropatas psiquicos,
tales expertos ponen sus conocimientos al servicio de las grandes
estrategias de los oficiales, a menudo mejordndolas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

MPOSICION DE UNI

= 1 Sefior de la Artillerfa, 1 Oficial de la Flota y 1 Astrépata.

El Sefior de la Artilleria y el Oficial de la Flota estan
equipados con: pistola ldser; arma cuerpo a cuerpo.

El Astrépata esta equipado con: pistola laser;
bastdon de astrépata.

AGREGADOS

Alinicio del paso de Declarar formaciones de batalla, esta
unidad debe anexarse a una unidad ESCUADRA DE MANDO de
tu ejército (una ESCUADRA DE MANDO no puede tener anexada
mas de una unidad AGREGADO REGIMENTALY). Para el resto de
la batalla, cada miniatura de esta unidad cuenta como parte de
esa unidad ESCUADRA DE MANDO, y sus efectivos iniciales au-
mentan de manera acorde. Si no es posible anexar una unidad
AGREGADO REGIMENTAL a una ESCUADRA DE MANDO de este
modo, no toma parte en la batalla y cuenta como eliminada.

Mientras esta unidad sea anexada a una unidad, podra embar-
carse en cualquier TRANSPORTE en el que pueda embarcarse
dicha unidad.

y

\ CLAVES —TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERVA, IMPERIUM, AGREGADOS REGIMENTALES
| ASTROPATA: Psipuico

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM
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OGRETE GUARDAESPALDAS

] R S H L co
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{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE HABILIDADES
Guantelete granadero [AREA] 18" 1D6 4+ 4 0 1 BASICA: No hay dolor 6+
Subdestripador [GOLPES SOSTENIDOS 1] 18" 3 4+ 5 -1 2

Lealtad redoblada: Mientras la unidad de esta miniatura

incluya una miniatura OFICIAL que haya perdido una o mas
% Gl LS WA DL ALCANCE A HA F D heridas, siempre que esta miniatura realice un ataque de
Maza de Torogrete Combate 5 3+ ’ -1 2 combate, suma 1 a la tirada para impactary suma 1 a la tirada
Subdestripador Combate 5 3+ B 1 1 para herir.
Supermachete Combate 6 e 8 -1 2 Ogrete Guardaespaldas: Mientras una 0 mas miniaturas

OFICIAL estén en la misma unidad que esta miniatura, dichas
miniaturas OFICIAL tienen la habilidad No hay dolor 4+.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo burdo: El portador tiene salvacién invulnerable 4+.

Escudo gigante: El portador tiene un atributo Heridas de 7.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERVA, IMPERIUM, GRANADAS, PROTECTOR REAL, OGRETE,

S
OGRETE GUARDAESPALDAS \»




OGRETE GUARDAESPALDAS

Los Ogretes Guardaespaldas son guerreros Ogretes particularmente
talentosos que tienen un Unico deber: proteger con su vida al Oficial al que
han sido asignados. Ya sea lanzdndose en medio de la linea de fuego o
masacrando a cualquier enemigo que se le acerque demasiado, son un
activo muy valioso para el Imperium en el caos del campo de batalla.

OPCIONES DE EQUIPO

= El subdestripador de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1guantelete granadero
e 1 maza de Torogrete

= El supermachete de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 escudo burdo
° 1 escudo gigante

\ CLAVES: INFANTERVA, IMPERIUM, GRANADAS, PROTECTOR REAL, OGRETE,
OGRETE GUARDAESPALDAS

MPOSICION DE UNI

= 1 Ogrete Guardaespaldas

Esta miniatura esta equipada con:
subdestripador; supermachete.

PROTECTOR LEAL

Alinicio del paso de Declarar formaciones de batalla, esta
miniatura debe anexarse a una unidad ESCUADRA DE MANDO
de tu ejército (una ESCUADRA DE MANDO no puede tener
anexada mas de una miniatura PROTECTOR REAL). A partir de
entonces esta miniatura cuenta como parte de esa ESCUADRA
DE MANDO para el resto de la batalla, y sus efectivos iniciales
aumentan de manera acorde. No es posible anexar esta
miniatura a una ESCUADRA DE MANDO, no toma parte en la
batalla y se considera eliminada.

Mientras esta miniatura sea anexada a una unidad, puede
embarcarse en cualquier TRANSPORTE en el que pueda
embarcarse dicha unidad, y ocupa el espacio de 3 miniaturas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




NORKDEDDOG

] R S H
GO0

> ARMAS ADISTANCIA

Subdestripador [GOLPES SOSTENIDOS 1]

42 ARMAS DE COMBATE

Supermachete [HERIDAS DEVASTADORAS]

L co

ALCANCE
.1A8" 2 3

ALCANCE A

Combate 6

OGRETE, NORK DEDDOG

\ CLAVES: INFANTERA, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, PROTECTOR REAL,

HABILIDADES

BASICA: No hay dolor 5+

Cabezazo atronador: Siempre que la unidad de esta miniatura
sea elegida para combatir, puedes elegir una unidad enemiga
en lazona de amenaza de esta miniatura y tirar 1D6: con 2-5,
dicha unidad enemiga sufre 1D3 heridas mortales; con un 6,
dicha unidad enemiga sufre 1D3+3 heridas mortales.

Ogrete Guardaespaldas: Mientras una 0 mas miniaturas
OFICIAL estén en la misma unidad que esta miniatura, esas
miniaturas OFICIAL tienen la habilidad No hay dolor 4+.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




NORKDEDDOG

La lealtad y las habilidades de Nork Deddog como guardaespaldas esdn fuera de
toda duda. €l enorme Ogrete preferiria ser victima de las mds terribles heridas antes
que permitir que aquellos a quienes protege sufrieran ni un araiazo. Docenas de
victorias han sido logradas gracias a su heroismo descerebrado mientras dispara,
destripa o cabecea a cualquier amenaza contra la que se abalanza.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERA, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, PROTECTOR REAL,
OGRETE, NORK DEDDOG

MPOSICION DE UNIDA

= 1 Nork Deddog — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
subdestripador; supermachete.

PROTECTOR LEAL

Alinicio del paso de Declarar formaciones de batalla, esta
miniatura debe anexarse a una unidad ESCUADRA DE MANDO
de tu ejército (una ESCUADRA DE MANDO no puede tener
anexada mas de una miniatura PROTECTOR REAL). A partir de
entonces esta miniatura cuenta como parte de esa ESCUADRA
DE MANDO para el resto de la batalla, y sus efectivos iniciales
aumentan de manera acorde. No es posible anexar esta
miniatura a una ESCUADRA DE MANDO, no toma parte en la
batalla y se considera eliminada.

Mientras esta miniatura sea anexada a una unidad, puede
embarcarse en cualquier TRANSPORTE en el que pueda
embarcarse dicha unidad, y ocupa el espacio de 3 miniaturas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




ESCUADRA DE INFANTERIA

M R S H L (1]
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m B ﬂ nEOUIPODEARMASPESADAS

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A HP

F

Bélter pesado [PESADA, GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 5+

B> Rifle de plasma — estandar [FUEGO RAPIDO 1] 24"

B Rifle de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, FUEGO RAPIDO 1] 24"

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

Arma cuerpo a cuerpo Combate i 4+ 0
Arma de energia Combate 2 4+ 3 -2
Espada sierra Combate 3 4+ 4 0

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
PELOTON, ESCUADRA DE INFANTERIA

BILIDADES

Defensores de la Humanidad: Siempre que un ataque a
distancia tome como blanco a esta unidad, si esta unidad se
encuentra en la zona de amenaza de un marcador de objetivo
que controles, las miniaturas de esta unidad se benefician de
cobertura contra ese ataque.

HABILIDADES DE EQUIPO

Vocoemisor: Siempre que tomes como blanco de una

estratagema a la unidad del portador, tira 106, sumando 1 al
resultado si hay una 0 més miniaturas OFICIAL amigas a 6" o
menos: con un 5+ obtienes 1PM.

CLAVES DE FACCION:

S
N ASTRA MILITARUM




ESCUADRA DE INFANTERIA

La columna vertebral de innumerables regimientos del Astra Militarum, las
escuadras de infanteria luchan en grandes cantidades. Armadas con el
omnipresente rifle ldser, a menudo complementado por armas especiales,
mantienen las lineas defensivas, dirigen asaltos en masa a través de tierra
de nadie y, si estdn bien dirigidas, mantienen sus posiciones hasta el final.

OPCIONES DE EQUIPO

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad,

el rifle [aser de 1 Guardia puede reemplazarse
por una de las siguientes opciones:

° 1lanzagranadas

° 1lanzallamas

o 1rifle de francotirador

o 1rifle de fusién

o 1rifle de plasma

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad,

1 Guardia equipado por un rifle laser puede ser
equipado con 1 Vocoemisor (el rifle ldser de la
miniatura no puede reemplazarse).

= Elarma cuerpo a cuerpo de cada Sargento
puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1armade energia
o 1espadasierra

= La pistola Idser de cada Sargento puede
reemplazarse por una de las siguientes
opciones:*
° 1 bélter
o 1 pistola bélter
o 1 pistola de plasma
= El bélter pesado de cada Equipo de Armas
Pesadas puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:*
° 1 cafién automatico
° 1cafidn laser
° 1 lanzamisiles
° 1 mortero

*Los perfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de arsenal
de Infanteria Astra Militarum.

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
PELOTON, ESCUADRA DE INFANTERIA

MPOSICION DE UNIDAD

Una de las siguientes opciones:

= 1 Sargento y 9 Guardias

= 1 Sargento, 7 Guardias y 1 Equipo de Armas Pesadas

= 2 Sargentos y 18 Guardias

= 2 Sargentos, 16 Guardias y 1 Equipo de Armas Pesadas
= 2 Sargentos, 14 Guardias y 2 Equipos de Armas Pesadas

Cada Sargento estd equipado con: pistola laser;
arma cuerpo a cuerpo.

Cada Guardia estd equipado con: rifle laser;
arma cuerpo a cuerpo.

Cada Equipo de Armas Pesadas esta equipado con:
bélter pesado; pistola laser; arma cuerpo a cuerpo.

Esta unidad puede tener anexadas hasta dos unidades
Lider, siempre y cuando no mds de una de dichas unidades
sea una unidad ESCUADRA DE MANDO. Si lo hace, y esta
unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas, con
sus efectivos iniciales.

CLAVES DE FACCION:

S
N ASTRA MILITARUM




TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

> ARMASADISTANCIA F
B lanzagranadas — frag [AREA] 24" 1D3 4+ 4
B Lanzagranadas — perforante 9
4
e— [PIS.T.ULA],”.H S oy
v fus|0n[F|_|5|UN2] o T % |y 1s Mgy o
R|ﬂeaummancode (ambor e 3
R|ﬂe|aser[FUEGURAP|Do1] R S R O
s plasma_estandar[mmu RAP|[)01] S
Rifle de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, 24 1 4+ 8

FUEGO RAPIDO 1]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F

Combate

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
PELOTGN, CADIA, TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

Tropas de choque: Al final de tu fase de mando, si esta
unidad se encuentra en la zona de amenaza de un marcador
de objetivo que controles, dicho marcador de objetivo
permanece bajo tu control, incluso si no tienes miniaturas
dentro de su alcance, hasta que tu oponente lo controle al
inicio o al final de cualquier turno.

HABILIDADES DE EQUIPO

Vocoemisor: Siempre que tomes como blanco de una
estratagema a la unidad del portador, tira 106, sumando 1

al resultado si hay una 0 mas miniaturas OFICIAL amigas a 6"
0menos: con un 5+ obtienes 1PM.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

Soldados de nacimiento, las Tropas de Choque de Cadia han entrenado
toda su vida para el servicio militar con el Astra Militarum. Décadas de

rigurosos ejercicios los han convertido en expertos tiradores. Hdbiles
tanto en defensa como en asalto, las Tropas de Choque de Cadia son
consideradas por muchos como los combatientes ideales.

OPCIONES DE EQUIPO

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad, hasta 2 Soldados de Choque pueden reemplazar su
rifle Iaser por una de las siguientes opciones para cada uno:*
e 1lanzagranadas
o 1lanzallamas
o 1rifle de fusién
e 1rifle de plasma

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad, 1 Soldado de Choque equipado con unrifle ldser
puede ser equipado con 1 Vocoemisor (el rifle Iaser de la miniatura no puede reemplazarse).

= La pistola laser de cualquier nimero de Sargentos de Tropas de Choque puede reemplazarse por 1
pistola bélter para cada uno.

= Lapistola lasery espada sierra de cualquier nimero de Sargentos de Tropas de Choque puede
reemplazarse por 1 rifle automatico de tambor y 1 arma cuerpo a cuerpo.

*No puedes elegir la misma arma mds de una vez por unidad a menos que dicha unidad incluya 20 miniaturas, en cuyo caso no
puedes elegir la misma arma mds de dos veces por unidad.

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
PELOTON, CADIA, TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

= 1 Sargento de Tropas de Choque y 9 Soldados de Choque
0BIEN
= 2 Sargentos de Tropas de Choque y 18 Soldados de Choque

Cada Sargento de Tropas de Choque estd equipado con:
pistola laser; espada sierra.

Cada Soldados de Choque esta equipado con: rifle laser;
arma cuerpo a cuerpo.

Esta unidad puede tener anexadas hasta dos unidades
Lider, siempre y cuando no mds de una de dichas unidades
sea una unidad ESCUADRA DE MANDO. Si lo hace, y esta
unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas, con
sus efectivos iniciales.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG

] R S H L co
G820

B lanzagranadas — frag [AREA] 24"
B Lanzagranadas — perforante
“Riﬂe o francotirador i e LSRR 35 = eSS ORI PR e s R e
Rifle de fusidn [FusIoN 2] /24
B Rifle de plasma — estandar [FUEGO RAPIDO 1] 24" 1
B Rifle de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, FUEGO RAPIDO 1] 24" -
Rifle laser [FUEGO RAPIDO 1] 24
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Arma cuerpo a cuerpo Combate il 4+ 3 0 il
Arma de energia Combate 2 4+ 4 -2 1
Espadasierra Combate 3 4+ 3 0 il
> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. 4
\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, Q
PELOTGN, KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG

BILIDADES

Actitud adusta: Siempre que una miniatura de esta unidad
realice un ataque, si esta unidad esté por debajo de sus
efectivos iniciales suma 1 a la tirada para impactar, y si esta
bajo mitad de efectivos suma también 1 a la tirada para herir.

HABILIDADES DE EQUIPO

Vocoemisor: Siempre que tomes como blanco de una
estratagema a la unidad del portador, tira 106, sumando 1 al
resultado si hay una o mas miniaturas OFICIAL amigas a 6" o
menos: con un 5+ obtienes 1PM.

Botiquin de Korps de la Muerte: Al inicio de tu fase de mando,
sila unidad del portador esté por debajo de sus efectivos
iniciales, puedes devolver hasta 1D3 Soldados de los Korps
eliminados a esta unidad.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG

Los sombrios Korps de la Muerte de Krieg sobresalen en las condiciones
mds duras, y sus famosos regimientos de asedio mantienen las
posiciones clave sin importar el ataque que se desate sobre ellos.
Exaltan un despiadado culto al sacrificio, pero gracias a su legendaria
resistencia, la muerte suele reclamar primero a sus enemigos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad,

el rifle lser de hasta 2 Soldados de los Korps
puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones para cada uno:*

° 1lanzagranadas

e 1lanzallamas

° 1rifle de francotirador

o 1rifle de fusién

= Porcada 10 miniaturas que incluya esta
unidad, 1 Soldado de los Korps equipado con
un rifle liser puede ser equipado con una de las
siguientes opciones:
o 1rifle de plasma
o 1 vocoemisor (el rifle [aser de la miniatura no
puede reemplazarse)

= La espada sierra de cualquier nimero de Vigias
de los Korps puede reemplazarse por 1 arma
de energia.

= Cualquier cantidad de Vigfas de los Korps
pueden reemplazar su pistola ldser por una de
las siguientes opciones:**
° 1 pistola bélter
° 1bdlter
o 1 pistola de plasma
*No puedes elegir la misma arma mds de una vez por unidad
a menos que dicha unidad incluya 20 miniaturas, en cuyo

caso no puedes elegir la misma arma mds de dos veces
por unidad.

** Los petfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de
arsenal de Infanteria Astra Militarum.

N

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
PELOTON, KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG

COMPOSICION DE UNI

= 1 Vigia de los Korps y 9 Soldado de los Korps
OBIEN
= 2 Vigia de los Korpss y 18 Soldados de los Korps

Cada Vigia de los Korps esté equipado con: pistola laser;
espada sierra.

Cada Soldado de los Korps esté equipado con: rifle laser;
arma cuerpo a cuerpo.

Esta unidad puede tener anexadas hasta dos unidades
Lider, siempre y cuando no mds de una de dichas unidades
sea una unidad ESCUADRA DE MANDO. Si lo hace, y esta
unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas, con
sus efectivos iniciales.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

] R S H L co
G820

{:} ARMAS A DISTANCIA F
Lanzallamas [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 28 1D6 N/A 4 0
P|st0|a|aser[P|5TOLA] 12 1 4+ 3
Rlﬂelaser[FuEGuRAPmoﬂ 24 1 4+ 3

ALCANCE A HA F FP

Combate il 4+ 3 0

D

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, REGIMIENTO, GRANADAS,
PELOTON, TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

HABILIDADES

BASICA: Avanzadilla 6"

Soldados de Jungla: Siempre que una miniatura de esta
unidad realice un ataque de combate, si esta unidad ha
llevado a cabo un movimiento de carga o ha recibido una
carga este turno, mejora en 1 los atributos Fuerza y Factor de
Penetracién de ese ataque.

HABILIDADES DE EQUIPO

Vocoemisor: Siempre que tomes como blanco de una
estratagema a la unidad del portador, tira 106, sumando 1
al resultado si hay una 0 mas miniaturas OFICIAL amigas
a 6" 0 menos; con un 5+ obtienes 1PM.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

Estos soldados de poderosa musculatura proceden de un pueblo guerrero
que sobrevive en el mds infame de los mundos letales. Las tropas de la

jungla son muy hdbiles en combatir cuerpo a cuerpo contra las bestias
mds feroces en un terreno peligroso, y también son infiltradores y
rastreadores expertos en atraer a sus presas a trampas diabdlicas.

DE UNIDA

OPCIONES DE EQUIPO

= Porcada 5 miniaturas que incluya esta unidad, el rifle laser de 1 Soldado de Jungla puede
reemplazarse por 1 lanzallamas.

= Porcada 10 miniaturas que incluya esta unidad, 1 Soldado de Jungla equipado con un rifle ldser

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, IMPERIUM, REGIMIENTO, GRANADAS,
PELOTON, TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

= 1 Sargento de Tropas de Jungla y 9 Soldados de Jungla
OBIEN
= 2 Sargentos de Tropas de Junglas y 18 Soldados de Jungla

Cada Sargento de Tropas de Jungla esté equipado con:
pistola laser; arma cuerpo a cuerpo.

Cada Soldado de Jungla esté equipado con: rifle laser;
arma cuerpo a cuerpo.

Esta unidad puede tener anexadas hasta dos unidades
Lider, siempre y cuando no mds de una de dichas unidades
sea una unidad ESCUADRA DE MANDO. Si lo hace, y esta
unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas, con
sus efectivos iniciales.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




SLY MARBO

] R S H L co
GEEO0EB

> ARMAS ADISTANCIA

Pistola destripadora [ANTIINFANTERIA 2+,
PISTOLA, PRECISIGN

42 ARMAS DE COMBATE

ALCANCE A

Combate 5} 2+ 5 -1

y

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
SLY MARBO

S

BASICA: Agente solitario, Infiltradores, Sigilo

Como luchar contra una sombra: Siempre que esta miniatura
haya disparado y no se encuentre en la zona de amenaza de

ninguna unidad enemiga, podra llevar a cabo un movimiento

normal como si fuera tu fase de movimiento. Si lo hace, hasta
el final del turno esta miniatura no sera elegible para declarar
una carga.

Ejército de un solo hombre: Siempre que una unidad enemiga
tome como blanco de ataques a distancia a una unidad ASTRA
MILITARUM amiga a 3" 0 menos de esta miniatura, después
de que esa unidad enemiga haya terminado de resolver sus
ataques, esta miniatura puede disparar como si fuera tu fase
de disparo.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM




SLY MARBO

Sly Marbo es un ejército de un tnico hombre. Acttia solo, atacando y
emboscando antes de desaparecer en las sombras. Marbo, un soldado
legendario, ha destripado a horrores xenos, ha degollado a innumerables
traidores con su espada envenenada y dispara certeras rdfagas de
esquirlas envenenadas con su pistola destripadora.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Sly Marbo — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: pistola destripadora;
espada envenenada.

SOLITARIO

Esta miniatura no puede ser tu SENOR DE LA GUERRA.

y

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
SLY MARBO

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




KASRKIN

GeCB820

> ARMAS ADISTANCIA
Fu5|l repetldor sobrecargado [FUEGD RAPIDD 2]
» Lanzagranadas frag [AREA]

B Lanzagranadas — perforante

anzallamas [IGNDRA COBERTURA,
Plstola Iaser sobrecargada [PISTOLA]

Rlﬂe de fusmn [FUSIUN 2]

Rlﬂe de t|rador sobrecargado [PESADA PRECISIDN]

D> Rlﬂe de plasma - estandar [FUEGD RAPIDO 1]

» Rlﬂe de plasma = sobrecarga [DE RIESGO, FUEGO RAPIDO 11

ALCANCE
30"

24"

5 12'
12”
24"

24"

Rlﬂe Iasersobrecargada [FUEGU RAPIDD 1] b o 24 o

A

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 4+ 3 0 1
Arma de energia Combate 3 4+ 4 -2 1
Espada sierra Combate 4 4+ 8 0 il

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. >

N

CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, KASRKIN

BASICA: Avanzadilla 6"

Guerrero de élite: En tu fase de mando, puedes elegir una
orden para que afecte a esta unidad hasta el inicio de tu
siguiente fase de mando, ademas de las otras érdenes que
una miniatura OFICIAL le de a esta unidad durante este turno.

HABILIDADES DE EQUIPO

Vocoemisor: Siempre que tomes como blanco de una

estratagema a la unidad del portador, tira 106, sumando 1 al
resultado si hay una o mas miniaturas OFICIAL amigas a 6" o
menos: con un 5+ obtienes 1PM.

Mina de fusién: Una vez por batalla, al inicio de cualquier
fase, puedes elegir una unidad enemiga a 3" 0 menos del
portador y tirar 1D6: con un 2+, dicha unidad enemiga sufre
1D3 heridas mortales, o 2D3 heridas mortales en lugar de eso
si es una unidad VEH{CULO.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




KASRKIN

Entre los alabados regimientos de Cadia, los Kasrkin son la élite de
la élite. Estos agentes especiales portan rifles ldser de alta potencia

y una gruesa armadura de caparazdn. Disciplinados y profesionales,
los kasrkin son tiradores sin igual, claramente superiores a cualquier
guerrero humano no mejorado.

OPCIONES DE EQUIPO MPOSICION DE UNI

= Elrifle Iaser sobrecargado de hasta 4 Soldados = La espada sierra del Sargento Kasrkin puede = 1 Sargento Kasrkin
Kasrkin puede reemplazarse por una de las reemplazarse por 1 arma de energja. = 9 Soldados Kasrkin
siguientes opciones para cada uno:* b A & ek
s R = La pistola Iaser sobrecargada del Sargento El Sargento Kasrkin esta equipado con:
P & Kasrkin puede reemplazarse por una de las pistola lser sobrecargada; espada sierra.
° 1 lanzagranadas siguientes opciones:** : A
R STt St ter Cada Soldado Kasrkin esta equipado con:

; ¥ 4 rifle Iaser sobrecargado; arma cuerpo a cuerpo.
o 1rifle de fusién > 1 pistola de plasma

o 1rifle de plasma

*No puedes elegir la misma arma de esta lista mds de dos

= Elrifle Iaser sobrecargado de 1 Soldado pecesiperinicad,

Kasrkin puede reemplazarse por 1 rifle de ** Los perfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de
tirador sobrecargado. arsenal de Infanteria Astra Militarum.

= Elrifle ldser sobrecargado de 1 Soldado
Kasrkin puede reemplazarse por 1 pistola laser
sobrecargada y 1 mina de fusién.

= 1 Soldado Kasrkin equipado con unrifle Iaser
sobrecargado puede ser equipado con 1
Vocoemisor (el rifle Iaser sobrecargado de esa
miniatura no puede reemplazarse).

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTER{A, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, KASRKIN Q S




PREDICADOR REGIMENTAL

] R S H L co
G828

> ARMASADISTANCIA A F
Escopeta de Predicador [AsALT0] 28 2 4+ 4 0
Plstolasagrada[msmu\] e
*Rifle automético [FUEGo RAPIDD 1] 24 gle D SRS 0L
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP
Arma de energia Combate 8 4+ 4 -2
Espadas|erracombate e 3 0

y

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, GRANADAS, PREDICADOR REGIMENTAL

HABILIDADES

BASICA: Lider

Himnos de guerra: Mientras esta miniatura esté liderando
una unidad, las armas de combate que tengan equipadas
las miniaturas de dicha unidad tienen la habilidad
[GOLPES SOSTENIDOS 1].

Santa piedad: Siempre que esta miniatura realice un ataque
de combate, a menos que la unidad de esta miniatura esté
acobardada, puedes repetir la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




PREDICADOR REGIMENTAL

Los Predicadores militares sirven en los regimientos de la Guardia
Imperial para reforzar la fuerza espiritual de sus soldados, y son

fervientes y fandticos oradores. No rehuyen el combate, sino que se
lanzan contra los enemigos, elevando sus voces en oracion al Dios
Emperador y castigando furiosamente al enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO MPOSICION DE UNI

= Elarma de energia de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Predicador regimental

° 1escopeta de Predicador y 1 espada sierra Esta miniatura est4 equipada con: pistola sagrada;
e 1rifle automatico y 1 espada sierra arma de energfa.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INFANTERTA

= KASRKIN

= KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG
= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN
= VASTAGOS TEMPESTUS

y

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, GRANADAS, PREDICADOR REGIMENTAL \i\




SARGENTO HARKER

] R S H L co
GOoE8a88

> ARMASADISTANCIA ALCANCE BILIDAD

Revancha [coLpessostenposs) 36" 3 3+ 5 -1 2 |  BASICA: Avanzadilla 6", Lider, No hay dolor 6+

LCANCE A FACCION: Voz de mando

gatmalctierpojalcUerpo /s e i Combate 4yl i3+ 040 008 L Terribles de Harker: Mientras esta miniatura esté liderando una

unidad, siempre que un ataque a distancia tome como blanco
a esta unidad, si la miniatura atacante estd a mas de 12" de
distancia, resta 1 a la tirada para impactar.

Tiempo de revancha: Una vez por batalla, cuando esta
miniatura sea elegida para disparar, puede usar esta habilidad.
Silo hace, hasta el final de la fase su arma Revancha tiene un
atributo Ataques de 6 y la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 3] en
lugar de la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1].

Este OFICIAL puede dar 1 orden a una unidad
TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, OFICIAL, Q

S
SARGENTO HARKER \»




SARGENTO HARKER

&l Sargento de Artilleria Harker, conocido como “Sargento de Hierro”
Harker por sus soldados de Catachan, es uno de los mds duros de esa
resistente estirpe. Se dice que no siente dolor, y suinmensa fuerza le
permite cargar con su bélter pesado, Revancha, con la misma facilidad
con la que otros cargan con un rifle.

OPCIONES DE EQUIPO

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, GRANADAS, OFICIAL,
SARGENTO HARKER

MPOSICION DE UNIDA

= 1 Sargento Harker — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Revancha;
arma cuerpo a cuerpo.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




VISIOINGENIERO REGIMENTAL

] R S H L co
GoEga8

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Pistola arqueotecnolégica [HERIDAS DEVASTADORAS, PISTOLA] 12" 1 B 6 0 1 BASICA: Lider

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA Bendicién del Omnissiah: En tu fase de mando, elige a una
miniatura VEHICULO ASTRA MILITARUM amiga a 3" 0 menos

R Combate SIS RO M oIl L C i de esta miniatura. Esa miniatura VEHICULO recupera hasta

Combate 1 4+ 6 -2 2 1D3 heridas perdidas y, hasta el inicio de tu siguiente fase de
R N R e mando, esa miniatura VEHICULO tiene salvacion invulnerable
4+. Cada miniatura solo puede ser elegida para esta habilidad
una vez por turno.

Venganza para el Omnissiah: Si una miniatura VEHiCULO
ASTRA MILITARUM amiga es eliminada a 12" 0 menos de esta
miniatura, hasta el final de la batalla el hacha de Visioingeniero
de esta miniatura tiene un atributo Ataques de 6.

Visioingeniero: Mientras esta miniatura se encuentre a 3" o
menos de una o més unidades VEHICULO ASTRA MILITARUM
amigas, tiene la habilidad Agente solitario.

SALVACION INVULNERABLE

D

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, VISIOINGENIERO REGIMENTAL Q \;\




VISIOINGENIERO REGIMENTAL

Adeptos del Omnissiah, los Visioingenieros son misticos de la tecnologia
envueltos en tunicas, encargados de utilizar la sabiduria arcana y las matrices
cibernéticas para reparar las mdquinas de combate danadas en el campo de
batalla. Para ellos, cada ingenio de guerra es un artefacto de valor incalculable,
cuyo espititu necesita ser despertado una vez mds para vengarse del enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, VISIOINGENIERO REGIMENTAL

POSICION DE UNIDA|

= 1 Visioingeniero regimental

Esta miniatura esta equipada con: pistola arqueotecnoldgica;
hacha de visioingeniero; servobrazo.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INFANTERTA

= KASRKIN

= KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG
= SERVIDORES MUNITORUM

= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




SERVIDORES MUNITORUM

] R S H L co
G800

> ARMAS ADISTANCIA F
Bélter pesado [PESADA, GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 6+ 5 -1
Cafidn de fusidn [PESADA, FUSION 2] 18" 2 6+ 9 -

B Caiidn de plasma — estandar [AREA, PESADA] 36" 103 6+ ’ -2
C’anon de plasma — sobrecarga 36 103 6+ 8 3
JRREDERIESCORESADAIS < oo 00 0 S

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP
Arma cuerpo a cuerpo Combate 1 5+ 3 0
Servobrazo de Servidor Combate 1 5+ 6 -2

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

HABILIDADES

Bloqueo mental: Mientras una miniatura VISIOINGENIERO
REGIMENTAL amiga esté liderando esta unidad, mejoraen 1
los atributos Habilidad de Proyectiles y Habilidad de Armas de
las armas a distancia y de combate que tengan equipadas las
miniaturas SERVIDORES MUNITORUM de esta unidad.

SALVACION INVULNERABLE

D

N

CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, SERVIDORES MUNITORUM

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




SERVIDORES MUNITORUM

Lobotomizados y mejorados, los servidores prestan asistencia al Departamento
Munitorum de innumerables maneras. Estas herramientas cibernéticas
vivientes suelen formar comitivas serviles para los Visioingenieros, empleando
sus servobrazos industriales para reparar los enormes tanques, pero
volviéndolos sin dudar contra el enemigo si se les acerca demasiado.

2 -

3 A7\
L/
FAY

COMPOSICION DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= El Servobrazo de Servidor de hasta 2 miniaturas puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones para cada una:
° 1bélter pesado
° 1 cafién de fusién
° 1 cafién de plasma

CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, SERVIDORES MUNITORUM

N

= 4 Servidores Munitorum

Cada miniatura esta equipada con: Servobrazo de Servidor.

SEQUITO DE SERVIDORES

Alinicio del paso de Declarar formaciones de batalla, esta
unidad puede anexarse a otra unidad de tu ejército que

esté siendo liderada por un VISIOINGENIERO REGIMENTAL
(una unidad no puede tener anexada mas de una unidad
SERVIDORES MUNITORUM). Si lo hace, hasta el final de la
batalla cada miniatura de esta unidad cuenta como parte de
esa unidad de Guardaespaldas, y los efectivos iniciales de
esa unidad de Guardaespaldas aumentan de manera acorde.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



COMISARIO

> ARMAS ADISTANCIA

Pistola bolter [pisToLA]
B Pistola de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, PISTOLA]

42 ARMAS DE COMBATE

B Pistola de plasma — estandar [PISTOLA]

Arma de energia

Espada sierra

A
12 1
12" 1
ALCANCE A
Combate 8

§ Combate e 4 b

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

3+
3+
3+
HA F
3+ 4

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, OFICIAL, COMISARIO

HABILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Voz de mando

Ejecucion sumaria: Una vez por ronda de batalla, al inicio de
cualquier fase, puedes elegir una unidad INFANTER{A ASTRA
MILITARUM amiga que esté acobardada y a 12" o menos de
esta miniatura. Si lo haces, una miniatura de esa unidad es
eliminada y esa unidad deja de estar acobardada.

Mando vigilante: Mientras en la unidad de esta miniatura
haya otra miniatura OFICIAL, puedes repetir los chequeos de
acobardamiento que se hagan para esa unidad.

Este OFICIAL puede dar 1 orden a una unidad REGIMIENTO.
Este OFICIAL solo puede dar las érdenes jDeber y honor!
y jCalen las bayonetas!.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




COMISARIO

Los Comisarios son Oficiales despiadados, que se encargan de mantener
la moral, la disciplina y el espiritu de lucha de su regimiento. Dotados

del poder de ejecutar sumariamente a cualquier soldado u oficial que
cometa una falta, son figuras temidas y oscuras. Su devocién hacia el
Imperium es indudable y luchan con una valentia fandtica.

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola bélter de esta miniatura puede reemplazarse por 1 pistola de plasma.

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, IMPERIUM, OFICIAL, COMISARIO

= 1 Comisario

Esta miniatura esta equipada con: pistola bélter;
espada sierra.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INFANTERTA

= KASRKIN

= KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG
= TROPAS DE CHOQUE DE CADIA

= TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN
= VASTAGOS TEMPESTUS

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




ESCUADRA DE OGRETES

] R S H L co
GOoE828

HABILIDADES

BASICA: No hay dolor 6+

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE Iy Descarga a quemarropa: Siempre que una miniatura de esta

’ unidad realice un ataque a distancia que tome como blanco
L D T S B L P NG I e L R S al blanco elegible mas cercano, mejora en 1 el atributo
Factor de Penetracion de ese ataque.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, OGRETE, ESCUADRA DE OGRETES ég S




ESCUADRA DE OGRETES

Los Ogretes son seres simples. En batalla, sus instintos rara vez los llevan mds
alld de golpear al enemigo con la mayor fuerza posible. Los subdestripadores de

disparo rdpido que llevan estdn construidos para soportar también su uso como
garrotes improvisados. Los Ogretes son excelentes tropas de choque, pues su
fisico no se entera de las heridas y al cargar golpean como un tanque.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNID.

= 1 Ogrete Zoquete
e TR T T AL e = 2-5Ogretes

= Ninguna

Cada miniatura esta equipada con: subdestripador.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, OGRETE, ESCUADRA DE OGRETES ég S




ESCUADRA DE TOROGRETES

] R S H L co
o002 D

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE

Arma cuerpo a cuerpo

Maza de Torogrete

Guantelete granadero [AREA] 18"

Combate

Combate

4+

/

CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, OGRETE, ESCUADRA DE TOROGRETES ég

Muro de mésculo: Siempre que se asigne un ataque a una
miniatura de esta unidad , resta 1 al atributo Dafio de ese
ataque (hasta un minimo de 1).

CLAVES DE FACCION:

S
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ESCUADRA DE TOROGRETES

Los Torogretes, los mds obstinados de la estirpe ogrete, visten armaduras
pesadas y llevan un tosco armamento construido para resistir los
estruendosos golpes que propinan con él. Una fila de estos musculados
humanoides, avanzando en lineas de escudos de los que cualquier
disparo enemigo rebota inofensivamente, es un espectdculo aterrador.

COMPOSICION DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= El guantelete granadero de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por
1 maza de Torogrete para cada una.

= El escudo gigante de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por

\ CLAVES: INFANTER{A, IMPERIUM, GRANADAS, OGRETE, ESCUADRA DE TOROGRETES

= 1 Torogrete Zoquete
= 2-5 Torogretes

Cada miniatura esta equipada con: guantelete granadero;
arma cuerpo a cuerpo; escudo gigante.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




FRANCOTIRADORES RATIDOS

GeE8O0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE HABILIDADES

BASICA: Infiltradores, Sigilo

ALCANCE Iy Disparar y correr: En tu fase de disparo, después de que esta
unidad haya disparado, si no esté en lazona de amenaza de

ninguna unidad enemiga puede llevar a cabo un movimiento

normal como si fuera tu fase de movimiento. Si lo hace, hasta
el final del turno esta unidad no sera elegible para declarar

Arma cuerpo a cuerpo Combate il 5+ 2 0 1

una carga.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, FRANCOTIRADORES RATIDOS \i\




FRANCOTIRADORES RATIDOS

Pequenios, de mirada aguda e instintivamente sigilosos, los pseudohumanos
conocidos como Rdtidos sirven al Astra Militarum como excelentes francotiradores;
se dice que pueden volarle la cabeza a un hereje con sus rifles a mds de un

kilémetro de distancia. Los Rdtidos también se emplean como infiltradores y
exploradores de vanguardia, capaces de observar al enemigo sin ser vistos.

COMPOSICION DE UNI

= 5 Francotiradores Rétidos

Cada miniatura esta equipada con: rifle de francotirador;

arma Cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, FRANCOTIRADORES RATIDOS \i\




JINETES RECIOS DE ATTILA

CoCB20

> ARMAS ADISTANCIA
PISORISSEr[PSTON i 2o e300 Qo L] Jinetes maestros: Puedes ignorar alguncs otodos los
Rifle |aser [FUEGO RAPIDO 1] 24" 1 4+ 3 0 1 modificadores al atributo Movimiento de esta unidad y a las
it e T o T ey Sl el
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A [y E EP D esta unidad es elegible para d|sparargdeclararuna cargaen
un turno en el que haya retrocedido.
Cascos de caballo [ATAQUES ADICIONALES] Combate 2 4+ 4 0 1
B Lanzade caza — punta de fragmentacion [LANZA] Combate 1D6 3+ 4 0 1
B Lanzade caza — punta de fusién [LANZA] Combate 1 3+ 9 -4 1D6
Lanza recia [LANZA] Combate 2 3+ 6 -2 2
Sable de energia Combate 4 3+ 4 -2 1
> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. >
= CLAVES DE FACCION:
. Nl
\ CLAVES: MONTADA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, JINETES RECIOS DE ATTILA Q N ASTRA MILITARUM




JINETES RECIOS DE ATTILA

Procedentes de las estepas de Atila, estos jinetes maestros son potentes
tropas de caballeria. Su movilidad los convierte en una fuerza poderosa, ya
sea encabezando un ataque o flanqueando al enemigo. Aunque también estdn
equipados con granadas y armas de mano, su artilugio mds mortifero es su
lanza de caza, capaz de ser montada con varios tipos de puntas mortales.

OPCIONES DE EQUIPO

= Porcada 5 miniaturas que incluya esta unidad, la lanza de caza de 1 miniatura puede reemplazarse
por 1 lanza recia.

MPOSICION DE UNI

= 1 Sargento Jinete Recio
= 4-9 Jinetes Recios

Cada miniatura esta equipada con: rifle Iaser; pistola laser;
lanza de caza; cascos de caballo.

y

\ CLAVES: MONTADA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, JINETES RECIOS DE ATTILA

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




SENTINELS EXPLORADORES

of L F- R F

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Cafndén automatico

B Cafidn de plasma — estandar [AREA]

B Caiidn de plasma — sobrecarga [AREA, DE RIESGO]

Lanzallamas pesado [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] " -

B Lanzamisiles — frag [AREA, PESADA]

B Lanzamisiles — perforante [PESADA] t -

Misil cazador-asesino [DISPAROD UNICO]

Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

Multilaser militarum 36" T SRR

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 4+ 6 0 1

Sierra de Sentinel Combate 3 4+ 6 -1 -

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, IMPERIUM, REGIMIENTO, ESCUADRON, HuMo,
SENTINELS EXPLORADORES

BASICA: Avanzadilla 9", Final violento 1

Reconocimiento temerario: Al inicio de tu fase de disparo, elige
una unidad enemiga a 18" 0 menos de esta unidad y visible
para ella. Hasta el final de la fase, siempre que una miniatura
ASTRA MILITARUM amiga realice un ataque que tome como
blanco a la unidad enemiga elegida, repite las tiradas para
impactar de 1 y, si ese ataque tiene la habilidad [INDIRECTA], no
sufre la penalizacion a la tirada para impactar por disparar a un
blanco que no sea visible para la unidad atacante.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




SENTINELS EXPLORADORES

Los habitdculos abiertos de los Sentinels exploradores y sus sencillos radares
permiten a sus pilotos inspeccionar al enemigo con facilidad, mientras que su
blindaje relativamente ligero y sus estabilizadores giroscopicos los ayudan

a atravesar con rapidez los terrenos mds accidentados y permiten que sus
armas pesadas se activen repentinamente desde dngulos imprevistos.

OPCIONES DE EQUIPO

= El multildser militarum de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones para cada una:
° 1 cafién automatico
° 1 cafidn de plasma
° 1cafién laser
e 1lanzallamas pesado
° 1lanzamisiles

= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con 1 misil cazador-asesino para cada una.

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, IMPERIUM, REGIMIENTO, ESCUADRON, HuMo,
SENTINELS EXPLORADORES

MPOSICION DE UNIDA

= 1-3 Sentinels Exploradores

Cada miniatura esta equipada con: multilaser militarum;
arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




SENTINELS ACORAZADOS

] R S H L co
COogoED

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Cafndén automatico
Cafién de plasma — estandar [AREA]

Cafién de plasma — sobrecarga [AREA, DE RIESGO]

Lanzallamas pesado [iGNORA CoBERTURA RAFAGA] 12" A 5 4 1
Lanzamisiles — frag [AREA, PESADA]
Lanzamisiles — perforante [PESADA] f E
Miéilcazad‘o}-asesin})ﬂv[‘mspARuau‘i‘co] SR S S e Wk R A ke
Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

Multildser militarum 36" 4 4+ 6 0 1

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 4+ 6 0 1

Sierra de Sentinel Combate 3 4+ 6 -1 1v N

Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus pefiles para atacar.

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, IMPERIUM, REGIMIENTO, ESCUADRGN, HUMO, Q

SENTINELS ACORAZADOS

BASICA: Final violento 1

Cazadores-asesinos méviles: Siempre que una miniatura
de esta unidad realice un ataque que tome como blanco a
una unidad MONSTRUO o VEHiCULO, puedes repetir la tirada
para herir.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




SENTINELS ACORAZADOS

Modificados con placas protectoras adicionales, los Sentinels Acorazados
son magnificos cazadores de primera linea, que blanden sus mortiferas

armas pesadas en terrenos demasiado estrechos como para que un tanque
pueda operar en ellos. Como cazadores y asesinos méviles, destacan en la
destruccién de vehiculos, bunkeres fortificados y monstruosidades xenos.

OPCIONES DE EQUIPO MPOSICION DE UNI

= El multildser militarum de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las = 1-3 Sentinels Acorazados
siguientes opciones para cada una:

Cada miniatura esta equipada con: multilaser militarum;
arma cuerpo a cuerpo.

° 1 cafidn automético

° 1 cafidn de plasma

° 1cafién laser

e 1lanzallamas pesado
° 1lanzamisiles

= Cualquier nimero de miniaturas puede ser equipado con 1 misil cazador-asesino.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, IMPERIUM, REGIMIENTO, ESCUADRON, HuMo, Q =
N

SENTINELS ACORAZADOS




HELLHOUND

SOSO@E0

> ARMAS ADISTANCIA

ALCANCE

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1]

Canon de fu5|on [FUSIDN 2]

Canon de fusmn pesado [AREA FUSIDN 4]

Canon InflEI’nO [IGNORA CDBERTURA, RAFAGA]

Lanzallamas pesado [IBNURACUBERTURA RAFAGA]

M|5|I cazador -asesino [DISPARO UNICO]

18"
18"

BT

Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla

42 ARMAS DE COMBATE

Orugas blindadas

ALCANCE

Combate

HA

CLAVES: VEHicULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, HELLHOUND

Hacedlos salir: En tu fase de disparo, después de que
esta miniatura haya disparado, elige una unidad enemiga
que haya sido impactada por uno 0o mas de esos ataques.
Hasta el final de |a fase, esa unidad no puede beneficiarse
de cobertura.

‘
1

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




HELLHOUND

Los sabuesos infernales son temibles tanques de asalto, disefiados para
expulsar a los enemigos de los terrenos densos usando chorros de prometio,

nubes de gas nocivo o el toque abrasador del armamento térmico. Los pocos
que se presentan voluntarios para servir en estos tanques suelen tener una
actitud arrogante, y se deleitan con su reputacién de destruccion temeraria.

OPCIONES DE EQUIPO

= El caidn infierno de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 cafién de fusién
° 1 cafién quimico
= Ellanzallamas pesado de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
o 1bdlter pesado
° 1 cafién de fusién

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 misil cazador-asesino.

CLAVES: VEHicULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, HELLHOUND

= 1 Hellhound

Esta miniatura esta equipada con: cafién infierno;

lanzallamas pesado; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




TANQUE DE BATALLA ROGAL DORN

SED0306

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3] i

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] i d

Cafdn automatico coaxial

Cafién de batalla doble [AREA, ACOPLADA]

de fusion [FUSION 2]

e
B ———
s il o LA
e e ————

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F

Orugas blindadas

Combate 6 4+ ’ 0

0

G T

1D6 4+ 9 -3 3
4

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D6

Plancha ablativa: Una vez por batalla, cuando se asigne un
ataque a esta miniatura, puedes cambiar a 0 el atributo Dafio
de ese ataque.

DANADA: 1-6 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-6 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HuMo,
TANQUE DE BATALLA ROGAL DORN

N\

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




TANQUE DE BATALLA ROGAL DORN

&linmenso Tanque de batalla Rogal Dorn es una bestia colosal, dtil
tanto para anclar una linea de batalla como para avanzar en apoyo de

un asalto. Dotado de cafiones inmensamente potentes, abre brechas
en las defensas del enemigo con enormes proyectiles y acribilla a la
infanteria mediante tormentas de fuego.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién de batalla doble de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafién Oppressor y
1 cafién automatico coaxial.

= El candn gatling Castigator de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafidn Pulveriser.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 ametralladoras pesadas adicionales
o 2rifles de fusién

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados

MPOSICION DE UNIDA

= 1 Tanque de Batalla Rogal Dorn

Esta miniatura esta equipada con: ametralladora pesada;
cafén de batalla doble; cafidn gatling Castigator;
orugas blindadas.

\ CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, TANQUE DE BATALLA ROGAL DORN

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




A DE ARMAS PESADAS

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Armas l4ser ligeras [PISTOLA]

Bélter pesado [PESADA, GOLPES SOSTENIDOS 1]

B Lanzamisiles — frag [AREA, PESADA]
B Lanzamisiles — perforante [PESADA]
Mortero [AREA, PESADA, INDIRECTA]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP

Armas cuerpo a cuerpo de la escuadra

I /Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

Combate 2 4+ 3] 0

Fuego de cobertura: Siempre que tomes a esta unidad como
blanco de la estratagema Disparos preventivos, mientras
resuelvas dicha estratagema esta unidad lograré impactos
con tiradas para impactar de 5+ sin modificar, o en lugar de
eso con tiradas para impactar de 4+ si se encuentraa 6" o
menos de una o mas unidades PELOTGN.

/

CLAVES: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, ESCUADRA DE ARMAS PESADAS

N

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




ESCUADRA DE ARMAS PESADAS

Aunque las masas de infanteria pueden abrumar al enemigo, a menudo
corresponde a las Escuadras de Armas Pesadas dar el golpe de gracia. Estos
equipos artilleros son capaces de instalar rdpidamente sus armas pesadas
moviles, reforzando las lineas de batalla y proporcionando apoyo de fuego
cercano con su diversa potencia de fuego, ya sea precisa o indiscriminada.

OPCIONES DE EQUIPO

= El bélter pesado de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones para cada una:
° 1 cafién automatico
° 1 cafon laser
° 1lanzamisiles
° 1 mortero

COMPOSIC E UNIDAD

= 3 Escuadras de Armas Pesadas

Cada miniatura esta equipada con: armas laser ligeras;
bélter pesado; armas cuerpo a cuerpo de la escuadra.

\ CLAVES: INFANTERVA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
ESCUADRA DE ARMAS PESADAS

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




BATERIA ARTILLERA DE CAMPANA

] R S H L co
o002 0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES

e s R Carguen, apunten, fuego: Mientras esta unidad esté siendo
afectado por una Orden, siempre y cuando haya permanecido
inmévil durante este turno, todas las armas pesadas que

tengan equipadas las miniaturas que incluya esta unidad

Cafidén laser pesado [PESADA] 48" 2 S5+ -
Lanzacohetes Malleus [AREA, PESADA] 48" 1D6+6 4+

Pisfola I4ser [PISTOLA] 12" 1 4+

r[FUEGORﬂPIDOi]H 24" 1 5+

ALCANCE A HA F FP D
B e P R MARIEN. (- i s KT

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

/
K CLAVES: INFANTERVA, ARTILLERiA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,

0 - 4
BATERIA ARTILLERA DE CAMPANA N




BATERIA ARTILLERA DE CAMPANA

Entre las armas portdtiles mds grandes desplegadas por el Astra Militarum estdn
las tripuladas por los equipos de artilleria. Desde las bombardas de campaia
que disparan proyectiles pesados de forma indirecta, hasta las ojivas mdltiples
de los lanzacohetes Malleus o la abrasadora lanza de energia desatada por los
canones ldser pesados, estas baterias son unos potentes activos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Puede reemplazarse el lanzacohetes Malleus de cualquier nimero de miniaturas por una de las
siguientes opciones:
e 1 bombarda de campafa
° 1 cafndn laser pesado

\ CLAVES: INFANTERVA, ARTILLERiA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
BATER{A ARTILLERA DE CAMPANA

COMPOSICION DE UNIDAD

= 2 Equipos de Bateria Artillera

Cada miniatura esta equipada con: lanzacohetes Malleus;
rifle Iaser; pistola ldser; armas cuerpo a cuerpo de la bateria.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS

SOD60260

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Ametralladora pesada [FUEGD RAPIDO 3]

Bulter pesado [GULPES SOSTENIDOS 1]

I /Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

Canon de fusmn [FUSIDN 2] 4

» Canon de plasma - estanda\.r.[AREA] - : 36 o 1D3 4+ : 2

» Canon de plasma — sobrecarga [4REA, DE RIESGO] 36" 1D3 4+ -3
Canon |aser R T N W N
Lanzallamas pesado [IGNORACDEERTURA RAFAGA] o 12 o 1DG N/A 5 o 1 v
M|5|I cazador asesino [DISPARD ONICO] g 48 T2 1 4+ 3 14 5 3 »
Disparo Gnico: El portador solo puede d|sparar con esta arma una vez por batalla

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP
Orugas blindadas Combate 6 4+ ’ 0

BASICA: Final violento 1D3

Punta de lanza acorazada: Siempre que esta miniatura
realice un ataque que tome como blanco a una unidad
enemiga, repite las tiradas para impactar de 1 y, si esa unidad
se encuentra dentro del alcance de un marcador de objetivo
que no controlas, en lugar de eso puedes repetir todas las

tiradas para impactar.
2
106+1 C
S DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES
1
! 1D6 Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.
D

CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS

N

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS

&l Leman Russ es el Tanque de batalla principal de la Guardia Imperial,
que forma la punta de lanza de innumerables ataques blindados. Los

enemigos que no caen ante el bombardeo de sus cafiones y de los
numerosos cafiones montados en el casco son aplastados sin piedad
bajo sus pesadas orugas.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1bdlter pesado
e 1lanzallamas pesado

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafiones de plasma
° 2 lanzallamas pesados

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
o 1bdlter tormenta

\ CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, TANQUE DE BATALLA LEMAN RUSS

POSICION DE UNIDA!

= 1 Tanque de Batalla Leman Russ

Esta miniatura esta equipada con:
cafén de batalla Leman Russ; cafién Iaser; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



LEMAN RUSS DEMOLISHER

SOD60260

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 4+ 4 0 il BASICA: Final violento 1D3

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1]
e Rompelineas: ALreahzarataquesa AN
de batalla Demolisher, esta miniatura puede tomar como
blanco a unidades enemigas dentro de su zona de amenaza
(siempre y cuando no haya también otras unidades
amigas en la zona de amenaza de esa unidad enemiga).
Ademas, al realizar ataques a distancia, esta miniatura

Canon de fusmn [FUSIDN 2]

1
9

» Canon de plasma — estandar [AREA] 4+ 7 -2 1
8

> Can6n de plasma — sobrecarga [iRea peRiessol 36" 403 4+ 8 ..3....2..| nosufrelapenalizaciéna sus tiradas paraimpactar por
Canon Iaser 48" il 4+ 12 =2 el encontrarse dentro de la zona de amenaza de una o mdas
Lanzallamas pesado [IGNORACDEERTURA RAFAGA] 12 1D6 N/A 5 -1 1 'umdades o oA
M|5|I cazador asesino [DISPARO UNICO] 48" 1 4+ 14 -3 1D6

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Disparo Gnico: El portador solo puede d|sparar con esta arma una vez por batalla

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

Orugas blindadas Combate 6 4+ ’ 0 1

I /Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: VEHicuLO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HuMO, LEMAN RUSS DEMOLISHER S




LEMAN RUSS DEMOLISHER

&l Leman Russ Demolisher destaca en romper lineas. Su cafion
Demolisher, de corto alcance pero alta capacidad destructora, lo

hace letal en combates cerrados, en los que su grueso blindaje
les permite cruzar el fuego enemigo para ocupar sus lineas y
forzar una brecha en ellas.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:

° 1bdlter pesado
e 1lanzallamas pesado

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafiones de plasma
° 2 lanzallamas pesados

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
o 1bdlter tormenta

\ CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS DEMOLISHER

= 1 Leman Russ Demolisher

Esta miniatura esta equipada con:
cafén de batalla Demolisher; caiidn laser; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




LEMAN RUSS VANQUISHER

SOSO00

<

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3]

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36 o 3 ”4+” ) 5 o -1 )

“Canon de fuswn [FUSIDNZ] 18 2 4+ 9 -4
. plasma estanda’r’['A;EA] T
Cafdn de plasma — sobrecarga [4REA, DE RIESGO] 36" 1D3 4+ 8 -3
R T W
“Lanzallamas pesado [|GNURA(:(]EERTURA RAFAGA] B
s i S

Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla

ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Orugas blindadas Combate 6 4+ ’ 0

Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus pefiles para atacar.

1D6+1

106

CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS VANQUISHER

Cazatanques: Siempre que esta miniatura realice un ataque a
distancia con su cafién de batalla Vanquisher que tome como
blanco a una unidad MONSTRUO o VEHICULO, puedes repetir la

tirada para herir.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




LEMAN RUSS VANQUISHER

Ningtn otro tanque de la Guardia Imperial es mds contundente que el
Leman Russ Vanquisher. A menudo se despliega contra enemigos

fuertemente blindados, ya que su armamento principal, con un espectacular
alcance y un altisimo porcentaje de destruccidn en un solo disparo, lo
convierten en el elemento antitanque preferido de muchos comandantes.

° 1bdlter pesado
e 1lanzallamas pesado

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2 lanzallamas pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafiones de plasma

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
o 1bdlter tormenta

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 misil cazador-asesino.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:

\ CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS VANQUISHER

= 1 Leman Russ Vanquisher

Esta miniatura esta equipada con:
cafén de batalla Vanquisher; cafién Iaser; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




LEMAN RUSS PUNISHER

SOSO00

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3]

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 4+ 5 -1 2
2 S Acribillar al enemigo: Siempre que esta miniatura realice un
ataque con su cafién gatling Punisher que tome como blanco
a una unidad enemiga (excepto MONSTRUOS y VEHICULOS),

» “Caﬁo’n de plasn;:-; ; estén&ér“[k“‘;]' AR ‘ 35 1D3 4+ 7 2 1 X dicho ataque tiene la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS].
B Caiidn de plasma — sobrecarga [AREA, DE RIESGO] 3" 1D3 4+ 8 -3 2 B0 A R A i
Caﬁo’n gatling Punisher 24" 20 4+ 6 0 1 DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES
Cafén éser L1 4 12 3 06| ientasa estaminiaturale queden 14 herdas estantes,
Lanzallamas pesado [IGNORACOEERTURA RAFAGA] 12 16 NA 5 -1 1 siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.
M|5|I cazador asesino [DISPARO UNICO] 48" 1 4+ 14 -3 106 L AR R e T

Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla

ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Orugas blindadas Combate 6 4+ ’ 0 1

I /Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS PUNISHER

S




LEMAN RUSS PUNISHER

La variante Punisher del Leman Russ tiene una reputacion
escalofriante de masacrar a la infanteria enemiga en grandes

cantidades. Su cafién mdltiple montado en la torreta dispara
una nada sutil rociada de municion sélida que aplica la mdxima
potencia de fuego para superar a hordas enteras de enemigos.

OPCIONES DE EQUIPO MPOSICI

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Leman Russ Punisher

° 1bélter pesado Esta miniatura est4 equipada con: cafion laser;
e 1lanzallamas pesado cafion gatling Punisher; orugas blindadas.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafiones de plasma
° 2 lanzallamas pesados

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
o 1bdlter tormenta

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 misil cazador-asesino.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: VEHicuLO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS PUNISHER Q S




LEMAN RUSS EXECUTIONER

SOSO00

> ARMAS ADISTANCIA
Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3]

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1]

B> Caiondeplasma - estdndar(iresl 36"
B Caiidn de plasma — sobrecarga [AREA, DE RIESGO] 36"
B C(afién de plasma Executioner — estandar [AREA] 36"
»> C’aﬁo’n de plasma Executioner — sobrecarga 36"
[AREA, DE RIESGO]
Canon Iaser 48"
Lanzallamas pesado [IGNURACDEERTURA RAFAGA] 12"
M|5|I cazador asesino [DISPARO UNICO] 48"

Disparo Gnico: El portador solo puede dlsparar con esta arma una vez por batalla

ALCANCE

Combate

42 ARMAS DE COMBATE
Orugas blindadas

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

1D3

1D3

1D6+3

il

1

A

4+

4+

HA

4+

o Arrase del Executioner: Slempre que esta miniatura realice
un ataque con su canén de plasma Executioner que tome

ARl como blanco a una unidad bajo mitad de efectivos, suma1a

a la tirada para impactar.

2 DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

3 Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
e S|empre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

1D6+1 ; Bk

1
1D6

D

1

/

CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS EXECUTIONER

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




LEMAN RUSS EXECUTIONER

&l caidn de plasma del Executioner dispara con la furia de un sol en miniatura, incinerando
alas unidades de Infanteria que se despliegan muy juntas y atravesando el blindaje de

los vehiculos con facilidad. Aunque el uso continuado de esta arma puede ser peligroso
para la integridad del vehiculo, sus fandticas tripulaciones son conocidas por estar
dispuestas a desafiar a la muerte para eliminar a tantos enemigos como puedan.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Leman Russ Executioner
° 1bélter pesado Esta miniatura est4 equipada con:
e 1lanzallamas pesado cafién de plasma Executioner; caién laser; orugas blindadas.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafiones de plasma
° 2 lanzallamas pesados

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
o 1bdlter tormenta

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 misil cazador-asesino.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: VEHicuLO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HuMO, LEMAN RUsS EXECUTIONER Q S




LEMAN RUSS EXTERMINATOR

SOD60260

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS EXTERMINATOR

N\

BILIDADES

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 4+ 4 0 1 BASICA: Final violento 1D3
Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 4+ 5 1 2
e A B e Entufasededlsparo después de que
f PSR esta miniatura haya disparado, elige una unidad enemiga que
Cafi6n automtico Exterminator [ACoPLADA, | 48" 4 4 9 1 3 haya sido impactada por uno 0 més de esos ataques realizados
_FUEGORAPIDO4] e e con el cafidn automatico Exterminator de esta miniatura. Hasta
Ca on de f |on [FUSIDN 2] 18" 2 4+ 8 -4 1D6 el final de la fase, siempre que una unidad ASTRA MILITARUM
Canon de plasma estandar[AREA] 36" 103 4r 7 2 1 amiga reahce'un ataque que tome como blancoala unldad”
. enemiga elegida, mejora en 1 el atributo Factor de Penetracién
Cafon de plasma — sobrecarga ies,pemiesco) 36" 403 4+ 8 3 2 | deeseataque.Unamisma unidad enemiga solo puede ser
Canon Iaser 48" il 4+ 2 -3 1D6+1 afectada por esta habilidad una vez por fase.
Lanzallamas pesado [IGNURAI:OBERTURA RAFAEA] 12" 1D6 N/A 5 -1 1 : )
B Misil cazador-asesino [DispARO UNICO] 48" 1 T [ & DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES
T Unaiez poiba [ Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE HA F FP D § %) i
Orugas blindadas Combate 6 4+ 7 0 i
I /Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. >

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




LEMAN RUSS EXTERMINATOR

&l Leman Russ Exterminator tiene un rol adaptativo que gusta mucho
a los comandantes. Capaz de disparar fulminantes andanadas de

fuego pesado que pueden penetrar los chasis de blindaje ligero tan
fdcilmente como la carne y el hueso, lo cual le permite devastar filas
enteras de infanteria, aunque sea de élite.

DE UNIDA

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1bdlter pesado
e 1lanzallamas pesado

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélteres pesados
° 2 lanzallamas pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafiones de plasma

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
° 1bélter tormenta

OPCIONES DE EQUIPO

\ CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS EXTERMINATOR

= 1 Leman Russ Exterminator

Esta miniatura esta equipada con:
cafén automatico Exterminator; cafidn Iaser; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




LEMAN RUSS ERADICATOR

SOSO00

> ARMAS ADISTANCIA

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3]

Combate urbano: Al realizar ataques a distancia con su cafidn
nova Eradicator, esta miniatura puede tomar como blanco a
unidades enemigas dentro de su zona de amenaza (siempre

B Caiion de plasma — estandar [AREA] 36" 1D3 4+ 7 2 1 que no haya también otras unidades amigas en la zona de
amenaza de dicha unidad enemiga). Ademas, al realizar

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36 v 3 ) 4+ ) 5 o -1 ) 2v

» Caﬁén de plasma — sobrecarga [AREA, DE RIESGO] 36" 103 4+ 8 -3 2 ; b M R
IR - T s S b SR B e S e S ataques a distancia, esta miniatura no sufre la penalizacién
Canon laser e LA t2 3. 1Derl asustiradas paraimpactar por encontrarse dentro de la zona
Canon nova Eradmator [AREA IGNURACOEERTURA] 36" 1D3+6 4+ 7 -1 2 de amenaza de una o mas unidades enemigas.
Lanzallamas pesado [IGNORACDEERTURA RAFAGA] 12 1D6 N/A 5 -1 1 H fi A il
M|5|I cazador asesino [DISPARO UNICO] 48" 1 4+ 14 -3 1D6 DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES
RRipashico-El partadeisolopiiededisparaiicon estaanna unavezporbatalla, (= . © | | Mientrasalestaminiatura ielgueden 1.4 heridasrestantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D o LSRN it ok

Orugas blindadas Combate 6 4+ ’ 0 1

I Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles para atacar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS ERADICATOR

S




LEMAN RUSS ERADICATOR

&l cafidn nova de los Leman Russ Eradicators dispara proyectiles de
nucleo subatémico. Sus detonaciones producen poderosas ondas

de choque que pulverizan tanto las barricadas enemigas como a la
infanteria que intenta protegerse tras ellas. Este tanque de batalla es
por lo tanto un pilar en los densos confines del combate urbano.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién ldser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:

° 1bdlter pesado
e 1lanzallamas pesado

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 bélter pesados
° 2 lanzallamas pesados
° 2 cafiones de fusién
° 2 cafién de plasmas

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada
o 1bdlter tormenta

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 misil cazador-asesino.

\ CLAVES: VEHiCULO, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, LEMAN RUSS ERADICATOR

= 1 Leman Russ Eradicator

Esta miniatura esta equipada con: cafién laser;
cafén nova Eradicator; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




BASILISK

GOS0 0

> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A F
Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 4+ 5 -1
Candn Estremecedor [AREA, PESADA, INDIRECTA] 240" 8

5

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP

Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

Orugas blindadas Combate 3 4+ 6 0

\ CLAVES: VEHICULO, ARTILLERIA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, BASILISK

BASICA: Final violento 1D3

Proyectiles estremecedores: En tu fase de disparo, después
de que esta miniatura haya disparado, si uno o més de esos
ataques realizados con su cafién Estremecedor han causado
un impacto contra una unidad de INFANTERTA enemiga, hasta
el final del siguiente turno de tu oponente dicha unidad esta
desorganizada. Mientras una unidad esté desorganizada,
resta 2" a su atributo Movimiento y resta 2 a las tiradas de
avanzar y de carga que se hagan para ella.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




BASILISK

Los Basilisks son piezas de artilleria autopropulsadas, armadas con un temible
cafidn Estremecedor. Capaces de sequir el ritmo del avance de la infanteria (con

sus cafiones nivelados para disparar fuego directo] o de desplegarse en posiciones
de retaguardia desde las que desatan un bombardeo implacable, los Basilisks se
cuentan entre los mds numerosos tanques de artilleria de la Guardia Imperial.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elbélter pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas pesado.

\ CLAVES: VEHicuLO, ARTILLERiA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, BASILISK

= 1 Basilisk

Esta miniatura estd equipada con: bdlter pesado;
cafén Estremecedor; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




HYDRA

GOS0 0

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 4+
J—— Hgdra [ANTIVULAR2+AEUPLADA] s
“Lanzallamas pesado [iNORACOBERTURA RiFAGA] 12" 1D6  NA
M|S|Icazadorasesmo[D|SPARDUN|c0] s

42 ARMAS DE COMBATE

Orugas blindadas

ALCANCE A

Combate 8

HA
4+7

Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

D
-1 2
TS
FP D

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Bateria antiaérea: Siempre que esta miniatura realice un
ataque que tome como blanco a una unidad que pueda
VOLAR, puedes repetir las tiradas para impactar.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, HYDRA

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




HYDRA

&l Hydra es un tanque antiaéreo equipado con un conjunto de cafiones
automdticos especialmente adaptados. Dado que muchos tanques aliados

son vulnerables desde el aire, el Hydra resulta un activo muy valioso. Una
vez se centra en una aeronave enemiga, ni las mejores maniobras evasivos
pueden hacerla escapar a su tormenta de proyectiles.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elbélter pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas pesado.

\ CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, HYDRA

= 1 Hydra

Esta miniatura estd equipada con: bdlter pesado;
cafién automatico Hydra; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




MANTICORE

SOSO20

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A D
Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 3 4+ 5 -1 2
Cohetes Aguila tormentosa [pesao, ires,NoRecTal ~ 120°  1D6+1 4+ 10 2 3
LanZa”amaspeSadO[I[;NURACOBERTURARAFABA] N T TR T T
M|s||cazadorases|no[msmuumco] B
LT U e 2 e G e O CE B S RS Ga AR N ENGPI LR, L o
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Orugas blindadas Combate 3 4+ 6 0 b

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Andanada furiosa: Siempre que esta miniatura realice un
ataque con sus cohetes Aguila tormentosa que tome como
blanco a una unidad enemiga que incluya cinco o més
miniaturas, puedes repetir las tiradas para impactar.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES: VEHICULO, ARTILLERIA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, MANTICORE

N\

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




MANTICORE

&l Manticore puede disparar su limitado suministro de cohetes dguila
tormentosa a distancias increibles, desatando furiosas andanadas

que arrasan a formaciones enemigas enteras. Las ojivas mdltiples se
liberan justo un instante antes del impacto de cada cohete, sefialando
la perdicién del enemigo, sin importar lo lejos que intente huir.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elbélter pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas pesado.

\ CLAVES: VEHicULO, ARTILLERiA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, MANTICORE

= 1 Manticore

Esta miniatura estd equipada con: bdlter pesado;
cohetes Aguila tormentosa; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




WYVERN

GOS0 0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

BILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Bombardeo de supresién: En tu fase de disparo, después de

que esta miniatura haya disparado, elige una unidad enemiga
(salvo unidades MONSTRUO 0 VEHICULO) que haya sido

Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 85 3 4+ 5 -1 2
Lanzallamas pesado [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 12" 1D6 N/A 5 -1 1
Misil cazador-asesino [DISPARD UNICO] 48" 1 4+ 14 -3 1D6
Disparo Gnico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

Mortero cuadruple esquirla tormentosa de Wyvern 28" 206 4+ 5 0 1

[PESADA, AREA, IGNORA COBERTURA, INDIRECTA, ACOPLAD

ALCANCE

Combate

A
;

impactada por uno o mas ataques realizados durante esta
fase con el mortero cuadruple de Wyvern esquirla tormentosa
de esta miniatura. Hasta el inicio de tu siguiente turno,

esa unidad enemiga esta bajo fuego de artilleria. Mientras
una unidad esté bajo fuego de artillerfa, siempre que una
miniatura de esa unidad realice un ataque, resta 1 a la tirada
para impactar.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES: VEHiCULO, ARTILLERIA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, WYVERN

N\

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




WYVERN

&l Wyvern destaca en el claustrofébico combate urbano, haciendo llover
proyectiles sobre la infanteria enemiga sin necesidad de exponerse a

sufrir dafios. Los morteros esquirla tormentosa de este tanque son letales
para los enemigos muy agrupados, pues sus proyectiles detonan en
ventiscas de flechazos eviscerantes con forma de aquila.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elbélter pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas pesado.

= 1 Wyvern

Esta miniatura estd equipada con: bdlter pesado;
mortero cuddruple esquirla tormentosa de Wyvern;
orugas blindadas.

\ CLAVES: VEHICULO, ARTILLERIA, IMPERIUM, ESCUADRON, HUMO, WYVERN

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




DEATHSTRIKE

SOSO20

> ARMAS ADISTANCIA

Misil Deathstrike [AREA, DISPARO UNICO, 0JIVA DE PLASMA]

ALCANCE A
N/A 2D6 2+

Disparo Unico: El portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.

16

Ojiva de plasma: El portador solo puede disparar con esta arma en tu fase de disparo, y solo si ha
permanecido inmdvil este turno y no has usado su habilidad misil Deathstrike para Designar blanco o
Ajustar blanco durante esta fase. Cuando el portador dispara con esta arma, no se elige un blanco. En
lugar de eso, se resuelven los ataques de esta arma individualmente contra cada unidad a 6" 0 menos
del centro de su marcador de Blanco de Deathstrike.

Bolter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] T3 B
Lanzallamas pesado [IENURACOBERTURA RAFAEA] 12 1D6 N/A 5 1 1
48" 1 3+ 14 3 106

M|5|I cazador -asesino [DISPARO UNICO]

El portador solo puede disparar con esta arma una v

ALCANCE

Combate

42 ARMAS DE COMBATE
Orugas blindadas

BILIDADES

BASICA: Final violento 1D6

Misil Deathstrike: En tu fase de d|sparo siempre que esta
miniatura sea elegida para disparar, si no ha disparado con
su misil Deathstrike durante esta batalla, puedes elegir una
de las siguientes opciones ademas de resolver los ataques a
distancia de esta miniatura:

= Designar blanco: Si esta miniatura no tiene un marcador
de Blanco de Deathstrike en el campo de batalla, coloca un
marcador de Blanco de Deathstrike para esta miniatura en
cualquier punto del campo de batalla.

= Ajustar blanco: Si esta miniatura tiene un marcador de
Blanco de Deathstrike en el campo de batalla, mueve dicho
marcador a cualquier otro punto del campo de batalla.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES: VEHICULO, ARTILLERIA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, DEATHSTRIKE

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




DEATHSTRIKE

€l uso autorizado de un sistema Deathstrike (denominado “Artilleria Extremis”)
suele ser una medida excesiva para combatir a los enemigos mds atroces de
la Guardia Imperial. Su enorme misil, que puede configurarse con diversas
ojivas devastadoras, es capaz de descargar la ira sin limites del Emperador
sobre cualquier enemigo aunque se encuentre a medio mundo de distancia.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elbélter pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas pesado.

\ CLAVES: VEHICULO, ARTILLERIA, IMPERIUM, ESCUADRGN, HUMO, DEATHSTRIKE

POSICION DE UNI

= 1 Deathstrike

Esta miniatura estd equipada con: bdlter pesado;
misil Deathstrike; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



CHIMERA

SOoS0230

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A F D
Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 4+ 4 0 1
"Bolter pesado [coLpes sosTeNDOS 1] LR BT G
Bolter pesado Chimera [coupessostennos 1] 36" Sl i O O
Bo téffdr}ﬁenta e il o 24 2 ; .4+. 4 .0. i il %
Lanzallamas pesado [IGNORACOEERTURA RAFAGA] o 12 o 1DE N/A E 5 ) 1 o 1 N
tAaFr;:]IIamas pesado Chlmera [IGNORACUBERTURA, S 12 o 1DE N/A E 5 N 1 N 1 N
we cazador PP [n|sPARuuN|cu] s 48 s 1 4+ 14 3 . 1[35 .
Dlsparo unlco: EI portador solo puede disparar con esta arma una vez por batalla.
Mu|t||aser[;h|mera R e A 36 s Sl 4 4+ 6 0 T 1 P
Slstema de rlﬂes Iaser[FUEGu RAPIDDG] D 24 o 6 4+ E 3 D o 1 N
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE HA F FP D
Orugas blindadas Combate 3 4+ 6 0 £

BASICA: Cubierta de disparo 2, Final violento 1D3

Vehiculo de mando mdvil: En tu fase de mando, una miniatura
OFICIAL embarcada en este TRANSPORTE puede dar érdenes
incluso si no estd sobre el campo de batalla. Al hacer esto,
mide las distancias hasta y desde este TRANSPORTE.

/

CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRON, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO,
Humo, CHIMERA

N\

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




CHIMERA

&l Chimera, mdquina de guerra y transporte de tropas blindado, es un tanque
duradero y prdctico, que lleva a la infanteria hasta las zonas de guerra mds

duras. Mientras estdn embarcados en €l, sus protegidos pasajeros manejan
el sistema de rifles Idser incorporado en el vehiculo; y una vez desembarcan,
el Chimera les proporciona apoyo de fuego con sus versdtiles armas pesadas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elbélter pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas pesado.

= El multildser Chimera de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1bdlter pesado Chimera
e 1lanzallamas pesado Chimera

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:

° 1ametralladora pesada
° 1bdlter tormenta

= 1 Chimera

Esta miniatura estd equipada con: bdlter pesado;
multildser Chimera; sistema de rifles laser; orugas blindadas.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA ASTRA MILITARUM. Cada miniatura
Equipo de Armas Pesadas o Dotacién de Armas Pesadas
Veterana ocupa el espacio de 2 miniaturas. Cada miniatura
OGRETE ocupa el espacio de 3 miniaturas. No puede
transportar miniaturas ARTILLERA.

\ CLAVES: VEHicuL0, IMPERIUM, ESCUADRGN, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO,
HuMo, CHIMERA

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




TAUROX

So0S020

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A HP HABILIDADES
Candn automatico doble [AcoPLADA] 48" 2 4+ 9 -1 3 BASICA: Final violento 1D3
Bélter tormenta [FUEGO RAPIDO 2] 24" 2 4+ 4 0 1

Desembarco rapido: Las unidades pueden desembarcar
de este TRANSPORTE después de que haya avanzado. Las
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D unidades que lo hagan cuentan como si hubieran llevado
Orugas blindadas Combate 8 4+ 6 0 i a cabo un movimiento normal en esta fase, y no pueden
........................... PRI o R SR BAL o SRR e e e O o e o e e
pueden actuar de manera normal.

/

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

\ CLAVES: VEHicuL0, IMPERIUM, ESCUADRGN, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO,

N
TAUROX N




TAUROX

Disefiado para explotar las brechas en la linea de batalla enemiga o tapar los agujeros
abiertos en las propias filas del Astra Militarum, el Taurox es un dgil transporte acorazado

cuyas orugas blindadas le permiten cruzar con facilidad los terrenos dificiles. Sus
cafiones automadticos acribillan al enemigo a medida que avanza, eliminando las
amenazas para sus pasajeros mientras se despliegan rdpidamente.

/

CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRON, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO,
TAUROX

N

= 1 Taurox

Esta miniatura esta equipada con: cafion automatico doble;
orugas blindadas.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA ASTRA MILITARUM. Cada miniatura
Equipo de Armas Pesadas y Dotacién de Armas Pesadas
Veterana ocupa el espacio de 2 miniaturas. Cada miniatura
OGRETE ocupa el espacio de 3 miniaturas. No puede
transportar miniaturas ARTILLERA.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



VALKYRIE

o fooflz Ju ke Jo

_ L2

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE F HABILIDADES
BRI R e e 36 106 e 6 oy BASICA: Final violento 1D6, Planeador
Bélter pesado [GOLPES SOSTENIDOS 1] 36" 4+ 5 2 S e R R
L Insercién gravitatoria: Al final de Ia fase de mando de
Cafidn laser 48

tu oponente, una o mas unidades embarcadas en este
" 105 ) TRANSPORTE puede desembarcar de ella, siempre que cada
1 miniatura de esas unidades que desembarquen tiene la

3
il

Misiles Ataque infernal [ANTIVOLAR 2+] 48" 1 4+ 10
4

ser militarum 36"

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

(& [indido e T N BT o DANADA: 15 HERIDASRESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-5 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

/
K CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, AERONAVE, IMPERIUM, TRANSPORTE, VALKYRIE

S




VALKYRIE

Bien armadas y fuertemente blindadas, las Valkyries son dgiles cafoneras de
transporte con tripulaciones experimentadas. Sus pilotos se abren paso entre los

cazas enemigos y el fuego terrestre para descargar a los soldados, dejdndolos
caer desde gran altura mediante paracaidas gravitatorios, o bien planeando a
niveles mds bajos mientras las tropas saltan para asaltar la zona de aterrizaje.

OPCIONES DE EQUIPO

= El multildser militarum de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafién laser.
= Los misiles ataque infernal de esta miniatura puede reemplazarse por 2 baterias de cohetes.

= Esta miniatura puede ser equipada con 2 bélteres pesados.

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, AERONAVE, IMPERIUM, TRANSPORTE, VALKYRIE

= 1Valkyrie

Esta miniatura esta equipada con: misiles Ataque infernal;
multildser militarum; casco blindado.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA ASTRA MILITARUM. Cada miniatura
Equipo de Armas Pesadas y Dotacién de Armas Pesadas
Veterana ocupa el espacio de 2 miniaturas. Cada miniatura
OGRETE ocupa el espacio de 3 miniaturas. No puede
transportar miniaturas ARTILLERA.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




LINEA DE DEFENSA AEGIS

M s L co
[ [©]
HABILIDADES

Plataforma de emplazamiento: Las miniaturas INFANTERIA
ASTRA MILITARUM amigas pueden ser desplegadas o terminar
cualquier tipo de movimiento sobre la seccién de plataforma de
esta FORTIFICACIGN.

Cobertura reforzada: Siempre que se asigne un ataque

a distancia a una miniatura, si dicha miniatura no es
completamente visible para cada miniatura de la unidad
atacante debido a esta FORTIFICACION, dicha miniatura se
beneficia de cobertura contra ese ataque.

Linea de defensa: Mientras una miniatura INFANTER{A ASTRA
MILITARUM se beneficie de cobertura como resultado de este
elemento de terreno (ver arriba), dicha miniatura tiene salvacién
invulnerable 4+.

Fortificacién: Mientras una unidad enemiga esté solo en la zona
de amenaza de una o mas FORTIFICACIONES de tu ejército:

Esa unidad puede seguir siendo tomada como blanco de
ataques a distancia, resta 1 a la tirada para impactar de dichos
ataques, a menos que se realicen con una Pistola.

Las miniaturas en esa unidad no necesitan hacer chequeos
de huida desesperada debido a retroceder mientras estan
acobardados, excepto aquellas que se moveran a través de
miniaturas enemigas al hacerlo.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

CLAVES: FORTIFICACION, IMPERIUM, LINEA DE DEFENSA AEGIS



LINEA DE DEFENSA AEGIS

Las Lineas de Defensa Aegis son barricadas hechas de paneles
blindados y almenados que se unen formando un sdlido

muro. Gracias a su sencillo disefio, pueden desplegarse a gran
velocidad, por lo que son ideales para establecer perimetros
defensivos antes de poder erigir estructuras mds permanentes.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Linea de Defensa Aegis

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

< p CLAVES DE FACCION:
CLAVES: FORTIFICACION, IMPERIUM, LINEA DE DEFENSA AEGIS I A



BANEBLADE

COoSO@0

> ARMAS ADISTANCIA

Ametralladora pesada [FUEGD RAPIDO 3]

ALCANCE

6n Baneblade [AREA] v

Caﬁo’n Demolisher [AREA]

Lanzallamas pesado doble 12
[IGNORA COBERTURA, RAFAGA, ACOPLADA]

ARMAS DE COMBATE ALCANCE

Orugas blindadas

Bulter pesado doble [GDLPES SOSTENIDOS 1, ACUPLADA] 36"

Canon |aser S s e R .48”

Combate

106+t

CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, BANEBLADE

Fortaleza rodante: Siempre que un ataque a distancia sea
asignado a una miniatura ASTRA MILITARUM de tu ejército,

si dicha miniatura no es completamente visible para todas
las miniaturas de la unidad atacante debido a esta miniatura
BANEBLADE, dicha miniatura se beneficia de cobertura contra

ese ataque.

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




BANEBLADE

Mds fortalezas rodantes que vehiculos, los tanques superpesados Baneblade
poseen una potencia de fuego abrumadora. Dondequiera que un Baneblade entre

en combate, se convierte en el centro de la linea de batalla, y los Guardias Imperiales
e incluso los tanques mds pequefios se refugian a su espalda mientras su
enorme candn principal y el resto de sus armas pulverizan al enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura puede reemplazarse por 2 bélteres
pesados dobles.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

= 1 Baneblade

Esta miniatura esta equipada con: cafién automatico coaxial;
cafén Baneblade; cafién Demolisher; ametralladora pesada;

2 cafiones laser; bélter pesado doble; 2 lanzallamas pesados
dobles; orugas blindadas.

CLAVES: VEHicULO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, BANEBLADE

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




BANEHAMMER

M R s H L cﬁ\\i_ |
gm0

> ARMAS ADISTANCIA

Canén laser

42 ARMAS DE COMBATE

Cafidn temblor [AREA]

“Lé‘ﬁia.u'a.rﬁasvpes'édg dob|e e e

Orugas blindadas

ALCANCE

Bélter pesado doble [GOLPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA]

12"

ALCANCE

Combate

A

A
6

[IGNORA COBERTURA, RAFAGA, ACOPLADA] i

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, TRANSPORTE, HUMO, BANEHAMMER

Temblor sismico: En tu fase de disparo, justo después de
elegir un blanco para el cafién Temblor de esta miniatura,
la unidad blanco y cada otra unidad INFANTERiA enemiga
a 3" o menos de esa unidad debe hacer un chequeo

de acobardamiento.

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



BANEHAMMER

&l Banehammer destaca como ancla defensiva en las formaciones de
la Guardia Imperial. Aquellos enemigos que no son destrozados por los

proyectiles de su candn Temblor se ven arrastrados cuando el suelo
se quiebra bajo ellos. £ enemigo aturdido se ve obligado a avanzar
lentamente bajo una nueva descarga, o bien a retirarse en desorden.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesados dobles.
= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

K CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, TRANSPORTE, HUMO, BANEHAMMER

MPOSICION DE UNI

= 1 Banehammer

Esta miniatura esta equipada con:
bélter pesado doble; 2 cafones Iaser; cafién temblor;
2 lanzallamas pesados dobles; orugas blindadas.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 26
miniaturas INFANTERTA ASTRA MILITARUM. Cada miniatura
Equipo de Armas Pesadas y Dotacién de Armas Pesadas
Veterana ocupa el espacio de 2 miniaturas. Cada OGRETE
ocupa el espacio de 3 miniaturas. No puede transportar
miniaturas ARTILLERIA.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



BANESWORD

Bélter pesado doble [GOLPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA]

Canén laser

. 12"
[IGNORA COBERTURA, RAFAGA, ACOPLADA]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE

Orugas blindadas

Combate

CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, BANESWORD

BILIDAD

BASICA: Final violento 1D6+2

Destruccion de blindaje: Siempre que un ataque realizado con
el cafién temblor de esta miniatura destruya una miniatura
enemiga que tenga la habilidad Final violento, la habilidad
Final violento de dicha miniatura inflige heridas mortales

con una tirada de 3+ en 1D6, en lugar de solo con un 6.

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




BANESWORD

&l Banesword destruye vehiculos y fortificaciones del enemigo que
resultan insuperables para el arsenal habitual de la Guardia Imperial. Su

candn terremoto abre boquetes en las lineas defensivas mds fuertes‘
a una distancia extrema, permitiendo a las fuerzas aliadas colarse por
ellos antes de que el enemigo tenga ocasidn de devolver el fuego.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesados dobles.
= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

K CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, BANESWORD

POSICION DE UNI

= 1 Banesword

Esta miniatura esta equipada con:
bélter pesado doble; 2 cafones Iaser; cafidn terremoto;
2 lanzallamas pesados dobles; orugas blindadas.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



DOOMHAMMER ﬂ\,@

TITIT)

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Bélter pesado doble [GOLPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA]

Candn de magma [AREA, FUSION 6] 24" 1D6+34+~12-4~ . 1D6 .

Canbm l4ser 48" 1 ik 12 3 iD6e1 Cazatitanes a corFoIaIcance: Siempre que el cafién de.
....... magma de esta miniatura tome como blanco a una unidad
Lanzallamas pesado doble 12" 106 NA 5 1 1 MONSTRUO 0 VEHICULO, siempre se considera que ese blanco

| esta a la mitad o menos del alcance de esa arma.

ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Orugas blindadas Combate 6 4+ 8 0 1

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, TRANSPORTE, HUMO, DOOMHAMMER

S




DOOMHAMMER

&l Doomhammer, que es en parte un bastién mavil y en parte un cazatitanes
a corta distancia, contiene un gran compartimento de tropas que le permite

transportar soldados listos para la batalla. En el frente, las tropas se despliegan
para enfrentarse a objetivos ligeros mientras el cafidn de magma del tanque funde
la quitina y el blindaje de los monstruos hasta convertirlos en cenizas y escoria.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesado dobles.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:

° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, TRANSPORTE, HUMO, DOOMHAMMER

MPOSICION DE UNI

= 1 Doomhammer

Esta miniatura esta equipada con:
2 cafones laser; caidn de magma; bélter pesado doble;

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 26
miniaturas INFANTERTA ASTRA MILITARUM. Cada miniatura
Equipo de Armas Pesadas y Dotacién de Armas Pesadas
Veterana ocupa el espacio de 2 miniaturas. Cada OGRETE
ocupa el espacio de 3 miniaturas. No puede transportar
miniaturas ARTILLERIA.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




HELLHAMMER

COoSO@0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Ametralladora pesada [FUEGD RAPIDO 3]

Bulter pesado doble [GULPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA] 36" 3

Canon Hellhammer [AREA IGNDRACOEERTURA] A 30 4D6
Canon Iaser 48" 1
Lanzallamas pesado doble 12" 106
[IGNORACOBERTURA, RAFAGA, ACOPLADA]

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE
Orugas blindadas Combate 6

AT
4 12
NA S
HA F

" Guerra a corto alcance: Esta miniatura no sufre la
penalizacién a sus tiradas para impactar por realizar ataques
ol a distancia mientras haya unidades enemigas en su zona
1 2 de amenaza.
B G |
; ] DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES
Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
FP D ataque resta 1 a la tirada para impactar.
/

N

CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, HELLHAMMER

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




HELLHAMMER

&l Hellhammer estd optimizado para la guerra cuerpo a cuerpo, y su
blindaje es a prueba de la mayoria de las infanterias que buscan

atacar desde cerca. Los multiples cafiones de disparo rdpido del
tanque destrozan los objetivos expuestos, mientras que el radio de drea
conmocionadora de su candn primario hace polvo las guaridas enemigas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesados dobles.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

POSICION DE UNI

= 1 Hellhammer

Esta miniatura esta equipada con: ametralladora pesada;
bélter pesado doble; cafién automatico coaxial; cafién
Demolisher; caiién Hellhammer; 2 cafiones laser;

2 lanzallamas pesados dobles; orugas blindadas.

\ CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, HELLHAMMER

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




SHADOWSWORD

> ARMAS ADISTANCIA

Bélter pesado doble [GOLPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA] 36" 3 4+ 5 -1 2
Canén laser 48" 1 4+ 12 -3 1D6+1
Cafidn volcan [AREA, PESADA] 96" 1D3+1 4+ 24 5 12

Lanzallamas pesado doble
[IGNORA COBERTURA, RAFAGA, ACOPLADA]

42 ARMAS DE COMBATE

Orugas blindadas

Combate 6 4+ 8 0 1

CLAVES: VEHicuLo, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, SHADOWSWORD

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D6+2

Cazatitanes: Siempre que esta miniatura realice un ataque
a distancia con su cafién volcén que tome como blanco a
una unidad MONSTRUO o VEHICULO, dicho ataque tiene la
habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS].

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



SHADOWSWORD

&l Shadowsword estd disefiado para poner fin de forma
rdpida y aplastante a los enfrentamientos prolongados
contra la oposicién mds titdnica. Su candn volcdn

emite un rayo Idser tan potente que la infanteria y los
vehiculos quedan atomizados, mientras que las presas
superpesadas son despedazadas por su lanza de energia.

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesados dobles.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

OPCIONES DE EQUIPO

POSICION DE UNI

= 1 Shadowsword

Esta miniatura esta equipada con:
bélter pesado doble; 2 cafones Iaser; cafidn volcan;
2 lanzallamas pesados dobles; orugas blindadas.

K CLAVES: VEHiCULO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, SHADOWSWORD

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



STORMLORD

Coso20

> ARMAS ADISTANCIA

Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3]

42 ARMAS DE COMBATE

Orugas blindadas

ALCANCE

Combate

CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, IMPERIUM, TRANSPORTE, HUMO, STORMLORD

BILIDADES

BASICA: Cubierta de disparo 24, Final violento 1D6+2

iTodos adentro!: Al final de la fase de movimiento de

tu oponente, si no hay miniaturas embarcadas en este
TRANSPORTE, puedes elegir una unidad INFANTERIA ASTRA
MILITARUM (excepto unidades ARTILLERTA) completamente a
6" 0 menos de este TRANSPORTE. A menos que dicha unidad
se encuentre en la zona de amenaza de una o mas unidades
enemigas, puede embarcarse en este TRANSPORTE.

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



STORMLORD

Con una capacidad de transporte ampliada, el Stormlord es > Tos 3 | %
el vehiculo de asalto definitivo. Desde sus puntos de disparo, :z\ 6
las escuadras que transporta dirigen su propia potencia de

fuego hacia el enemigo, pero esto queda eclipsado por el

huracdn de enormes proyectiles reactivos que descargan

los cafiones gemelos del megabdlter volcdn del Stormlord.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesados dobles.
= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, IMPERIUM, TRANSPORTE, HUMO, STORMLORD

POSICION DE UNI

= 1 Stormlord

Esta miniatura esta equipada con: 2 ametralladora pesadas;
bélter pesado doble; 2 cafones laser; 2 lanzallamas pesados
dobles; megabdlter volcan; orugas blindadas

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 40
miniaturas INFANTER{A ASTRA MILITARUM. Cada miniatura
Equipo de Armas Pesadas y Dotacién de Armas Pesadas
Veterana ocupa el espacio de 2 miniaturas. Cada OGRETE
ocupa el espacio de 3 miniaturas. No puede transportar
miniaturas ARTILLERVA.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




) ORMSW RD

CORaD0
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> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A HP D BILIDAD

Bolter pesado doble [GOLPES SOSTENIDOS 1, ACOPLADA] 36" 3 4+ 5 -1 2 BASICA: Final violento 1D6+2

Canon de asedm Stormsword [AREA B AMELE A AR a ammaes | R B R

 IGNORA COBERTURA] g5 106+6 4+ 18 -4 1D6+2 Oleada aturdidora: En tu fase de disparo, justo tras elegir un

canon |aser ettt e 48 14+ - 12 e 1Ds+1 planco paratel caﬁén e S gsta i,
JRNPER o PEC YN M SV S il Sl o 2 L i S L At L e e tira 1D6 por la unidad blanco y porcada otraunidada 3"

Lanzallamas pesado doble 12" 106 NA 6 1 1 o0 menos de la unidad blanco: con un 5+, la unidad por la

RREOGRERRRL GORGy MOGAG] que estas tirando es impactada por una oleada aturdidora.

Después de que esta miniatura haya terminado de realizar
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D sus ataques contra esa unidad blanco durante esta fase,
Orugas blindadas Tl 6 T 8 0 cad‘a unidad impactada por la oleada aturdidora sufre 103

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 heridas restantes,
resta 4 a su atributo Control de Objetivos y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, STORMSWORD

S




STORMSWORD

&l Stormsword es ideal para despejar cuellos de botella controlados
por el enemigo. Los proyectiles disparados por su cafién de asedio
liberan una onda destructora concentrada al detonar, y quienes*
no son pulverizados totalmente por ella resultan destrozados por
la tormenta de astillas y fragmentos lacerantes a las que queda
reducida la cobertura tras la que se esconden.

= Los 2 lanzallamas pesados dobles de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 bélteres pesados dobles.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 2 cafones laser y 2 bélteres pesados dobles
o 2 cafiones lasery 2 lanzallamas pesados dobles

OPCIONES DE EQUIPO

POSICION DE UNI

= 1 Stormsword

Esta miniatura esta equipada con: bélter pesado doble;
canon de asedio Stormsword; 2 cafones laser;
2 lanzallamas pesados dobles; orugas blindadas.

K CLAVES: VEHicuLO, TITANICA, IMPERIUM, HUMO, STORMSWORD

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S



ESCUADRA DE MANDO DEL MILITARUM TEMPESTUS

] R S H L co
ST e

ST e

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HP

Fusil repetidor sobrecargado [FUEGO RAPIDO 2]

B lanzagranadas — frag [AREA] 24" 3

Tempestor Prime: Mientras esta unidad incluya un Tempestor
Prime, las armas a distancia que tengan equipadas las miniaturas
de esta unidad tienen la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1].

fwicm Viwiwiom visdiprio &s B
o

“Pistola bélter [pisToLA] 1.2."'. o 1 3+.., : . 1 -
B> Pistola de plasma — estandar [pisToLA] il 1 3+ 2 1 HABILIDADES DE EQUIPO
— Plstoladeplasma—sobrecarga |DERIESEO:PISTOCAIESE: 4 12 Lol 1 3+ & 3 B 2 2 Botiquin: La unidad del portador tiene la habilidad No hay dolor 6+.
Fistolalaser sobrecargada [PISTOLAL o 28 30 03 L 1| Estandarte regimental: Suma 1 al atributo Control de Objetivos
Rifle de fusién [Fusion 2] 12" 1 3+ 4 1D6 de las miniaturas de la unidad del portador.
o Be— Byt de mart HEa B ol Pt ns oot e e o
] LLiCC LIRS GRS ) D R 24 ! e 2 ! unidad, dicha unidad puede ser afectada hasta por dos érdenes
B Rifle de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, FUEGO RAPIDO 1] 24" 1 3+ -3 2 distintas al mismo tiempo.
Rifle Iaser sobrecargado [FUEGD RAPIDO 1] 24" i 3+ -1 i Vocomaestro: El OFICIAL de la unidad del portador puede dar
érdenes a unidades elegibles hastaa 24" de distancia.
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA D s '

EI OFICIAL de esta unidad puede dar 1 orden a una
unidad REGIMIENTO.

..C

aTe

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

/
K CLAVES —TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, Q

N
MILITARUM TEMPESTUS, ESCUADRA DE MANDO | TEMPESTOR PRIME: PERSONAJE, OFICIAL N




ESCUADRA DE MANDO DEL MILITARUM TEMPESTUS

Dirigidas por los oficiales conocidos como Tempestor Prime, las escuadras de mando
del Militarum Tempestus estdn formadas por Vdstagos Tempestus veteranos. £stos
especialistas vigilan y apoyan a los Tempestor Prime mientras el oficial sitda a sus
soldados de élite en las posiciones perfectas para la misién en cuestion.

= Elrifle Iser sobrecargado de cualquier nimero

una de las siguientes opciones:*
o 1 fusil repetidor sobrecargado
° 1lanzagranadas
° 1lanzallamas
o 1rifle de fusién
o 1rifle de plasma
= 1 Véstago Tempestus equipado con un rifle

laser sobrecargado puede ser equipado con 1
estandarte regimental.**

= Elrifle [dser sobrecargado de 1 Vastago
Tempestus puede reemplazarse por
1 pistola laser sobrecargada y 1 Vocomaestro.

de Vastagos Tempestus puede reemplazarse por

OPCIONES DE EQUIPO

= Elrifle ldser sobrecargado de 1 Vastago
Tempestus puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1 pistola laser sobrecargada y 1 botiquin
° 1 pistola Iaser sobrecargada,
1 rifle laser sobrecargado y 1 botiquin**

= La pistola bélter del Tempestor Prime
puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1 bastén de mando
o 1 pistola de plasma

*No puedes elegir la misma arma de esta lista mds de una
vez por unidad.

** €l rifle Idser sobrecargado de esta miniatura no
puede reemplazarse.

/

N\

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO,
MILITARUM TEMPESTUS, ESCUADRA DE MANDO | TEMPESTOR PRIME: PERSONAJE, OFICIAL

= 1 Tempestor Prime
= 4 Vastagos Tempestus

El Tempestor Prime esté equipado con: pistola bdlter;
daga tempestus.

Cada Vastago Tempestus esta equipado con:
rifle Iaser sobrecargado; arma cuerpo a cuerpo.

LiDER

Esta unidad puede anexarse a la siguiente unidad:

= VASTAGOS TEMPESTUS

TEMPESTOR PRIME

Si la miniatura Tempestor Prime de esta unidad es tu
SENOR DE LA GUERRA, las unidades VASTAGOS TEMPESTUS
de tu ejército tienen la clave LINEA DE BATALLA.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




VASTAGOS TEMPESTUS

GeCB820

Fu5|l repetldor sobrecargado [FUEGD RAPIDD 2] i
» Lanzagranadas frag [AREA]

» = perforante

GNDRA EDBERTURA RAFAGA]

Plstola Iaser sobrecargada [PISTOLA]
Rlﬂe de fusmn [FUSIUN 2]
D> Rlﬂe de plasma - estandar [FUEGD RAPIDO 1]

Rifle de plasma — sobrecarga [DE RIESGO,
 FUEGO RAPIDO 1]

24" 1 3+ 8 -3

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP

Arma cuerpo a cuerpo Combate
[ombate
Espadas|erra T
“puode energ@] e

I Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

Rlﬂe Iaser sobrecargado [FUEGD RAPIDO 1] 24" 1 3+ 3 -1

BILIDAD

BASICA: Despliegue rapido

Tropas de asalto: Siempre que una miniatura de esta unidad
realice un ataque, repite las tiradas para impactar de 1. Si

el blanco de ese ataque es una unidad enemiga dentro del
alcance de un marcador de objetivo, en lugar de eso puedes
repetir todas las tiradas para impactar.

HABILIDADES DE EQUIPO

Vocoemisor: Siempre que tomes como blanco de una

estratagema a la unidad del portador, tira 106, sumando 1 al
resultado si hay una 0 més miniaturas OFICIAL amigas a 6" o
menos: con un 5+ obtienes 1PM.

\ CLAVES: INFANTERVA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, MILITARUM TEMPESTUS,
VASTAGOS TEMPESTUS

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




VASTAGOS TEMPESTUS

Los Vdstagos Tempestus son soldados de élite, bien entrenados
en numerosos estilos de combate, equipados al mds alto nivel y

protegidos por una coraza reforzada. Preparados para una gran
variedad de misiones especializadas, su armamento mds comun
es un rifle ldser sobrecargado con mira avanzada.

OPCIONES DE EQUIPO

COMPOSICION DE UNI

= La pistola laser sobrecargada del Tempestor
puede reemplazarse por una de las siguientes
opciones:**
° 1 pistola bélter
o 1 pistola de plasma

= Porcada 5 miniaturas que incluya esta unidad,
puede reemplazarse el rifle Idser sobrecargado
de hasta dos Vastagos Tempestus por una de las
siguientes opciones para cada uno:*
e 1 fusil repetidor sobrecargado
° 1lanzagranadas *No puedes elegir la misma arma de esta lista mds de una vez
por unidad, a menos que dicha unidad incluya 10 miniaturas,
en cuyo caso no puedes elegir la misma arma mds de dos
veces por unidad.

° 1lanzallamas
o 1rifle de fusién

o 1rifle de plasma
** Los petfiles de estas armas aparecen en la tarjeta de
= Elrifle ldser sobrecargado de 1 Vastago arsenal de Infanteria Astra Militarum.
Tempestus puede reemplazarse por 1 pistola

laser sobrecargada y 1 Vocoemisor.

= La espada sierra del Tempestor
puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
e 1armade energia

\ CLAVES: INFANTERVA, IMPERIUM, GRANADAS, REGIMIENTO, MILITARUM TEMPESTUS,
VASTAGOS TEMPESTUS

= 1 Tempestor
= 4-9 Vistagos Tempestus

El Tempestor estd equipado con: pistola laser sobrecargada;
espadasierra.

Cada Vastago Tempestus esta equipado con:
rifle Iaser sobrecargado; arma cuerpo a cuerpo.

Esta unidad puede tener anexadas hasta dos unidades
Lider, siempre y cuando no mds de una de dichas unidades
sea una unidad ESCUADRA DE MANDO. Si lo hace, y esta
unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas, con
sus efectivos iniciales.

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




TAUROX PRIME

So0S020

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Bélter tormenta [FUEGO RAPIDO 2] 24"
Candn automatico doble [AcoPLADA] 48"

Fusil repetidor sobrecargado Taurox doble

I Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

[FUEGO RAPIDO 3, ACOPLADA] 3
B Lanzamisiles Taurox — frag [AREA] 48" 2D6
B Lanzamisiles Taurox — perforante 48" 2
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Orugas blindadas Combate 3

HA

4 -1 il
e
L8 2 1e

F FP D

BASICA: Final violento 1D3

Fuego de apoyo: En tu fase de disparo, después de que
esta miniatura haya disparado, elige una unidad enemiga
que haya sido impactada por uno 0o mas de esos ataques.
Hasta el final de |a fase, siempre que una miniatura amiga
que haya desembarcado de este TRANSPORTE durante este
turno realice un ataque que tome como blanco a una unidad
enemiga, puedes repetir las tiradas para herir.

/

N\

TAUROX PRIME

CLAVES: VEHicuLo, IMPERIUM, ESCUADRON, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO,

CLAVES DE FACCION:

S
\» ASTRA MILITARUM




TAUROX PRIME

&l Taurox Prime incorpora tecnologias arcanas no disponibles para el

Astra Militarum en general, lo que le permite operar con su carga de
Vdstagos Tempestus en las zonas de guerra mds peligrosas. Gracias a su
arsenal mds potente que el de su homdnimo puede cumplir una funcion de
apoyo tdctico, con una adaptabilidad adecuada a los Vdstagos Tempestus.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién de batalla Taurox de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 cafidn gatling Taurox
° 1lanzamisiles Taurox

= Elfusil repetidor sobrecargado Taurox doble de esta miniatura puede reemplazarse por
1 cafidén automético doble.

POSICION DE UNI

= 1 Taurox Prime

Esta miniatura estd equipada con: cafién de batalla Taurox;
fusil repetidor sobrecargado Taurox doble; orugas blindadas.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de
12 miniaturas INFANTER{A MILITARUM TEMPESTUS 0
INFANTER{A PERSONAJE ASTRA MILITARUM.

/

\ CLAVES: VEHicuL0, IMPERIUM, ESCUADRGN, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO,
TAUROX PRIME

CLAVES DE FACCION:
ASTRA MILITARUM

S




ARSENAL DE INFANTERIA DEL ASTRA MILITARUM

{:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A LISTAS DE ARMAS
sl 4/ B kA4 0 L] Varias miniaturas INFANTERiA ASTRA MiLITARUM tenen f
Cafién automatico [PESADA] 48" 2 5+ 9 -1 3 opcién de ser equipadas con una 0 mas armas cuyos perfiles
Caﬁonlaser[PESAuA] ST A oo 48" 1 5+ 12 3 1DB+1 no aparecen Iist'ados en sus hojas de datos. En Iugarde eso,
Iosperfllesdedlchasarmasaparecenenestatarjeta.
Lanzallamas pesado [IGNORA COBERTURA, TORRENTE] 12" 106 N/ 5 -1 1
B Lanzamisiles — frag [AREA, PESADA] 48" (10 GESNEE 4 0 1
B Lanzamisiles — perforante [PESADA] 48" 1 5+ 9 -2 1D6
Mortero [AREA, PESADA, INDIRECTA] 48" 1D6 5+ 5 0 1
Pistola bdlter [PisToLA] 28 1 44* 4 0 1
B> Pistola de plasma — estandar [PISTOLA] 12" 1 44* Is -2 1
B> Pistola de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, PISTOLA] 12" 1 4+* 8 -3 2

*Si una miniatura Tempestor tiene equipada esta arma, tiene un atributo Habilidad de Proyectiles de 3+.

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus peifiles para atacar.




ARSENAL DE VEHICULOS DEL ASTRA MILITARUM

> ARMASADISTANCIA ALCANCE LISTAS DE ARMAS

Cafnén automatico Exterminator

48" 4 4+ 9 1 3 Varias miniaturas VEHICULO ASTRA MILITARUM tienen la
JEDTESE0SERPDSUACORCAD TR Vi SN S0 I RS o R R e TR opcién de ser equipadas con una 0 mas armas cuyos perfiles
Cafén de batalla Demolisher [AReA] 24" 1D6+3 4+ 14 -3 1D6 no aparecen listados en sus hojas de datos. En lugar de eso,

Cafién de Batalla Vanquisher [PEsaDA] 28 il 4+ 18 -4 1DG+6 los perfiles de dichas armas aparecen en esta tarjeta.

Canén de plasma Executioner — estandar [iesl 36" 1D6+3 4+ 7 -2 2
Cafién de plasma Executioner — obrecarga
[AREA, DE RIESGO]

Cafién Gatling Punisher 24" 20 4+ 5 0 il

Cafdn nova eradicator [ARIE‘A‘,iG‘N‘U‘RVAVl:VCI;BIVEIVﬂVl.IVRVAV]V o 36 1D3+6 4+ ’ -1 2

36" 1D6+3 4+ 8 -3 3

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.




