DAEMONS DEL CAOS

REGLA DE EJERCITO

Cuando los daemons acceden al espacio real, torbellinos de energia disforme les siguen. Estas energias de pesa-
dilla retuercen el paisaje haciéndole adoptar formas aberrantes y atormentan a los seres mortales llevdndolos a la
locura. Verse metido en semejante tempestad equivale a tener que soportar condiciones que son anatema para las

leyes fundamentales de la realidad y provoca un terror primigenio incluso en los guerreros mds estoicos.

A SOMBRA DEL CA

Si tu faccién de ejército es LEGIONES DAEMONICA,
se considera que ciertas dreas del campo de batalla
se encuentran dentro de La sombra del Caos de tu
ejército, tal como sigue:

= Tu zona de despliegue siempre se encuentra
dentro de La sombra del Caos de tu ejército.

= Alinicio de cualquier fase, si controlas al menos la
mitad de los marcadores de objetivo en Tierra de
nadie, hasta el final de esa fase la Tierra de nadie
se encuentra dentro de la Sombra del Caos de
tu ejército.

Alinicio de cualquier fase, si controlas al menos la
mitad de los marcadores de objetivo dentro de la
zona de despliegue de tu oponente, hasta el final
de esa fase |la zona de despliegue de tu oponente
se encuentra dentro de La sombra del Caos de

tu ejército.

MANIFESTACION DAEMONICA

Mientras una unidad LEGIONES DAEMGNICA de tu
ejército se encuentre dentro de la sombra del Caos
de tu ejército, siempre que esa unidad haga un
chequeo de acobardamiento suma 1 a ese chequeo
y, si lo supera, una miniatura de esa unidad recupera
hasta 1D3 heridas perdidas (si esa unidad es LINEA
DE BATALLA y el chequeo se supera, en lugar de lo
anterior pueden devolverse a esa unidad hasta 1D3
de sus miniaturas eliminadas).

TERROR DAEMONICO

Mientras una unidad enemiga se encuentre dentro de
La sombra del Caos de tu ejército, siempre que esa
unidad haga un chequeo de acobardamiento resta 1 a
dicho chequeo y, si no se supera, la unidad enemiga
en cuestion sufre 103 heridas mortales.

PA DAEMONIC

Cuando los siervos mortales de los Dioses
Oscuros marchan a la guerra, los mds
favorecidos de entre ellos pueden verse
acompanados por entidades daemdnicas.

Sitodas las miniaturas de tu ejército tienen
la clave CAos, puedes incluir unidades
LEGIONES DAEMONICA a tu ejército, aunque
no tengan la clave de faccién que elegiste en
el paso de Elegir faccién de ejército. El coste
combinado en puntos de las unidades que
incluyas dependeré del tamafio de |a batalla,
tal como se muestra a continuacidn.

= Incursién Hasta 250 ptos.
= Fuerza de choque Hasta 500 ptos.
= Conquista Hasta 750 ptos.

Ninguna de estas miniaturas puede
sertu SENOR DE LA GUERRA ni recibir
Mejoras. Ademas:

= Situ faccién de ejército es DEVORADORES
DE MUNDOS, mediante estas reglas

solo puedes incluir unidades LEGIONES
DAEMGNICA KHORNE.

Situ faccién de ejército es MIL HLJOS,
mediante estas reglas solo puedes incluir
unidades LEGIONES DAEMGONICA TZEENTCH.
Situ faccién de ejército es GUARDIA

DE LA MUERTE, mediante estas reglas
solo puedes incluir unidades LEGIONES
DAEMGNICA NURGLE.

Situ SENOR DE LA GUERRA es Luclus

EL SEMPITERNO, mediante estas reglas
solo puedes incluir unidades LEGIONES
DAEMONICA SLAANESH.




DAEMONS DEL CAOS — INCURSION DAEMONICA
REGLAS DE DESTACAMENTO

Situ faccién de ejército es LEGIONES DAEMGNICA,
puedes usar la siguiente regla de destacamento
de Incursién Daeménica.

BRECHAS EN LA DISFORMIDAD

Las Legiones Daemdnicas cruzan la membrana del
espacio real, entidades malévolas que cobran forma
como fantasmas salidos de una pesadilla. Adn peor,
a medida que el terror y el pdnico se apoderan de
sus victimas, sus almas mortales se convierten en
presas aun mds fdciles para esas entidades que se
han abierto paso a través de la disformidad.

Cada vez que una unidad LEGIONES DAEMONICA

de tu ejército sea desplegada en el campo de

batalla usando la habilidad Despliegue rapido, si se
despliega completamente dentro de La sombra del
Caos de tu ejército puede colocarse en cualquier
punto a més de 6" horizontalmente de toda miniatura
enemiga, en lugar de a mas de 9".




DAEMONS DEL CAOS — INCURSION DAEMONICA

ESTRATAGEMAS

Siestds usando la regla de destacamento Incursién daeménica, puedes usar estas estratagemas de
Incursién daeménica.

CORROMPER EL ESPACIO REAL

>

ESTRATAGEMA INCURSION DAEMONICA —
ARDID ESTRATEGICO

Los daemons sienten la necesidad
instintiva de saquear y corromper cada
rincén del espacio real para mantener
mejor sus formas sobrenaturales.

CUANDO: El inicio de cualquier fase
de mando.

BLANCO: Una unidad LEGIONES DAEMONICA
de tu ejército dentro del alcance de un
marcador de objetivo que controles.

EFECTO: Se considera que ese marcador de
objetivo esta Corrompido y permanece bajo
tu control, incluso si no tienes miniaturas
dentro de su alcance, hasta que tu oponen-
te lo controle al inicio o al final de cualquier
turno. Ademds, mientras un marcador de
objetivo esté Corrompido y bajo tu control,
se considera que el drea del campo de
batalla a 6" 0 menos de ese marcador de
objetivo se encuentra dentro de La sombra
del Caos de tu ejército.

OLEADA DE DISFORMIDAD

€ ¢

ESTRATAGEMA INCURSION DAEMONICA —
ARDID ESTRATEGICO

Los fuertes vientos de la disformidad
revigorizan a la daemonicidad y le dan
una velocidad y ferocidad sobrenaturales.

CUANDO: Tu fase de carga.

BLANCO: Una unidad LEGIONES DAEMONICA
de tu ejército que se encuentre dentro de
La sombra del Caos de tu ejército.

EFECTO: Hasta el final de la fase, tu
unidad es elegible para declarar una carga
incluso si ya ha avanzado en este turno.

DOSIS DE TERROR

ESTRATAGEMA INCURSION DAEMONICA —
TACTICA DE BATALLA

£l miedo de sus presas mortales es como
un elixirembriagador para los seguidores
daemdnicos, que revigoriza sus cuerpos
con un poder letal.

CUANDO: Tu fase de disparo o tu fase
de combate.

BLANCO: Una unidad LEGIONES
DAEMONICA de tu ejército que no haya
sido seleccionada para disparar ni luchar
en esta fase.

EFECTO: Hasta el final de |a fase, mejora en
1 el atributo Factor de Penetracion de las
armas que tengan equipadas las miniaturas
de esa unidad. Ademas, hasta el final de la
fase, siempre que una de esas armas tome
como blanco a una unidad acobardada,
puedes repetir la tirada para herir.

HABITANTES DE LA DISFORMIDAD

ESTRATAGEMA INCURSIGN DAEMONICA —
ARDID ESTRATEGICO

Los daemons acechan en la disformidad
hasta que las barreras entre los reinos se
hacen lo bastante delgadas como para
que puedan abrirse paso al espacio real.

CUANDO: Tu fase de movimiento.

BLANCO: Una unidad LEGIONES DAEMONICA
de tu ejército que llegue mediante
Despliegue rapido durante esta fase.

EFECTO: Tu unidad puede desplegarse

en cualquier punto del campo de batalla
amas de 3" horizontalmente de toda
miniatura enemiga.

RESTRICCIONES: La unidad blanco de esta

estratagema no es elegible para declarar
una carga en el mismo turno.




DAEMONS DEL CAOS — INCURSION DAEMONICA

ESTRATAGEMAS

Siestds usando la regla de destacamento Incursién daeménica, puedes usar estas estratagemas de
Incursién daeménica.

©

EL REINO DEL CAOS

ESTRATAGEMA INCURSION DAEMONICA —
TACTICA DE BATALLA

Cuando las energias de la disformidad se
derraman al espacio real, las Legiones
Daemdnicas pueden abrir portales desde
la nada, volviendo a sus reinos infernales
solo para volver a materializarse entre sus
enemigos un latido mds tarde.

CUANDO: El final del turno de tu oponente.

BLANCO: Hasta dos unidades LEGIONES
DAEMGNICA de tu ejército que se
encuentren dentro de La sombra del Caos
de tu ejército, 0 una unidad LEGIONES
DAEMGNICA diferente de tu ejército.

EFECTO: Retira del campo de batalla

las unidades tomadas como blanco

y coldcalas en la reserva estratégica.
Llegaran de nuevo al campo de batalla
en el paso de Refuerzos de tu siguiente
fase de movimiento usando la habilidad
Despliegue rapido.

RESTRICCIONES: No puedes tomar como
blanco a unidades que se encuentren
dentro de la zona de amenaza de

una o mas unidades enemigas con

esta estratagema.

<

INVULNERABILIDAD DAEMONICA

ESTRATAGEMA INCURSION DAEMONICA —
TACTICA DE BATALLA

Los daemons son la encarnacidn de la
locura. Sus cuerpos han sido creados a
partir de la materia de la disformidad,
y son dificiles de destruir por medios
convencionales.

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

BLANCO: Una unidad LEGIONES
DAEMONICA de tu ejército que haya
sido tomada como blanco de uno 0 més
ataques de esa unidad enemiga.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre
que se haga una tirada de salvacién
invulnerable por una miniatura de tu
unidad, repite una tirada de salvacién de 1.




DAEMONS DEL CAOS — INCURSION DAEMONICA

MEJORAS

Si estds usando la regla de destacamento Incursién daemdnica, puedes usar estas mejoras de

Incursién daeménica.

A'RGATH, REY DE ESPADAS

EL DON INFINITO

Cuando un daemon es incrustado en el interior de
un arma por su amo infernal, no suele someterse
voluntariamente a tan terrible cautiverio. No puede
decirse lo mismo de A'rgath. Toda una vida de
matanza y dedicacidn fandtica permitieron a este
carnicero ganarse la daemonicidad; y tal era su
devocidn hacia Khorne, que en lugar de aceptarla
inmortalidad como Principe Daemon eligié tomar la
forma de una letal espada a fin de poder derramar
la sangre de los mayores enemigos de Khorne. €I
portador de esta arma, cuya mano se ve guiada
por el espiritu de A'rgath, se vuelve casiimparable.
Incontables campeones rivales y héroes mortales
han caido frente a su poder.

Solo miniatura LEGIONES DAEMGNICA KHORNE. Suma
1 alos atributos Ataques y Fuerza de las armas

de combate del portador. Mientras el portador se
encuentre dentro de La sombra del Caos de tu ejército,
en lugar de eso suma 2 a los atributos Ataques y
Fuerza de las armas de combate del portador.

SEMPITERNO

Este bdculo arde con vibrantes llamas disformes.

Tan pronto como su amo lo agarra, se ve también
envuelto en ese fuego daemdnico. Desde el interior

de ese infierno magenta, el portador daemdnico del
Sempiterno lanza llamaradas de fuego rosa de Tzeentch
que convierte las armaduras en cenizas e inmolan o
mutan irrevocablemente la carne que hay bajo ellas.

Solo miniatura LEGIONES DAEMONICA TZEENTCH.
Suma 1 al atributo Fuerza de las armas a distancia
del portador y aumenta en 3" el atributo Alcance de
dichas armas. Mientras el portador se encuentre
dentro de La sombra del Caos de tu ejército, en lugar
de eso suma 2 al atributo Fuerza de las armas a
distancia del portador y aumenta en 6" el atributo
Alcance de dichas armas.

Solo los daemons de plaga mds capacitados reciben
&l Don Infinito. Una enfermedad de malignidad
indescriptible y repulsiva beneficencia que cambia de
forma constantemente, de la plaga a la infestacion y
de ahi'a una mera dolencia. La dnica constante es su
habilidad para remendar hasta las mds catastrdficas
heridas que haya padecido la forma corpdrea de

su sufriente portador. En un instante, las bacterias
infernales se multiplican como un incendio desatado
hasta que su gélida masa llena las heridas con
materia daemdnica y, tras eso, vapores pestilentes
surgen de las fauces abiertas del daemon, cubriendo
su cuerpo y evapordndose al poco tiempo para
revelarlo totalmente curado de sus heridas.

Solo miniatura LEGIONES DAEMONICA NURGLE. El
portador tiene la habilidad No hay dolor 5+. Mientras
el portador se encuentre dentro de La sombra del
Caos de tu ejército, en lugar de eso el portador tiene la
habilidad No hay dolor 4+.

ROBAALMAS

Este glotdn filo devora las almas de sus victimas antes
de revigorizar el cuerpo de su portador. Su codicia
surge del hambriento Guardidn de los Secretos que hay
encerrado en su interior, una entidad arrogante que
buscaba devorar las suficientes almas Aeldari como
para llegar a desafiar al propio Slaanesh. Como castigo
por su monstruosa soberbia, Slaanesh lo encerré en

el interior de Robaalmas, condendndolo a sustentar a
los demds daemons con su frenético apetito sin poder
quedarse nada para simismo.

Solo miniatura LEGIONES DAEMONICA SLAANESH.
Siempre que el portador elimine a una miniatura
enemiga con un ataque de combate, tira 106, sumando
1 alresultado si el portador se encuentra dentro de La
sombra del Caos de tu ejército. Con un 4+, el portador
recupera 1 herida perdida.







SKARBRAND

CooOE0

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A
Bramido de furia infinita [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 28 2D6 N/A
LCANCE
B Masacre y aniquilacién — barrido Combate 16 2+
B Masacre y aniquilacién — golpe Combate 8 2+

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

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, KHORNE,
SKARBRAND

AITIIIII s

A

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6

FACCION: La sombra del Caos

Ansia homicida (Aura): Mientras una unidad se encuentre a
6" 0 menos de esta miniatura, siempre que esa unidad sea
elegida para retroceder, debe hacer un chequeo de liderazgo.
Si se falla dicho chequeo, en lugar de eso la unidad en
cuestion debe permanecer inmévil durante esta fase.

Rabia personificada (Aura): Mientras una unidad DAEMGNICA
LEGIONES DE KHORNE amiga (excepto MONSTRUODS y
VEHiCULOS) se encuentre a 6” de esta miniatura, suma 1

al atributo Ataques de las armas de combate que tengan
equipadas las miniaturas de esta unidad.

DANADA: 1-? HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 heridas restantes, suma
2 al atributo Ataques de su arma Masacre y aniquilacién.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




SKARBRAND

Sin detenerse, sin ceder, Skarbrand recorre el espacio real destrozando a
todo enemigo lo bastante desafortunado como para cruzarse en su camino.

Y lo que es peor, todos los que se encuentran en presencia del Daemon
se ven atrapados por su feroz ansia asesina, una locura que hace que las
estrategias elegantes se conviertan en orgias de un salvajismo primitivo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

DE UNIDA

= 1 Skarbrand — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: bramido de furia infinita;
Masacre y aniquilacion.

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, KHORNE,
SKARBRAND

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




DEVORADOR DE ALMAS

COO0O00

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Aliento de fuego infernal [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 28
Flagelo sangriento [eRmas DEvasTaDORaS]
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
B Gran hacha de Khorne — barrido Combate 14
B Gran hacha de Khorne — golpe Combate I
» “‘H;cha de kﬁorne = l;érrido Combate 16
B Hachade Khorne — golpe Combate 8

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

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, CAOS, DAEMON, KHORNE,
DEVORADOR DE ALMAS

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6

FACCION: La sombra del Caos

Matanza implacable: Al final de la fase de combate, puedes
elegir una unidad enemiga en la zona de amenaza de esta
miniatura y tirar 8D6: por cada 4+, dicha unidad enemiga
sufre 1 herida mortal.

Sefior Daemon de Khorne (Aura): Mientras una unidad
DAEMONICA LEGIONES DE KHORNE amiga se encuentre a 6”
0 menos de esta miniatura, siempre que una miniatura de
esa unidad realice un ataque de combate, suma 1 a la tirada
para impactar.

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.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




DEVORADOR DE ALMAS

Los Devoradores de Almas son guerreros supremos, feroces
encarnaciones de la rabia y la sed de homicidio del Dios de la Sangre.
Comandantes y campeones de las legiones daemdénicas de Khorne,
poseen una habilidad marcial suprema. Manejan armas barrocas de
un poder atroz y masacran a todo lo que encuentran en su camino.

COMPOSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= La gran hacha de Khorne de esta miniatura puede reemplazarse por 1 hacha de Khorne y una de las
siguientes opciones:
e 1 flagelo sangriento
o 1latigo de Khorne

= 1 Devorador de Almas

Esta miniatura esta equipada con: aliento de fuego infernal;

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, CAOS, DAEMON, KHORNE,
DEVORADOR DE ALMAS

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




DESPOJACRANEOS
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HABILIDADES

La Espada Matadora
[HERIDAS DEVASTADORAS, PRECISION]

Combate 6 e B ) 3 BASICA: Despliegue rapido, Lider

FACCION: La sombra del Caos

Créneos para Khorne: Siempre que esta miniatura realice
un ataque que tome como blanco a una unidad PERSONAJE,
puedes repetir la tirada para impactar y puedes repetir la
tirada para herir. Siempre que esta miniatura elimine a una
unidad PERSONAJE enemiga, obtienes 1PM.

Seior de las decapitaciones: Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, las armas de combate que tengan

equipadas las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
[HERIDAS DEVASTADORAS].

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, KHORNE,
DESPOJACRANEOS




DESPOJACRANEOS

&l Despojacrdneos es el verdugo de Khorne. Blandiendo la aterradora
Espada Matadora, cada golpe del Despojacrdneos arranca otra

cabeza de los hombros del enemigo. Luchando al frente de la Cohorte
Sanguinaria, un temible conjunto de los Desangradores mds poderosos,
los Despojacrdneos recaba cada vez mds crdneos dignos de Khorne.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Despojacraneos — HEROE EPICO

= Ninguna

Esta miniatura esta equipada con: La Espada Matadora.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DESANGRADORES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, KHORNE,
DESPOJACRANEOS




AMO SANGRIENTO
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Filo de sangre Combate 5 2+ 6 -

\ CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, KHORNE, AMO SANGRIENTO

<

HABILIDADES

BASICA: Despliegue rapido, Lider

FACCION: La sombra del Caos

Amo Sangriento: Mientras esta miniatura esté liderando una
unidad, siempre que una miniatura de esta unidad realice un
ataque, suma 1 a la tirada para herir.

Una senda sangrienta: Siempre que la unidad de esta
miniatura consolide, puede moverse hasta 6" en lugar
de hasta 3".

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




AMO SANGRIENTO

Victoriosos a su paso por el Foso de los Crdneos, los Amos Sangrientos
lideran en batalla a las huestes de Desangradores de Khorne. La

presencia de estos imponentes matarifes daeménicos infunde a sus
seguidores infernales furia y poder atin mayores mientras los propios
Amos Sangrientos se abren paso a través de sus enemigos.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNID.

= 1 Amo Sangriento

= Ninguna

Esta miniatura estd equipada con: Filo de sangre.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DESANGRADORES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, KHORNE, AMO SANGRIENTO




SENOR DE LOS CRANEOS

SEC0208

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE

Cuerno afilado de Juggernaut Combate 4 AR 1 BASICA: Despliegue rapido, Lider
[ATAQUES ADICIONALES, LANZA] o i,
Filo de sangre Combate 5 2+ 6 3 FACCION: La sombra del Caos

Carga devastadora: Siempre que la unidad de esta miniatura
termine un movimiento de carga, cada unidad enemiga en
lazona de amenaza de esa unidad debe hacer un chequeo
de acobardamiento.

Furia del Sefior de los craneos: Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, siempre que dicha unidad termine

un movimiento de carga, hasta el final del turno los cuernos

afilados de Juggernaut que tengan equipadas las miniaturas
de esa unidad tienen la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS].

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, KHORNE, SENOR DE LOS CRANEOS




SENOR DE LOS CRANEOS

Los Senores de los Crdneos van a lomos de monturas daemdnicas llamadas
Juggernauts. Desde lo alto de estas bestias de bronce vivo y furia fundida,

los Sefiores de los Crdneos dirigen la carga de la caballeria khornita hacia el
centro de las lineas enemigas, cortando, decapitando, empalando y aplastando.
Pocos son los enemigos capaces de resistir tan devastadora estampida.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

COMPOSICION DE UNI

= 1 Sefior de los craneos

Esta miniatura esta equipada con:
cuerno afilado de Juggernaut; filo de sangre.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= APLASTADORES

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, KHORNE, SENOR DE LOS CRANEOS

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




AMO DESGARRADOR ¢n rrono pg sanGRe
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

fildide sangle (bl 2 e L ORRC 3 BASICA: Despliegue rapido
Hojas infernales de los servidores s - e

[ATAQUES ADICIONALES] ol & i 5 & 2 FACCION: La sombra del Caos

Campedn asesino: Siempre que esta miniatura realice un
ataque de combate que tome como blanco a una unidad
PERSONAJE 0 MONSTRUO, puedes repetir la tirada para herir.
Siempre que esta miniatura elimine a una unidad PERSONAJE
0 MONSTRUO enemiga, esta miniatura recupera hasta 106
heridas perdidas.

Trono de sangre: Al inicio de la fase de combate, elige una
unidad enemiga a 18" o menos de esta miniatura y visible
para ella. Hasta el final de la fase, siempre que una unidad
DAEMGNICA LEGIONES DE KHORNE amiga realice un ataque
que tome como blanco a la unidad enemiga elegida, mejora
en 1 los atributos Fuerza, Factor de Penetracién y Dafio de

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, KHORNE,
AMO DESGARRADOR EN TRONO DE SANGRE




AMO DESGARRADOR ¢n rrono pg sanGRe

Los mayores heraldos de Khorne son los Amos Desgarradores, que
acuden a la batalla sobre monstruosos Ingenios Daemdnicos llamados

Tronos de Sangre. Segun se cree, estos ingenios estdn hechos de astillas
del propio trono del Dios de la Sangre, y dondequiera que se claven en el
frente enemigo, las legiones de Khorne luchan bajo su mirada.

COMPOSICION DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

AMO DESGARRADOR EN TRONO DE SANGRE

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, KHORNE, <

= 1 Amo Desgarrador en Trono de Sangre

Esta miniatura esta equipada con: filo de sangre;
hojas infernales de los servidores.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




KARANAK

026820

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Colmillos desalmadores [PRECISION] Combate 6 2+ 6 -1 2 BASICA: Despliegue rapido, Lider

FACCION: La sombra del Caos

Lider de manada: Mientras esta miniatura esté liderando una
unidad, puedes repetir las tiradas de avanzar y de carga para
las miniaturas de esa unidad.

Presa del Dios de la Sangre: Al inicio de |a primera ronda de
batalla, elige una unidad enemiga para que sea la presa de esta
miniatura. Las armas que tengan equipadas las miniaturas de la
unidad de esta miniatura tienen la habilidad [IMPACTOS LETALES]
al tomar como blanco a la presa de esta miniatura. Siempre

que la presa de esta miniatura sea eliminada, elige una nueva
unidad enemiga para que sea la presa de esta miniatura.

HABILIDADES DE EQUIPO

Collar de Khorne: El portador tiene |a habilidad

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, KHORNE, KARANAK




KARANAK

Karanak da caza a los que insultan a Khorne. Al poder olfatear a su presa
a través del tiempo y el espacio, es un depredador ineludible. Los aullidos

incorpdreos de Karanak invocan a la Caceria Sangrienta de Khorne para
que se sume a la persecucién, cabalgata de feroces daemons prestos al
caos y la matanza.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNID.

= Ninguna = 1 Karanak — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: collar de Khorne;
colmillos desalmadores.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MASTINES DE KHORNE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, KHORNE, KARANAK




DESANGRADORES

] R S H L co
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Hoja infernal Combate 2 3+ 5 -2 2

La sangre engendra sangre: Siempre que una miniatura de
esta unidad realice un ataque de combate, repite una tirada
para herir de 1. Si dicho ataque toma como blanco a una
unidad que estd bajo mitad de efectivos, en lugar de eso
puedes repetir la tirada para herir.

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono daemdnico: Las miniaturas de la unidad del portador
tienen un atributo Liderazgo de 6+.

Instrumento del Caos: Suma 1 a las tiradas de carga que se
hagan para la unidad del portador.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

K CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, KHORNE, DESANGRADORES




DESANGRADORES

Los Desangradores son el odio y la violencia manifestados. Tanto si
atacan en desquiciadas manadas como si lo hacen en filas marciales,
destrozan a sus victimas con monstruosas hojas infernales. Estas
armas brillan al rojo vivo con la furia de sus portadores, y hasta la mds
minima herida que inflijan puede desangrar a la victima en segundos.

OPCIONES DE EQUIPO

= 1 Desangrador que no esté equipado con un Icono daeménico puede ser equipado con
1 Instrumento del Caos.

= 1 Desangrador que no esté equipado con un Instrumento del Caos puede ser equipado con
1 Icono daeménico.

POSICION DE UNI

= 1 Cosechasangre
= 9 Desangradores

Cada miniatura esta equipada con: hoja infernal.

\ CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, KHORNE, DESANGRADORES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




APLASTADORES

SeC0208

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HABILIDADES
Cuerno afilado de Juggernaut Bl 4 24 6 1 BASICA: Despliegue répido
[ATAQUES ADICIONALES, LANZA] s .S
Hoja infernal Combate 2 3+ 5 - 2 FACCION: La sombra del Caos

Estampida de bronce: Siempre que esta unidad termine un
movimiento de carga, elige una unidad enemiga en la zona
de amenaza de esta unidad y tira 1D6 por cada miniatura que
incluya esta unidad; por cada 4+, la unidad enemiga elegida
sufre 1D3 heridas mortales.

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono daemdnico: Las miniaturas de la unidad del portador
tienen un atributo Liderazgo de 6+.

Instrumento del Caos: Suma 1 a las tiradas de carga que se
hagan para la unidad del portador.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, CA0S, DAEMON, KHORNE, APLASTADORES




APLASTADORES

Fusiones impias de daemon y mdquina, los Juggernauts de Khorne son
bestias imparables cuya sangre es fuego y cuyas zancadas son truenos.
Cuando los Desangradores los montan en batalla, conforman una caballeria
de choque que se abalanza sobre sus victimas como arietes. La destruccidn
que se produce cuando la carga llega a su destino es espantosa.

OPCIONES DE EQUIPO

= 1 Aplastador que no esté equipado con un Icono daeménico puede ser equipado con
1 Instrumento del Caos.

= 1 Aplastador que no esté equipado con un Instrumento del Caos puede ser equipado con
1 Icono daeménico.

POSICION DE UNI

= 1 Cazasangres
= 2-5 Aplastadores

Cada miniatura esta equipada con:
cuerno afilado de Juggernaut; hoja infernal.

\ CLAVES: MONTADA, CA0S, DAEMON, KHORNE, APLASTADORES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




MASTINES DE KHORNE

o3B30

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Rugido ardiente [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 28 1D6

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Colmillos ensangrentados Combate 3

\

CLAVES: BESTIA, CAOS, DAEMON, KHORNE, MASTINES DE KHORNE

Cazadores saltadores: Puedes tomar a esta unidad como
blanco de la estratagema Intervencién heroica por OPM,
incluso si ya has usado dicha estratagema con una unidad

HABILIDADES DE EQUIPO

Collar de Khorne: El portador tiene la habilidad No hay dolor
3+ contra ataques psiquicos.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




MASTINES DE KHORNE

Estas bestias siguen el rastro que deja el terror de sus presas a través de
abismos interestelares. Sus collares de bronce los protegen incluso de

los hechizos mds potentes de sus desesperadas presas, hasta de que los
voraces Mastines de Khorne se lanzan sobre sus victimas sacando sus viles
garras y hundiéndoles en la carne sus colmillos de un metro de largo.

POSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

= 1 Mastin Mutilador
= 4-9 Mastines de Khorne

El Mastin Mutilador esta equipado con: collar de Khorne;
colmillos ensangrentados; rugido ardiente.

Cada Mastin de Khorne esté equipado con: collar de Khorne;
colmillos ensangrentados.

\ CLAVES: BESTIA, CAOS, DAEMON, KHORNE, MASTINES DE KHORNE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




CANON DE CRANEOS

] R S H L co
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> ARMAS ADISTANCIA

Candn de craneos [AREA]

42 ARMAS DE COMBATE

Fauces hirientes

Hojas infernales de los servidores
[ATAQUES ADICIONALES]

ALCANCE
Lt

ALCANCE

Combate

Combate

A

1D6+2 3+ -

A

4 3+

BASICA: Despliegue rapido

2 4+ 2

N

CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, KHORNE, CANGN DE CRANEOS

HABILIDADES

FACCION: La sombra del Caos

Créneos de los caidos: En tu fase de disparo, después de que
esta miniatura haya disparado, elige una unidad enemiga que
haya sido impactada por uno o més de esos ataques. Dicha

unidad debe hacer un chequeo de acobardamiento.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




CANON DE CRANEOS

Grotescos ingenios de guerra que retumban en batalla con obsceno
afdn, los Cafiones de Crdneos se alimentan de caddveres que les
sirven de combustible. Cuando disparan, estas armas infernales
escupen crdneos ardientes que trazan un arco en el aire como
meteoritos, antes de explotar con una violencia atronadora.

MPOSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, KHORNE, CANGN DE CRANEOS

= 1 Cafidn de craneos

Esta miniatura esta equipada con: cafién de craneos;
fauces hirientes; hojas infernales de los servidores.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




ALTAR DE CRANEOS

BEE020

ABILI

BASICA: infiltradores

FACCION: La sombra del Caos

Sombra de Khorne (Aura): El rea del campo de batalla a 6" 0 menos de esta
FORTIFICACION se considera dentro de la Sombra del Caos de tu ejército. Ademas,
mientras una unidad DAEMONICA LEGIONES DE KHORNE amiga se encuentre a 6" o
menos de esta FORTIFICACION, siempre que se haga un chequeo de acobardamiento
para esa unidad, puedes repetir dicho chequeo.

Cobertura: Siempre que se asigne a una miniatura un ataque a distancia, si dicha
miniatura no es completamente visible para cada miniatura de la unidad atacante
debido a una FORTIFICACION, dicha miniatura se beneficia de cobertura contra
ese ataque.

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

= Esaunidad 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 estén acobardados, excepto aquellas que se moveran

N

CLAVES: FORTIFICACION, CAOS, DAEMON, KHORNE, ALTAR DE CRANEOS

CLAVES DE FACCION:

LEGIONES DAEMONICA




ALTAR DE CRANEOS

Estos grotescos altares, que brotan del suelo entre surtidores de
sangre y crdneos, marcan el terreno alli donde avanzan los daemons
de Khorne. Son lugares de sacrificio, y la sangre derramada sobre

ellos hace que olas de furiosa irrealidad se extiendan por el campo
de batalla, esparciendo el odio y la destruccidn.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Altar de crdneos

Esta miniatura estd equipada con: nada.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: FORTIFICACION, CAOS, DAEMON, KHORNE, ALTAR DE CRANEOS LEGIONES DAEMSNICA




KAIROS TEJEDESTINOS
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> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Portal infernal — fuego brujo
[AREA, INDIRECTA, PSIQUICA]

24" 1D6+3 2+

FACCION: La sombra del Caos

Portal infernal — fuego brujo concentrado

g " 24" 1D3+6 2+ 9 -3 1D3 i % & g
[AREA, DE RIESGO, INDIRECTA, PSIQUICA] Una cabeza mira al frente (Aura): Siempre que tomes
N i R st L
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE 'y HA F FP D DAEMONICA TZEENTCH a 6" 0 menos de esta miniatura, tira
un DG; si el resultado es mayor que el nimero de la ronda de
Baculo del Mafana [psiguica] Combate 3+ 8 -2 2D3 batalla actual, obtienes 1PM.

Una cabeza mira atras: Una vez por batalla, después de que
tu oponente utilice una estratagema, esta miniatura puede
usar esta habilidad. Si lo hace, hasta el final de la batalla
siempre que tu oponente utilice dicha estratagema su coste
para tu oponente aumentara en 1PM.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, Psiguico, CAos, DAEMON,
TZEENTCH, KAIROS TEJEDESTINOS




KAIROS TEJEDESTINOS

Con el Bdculo del Mafiana forjado en la disformidad, y con la capacidad
de predecir todo lo que puede suceder y consciente de todo cuanto ha

acontecido, Kairos Tejedestinos es uno de los estrategas mds astutos
de la galaxia. Lo que le falta al daemon en destreza fisica y marcial, lo
compensa con creces mediante pura astucia tzeentchiana.

COMPOSICION DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, Psiguico, CAoS, DAEMON,
TZEENTCH, KAIROS TEJEDESTINOS

= 1 Kairos Tejedestinos — HEROE EPICO

Esta miniatura estd equipada con: portal infernal;

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




SENOR DE LA TRANSFORMACION

o oflc Juafe fs

> ARMAS ADISTANCIA
Vara de la hechiceria [Psipuica] 28 6 2+ 8 -1 1D3

; BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6
B Rayo de la transformacién — fuego brujo [psiouica] 18" 9 2+ 9 -1 1 i i
FACCION: La sombra del Caos

Rayo de la transformacién — fuego brujo concentrado
[DE RIESGO, PSIQUICA]

........................................ - Sefior Daemon de Tzeentch (Aura): Mientras una unidad
LEGIONES DAEMONICA TZEENTCH amiga se encuentre a 6" o me-
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D nos de esta miniatura, siempre que una miniatura de esa unidad

ataque a distancia suma 1 al atributo Fuerza de dicho ataque.

Espada maldita [ATAQUES ADICIONALES] Combate 3 3+ 7 -2 3
; T Sefior de la hechiceria (Psiquica): En tu fase de disparo, elige
Baculo de Tzeentch [psiouica] ) O R T T . una de las siguientes habilidades: [IGNORA COBERTURAJ;
[IMPACTOS LETALES]; [IMPACTOS SOSTENIDOS 1D3]. Hasta el final
de la fase, el Rayo de la transformacién de esta miniatura tiene
esta habilidad.

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.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
SENOR DE LA TRANSFORMACION




SENOR DE LA TRANSFORMACION

Estos Grandes Daemons de Tzeentch son hechiceros y manipuladores
astutos. Su malévola mirada deja desnuda el alma de sus victimas y
arruina la cordura incluso de los mortales mds duros, mientras que
sus armas hechizadas y su magia impia remodelan con violencia la
propia realidad de forma siempre mutante.

POSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1 espada maldita

= 1 Seiior de la Transformacién

Esta miniatura esta equipada con: rayo de la transformacidn;

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, PsiQuico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
SENOR DE LA TRANSFORMACIGN

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




EL CAMBIANTE
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> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Llamas infernales — fuego brujo

: k 12" 1D6 N/A 6
[IGNORA COBERTURA, PSIQUICA, RAFAGA]

Llamas infernales — fuego brujo concentrado 12" 10643 N/A 6

[IGNORA COBERTURA, DE RIESGO, PSIQUICA, RAFAGA]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F

Baculo del Embaucador [psiouica]

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

Combate 8 4+ 4 -

FACCION: La sombra del Caos

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, Psiguico, CAoS, DAEMON,
TZEENTCH, EL CAMBIANTE

BASICA: Agente solitario, Despliegue rapido, Sigilo

Engafio y confusidn: Al inicio de la fase de disparo de tu
oponente, elige una unidad enemiga a 12" 0o menos de esta
miniatura y visible para ella, y tira 1D6: con 2-5, hasta el final
de la fase siempre que una miniatura de esa unidad enemiga
realice un ataque resta 1 a la tirada para impactar; con un

6, esa unidad enemiga no es elegible para disparar durante
esta fase.

Horror informe: Siempre que una unidad enemiga quiera
elegir a esta miniatura como blanco de un ataque, dicha
unidad debera antes realizar un chequeo de acobardamiento.
Si se falla dicho chequeo, adem3s de quedar acobardada la
unidad enemiga no podra tomar como blanco a esta miniatura

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




EL CAMBIANTE

Conocido también como el Embaucador de Tzeentch, £l Cambiante
puede alterar su forma a voluntad para imitar a los seres mortales,

desde un insecto hasta un monstruo titdnico. €l juego favorito
de este daemon es hacerse pasar por lideres o héroes mortales
fundamentales, para luego sembrar una maldad incalculable.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 El Cambiante — HEROE EPICO

= Ninguna

Esta miniatura estd equipada con: llamas infernales;
baculo del Embaucador.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, Psiguico, CAoS, DAEMON,
TZEENTCH, EL CAMBIANTE




SURCADESTINOS

SeC028

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
B Bolade fuego arcana — fuego brujo [psiouica] 18" 3 3+ 5 -1 1D3 BASICA: Despliegue répido, Lider
» Bola de fuego arcana — fuego brujo concentrado 18" 3 34 6 2 103 R P

[HERIDAS DEVASTADORAS, DE RIESGO, PSIQUICA] FACCION: La sombra del Caos

Surcadestinos: Mientras esta miniatura esté liderando

ARMAS DE COMBATE ALCANCE una unidad, las armas de combate que tengan equipadas
Arma de combate de Heraldo [psiguica] Combate 3 4+ 4 -1 1 las miniaturas de esta unidad tienen la habilidad
Mordiscos de Aullador [ATAQUES ADICIONALES] Combate 6 4+ 6 -2 2 [IMPACTOS LETALES].

Jinete de los vientos inmateriales: Una vez por batalla, al
final del turno de tu oponente, si la unidad de esta miniatura
no se encuentra en la zona de amenaza de una o mas
unidades enemigas, puedes retirar a dicha unidad del campo
de batalla y colocarla en la reserva estratégica.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, PsiQuico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
SURCADESTINOS




SURCADESTINOS

Estos daemons montan Carros Flamigeros, constructos arcanos
creados a partir de la energia de los presagios y las predicciones.

Trazan trayectorias andrquicas e ilégicas que desafian toda ley fisica,
rodeados a menudo por bancos de entes daemdnicos depredadores
potenciados y envalentonados por la presencia del heraldo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, PsiQuico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
SURCADESTINOS

COMPOSICION DE UNI

= 1 Surcadestinos

Esta miniatura esta equipada con: bola de fuego arcana;

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= AULLADORES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




AMO DEL FLUJO

0020

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
B Bolade fuego arcana — fuego brujo [psiouica] 18" 3 3+ 5
» Bola de fuego arcana — fuego brujo concentrado 18" 3 34 6

ARMAS DE COMBATE ALCANCE

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

de combate de Heraldo [psiguica] Combate 3 4+ 4

[HERIDAS DEVASTADORAS, DE RIESGO, PSIQUICA] i

BASICA: Despliegue rapido, Lider

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, PsiQuico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
AMO DELFLUJO

HABILIDADES

FACCION: La sombra del Caos

Amo del flujo: Mientras esta miniatura esté liderando una
unidad, siempre que se realice un ataque contra esa unidad,
resta 1 ala tirada para impactar.

Realidad alterada (Psiquica): Una vez por ronda de batalla,
después de hacer una tirada para impactar, una tirada para
herir o una tirada de salvacién para esta miniatura, puedes

cambiar a un 6 el resultado de dicha tirada.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




AMO DEL FLUJO

Los Amos del Flujo son Heraldos de Tzeentch dotados de discos
daemdnicos a modo de montura. Atraviesan el aire como cometas
centelleantes, dejando a su paso una estela de realidad alterada en
la que el destino muta a favor de los siervos de Tzeentch y todos sus
esfuerzos se vuelven exitosos y potentes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, PsiQuico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
AMO DELFLUJO

COMPOSICION DE UNI

= 1 Amo del flujo

Esta miniatura esta equipada con: bola de fuego arcana;

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= HORRORES ROSA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




LOS ESCRIBAS AZULES
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42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Plumas afiladas [ANTIPsiguICOS 2+] Combate 4 5+ 2

N

CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
ESCRIBAS AZULES

HABILIDADES

BASICA: Agente solitario, Despliegue rapido

Absorcién sortilega de P’tarix (Aura): Mientras una unidad
enemiga se encuentre a 12" 0 menos de esta miniatura,
siempre que una miniatura de esa unidad realice un ataque
psiquico, resta 1 a la tirada para herir.

Descarga sortilega de Xirat’p Psiquica): Al final de tu fase

de movimiento, tira 1D6 por cada unidad enemiga a 6" o
menos de esta miniatura: con 2-3, dicha unidad sufre 1 herida
mortal; con 4-5, dicha unidad sufre 103 heridas mortales;
con un 6, dicha unidad sufre 1D6 heridas mortales.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




LOS ESCRIBAS AZULES

Estos daemons pendencieros revolotean a través del tiempo y el
espacio en su disco, en busca de fragmentos dispersos de la sabiduria
hechicera de Tzeentch. P’tarix absorbe los secretos y el poder de los
hechiceros enemigos, mientras que Xirat'p desata tormentas

de destruccién mdgica extraidas de su arcano arsenal.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

4

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
ESCRIBAS AZULES

<

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Los Escribas Azules — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: plumas afiladas.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




HECHICERO DEL CAMBIO

] R S H L co
6 fl s No- s Bl 1

B Bolade fuego arcana — fuego brujo [psiouica] 63 n 3 3+ . -1 103 BASICA: Despliegue répido, Lider

Bola de fuego arcana — fuego brujo concentrado 18" 3 34 6 2 103

[HERIDAS DEVASTADORAS, DE RIESGO, PSIQUICA] FACCION: La sombra del Caos

Hechicero del Cambio: Mientras esta miniatura esté
ARMAS DE COMBATE ALCANCE liderando una unidad, las armas a distancia que tengan

Arma de combate de Heraldo [psiguica] Combate 3 4+ 4 -1 1 equipadas las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad

Tormenta de hechiceria mutadora (Psiquica): En tu fase

de disparo, después de que esta miniatura haya disparado,
elige una unidad INFANTERTA enemiga que haya sido impactada
por uno o0 mas de esos ataques. La unidad enemiga elegida
debe hacer un chequeo de acobardamiento.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PsiQuico, CA0S, DAEMON, TZEENTCH,
HECHICERO DEL CAMBIO




HECHICERO DEL CAMBIO

Estos Heraldos son poderosos magos cuya presencia hace que el
fuego de sus comparieros daemons arda con mayor intensidad.

Entre cacareos, los Hechiceros del Cambio desatan mutantes
tormentas sortilegas que causan horribles estragos en las
lineas enemigas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna = 1 Hechicero del Cambio

Esta miniatura esta equipada con: bola de fuego arcana;

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= HORRORES AZULES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, Psiguico, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
HECHICERO DEL CAMBIO




HORRORES AZULES

> ARMAS ADISTANCIA

Garras amarillas Combate 2 5+ 2 0

e . o 15+ 3 & 0 L0 1,.. 3

N\

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON,
TZEENTCH, HORRORES | HORRORES AZULES: AzuL | HORRORES DE AZUFRE: AZUFRE

BILIDAD

BASICA: Despliegue répido, Infiltradores

FACCION: La sombra del Caos

Dividirse: Siempre que una miniatura HORROR AzuL de esta
unidad sea eliminada, después de que la unidad atacante haya
terminado de realizar sus ataques, si esta unidad no ha sido
eliminada tira 1D6 para esa miniatura. Con un 4+, afiade una
miniatura HORROR DE AZUFRE a esta unidad.

Horrores carcajeantes (Aura): Mientras una unidad enemiga se

encuentre a 6" 0 menos de esta unidad, si esta unidad contiene

una o0 mas miniaturas HORROR AZUL resta 1 al atributo Liderazgo
de la unidad enemiga.

Horrores que explotan: Siempre que esta unidad sea elegida
para combatir, puedes elegir una unidad enemiga en su zona de
amenaza; a continuacién, elige una o mas miniaturas HORROR DE
AZUFRE de esta unidad. Por cada miniatura HORROR DE AZUFRE
elegida, tira 1D6: con un 4+, dicha miniatura es eliminada y la
unidad enemiga sufre 1 herida mortal.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




HORRORES AZULES

Los Horrores Azules son entes hoscos y malévolos, tan propensos a
estrangular a sus victimas con sus dedos gomosos por puro rencor como

a derretirlas como sebo con chorros conjurados de llamas disformes.
Si se mata a una de estas enfermizas criaturas, estalla en una nube de
humo de la que emergen un par de crepitantes Horrores de Azufre.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNID.

= 10 Horrores Azules

= Ninguna

Cada Horror Azul esta equipado con:
llamas refulgentes azules; garras azules.

Cada Horror de Azufre afiadido a esta unidad
usando la habilidad Dividirse esta equipado con:
llamas refulgentes amarillas; garras amarillas.

/
\ CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, <

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

TZEENTCH, HORRORES | HORRORES AZULES: AzuL | HORRORES DE AZUFRE: AZUFRE




HORRORES RO

L co

HORROR AZUL/HORROR DE AZUFRE

M R S H
Gegaag-—

GEO0E80

> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A F D
Llamas refulgentes amarillas [psiouica] 18" 2 5+ 2 -1 1
Llamas refulgentes azules [psiouica] 18 2 4+ 3 1 1

Llamas refulgentes rosa [Psiouica] 18" 2 3+ 4 -1 il

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
feairasanonlla st oall dL K Vel DG Corbatc RN andiik MR I e Lz
Garras azules Combate 1 5+ 3 1

Garras rosa Combate 1 4+ 3 0 1

BASICA: Despliegue rapido

FACCION: La sombra del Caos

DE AZUFRE a esta unidad.

hagan para la unidad del portador.

CLAVES —TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERiA, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
HORRORES | HORRORES ROSA: RosA |HORRORES AZULES:AZUL| HORRORES DE AZUFRE: AZUFRE

F
N

HABILIDADES

Dividirse: Siempre que una miniatura HORROR ROSA u HORROR
AzuL de esta unidad sea eliminada, después de que la unidad
atacante haya terminado de realizar sus ataques, si esta unidad
no ha sido eliminada tira 1D6 para esa miniatura. Con un 4+, si
era un HORROR RosA afiade dos miniaturas HORROR AZUL a esta
unidad, y si era un HORROR AZUL afiade una miniatura HORROR

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono daeménico: Las miniaturas de la unidad del portador

tienen un atributo Liderazgo de 6+.

Instrumento del Caos: Suma 1 a las tiradas de carga que se

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




HORRORES ROSA

Estos grotescos retozones, la pura manifestacion de la magia, lanzan bolas
de fuego disforme a las filas enemigas, donde se transmutan e inmolan a sus

victimas. Cada Horror Rosa cacarea y hace cabriolas sin cesar, y su inquietante
Jjolgorio solo termina en el mismo momento en el que su cuerpo es destruido y se ve
obligados a dividirse desordenadamente en dos Horrores Azules.

OPCIONES DE EQUIPO

= 1 Horror Rosa que no esté equipado con un Icono daeménico puede ser equipado con
1 Instrumento del Caos.

= 1 Horror Rosa que no esté equipado con un Instrumento del Caos puede ser equipado con
1 Icono daeménico.

\ CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
HORRORES | HORRORES ROSA: RosA | HORRORES AZULES:AZUL| HORRORES DE AZUFRE: AZUFRE

POSICION DE UNI

= 10 Horrores Rosa

Cada Horror Rosa esta equipado con:
llamas refulgentes rosa; garras rosa.

Cada Horror Azul afiadido a esta unidad usando la habilidad
Dividirse esta equipado con: llamas refulgentes azules;
garras azules.

Cada Horror de Azufre afiadido a esta unidad usando la
habilidad Dividirse esta equipado con:

ROSA, AZULES 0 DE AZUFRE, TODOS LOS HORRORES

SEASEMEJAN. PERO DONDE ANTES SOLO HABIA UNO,
AHORA HAY UNA PAREJA.

Si, en algin momento, esta unidad no consta de miniaturas
HORROR ROSA, usa la hoja de datos HORRORES AZULES para
esta unidad.

Nota de disefio: Mientras esta unidad conste de una o

mds miniaturas HORROR ROSA, las habilidades Horrores
carcajeantes y Horrores que explotan Habilidades de la hoja
de datos HORRORES AZULES no se aplican a esta unidad.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




INCINERADORES

] R S H L co
o2 D

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES

Llamas titilantes [IGNORA COBERTURA, PSIQUICA, RAFAGA] 28 106 N/A 4 -1 1 BASICA: Despliegue rapido

ARMAS DE COMBATE ALCANCE A FACCION: La sombra del Caos
_Bocaslanzallamas ~ Combate 3 4+ 4 0 1 | Brincos:Estaunidad es elegible para dispararen un tunoen
el que haya retrocedido.

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

K CLAVES: INFANTERIA, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH, INCINERADORES <




INCINERADORES

Estos extranos daemons surcan el aire con saltos convulsos.
Bulle en la llama disforme que brota de sus fauces la fuerza

bruta del cambio. Cuando la escupen, sus victimas sufren
dolorosas mutaciones, y sus cuerpos se alteran una y otra
vez antes de derrumbarse deshechos.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNID.

= Ninguna = 1 Emanafuegos
............................................. o Inein e

Cada miniatura esta equipada con: [lamas titilantes;

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERIA, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH, INCINERADORES <




INCINERADOR GLORIOSO

] R S H L co
CogoEaB

> ARMAS ADISTANCIA

Fuego de Tzeentch — fuego azul
[IGNORA COBERTURA, PSIQUICA]

Fuego de Tzeentch — fuego rosa

3 : 12" 2D6 N/A 5 -1
[IGNORA COBERTURA, PSIQUICA, RAFAGA] ;

42 ARMAS DE COMBATE

Bocas lanzallamas

ALCANCE A HA F FP

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

FACCION: La sombra del Caos

Combate 4 4+ 5 0

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
INCINERADOR GLORIOSO

BASICA: Despliegue rapido, Lider

Fuego disforme llameante (Psiquica): Mientras esta
miniatura esté liderando una unidad, las armas a distancia
que tengan equipadas las miniaturas de esta unidad tienen la
habilidad [ASALTO].

Llamas del cambio (Psiquica): En tu fase de disparo,
después de que esta miniatura haya disparado, elige

una unidad enemiga (excepto MONSTRUOS y VEHICULOS)
impactada por uno o mas de esos ataques, y tira 106. Con
un 4+, hasta el final del siguiente turno de tu oponente dicha
unidad enemiga esta en llamas. Mientras una unidad esté
en llamas, resta 2" a su atributo Movimiento y resta 2 a las

tiradas de carga y retroceso que se hagan para ella.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




INCINERADOR GLORIOSO

Campeones de su especie, los Incineradores Gloriosos lideran manadas
de entes menores. Algunos se desplazan sobre carros flamigeros,
proyectando chorros concentrados de un devastador fuego azul, o lluvias
indiscriminadas de un abrasador fuego rosa que se extiende como
pdnico hasta no dejar nada a su paso, sino cenizas incandescentes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH,
INCINERADOR GLORIOSO

COMPOSICION DE UNI

= 1 Incinerador Glorioso

Esta miniatura esta equipada con: fuego de Tzeentch;
bocas lanzallamas.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= [NCINERADORES

MANIFESTACION DE DESTRUCCION

Esta miniatura no puede ser tu SENOR DE LA GUERRA ni
recibir mejoras.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Mordisco de lamprea Combate 3

BASICA: Despliegue rapido

FACCION: La sombra del Caos

sufre 1 herida mortal.

N\

CLAVES: BESTIA, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH, AULLADORES

HABILIDADES

Descenso en zigzag: En tu fase de movimiento, después

de que esta unidad termine un movimiento normal, puedes
elegir una unidad enemiga a través de la que se haya movido
durante ese movimiento y tirar 106 por cada miniatura que
incluya esta unidad: por cada 4+, la unidad enemiga elegida

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




Estos daemons depredadores golpean como el cambio subito e ineludible.
Emiten chillidos sobrenaturales mientras se abalanzan contra la presa en

centelleantes oleadas sortilegas, rebanando a las victimas con sus aletas
dfiladas y aferrdndose a ellas con mandibulas repletas de colmillos de los
que emana una energia corrosiva empirea.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNI

= Ninguna = 3-6 Aulladores

Cada miniatura esta equipada con: mordisco de lamprea.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, VOLAR, CAOS, DAEMON, TZEENTCH, AULLADORES




CARRO FLAMIGERO

] R S H L co
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> ARMAS ADISTANCIA

Fuego de Tzeentch — fuego azul

, 18 3 3+ 9 3 3
[IGNORA COBERTURA, PSIQUICA]
Fuego de Tzeentchl— fueng rosa 12 206 N/A 5 1 1
[0 CORE TR, LI RAACA I e R I ) T U T T R
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

Bocas lanzallamas Combate 6 4+ 5 0 1

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

CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, TZEENTCH, CARRO FLAMIGEROD

BASICA: Despliegue rapido

hasta el final de la fase.

HABILIDADES

FACCION: La sombra del Caos

Llamas sortilegas (Psiquica): En tu fase de disparo, después
de que esta miniatura haya disparado, elige una unidad
enemiga que haya sido impactada por uno o més de esos
ataques. Esa unidad no se puede beneficiar de cobertura

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




CARRO FLAMIGERO

Los Carros Flamigeros de Tzeentch asoman a menudo en las visiones
y pesadillas de los mortales como presagios de mala fortuna. €n el

campo de batalla, dichas advertencias se convierten en profecias
cumplidas, ya que estas mdquinas de guerra arcanas actian como
agentes de la devastacion y la miseria vaticinadas.

COMPOSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

= 1 Carro Flamigero

Esta miniatura esta equipada con: fuego de Tzeentch;
bocas lanzallamas; mordiscos de Aullador.

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, TZEENTCH, CARRO FLAMIGEROD

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PUTRIGUS

GEoEEE0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Chorros de inmundicia negra ; 12" 206 N/A > 2 1
[HERIDAS DEVASTADORAS, IGNORA COBERTURA, RAFAGA]
4% ARMAS DE COMBATE LCANCE
- Bendici6n virulenta (Psiquica): Al inicio de la fase de combate,
B> Varanudosa — barrido [IMPACTOS LETALES, PSIQUICA] Combate 14 2+ I -1 1 puedes elegir una unidad enemiga a 18" 0 menos de esta
I Vara nudosa — golpe [IMPACTOS LETALES, PSIQUICA] Combate @ 2+ 8 -3 g miniatura y visible para ella. Hasta el final de la fase, siempre
"""" S i R T R R que se asigne un ataque realizado por una miniatura LEGIONES
DAEMONICA NURGLE a una miniatura de la unidad enemiga elegida,
suma 1 al atributo Dafio de ese ataque.
Diluvio de Nurgle (Aura): Mientras una unidad enemiga se encuen-
tre a 6" 0 menos de esta miniatura, reduce a la mitad los atributos
Movimiento y Control de Objetivos de las miniaturas de esa unidad.
DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES
Mientras a esta miniatura le queden 1-7 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.
SALVACIGN INVULNERABLE
> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar. 4
CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, PsiQuico, CAoS, DAEMON, NURGLE,

PUTRIGUS LEGIONES DAEMONICA




PUTRIGUS

Putrigus Padrelluvia llega a la batalla vomitando rios de suciedad
corrosiva y cargada de pestes, que proyecta sobre todos los que se le
interponen. €n su pufio abotargado aferra una vara de hierro, mientras un
aguacero interminable e infeccioso acompafa al daemon, una fecunda
inundacidn capaz de asfixiar, corromper y mutar todo cuanto toca.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

COMPOSIC EUNI

= 1 Putrigus — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: chorros de inmundicia
negra; vara nudosa.

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, PsiQuico, CAoS, DAEMON, NURGLE,
PUTRIGUS

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




GRAN INMUNDICIA

ol Raolc

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D

Campana del apocalipsis [IMPACTOS LETALES,

INVOCACIONES RESONANTES] ombate 3 £ . w G
» “Esupada bilit'J‘sa = barri&o [IMPACTBS LETALES] T E ombate .......... 12 ........ 2 + ........ 61 .......... 1 ......
B Espada biliosa — golpe [IMPACTOS LETALES] Combate 6 2+ 8 -2 1D6
F|I0 bilioso t;iTAUUESADI’I‘:IUNALES, MFACTUS LETALES] ..... C ombate .......... 3 """""""" 2 + ....... 6 ......... 2 .......... 2 ......

Invocaciones resonantes: Siempre que una miniatura sea eliminada por esta arma, puedes elegir
una unidad PORTADORES DE PLAGA amiga a 12" o menos del portador y devolver 1 miniatura
Portador de Plaga eliminada a esa unidad

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

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, PsiQuico, CA0S, DAEMON, NURGLE,
GRAN INMUNDICIA

Sefior Daemon de Nurgle (Aura): Mientras una unidad
LEGIONES DAEMONICA NURGLE amiga se encuentre a 6" 0 menos
de esta miniatura, las miniaturas de esa unidad tienen la habili-
dad No hay dolor 6+.

Podredumbre de Nurgle (Psiquica): Al final de tu fase de
movimiento, puedes elegir una unidad enemigaa 12" o
menos de esta miniatura. Hasta el inicio de tu siguiente
fase de movimiento, resta 1 al atributo Resistencia de las
miniaturas de esa unidad.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




GRAN INMUNDICIA

Estos Grandes Daemons poseen la misma energia ilimitada y el
mismo impulso corruptor que un virus que se propaga rdpidamente.
Sus voces estruendosas resuenan en el campo de batalla, su
alegria cruel y el perverso orgullo que sienten ante los logros de sus
subordinados chocan con la miseria y la enfermedad que propagan.

OPCIONES DE EQUIPO

= El mayal de plaga de esta miniatura puede reemplazarse por 1 filo bilioso.

vémito putrido; espada biliosa.

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, PsiQuico, CA0S, DAEMON, NURGLE,
GRAN INMUNDICIA

COMPOSICION DE UNI

= 1 Gran Inmundicia

Esta miniatura esta equipada con: mayal de plaga;

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PORTAPESTES

] R S H L co
B02008

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Espada hedionda [IMPACTOS LETALES] Combate 4 3+ 5 -2 2

Portapestes: Mientras esta miniatura esté liderando una
unidad, siempre que una miniatura de esta unidad realice un
ataque, una tirada para impactar exitosa de 5+ sin modificar
causa un impacto critico.

Desesperacién nauseabunda (Aura, Psiquica): Mientras
una unidad enemiga se encuentre a 6" 0 menos de esta
miniatura, siempre que esa unidad haga un chequeo de

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, Psiguico, CA0S, DAEMON, NURGLE, PORTAPESTES




PORTAPESTES

Los Portapestes son los mayores y mds asquerosos Portadores de Plaga,
y sus cuerpos rebosan vitalidad sucia pese a exudar un aire de feculenta

desesperacién. Una neblina miasmal de enfermedad se cierne sobre ellos,
coaguldndose en las espadas de plaga de sus compaferos daemdnicos y
haciendo que su tacto sea aiin mds infeccioso.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, Psiguico, CA0S, DAEMON, NURGLE, PORTAPESTES

COMPOSIC EUNI

= 1 Portapestes

Esta miniatura esta equipada con: espada hedionda.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= PORTADORES DE PLAGA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




ESCRIBA PLAGARRUINA

] R S H L co
B02008

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Espada de plaga y fauces distendidas e 6 34 5 4l 1

4

\ CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, NURGLE, ESCRIBA PLAGARRUINA <

iSeguid contando!: Mientras esta miniatura esté liderando
una unidad, las armas de combate que tengan equipadas
las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad

[GOLPES SOSTENIDOS 1].

iQué cuadren los ndmeros!: Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, suma 1 al atributo Control de Objetivos
de las miniaturas de esa unidad.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




ESCRIBA PLAGARRUINA

Rencorosos y pedantes, estos daemons se encargan de auditar la
cuenta de enfermedades de los Portadores de Plaga. Su presencia es

motivadora para sus congéneres. Ademds, pueden partir fdcilmente
a los guerreros enemigos por la mitad, o asfixiarlos en la asquerosa
mucosidad que proyectan sus distendidas fauces.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

COMPOSIC EUNI

= 1 Escriba Plagarruina

Esta miniatura estd equipada con: esputos asquerosos;
espada de plaga y fauces distendidas.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= PORTADORES DE PLAGA

\ CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, NURGLE, ESCRIBA PLAGARRUINA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




EPIDEMIUS

] R S H L co
G002 08D

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Espada hedionda y garras de Nurgletes
[IMPACTOS LETALES]

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, NURGLE, EPIDEMIUS

BASICA: Despliegue rapido, Lider

FACCION: La sombra del Caos

Bendecido por el Dios de la Plaga: Mientras esta miniatura
esté liderando una unidad, las miniaturas de esa unidad
tienen salvacién invulnerable 4+.

Recuento de pestilencia: Lieva un recuento de cuantas
miniaturas enemigas son eliminadas por miniaturas
LEGIONES DAEMGNICA NURGLE de tu ejército durante la
batalla. Al inicio de tu fase de mando, si este recuento es de 7
0 mas, obtienes 1PM y el recuento vuelve a empezar desde 0.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




EPIDEMIUS

Llevado en su trono por un montén de Nurgletes, Epidemus cataloga
sin cesar las infinitas plagas y enfermedades liberadas por los

sequidores de Nurgle en el espacio real. Cuanto mayor sea la cuenta
de Epidemus en cualquier campo de batalla, mds favorablemente
sonreird el Dios de la Plaga a sus siervos presentes.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSIC EUNI

= Ninguna = 1 Epidemius — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
espada hedionda y garras de Nurgletes.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= PORTADORES DE PLAGA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, NURGLE, EPIDEMIUS




BILISGAITERO CHAPUZAS
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Titere [IMPACTOS LETALES] Combate

FACCION: La sombra del Caos

N

CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, NURGLE, BILISGAITERO CHAPUZAS

Alegre cancioncilla de vejiga: Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, suma 1 al atributo Movimiento de las
miniaturas de esa unidad y puedes repetir las tiradas de
avanzar que se hagan para esa unidad.

Epidemia de jibilo (Aura): Al inicio de la fase de combate,
cada unidad enemiga (excepto MONSTRUOS y VEHICULOS)
a 6" 0 menos de esta miniatura debe hacer un chequeo
de acobardamiento.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




BILISGAITERO CHAPUZAS

Infectados por la peste hilarante, estos daemons de sonrisa desesperada
hacen cabriolas y bromas mientras tocan tonadillas discordantes con sus

gaitas asquerosas. Sus payasadas divierten o irritan tanto a sus companeros
daemdnicos que estos se apresuran a entrar en la batalla, mientras que los
mortales infectados con la peste pueden morirse literalmente de risa.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, NURGLE, BILISGAITERO CHAPUZAS

COMPOSICION DE UNI

= 1 Bilisgaitero Chapuzas

Esta miniatura esta equipada con: Titere.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= PORTADORES DE PLAGA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




HORTICULUS FANGUX
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Fauces acidas [HERIDAS DEVASTADORAS,
L Combate 2 4+ 7

Tijeras de podar [IMPACTOS LETALES] Combate 4 3+ 6

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, NURGLE,
HoRTiCULUS FANGUX

Adiestrador de bestias: Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, puedes repetir las tiradas de carga
que se hagan para esa unidad. Ademds, una vez por batalla,
puedes a esa unidad tomar como blanco de la estratagema
Intervencién heroica por OPM, y puedes hacerlo incluso si ya
has usado dicha estratagema con otra unidad de tu ejército
durante esta fase.

Cultivar el jardin de Nurgle: Al final de tu fase de movimiento,
si esta miniatura se encuentra dentro de un elemento
TERRENO DE AREA, hasta el final de la batalla se considera que
dicho elemento TERRENO DE AREA se encuentra dentro de la
Sombra del Caos de tu ejército.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




HORTICULUS FANGUX

Horticulus Fangux es el Gran Cultivador, que recorre el espacio real
para sembrar las semillas de la corrupcion en todas las tierras
virgenes. Sentado sobre la enorme masa del daemon Guano, Fangux
dirige a las manadas de bestias de la peste a la batalla mientras
decapita a los mortales con sus afiladas tijeras de podar.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICIGN DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Horticulus Fangux — HEROE EPICO

Esta miniatura estd equipada con: fauces &cidas;
tijeras de podar.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= BESTIAS DE NURGLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, NURGLE,
HoRTiCULUS FANGUX




PORTADORES DE PLAGA
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Espada de plaga [IMPACTOS LETALES] Combate 2 3+ 4 -1 i

Brote infeccioso: Si controlas un marcador de objetivo al
final de tu fase de mando y esta unidad se encuentra dentro
del alcance de ese marcador de objetivo, ese 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

Icono daemdnico: Las miniaturas de la unidad del portador
tienen un atributo Liderazgo de 6+.

Instrumento del Caos: Suma 1 a las tiradas de carga que se
hagan para la unidad del portador.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, NURGLE,
PORTADORES DE PLAGA




PORTADORES DE PLAGA

Nacidos de las almas de aquellos que mueren por la llamada
Putrefaccion de Nurgle, los Portadores de Plaga son la principal
infanteria de Nurgle, acompanados siempre por el zumbido incesante

de la cuenta que llevan al desempeniar su labor de enumerar cada
nuevo brote de las muchas enfermedades del Dios de la Peste.

OPCIONES DE EQUIPO

= 1 Portador de Plaga que no esté equipado con un Icono daeménico puede ser equipado con
1 Instrumento del Caos.

= 1 Portador de Plaga que no esté equipado con un Instrumento del Caos puede ser equipado con
1 Icono daeménico.

COMPOSICION DE UNI

= 1 Propagador de Plaga
= 9 Portadores de Plaga

Cada miniatura esta equipada con: espada de plaga.

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, NURGLE,
PORTADORES DE PLAGA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




NURGLETES
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Colmillos y garras infectos [IMPACTOS LETALES] Combate 4 5+ 2 0 1 BASICA: Despliegue rapido, Infiltradores

FACCION: La sombra del Caos
Revoltosos (Aura): Mientras una unidad enemiga (excepto
MONSTRUOS y VEHICULOS) se encuentre a 6" 0 menos de esta
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice un

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: ENJAMBRE, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, NURGLE, NURGLETES <




NURGLETES

Los Nurgletes son dcaros de plaga que surcan el campo de batalla en
risuefios enjambres. Estos diablillos asquerosos podrian antojarse divertidos

desde la distancia, pero la ilusién se rompe cuando se desparraman para
engullir a sus victimas, chillando en una rancia avalancha de colmillos
afiladisimos, garras asquerosas y carne abotargada.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICIGN DE UNIDAD

= 3-9 Enjambres de Nurgletes

= Ninguna

Cada miniatura esta equipada con:
colmillos g garras infectos.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: ENJAMBRE, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, NURGLE, NURGLETES <




BESTIAS DE NURGLE
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Apéndices pUtridos [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 6 4+ 6 -1 2 BASICA: Final violento 1 Despliegue rapido

FACCION: La sombra del Caos
Regeneracidn grotesca: Al final de cada fase, si una miniatura
Bestias de Nurgle de esta unidad ha perdido alguna herida
pero no ha sido eliminada, dicha miniatura recupera todas
sus heridas perdidas.

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, CAOS, DAEMON, NURGLE, BESTIAS DE NURGLE <




BESTIAS DE NURGLE

Llenas de un entusiasmo lerdo que no casa con sus cuerpos de pesadilla, las
Bestias de Nurgle se lanzan a la batalla como perros ansiosos de atencidn. Se

sienten atraidas por los mortales, confundiendo sus gritos desesperados y sus
frenéticos intentos de huir con entusiasmo por participar en sus juegos, al menos
hasta que esos nuevos y desdichados amigos exhalan su dltimo suspiro.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICIGN DE UNID

= Ninguna = 1-2 Bestias de Nurgle

Cada miniatura esta equipada con: apéndices putridos.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, CAOS, DAEMON, NURGLE, BESTIAS DE NURGLE




ZANGANOS DE PLAGA
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Cabezas de muerte [AREA, IMPACTOS LETALES] 28 1D3 4+ 4 0 1
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R I et L s, LR T T e T T Cabezas de muerte: En tu fase de disparo, después de que
Mandibulas malolientes [ATAQUES ADICIONALES, esta unidad haya disparado, elige una unidad enemiga que
IMPACTOS LETALES] haya sido impactada por uno o més de esos ataques. Hasta el

"""" final del turno, siempre que una unidad LEGIONES DAEMGNICA

NURGLE amiga realice un ataque que tome como blanco a esa
unidad, puedes repetir |a tirada para herir.

Combate 2 4+ 5 -1 2

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono daemdnico: Las miniaturas de la unidad del portador
tienen un atributo Liderazgo de 6+.

Instrumento del Caos: Suma 1 a las tiradas de carga que se
hagan para la unidad del portador.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, CAOS, DAEMON, NURGLE, ZANGANOS DE PLAGA




ZANGANOS DE PLAGA

Los Zdnganos de Plaga montan a lomos de monstruosas moscas de la podredumbre.
Estos viles corceles escarban y muerden a sus presas, empaldndolas en probdscides
chorreantes o mordiendo y engullendo sus cabezas. Los mejores crdneos robados

se recuperan y se convierten en proyectiles llenos de inmundicia que los jinetes
daemdnicos lanzan contra el enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= 1 Zangano de Plaga que no esté equipado con un Icono daeménico puede ser equipado con
1 Instrumento del Caos.

= 17angano de Plaga que no esté equipado con un Instrumento del Caos puede ser equipado con
1 Icono daeménico.

POSICION DE UNI

= 1 Transmisor de Plaga
= 2-5Zanganos de Plaga

Cada miniatura esta equipada con: cabezas de muerte;
mandibulas malolientes; espada de plaga.

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, CAOS, DAEMON, NURGLE, ZANGANOS DE PLAGA

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




FAUCES FECULENTAS

BILIDADES

BASICA: Infiltradores

FACCION: La sombra del Caos

Mortaja de moscas (Aura): Mientras una unidad LEGIONeS
DAEMONICA NURGLE amiga se encuentre a 6" 0 menos de
esta FORTIFICACION, las miniaturas de esta unidad tienen la
habilidad Sigilo.

Cobertura enfermiza: Al asignar un ataque a distancia a una
miniatura, si esa miniatura no es completamente visible para cada
miniatura de la unidad atacante debido a esta FORTIFICACIGN,
dicha miniatura se beneficia de cobertura contra ese ataque.

Fortificacién: Mientras una unidad enemiga esté solo en lazona
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

. CLAVES DE FACCION:
\ CLAVES: FORTIFICACION, CAOS, DAEMON, NURGLE, FAUCES FECULENTAS e




FAUCES FECULENTAS

Alli donde reina la mayor inmundicia brotan las Fauces
Feculentas. Flora de disformidad daemdnica, estas ulceras exudan

un aura sobrenatural de enfermedad. A su alrededor revolotean
nubes de moscas de plaga, mientras el sordo repicar de sus
campanas de plaga atrae a hordas de daemons de Nurgle.

COMPOSICIGN DE UNID

= 1 Fauces Feculentas

Esta miniatura estd equipada con: nada.

\ CLAVES: FORTIFICACION, CAOS, DAEMON, NURGLE, FAUCES FECULENTAS LEGIONES DAEMSNICA

CLAVES DE FACCION:




SHALAXI HELBANE
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Garras chasqueantes [HERIDAS DEVASTADORAS, o 4
ATAQUES ADICIONALES]

Ensartaalmas [PRECISION] Combate 6

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE

Létigo de Slaanesh [AsALT0] 2 6

Pavana de Slaanesh — fuego brujo
[HERIDAS DEVASTADORAS, PSiQUICA]

Pavana de Slaanesh — fuego brujo concentrado
[DE RIESGO, HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA, 18" 1D6
GOLPES SOSTENIDOS 3]

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

FACCION: La sombra del Caos

N

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, PSiQuico, CAOS, DAEMON,

SLAANESH, SHALAXI HELBANE

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6, No hay dolor 5+

Capa constrictora: Al inicio de |a fase de combate, elige una
unidad enemiga en la zona de amenaza de esta miniatura. Hasta
el final de la fase, resta 1 al atributo Ataques de las armas de
combate que tenga equipadas esa unidad.

Monarca de la caza: Siempre que esta miniatura declare una

carga que tome como blanco a una unidad MONSTRUO, VEHICULO
o PERSONAJE, puedes repetir la tirada de carga. Siempre que esta
miniatura realice un ataque de combate que tome como blanco a
una unidad MONSTRUO, VEHICULO 0 PERSONAJE, puedes repetir la

tirada para impactar, la tirada para herir y la tirada de dafio.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 heridas restantes,

siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




SHALAXI HELBANE

Con sus pezufas hendidas castigando la tierra rota, Shalaxi Helbane se
abalanza sobre su victima, que ya estd condenada, con el Ensartaalmas

brillando entre las garras. Ningin oponente puede librarse del Monarca
de la Caza, pues la obsesion del daemon por capturar a sus presas es tan
intensa que no hay forma mortal de huida que permita eludirla.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICIGN DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Shalaxi Helbane — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: latigo de Slaanesh;
pavana de Slaanesh; ensartaalmas; garras chasqueantes.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, PSiQuico, CAOS, DAEMON,
SLAANESH, SHALAXI HELBANE




GUARDIAN DE LOS SECRETOS
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> ARMASADISTANCIA ALCANCE

illo

Garras chasqueantes [HERIDAS DEVASTADORAS,
UES AD

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

Combate 2
ES]

4

Létigo viviente [AsALTO] 28 6 2+ 1 2
Fantasmagoria — fuegt.a brujo 18" 6 o 2 1
[HERIDAS DEVASTADORAS, PSiQUICA]
Fantasmagoria — fuego brujo cc?ncentrado 18" 9 2 2 1
[HERIDAS DEVASTADORAS, DE RIESGO, PSIQUICA]
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GUARDIAN DE LOS SECRETOS

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, PSiQuico, CAOS, DAEMON, SLAANESH,

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6

FACCION: La sombra del Caos

Sefior Daemon de Slaanesh (Aura): Mientras una unidad
LEGIONES DAEMONICA SLAANESH amiga se encuentre a 6" o
menos de esta miniatura, mejora en 1 el Factor de Penetracién
de las armas de combate de esa unidad.

Cuerpo hipnotizador: Siempre que un ataque tome como blanco
a esta miniatura, resta 1 a la tirada para impactar.

HABILIDADES DE EQUIPO

Egida refulgente: El portador tiene la habilidad No hay dolor 5+.

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.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




GUARDIAN DE LOS SECRETOS

Oscuramente inteligentes, horriblemente seductores y mortales en la batalla,
los Guardianes de los Secretos son los mayores campeones de las legiones de

daemons de Slaanesh. Con armas inmundas pero hermosas y echando mano
de los poderes hechiceros de la obsesion y el tormento, estos seres practican
en el campo de batalla cortes quirdrgicos de una espantosa belleza.

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones: = 1 Guardian de los secretos
g [EUCh'”f’ ritual Esta miniatura esta equipada con: Fantasmagoria;
o Egida refulgente garras chasqueantes; espada robaingenios.

o Létigo viviente

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, PSiQuico, CAOS, DAEMON, SLAANESH,
GUARDIAN DE LOS SECRETOS




EMBELESADORA INFERNAL
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> ARMAS ADISTANCIA

B Arpadestrozacorazones — estruendo eufénico [ASALTO] 2E

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

18"

Garras mutiladoras [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate

5

CANCE A HA

2+

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, SLAANESH,
EMBELESADORA INFERNAL

BILIDAD

BASICA: Despliegue rapido, Lider

Alineaci6n arménica: Mientras esta miniatura esté liderando
una unidad, en tu fase de mando puedes devolver 1D3
miniaturas Guardaespaldas eliminadas a esa unidad.

Distraccién disonante (Aura): Mientras una unidad Psiguico
enemiga se encuentre a 12" 0 menos de esta miniatura, las
armas psiquicas que tengan equipadas las miniaturas de esa
unidad tienen la habilidad [DE RIESGO].

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




EMBELESADORA INFERNAL

Las sinfonias de tormento y las cacofonias de felicidad que desatan
estos daemons pueden destrozar a sus enemigos en cuerpo y alma.
Pero su mayor habilidad es atraer las energias incorpdreas de otros
daemons slaaneshi al campo de batalla, reforzando asi las filas de
sus camaradas con entes nuevos, dvidos de almas.

COMPOSICION DE UNID

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

= 1 Embelesadora Infernal

Esta miniatura esta equipada con: arpa destrozacorazones;
garras mutiladoras.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DIABLILLAS

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, SLAANESH,
EMBELESADORA INFERNAL

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




LA MASCARA DE SLAANESH
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Garras serradas [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate

FACCION: La sombra del Caos

La danza eterna: Al inicio de la fase de combate, elige una
unidad enemiga a 6" 0 menos de esta miniatura. Hasta el final
de la fase:

= Siempre que una miniatura LEGIONES DAEMONICA SLAANESH
amiga realice un ataque de combate que tome como blanco a
esa unidad enemiga, suma 1 a la tirada para herir.

= Siempre que una miniatura de esa unidad enemiga realice
un ataque de combate, resta 1 a la tirada para herir.

Acrobacias deslumbrantes: Esta miniatura es elegible para
declarar una carga en un turno en el que haya avanzado
o retrocedido.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERTA, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, CAOS, DAEMON, SLAANESH,
LA MASCARA DE SLAANESH




LA MASCARA DE SLAANESH

Este daemon, que gozd del favor del Principe Oscuro, fue maldecido
por su deidad a bailar eternamente entre la realidad y el mds alld por
un desaire imaginado. Su interminable actuacién acrobdtica seduce
y desconcierta, atrayendo a aquellos que la presencian para que se
unan al jolgorio, incluso a costa de su propia supervivencia.

COMPOSICIGN DE UNID

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERTA, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, CAOS, DAEMON, SLAANESH,
LA MASCARA DE SLAANESH

= 1 La méscara de Slaanesh — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Garras serradas.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




SYLLESSKE
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Coro cacofénico — fuego brujo

p y 12 D6 NA 6 1 1
[HERIDAS DEVASTADORAS, IGNORA COBERTURA, PSIQUICA, RAFAGA]
Coro cacofdnico — fuego brujo concentrado
> [PSIQUICA, DE RIESGO, IGNORA COBERTURA, HERIDAS DEVASTADORAS, 2" 2D6  N/A 6 -1 l

RAFAGA]
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Flagelo de la sumisién [ATAQUES ADICIONALES] Combate 6 2 Rl -1 1
Hacha de la dominacién Combate 6 3+ ’ -2 3

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

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, PSiQuico, CAOS, DAEMON,
SLAANESH, SYLLESSKE

Deliciosas agonias: La primera vez que esta miniatura sea
eliminada, tira 1D6 al final de la fase. Con un 2+, despliega

de nuevo a esta miniatura en el campo de batalla, tan cerca
como sea posible del punto en el que ha sido eliminada, fuera
de la zona de amenaza de todas las unidades enemigas y con
todas sus heridas iniciales.

Principe de Slaanesh: Mientras esta miniatura esté liderando
una unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice
un ataque de combate, una tirada para herir exitosa de 5+ sin
modificar causa una herida critica.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




SYLLESSKE

Esta extrana alianza entre el heraldo daemdnico Syll y el corpulento

Principe Daemon Esske ha dado frutos cruentos en innumerables
campos de batalla. La pareja no solo siembra una ruina roja en las
filas enemigas, sino que su presencia empuja a los daemons de
Slaanesh a actos de crueldad y violencia cada vez mds excesivos.

%

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna = 1 Syll’Esske — HEROE EPICO

COMPOSIC

Esta miniatura esta equipada con: coro cacofdnico;
flagelo de la sumisién; hacha de la dominacidn.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DIABLILLAS

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, PSiQuico, CAOS, DAEMON,
SLAANESH, SYLLESSKE




PARADIGMA DE CONTORSION

] R S H L co
COoE028D

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE
Garras mut|lad0ras [HERIDAS DEVASTADDRAS] Combate 8 2+ 4 -1 1 BASICA: Despliegue rapido, Lider
Tentaculos smuosos [ATAUUESADICIUNALES] Combate 1D6 4+ 5 -1 2 PR R R

Engullir energia [P5|qU|ca]: Mientras esta miniatura esté
liderando una unidad, las miniaturas de dicha unidad tienen
la habilidad No hay dolor 4+ contra heridas mortales y
ataques psiquicos.

Fascinacién espantosa(Psiquica): Al inicio de la fase de
disparo de tu oponente, una miniatura Psiguico de tu ejército
con esta habilidad puede usarla. Si lo hace, elige una unidad
enemiga a 12" 0 menos de esa miniatura PSiQuICO y visible
para ella y tira 1D6: con un 1, esa miniatura PsiQuico sufre
1D3 heridas mortales; con 2-5, hasta el final de la fase
siempre que una miniatura de esa unidad enemiga realice un
ataque, resta 1 a la tirada para impactar; con un 6, esa unidad
enemiga no es eleg|b|e para disparar durante esta fase.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, Psiguico, CAOS, SLAANESH,
PARADIGMA DE CONTORSIGN




PARADIGMA DE CONTORSION

Estas espantosas manifestaciones daemdnicas se retuercen en batalla
sobre nidos de zarcillos metdlicos, acompafiadas por sus lascivos siervos.
Reflejan los deseos mds oscuros de quienes contemplan su supetficie,
mientras engullen las energias mds potentes y las devuelven como
abrumadoras embestidas de devastacion empirica.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

COMPOSICIGN DE UNIDAD

= 1 Paradigma de Contorsién

Esta miniatura esta equipada con: garras mutiladoras;
tentaculos sinuosos.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DIABLILLAS

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, Psiguico, CAOS, SLAANESH,
PARADIGMA DE CONTORSIGN

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PORTATORMENTOS ¢n carro pe Buscanor 6LoRIOSO

SoSE20

> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

42 ARMAS DE COMBATE CANCE A
Garras mutiladoras [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 1i5 3+ 4 1 Portatormentos (Aura): Mientras una unidad LEGIONES
Lenguas de Buscador Glorioso [ATAQUES ADICIONALES, DAEMONICA SLAANESH amiga se encuentre a 6"0 menos de

+ K8 f, .
IMPACTOS LETALES] Lo E 4 4 0 1 esta miniatura, las armas de combate de esa unidad tienen la

habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1].

Frenesi histérico (Psiquica): Una vez por fase de combate,
justo después de que una unidad enemiga tome como blanco a
una unidad LEGIONES DAEMGNICA SLAANESH de tu ejército, un
Psipuico amigo a 6" 0 menos de esa unidad SLAANESH y que
tenga esta habilidad puede usarla. Si lo hace, hasta el final de la
fase siempre que una miniatura de esa unidad SLAANESH sea
eliminada tira 1D6: con un 4+, no la retires adn del juego. Esa
miniatura puede combatir después de que las miniaturas de la
unidad atacante hayan terminado de resolver sus ataques. Tras
eso, retira a esta miniatura del juego.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, Psiguico, CA0S, DAEMON, SLAANESH,
PORTATORMENTOS EN CARRO DE BUSCADOR GLORIOSO




PORTATORMENTOS ¢n carro pe Buscanor 6LoRI0SO

Mientras cabalgan hacia la batalla sobre las cuchillas de su Carro de
Buscador Glorioso, estos entes sddicos disfrutan arrancando almas
en el campo de batalla. Siempre intentan viajar mds rdpido, golpear
con mds fuerza y dejar mds atrds a sus veloces camaradas.

COMPOSICIGN DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, Psiguico, CA0S, DAEMON, SLAANESH,
PORTATORMENTOS EN CARRO DE BUSCADOR GLORIOSO

= 1 Portatormentos en carro de buscador glorioso

Esta miniatura esta equipada con: l4tigos del tormento;
garras mutiladoras; lenguas de Buscador Glorioso.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




TEJETRANCES

] R S H L co
o f s fo Qo ol

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Garras mutiladoras [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate

FACCION: La sombra del Caos

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, Psiguico, CA0S, DAEMON, SLAANESH,
TEJETRANCES

Tejetrances: Mientras esta miniatura esté liderando una
unidad, las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
Combatir primero.

Sinfonia del dolor (Psiquica): Al final de tu fase de
movimiento, puedes elegir una unidad enemiga que esté
acobardada y a 12" o menos de esta miniatura. Hasta el final
del turno, siempre que una miniatura LEGIONES DAEMGNICA
SLAANESH de tu ejército realice un ataque que tome como
blanco a esa unidad enemiga, puedes repetir la tirada para

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




TEJETRANCES

Estas daemons favoritas de Slaanesh son manifestaciones de exceso
sensorial y crueldad intencionada. Heraldos del Principe Oscuro, fluyen

por el campo de batalla con una elegancia inhumana. Entre alegres gritos
de guerra, exhortan a sus congéneres a realizar los actos mds sddicos
mientras tumban a los enemigos con las “caricias” de sus garras.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSIC EUNI

= Ninguna = 1Tejetrances

Esta miniatura esta equipada con: garras mutiladoras.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DIABLILLAS

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, Psiguico, CA0S, DAEMON, SLAANESH,
TEJETRANCES




DIABLILLAS

] R S H L co
B ED

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Garras punzantes [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 3 3+ 4 -

N

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, DIABLILLAS

Masacre de garras veloces: Siempre que una miniatura de
esta unidad realice un ataque, repite una tirada para impactar
de 1. Si el blanco de dicho ataque se encuentra dentro del
alcance de un marcador de objetivo, en lugar de eso puedes
repetir |a tirada para impactar.

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono daemdnico: Las miniaturas de la unidad del portador
tienen un atributo Liderazgo de 6+.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




DIABLILLAS

Conocidas por los mortales como las doncellas de Slaanesh, estas
daemons son una mezcla de lo bello y lo monstruoso. Disfrutan de lo

lindo en la carniceria de la batalla, sorteando los torpes golpes de los

enemigos mientras chillan, gimen y suspiran en su deleite por desatar
una matanza veloz.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSIC EUNI

= 1 Diablilla que no esté equipada con un Icono daeménico puede ser equipada con = 1 Seductora
1 Instrumento del Caos. = 9 Diablillas
= 1 Diablilla que no esté equipada con un Instrumento del Caos puede ser equipada con Cada miniatura esta equipada con: garras punzantes.

1 Icono daemdnico.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, DIABLILLAS




DIABLOS

2028

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Cola hiriente y garras diseccionadoras o 5 34 5 2 2 BASICA: Despliegue répido
AR AR ARG s R L T R o o B T e i

Aroma soporifero (Aura): Mientras una unidad enemiga
(excepto unidades VEHICULO y TITANICAS) se encuentre a
6" 0 menos de esta unidad, siempre que una miniatura de
esa unidad enemiga realice un ataque de combate resta 1 a
la tirada para impactar, y siempre que una miniatura de esa
unidad enemiga haga un chequeo de huida desesperada,

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, DIABLOS




DIABLOS

Pocos entes daemdnicos se acercan al horror perturbador de los
Diablos de Slaanesh. Maliciosas bestias de caza que cantan alegres

en el campo de batalla, estas horribles abominaciones se envuelven
en un soporifero aroma que priva de sentidos a su presa, dejdndola
indefensa ante sus relampagueantes garras y sus colas hirientes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna = 1 Portadichas

.......... « 2.5 Diablos

Cada miniatura esta equipada con:
cola hiriente y garras diseccionadoras.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: BESTIA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, DIABLOS <




BUSCADORES

SOo2B20

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HABILIDADES

Garras punzantes [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 3 3+ 4 -1 1 BASICA: Avanzadilla 9", Despliegue répido
Lengua fustigadora [ATAQUES ADICIONALES, Combate > 4t 4 0 B

IMPACTOS LETALES] FACCION: La sombra del Caos

Velocidad impia: Puedes repetir las tiradas de avanzar y de
carga que se hagan para esta unidad.

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono daemdnico: Las miniaturas de la unidad del portador

Instrumento del Caos: Suma 1 a las tiradas de carga que se
hagan para la unidad del portador.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, BUSCADORES




BUSCADORES

A horcajadas sobre corceles de Slaanesh, los Buscadores persiguen a sus
presas con un placer obsesivo. Ni siquiera los vehiculos mortales mds

veloces pueden huir de ellos, y los enemigos que se plantan para hacerles
frente pronto ven destrozadas sus filas por una caballeria de choque que
parece salida de las profundidades mds oscuras de una pesadilla.

OPCIONES DE EQUIPO

= 1 Buscador que no esté equipado con un Icono daeménico puede ser equipado con
1 Instrumento del Caos.

= 1 Buscador que no esté equipado con un Instrumento del Caos puede ser equipado con
1 Icono daeménico.

POSICION DE UNI

= 1 HeartBuscador
= 4-9 Buscadores

Cada miniatura esta equipada con: garras punzantes;
lengua fustigadora.

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, BUSCADORES

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




DESOLLADOR INFERNAL

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Létigos del tormento [ANTIINFANTERIA 3+,
ASALTO, PISTOLA]

42 ARMAS DE COMBATE

Eje afilado [ATAQUES ADICIONALES]

ALCANCE A
Combate 6 3+ 6 -1

Buscador [ATAQUES ADICIONALES,

guas

Combate 4 4+ 4 0 1
IMPACTOS LETALES]

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, DESOLLADOR INFERNAL

Segar al enemigo: Siempre que esta unidad sea elegida para
combatir, puedes elegir una unidad enemiga en su zona de
amenaza y tirar 106, sumando 2 al resultado si esa unidad es
INFANTERiA: con 2-3, dicha unidad enemiga sufre 1D3 heridas
mortales; con 4-5, dicha unidad enemiga sufre 3 heridas
mortales; con un 6+, dicha unidad enemiga sufre 1D3+3
heridas mortales.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




DESOLLADOR INFERNAL

&l mito mortal dice que los Desolladores Infernales de Slaanesh comenzaron
como dispositivos para segar los aberrantes jardines de placer del reino del

Principe Oscuro, pero pronto se demostraria también su eficacia bélica, una
vez que sus dotaciones de Diablillas pusieron en marcha sus ingenios de
muerte en los campos de batalla del espacio real.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICIGN DE UNIDAD

= 1-2 Desolladores Infernales

= Ninguna

Cada miniatura esta equipada con: latigos del tormento;
eje afilado; garras punzantes; lenguas de Buscador.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, DESOLLADOR INFERNAL <




CARRO DE BUSCADOR

SoSa28

HABILIDADES

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Létigos del tormento [ANTIINFANTERIA 3+, ASALTO, 6" 6 34 4 0 1

BASICA: Despliegue rapido

FACCION: La sombra del Caos

esta unidad tienen la habilidad [ANTIINFANTERIA 4+].

4%  ARMAS DE COMBATE ALCANCE
Garras punzantes [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 9 3+ 4 -1
Lenguas de Buscador [ATAQUES ADICIONALES, Combate 4 44 4 0 1
LRSIBUEENSY
4

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, CARRO DE BUSCADOR <

Impacto triturador: Siempre que esta unidad lleve a cabo un
movimiento de carga, hasta el final de la fase las armas de
combate que tengan equipadas las miniaturas que incluya

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




CARRO DE BUSCADOR

Cabalgatas enteras de Carros de Buscador, ligeras, rdpidas y
completamente mortiferas, atraviesan el velo de la realidad para abatir

a los enemigos de Slaanesh. Sus tripulaciones se esfuerzan por ser las
primeras en la batalla, y su afdn de velocidad se convierte en una salvaje
sed de sangre en cuanto su carga se estampa contra el suelo.

COMPOSICION DE UNID

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, CARRO DE BUSCADOR <

= 1-2 Carro de Buscadores

Cada miniatura esta equipada con: latigos del tormento;

garras punzantes; lenguas de Buscador.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




CARRO DE BUSCADOR GLORIOSO

SoS6E206

HABILIDADES

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Létigos del tormento [ANTIINFANTERIA 3+, ASALTO, 6" 6 34 4 0 1

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Garras punzantes [HERIDAS DEVASTADORAS] Combate 14 3+ 4 -1 1

Lenguas de Buscador Glorioso [ATAQUES ADICIONALES,
g [ Combate 8 4+ 4 0 1
IMPACTOS LETALES]

FACCION: La sombra del Caos

de acobardamiento.

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, CARRO DE BUSCADOR GLORIOSO

BASICA: Despliegue rapido

Ingenios infernales de tormento: En la fase de combate,
después de que esta miniatura haya terminado de resolver
sus ataques, si una o mas unidades enemigas han sido
eliminadas debido a esos ataques, cada unidad enemiga

a 6" o menos de esta miniatura debe hacer un chequeo

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




CARRO DE BUSCADOR GLORIOSO

Mayores y letales que los Carros de Buscador, estos vehiculos infernales
ofrecen a las legiones de Slaanesh armas comparativamente pesadas para
romper las lineas de sus victimas. Sus ruedas multicolor emiten borrones de
luz hipndtica, mientras los ejes gritan como almas condenadas y desgarran
las filas enemigas una y otra vez.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

COMPOSICIGN DE UNIDAD

= 1 Carro de Buscador Glorioso

Esta miniatura esta equipada con: l4tigos del tormento;
garras punzantes; lenguas de Buscador Glorioso.

\ CLAVES: MONTADA, CAOS, DAEMON, SLAANESH, CARRO DE BUSCADOR GLORIOSO

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




BE’LAKOR

ol Juafe fs

> ARMAS A DISTANCIA

Sombras engafosas — fuego brujo

p 18 9 2+ 5 2 1
[HERIDAS DEVASTADORAS, IGNORA COBERTURA, PSIQUICA]
Sombras engafiosas — fuego brujo concentrado
B> [HERIDAS DEVASTADORAS, DE RIESGO, IGNORA COBERTURA, 18" 12 2+ 6 -3 al

PSIQUICA]

42 ARMAS DE COMBATE
B Espadade las Sombras — barrido

ALCANCE A HA F FP D
Combate 14 2+ 8 -3 1

B» Espada de las Sombras — golpe [IMPACTOS LETALES]

SHADOW FORM HABILIDADES

Cubierto en sombras (Aura, Psiquica): Una unidad LEGIONES DAEMGNICA amiga a 6" 0 menos de esta miniatura,

solo podré ser tomada como blanco de un ataque a distancia si la miniatura atacante se encuentraa 18" o menos.

Manto de d. acién (Aura, Psit ): En el paso de Acobardamiento de la fase de mando de tu oponente,
si una unidad enemiga por debajo de sus efectivos iniciales se encuentra a 6" 0 menos de esta miniatura, dicha
unidad debe hacer un chequeo de acobardamiento. A efectos de esta habilidad, una unidad con unos efectivos
|n|C|aIes de 1 se considerara por debajo de sus efectivos iniciales mientras haya perdido una o mas heridas.

Senor de las Sombras (Aura, Psiquica): Mientras una unidad LEGIONES DAEMGNICA amiga se encuentre a
6" 0 menos de esta miniatura, puedes repetir los chequeos de acobardamiento y liderazgo que se hagan por
dicha unidad.

> Antes de elegir blancos para esra arma, e/lge uno de sus perfiles para aracar

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, Psiguico, BE’LAKOR

FACCION: La sombra del Caos

Combate 6 2+ 14 -4 1D6+1

HABILIDADES

BASICA: Despliegue rapido, Final violento 1D6, Sigilo

Cuerpo de sombra: Al inicio de la ronda de batalla, elige una
habilidad Cuerpo de sombra (ver a la izquierda). Hasta el final
de laronda de batalla, esta miniatura tiene dicha habilidad.

El Sefior Oscuro (Aura): Se considera que el drea del campo
de batalla a 6" 0 menos de esta miniatura se encuentra dentro

de la Sombra del Caos de tu miniatura.

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.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




BE’LAKOR

Pocos entes de la disformidad son tan poderosos como Be’lakor.
Envuelto en la sombra y en la danzarina luz bruja, el Sefor Oscuro

siembra el terror y el tormento. Cada golpe de su Espada de las
Sombras deja a su paso caddveres enemigos, mds victimas
abandonadas a merced de la oscuridad.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

= 1 Be'lakor — HEROE EPICO

Esta miniatura estd equipada con: Sombras engafiosas;

COMANDANTE SUPREMO

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

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, CAOS, DAEMON, Psiguico, BE’LAKOR




APLASTADOR DE ALMAS

COoSE@D8

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Bombardeo de flema
[AREA, INDIRECTA, IMPACTOS LETALES]

36" 1D6+1 3+ ?’

Grito de desesperacmn
[HERIDAS DEVASTADORAS, GOLPES SOSTENIDOS 1]

M|rada d|sforme [AREA]

Canon cosechaalmas 36" 3 3+ 10 .

Torrente de sangre ardlente [IGNORA COBERTURA

s 12 206 N/A 5 -1
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP
Espada disforme [ATAQUES ADICIONALES] Combate 3 3+ 8 -2
Garra de h|erro RS L L [ombate 53+153 it
Garra d|sforme [maugsmcmw_gs] ccmbate 53+8 1 SRt

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, CAOS, DAEMON, APLASTADOR DE ALMAS

Bipode agil: S|empre que esta miniatura lleve a cabo un
movimiento normal, puede mover sobre miniaturas MONSTRUO
y VEHicuLO amigas y sobre elementos de terreno que tengan
4" 0 menos de altura, como si no estuvieran alli.

DANADA: 1-5 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




APLASTADOR DE ALMAS

Los daemons desesperados por obtener un poder superior al que les
corresponde pueden cerrar un trato con el maestro de la Forja de las Almas. Asi

se convierten en las enormes mdquinas de guerra denominadas Aplastadoras
de Almas, y se les otorga el poder de machacar cuanto encuentran a su paso,
a cambio de un precio muy alto y, en dltima instancia, infinito...

OPCIONES DE EQUIPO

= Laespada d|sforme de esta miniatura puede reemplazarse por 1 garra disforme.

Cuando elijas a esta miniatura para incluirla en tu ejército, debes elegir una de las claves de abajo.
Hasta el final de la batalla, esta miniatura tiene dicha clave y el equipo adicional relacionado con esa
clave, que se indica abaJo

KHORNE Adicionalmente, esta miniatura esta equipada con: Torrente de sangre ardiente

TZEENTCH Adicionalmente, esta miniatura esta eqmpada con: Mirada disforme

NURGLE Adicionalmente, esta miniatura esta eqmpada con: Bombardeo de flema

SLAANESH Adlclonalmente. esta miniatura esta eqmpada con: Grito de desesperacion

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, CAOS, DAEMON, APLASTADOR DE ALMAS

MPOSICION DE UNI

= 1 Aplastador de almas

Esta miniatura esta equipada con: cafidn cosechaalmas;
garra de hierro; espada disforme.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PRINCIPE DAEMON DEL CAOS

Rl Jofe J o

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

Cafén infernal

42 ARMAS DE COMBATE
B LR R fombate A, e dB e 0

B Armas for]amfernal golpe Combate 6 2+ 8 -2

DAEMONIC ALLEGIANCE

Principe Daemon de Khorne: Si esta miniatura tiene la clave KHORNE, suma 2 al atributo
Fuerza de las armas forjalnfernal de esta miniatura.

FACCION: La sombra del Caos

Principe Daemon de Tzeentch: Si esta miniatura tiene la clave TZEENTCH, suma 3 al atributo
Ataques del cafién infernal de esta miniatura.

Principe Daemon de Nurgle Si esta miniatura tiene la clave NURGLE, suma 1 al atributo
Resistencia de esta miniatura.

Principe Daemon de Slaanesh: Si esta miniatura tiene la clave SLAANESH, suma 2" al atributo
Movimiento de esta miniatura.

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

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, PRINCIPE DAEMON DEL CAOS

BILIDAD

BASICA: Despliegue répido, Final violento 1D3

Prlnt:|pe de la oscuridad [Aura] Mientras una unidad
LEGIONES DAEMONICA amiga se encuentre a 6" 0 menos
de esta miniatura, las miniaturas de esa unidad tienen la
habilidad Sigilo.

Vigor impio: Una vez por batalla, al inicio de cualquier fase,
esta miniatura puede usar esta habilidad. Silo hace, hasta el

final de la fase esta miniatura tiene salvacién invulnerable 3+.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PRINCIPE DAEMON DEL CAOS

Bendecido con la apoteosis pasando de una forma mortal a una
daemdnica, un Principe Daemon es un ente monstruoso acostumbrado
aliderar en batalla a legiones crueles. Sus dones sobrenaturales son
muchos y variados, desde poderes hechiceros hasta una fuerza increible,
armamento forjado en la disformidad, rapidez impia o una rabia insaciable.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, CAOS, DAEMON, PRINCIPE DAEMON DEL CAOS

MPOSICION DE UNIDA

= 1 Principe Daemon del Caos

Esta miniatura estd equipada con: cafién infernal;

LEALTAD DAEMONICA

Al elegir a esta miniatura para incluirla en tu ejército, debes
seleccionar una de las siguientes claves para que la gane
esa miniatura:

= KHORNE
= TZEENTCH
= NURGLE
= SLAANESH

La clave que elijas afectard también a algunos de los
atributos de esta miniatura, tal como se indica en la otra
cara de esta tarjeta.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PRINCIPE DAEMON DEL CAOS .00

o Bz Jofe f o

€ ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A

Cafén infernal

42 ARMAS DE COMBATE

» Armas for]alnfernal barrldo Combate 14 2+ 6 0

» Armas for]amfernal golpe Combate 6 2+ 8 -2

DAEMONIC ALLEGIANCE

Principe Daemon de Khorne: Si esta miniatura tiene la clave KHORNE, suma 2 al atributo
Fuerza de las armas forjainfernal de esta miniatura.

Principe Daemon de Tzeentch: Si esta miniatura tiene la clave TZEENTCH, suma 3 al atributo
Ataques del cafién infernal de esta miniatura.

Principe Daemon de Nurgle S| esta miniatura tiene la clave NURGLE, suma 1 al atributo
Resistencia de esta miniatura.

Prlnclpe Daemon de Slaanesh: Si esta miniatura tiene la clave SLAANESH, suma 2" al atributo

Movimiento de esta miniatura.

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

FACCION: La sombra del Caos

= [PRECISION]

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, CAOS, DAEMON,
PRINCIPE DAEMON DEL CAOS ALADO

BASICA: Despliegue répido, Final violento 1D3

Destruccion maléfica: Una vez por batalla, al inicio de la fase
de combate, esta miniatura puede usar esta habilidad. Si lo
hace, hasta el final de la fase suma 3 al atributo Ataques de
las armas forjainfernal de esta miniatura.

Heraldo de la Muerte: Siempre que esta miniatura sea elegida
para combatir, elige una de las siguientes habilidades. Hasta
el final de la fase, las armas forjainfernal de esta miniatura
tienen dicha habilidad:

= [GOLPES SOSTENIDOS 1]
= [IMPACTOS LETALES]

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




PRINCIPE DAEMON DEL CAOS 4400

La obsesiva codicia de este Principe Daemon y su deseo de infligir
destruccidn, miseria y derramamiento de sangre se ha manifestado en
forma de unas espantosas alas que lo llevan velozmente de una matanza a
otra. £s un siervo de los Dioses Oscuros bendecido hasta haberse convertido
en un horrible portador de muerte salido de una pesadilla malsana.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, VOLAR, CAOS, DAEMON,
PRINCIPE DAEMON DEL CAOS ALADO

POSICION DE UNIDA

= 1 Principe Daemon del Caos alado

Esta miniatura estd equipada con: cafién infernal;
armas forjainfernal.

LEALTAD DAEMONICA

Al elegir a esta miniatura para incluirla en tu ejército, debes
seleccionar una de las siguientes claves para que la gane
esa miniatura:

= KHORNE

= TZEENTCH

= NURGLE

= SLAANESH

La clave que elijas afectard también a algunos de los
atributos de esta miniatura, tal como se indica en la otra
cara de esta tarjeta.

CLAVES DE FACCION:
LEGIONES DAEMONICA




