AELDARI

REGLA DE EJERCITO

Los Aeldari viven al borde de la extincidn. Por ello, sus Videntes se han converti-
do en expertos en la lectura de los acontecimientos futuros, viendo las muchas
hebras del destino que le esperan a su pueblo y las consecuencias de sequir
cada uno de ellas. En el momento adecuado, una simple accidn puede evitar
resultados calamitosos, ayudando a los Aeldari en su lucha por la supervivencia.

HEBRAS DEL DESTIN

Situ faccién de ejército es AELDARI, al inicio de la
batalla, tira 12D6. Es es tu tirada de Hebras del destino.

Silo deseas, puedes repetir esta tirada de Hebras del
destino, pero, si lo haces, tira 106 menos. Puedes
repetir la tirada de Hebras del destino tantas veces
como quieras, pero tira 1D6 menos cada vez que

la repitas. Puedes hacer esto hasta que te guste el
resultado (o hasta que solo te quede 1D6).

Cuando decidas quedarte con el resultado, esos
dados que queden se convierten en tus dados de
Destino para la batalla. Estos resultados no pueden
cambiarse ni volver a tirarse salvo que una regla lo
especifique. Deja tus dados de Destino a un lado. Esa
es tu reserva de dados de Destino.

Antes de hacer una tirada para una miniatura o unidad
de tu ejército que tenga la habilidad Hebras del destino,
si hay uno 0 mas dados en tu reserva de dados de
Destino, puedes usar uno de ellos. Para ello, elige uno
de esos dados de Destino para que sustituya a uno de
esa tirada. El dado sustituido no se tira, sino que se usa
directamente el valor del Dado de destino elegido (esto
cuenta como una tirada sin modificar de ese valora
efectos de reglas). Cada dado de Destino solo se puede
usar asf una vez, y, tras usarlo, retiralo de tu reserva

de Dados de destino y tira todos los demas dados que
forman parte de dicha tirada (si lo hay). Puedes usar
dados de Destino para cualquiera de estas tiradas:

= Tirada de avanzar

= Chequeo de acobardamiento
= Tirada de carga

= Tirada de dafio

= Tirada para impactar

= Tirada de salvacién

= Tirada para herir



AELDARI — HUESTE DE BATALLA

REGLA DE DESTACAMENTO

Situ faccidn de ejército es AELDARI, puedes usar la
regla de destacamento Hueste de batalla, que incluye:

CLARIVIDENCIASIN IG

Cuando los Aeldari van a la batalla, el oponente queda
anonadado por su gracilidad, elegancia y habilidad
marcial. Donde los seres inferiores vacilan, los Aeldari
se mueven con una seguridad digna dnicamente de
quienes ya saben lo que va a pasar.

Cada vez que una unidad AELDARI de tu ejército sea
elegida para dispara o combatir, puedes repetir 1
tirada para impactar y puedes repetir 1 tirada para
herir al resolver esos ataques.

CORSARIOS E INTERPRETES ITINERANTES

La Ciudad Oscura es frecuentada por despiadados
mercenarios y guerreros nomadas de diversas
ramas de esta antigua raza. Companias de
Arlequines y bandas de Corsarios acompafian
muchas Incursiones de los Drukhari, libres de las
normas establecidas para perseguir beneficios y
agendas predestinadas por la galaxia.

Si tu faccién de ejército es DRUKHARI, puedes
incluir unidades ARLEQUINES y ANHRATHE en tu
ejército, aunque no tengan la clave de faccién
DRUKHARL. El valor en puntos combinado de las
unidades ARLEQUINES y/o ANHRATHE que puedes
incluir en tu ejército depende del tamario de la
batalla, de la siguiente manera:

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

Ninguna miniatura ARLEQUINES 0 ANHRATHE
incluida en tu ejército de esta manera pueden
sertu SENOR DE LA GUERRA, y no puede
recibir Mejoras.

YNNARI

YWraine divide tanto como une a los Aeldari, y genera
tanto odio como admiracidn. Para ciertos exaliados,
tanto ella como sus ideales se han convertido en una
brecha insalvable, pero entre ciertos exenemigos, su
influencia ha creado un comparerismo irrompible.

Situ faccién de ejército es AELDARI Y tu SENOR DE
LA GUERRA es YVRAINE, puedes incluir unidades
DRUKHARI en tu ejército, aunque no tengan la
clave de faccién AELDARL. El valor en puntos
combinado de dichas unidades que puedes incluir
en tu ejército depende del tamafio de la batalla, de
la siguiente manera:

= Incursién: Hasta 500 ptos.
= Fuerza de choque: Hasta 1000 ptos.
= Conquista: Hasta 1500 ptos.

Ninguna miniatura DRUKHARI incluida en tu
ejército de esta manera puede recibir Mejoras.
No puedes incluir de esta manera en tu ejército
unidades que tengan alguna de estas claves:
SENORES FENIX; ANHRATHE; AVATAR DE KHAINE;
SOLITARIO; CONCLAVES HEMGNCULO.




AELDARI -

MEJORAS

HUESTE DE BATALLA

Siusas laregla de destacamento Hueste de batalla, puedes usar estas mejoras de Hueste de batalla.

LA GEMA DEL FENIX

&n el punto algldo de Ia Guerra del Cielo, Isha recogid el
calor de cien estrellas en una gema brillante para salvar
aAsuryan. Se dice que la gema del Fénix es el dnico
fragmento superviviente de esta antigua piedra, y adn
conserva el poder de devolver la vida a los caidos.

Solo miniaturas AELDARI. La primera vez que el
portador es eliminado, tira 1D6: con 2+, déjalo a
un lado. Al final de |a fase, despliega al portador de
nuevo, lo mas cerca posible de su posicién previa
y fuera de la zona de amenaza de toda miniatura
enemiga, con todas sus heridas recuperadas.

LAS PIEDRAS SUPURANTES

Talladas en rubles ps:coactlvos estas pledras rdnicas
se asemejan a las gotas de sangre que gotean de

la mano de Khaine. £n la batalla, estas piedras se
reorganizan y revelan elementos del futuro.

Solo miniaturas AELDARI. Cada vez que la unidad

del portador elimine una unidad enemiga, tira 1D6 y
afnddelo a tu reserva de dados de Destino mostrando
el resultado que obtuviste.

AOUEL OUE LEE LAS RUNAS

Usando su presciencia para dlscernlr Ias intenciones
del comandante enemigo, este psiquico puede
reaccionar antes de que los planes del enemigo
entren en accidn.

Solo miniaturas Psiguico AELDARI. En tu fase de
mando, puedes elegir 1 dado en tu reserva de Dados
de destino, volver a tirarlo, y después anadirlo otra
vez a tu reserva de Dados de destino mostrando el
nuevo resultado que obtuviste.

EMISARIO DEL DESTINO

Las hebras del destlno se enrollan y retuercen en
torno a este guerrero, y los caminos del destino se
manipulan para evitarle dafios y que pueda devolver
el golpe a sus enemigos.

Solo miniaturas AELDARI. Una vez por turno, justo
después de hacer una tirada para impactar, una
tirada para herir o una tirada de salvacién para una
miniatura en la unidad del portador, puedes tratar el
resultado como una tirada de 6 sin modificar en lugar
del resultado que obtuviste.







AELDARI — HUESTE DE BATALLA

ESTRATAGEMAS

Siusas la regla de destacamento Hueste de batalla, puedes usar estas estratagemas de Hueste de batalla.

FALSA RETIRADA

ESTRATAGEMA HUESTE DE BATALLA —
ARDID ESTRATEGICO

Los Aeldari son siempre escurridizos, y sus
acciones son imprevisibles y engafiosas.
Lo que parece ser una retirada total en un
momento se revela como el preludio de un
ataque devastador al siguiente.

CUANDO: Tu fase de Movimiento, justo
después de que una unidad AELDARI de tu
ejército haga un movimiento de retirada.
BLANCO: Esa unidad AELDARI.

EFECTO: Tu unidad es eligible para
disparar y declarar una carga en este
turno aunque haya retrocedido.

AGILIDAD SIN PAR

ESTRATAGEMA HUESTE DE BATALLA —
TACTICA DE BATALLA

La gracia en la batalla y la eficiencia
despiadada son virtudes apreciadas en los
ejércitos de los Mundos Astronave. Como
las brillantes armas de Khaine, los Asuryani
atraviesan las filas de sus enemigos.

CUANDO: Tu fase de Movimiento.

BLANCO: 1 unidad AELDARI de tu ejército
que no haya sido elegida para mover en
esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, situ
unidad avanza, no hagas tirada de avanzar
para ella. En su lugar, hasta el final de la
fase, suma 6" al atributo Movimiento de las
miniaturas en tu unidad.

FUEGO Y DESAPARICION

ESTRATAGEMA HUESTE DE BATALLA —
ARDID ESTRATEGICO

Los Aeldari son maestros de la tdctica de
golpear y huir, atacando a un objetivo con
una rdfaga de disparos antes de maniobrar
rdpidamente para cubrirse o desaparecer.

CUANDO: Final de tu fase de disparo.
BLANCO: 1 unidad AELDARI de tu ejército.

EFECTO: Tu unidad puede hacer un
movimiento normal. No puede embarcar en
un TRANSPORTE al final de este movimiento.

RESTRICCIONES: No puedes elegir una
unidad AERONAVE o una unidad en la
zona de amenaza de alguna unidad
enemiga, y hasta el final del turno, la
unidad que elegiste no es elegible para
declarar cargas.

TORMENTA DE FILOS

ESTRATAGEMA HUESTE DE BATALLA —
ARDID ESTRATEGICO

Los Aeldari, bien entrenados, pueden lanzar
una lluvia de disparos con sus armas, ya
que sus reflejos superiores les permiten
sequir incluso el movimiento mds repentino
y realizar cada disparo a la perfeccion.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: 1 unidad AELDARI de tu ejército
que no haya sido elegida para disparar
esta fase.

EFECTO: Hasta el final de |a fase, cada vez
que una miniatura en tu unidad realice un
ataque, con una herida critica, mejora en
2 el atributo Penetracion de Armadura de
ese ataque.

T~



AELDARI — HUESTE DE BATALLA

ESTRATAGEMAS

FANTASMAS

ESTRATAGEMA HUESTE DE BATALLA —
ARDID ESTRATEGICO

Los Aeldari son maestros del despiste,

y emplean emisores de hologramas y
fantasmas psiquicos para engafiar a los
exploradores enemigos.

CUANDO: Final de la fase de Movimiento

de tu oponente.

BLANCO: 1 unidad AELDARI unidad de

tu ejército.

EFECTO: Tu unidad puede hacer un
movimiento normal de hasta 7". No puede
embarcar en un TRANSPORTE al final de
este movimiento.

RESTRICCIONES: No puedes elegir
una unidad en la zona de amenaza

de alguna unidad enemiga, y hasta el
final del turno, no puedes tomar a esa
unidad como blanco de |a estratagema
Intervencién heroica.

Siusas la regla de destacamento Hueste de batalla, puedes usar estas estratagemas Hueste de batalla.

RAPIDO COMO EL RAYO

ESTRATAGEMA HUESTE DE BATALLA —
TACTICA DE BATALLA

Los Aeldari procesan los eventos de la bata-

lla a una velocidad desconcertante, lo que
hace que sus reacciones sean tan rdpidas
que son capaces de esquivar ataques que
impactarian a cualquier otro blanco.

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

BLANCO: 1 unidad AELDARI de tu ejército
(salvo unidades CONSTRUCTO ESPECTRAL)
que haya sido elegida como el blanco

de uno o més de los ataques de la

unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cada
Vvez que un ataque tome como blanco a tu
unidad, resta 1 a la tirada para impactar.




ASURMEN

EoDEO0

> ARMAS ADISTANCIA

Las Gemelas Sanguinarias o 6 o 4 1 2 BASICA: LIDER
[ASALTO, IMPACTOS LETALES, PISTOLA] 5s R UL A

FACCION: Hebras del destino

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
Mano de Asuryan: Mientras esta miniatura lidere una unidad,

iLalespadaldelistin[HERIDASDEVASTADORASTRS B R Combate. B 2 610 0 =3 0 348 siempre que una miniatura de esa unidad realice un ataque,
suma 1 a la tirada para impactar.

Perspicacia tactica: Una vez por turno, puedes tomar como
blanco de la estratagema Disparos preventivos a la unidad de
esta miniatura por OPM, y lo puedes usar aunque ya hayas
usado esa estratagema en una unidad diferente en esta fase.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, ASURMEN ‘C\tf\éiiIDE SR




ASURMEN

La destreza bélica de Asurmen es sobrecogedora, y su presencia heroica
es tan grande que los Guerreros de Senda cercanos se ven imbuidos con su

incomparable astucia tdctica. Ademds de las catapultas shuriken de mufieca
llamadas las Gemelas Sanguinarias, el Sefior Fénix porta la Espada de Asur, en
cuya empunadura hay la joya espiritual de Tethesis, el hermano de Asurmen.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, ASURMEN

= 1 Asurmen — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
Las Gemelas Sanguinarias; la espada de Asur.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= VENGADORES IMPLACABLES

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




B> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

ALCANCE
Lanzamisiles de Segador — estrella [PEsADA] 48" 1 3+ 8 -2 2
Lanzamisiles de Segador — pléyade [PESADA] 48" 2 3+ 5 -1 2

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

Archa estelar Combate 5 3+ 6 -2

ilo de Espectro

N

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, AUTARCA

FACCION: Hebras del destino

BILIDAD

BASICA: LIDER

Estratega excepcional: Una vez por turno, puedes tomar como
blanco a la unidad de esta miniatura con una estratagema aunque
ya la hayas usado en una unidad diferente en esta fase.

Senda de mando: Al inicio de tu fase de mando recibes 1PM si esta
miniatura es tu SENOR DE LA GUERRA y esta en el campo de batalla.

HABILIDADES DE EQUIPO

Méscara de Espectro Aullante: La unidad del portador tiene la
habilidad Combatir primero.

Mandiblasteres: Las armas de combate con las que esté equipado
el portador tienen la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS] al tomar
como blanco a unidades que no tengan las claves MONSTRUO

ni VEHicuLo.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




AUTARCA

Los Autarcas deben su fama legendaria a su brillantez estratégica,
habilidad marcial sublime y voluntad indémita. Han recorrido las

sendas del guerrero y jamds han caido en la trampa de la obsesion.
Ahora, emplean todo lo aprendido y dominado al mando de las
huestes Asuryani.

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola shuriken de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1lanzamisiles de Segador
e 1rifle fundidor de Dragén
° 1rifle monofilamento

= Elarcha estelar de esta miniatura puede reemplazarse por 1 espada sierra de Escorpién.
= Esta miniatura puede ser equipada con 1 méscara de Espectro Aullante.

= Si esta miniatura no estd equipada con 1 mascara de Espectro Aullante, la pistola shuriken y el archa
estelar de esta miniatura pueden reemplazarse por todas las siguientes opciones:
o 1 filo de Espectro
° 1 mandiblasteres

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, AUTARCA

MPOSICION DE UNI

= 1 Autarca

Esta miniatura esta equipada con:

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUARDIANES DE DEFENSA

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




AUTARCA CAZACIELOS

> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE
B Lanzamisiles de Segador — estrella [PESADA] 48" 1 3+ 8 -2 2
B Lanzamisiles de Segador — pléyade [PESADA] 48" 2 3+ 5 -1 2

42 ARMAS DE COMBATE

Archa estelar

Combate 5; 3+ 6 -2

ilo de Espectro

B> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, GRANADAS,
AUTARCA CAZACIELOS

BASICA: Despliegue rapido, Agente solitario

FACCION: Hebras del destino

Voluntad indomable (Aura): Mientras una unidad AELDARI amiga
esté a 6" 0o menos de esta miniatura, cuando esa unidad haga un
chequeo de acobardamiento o liderazgo, suma 1 a ese chequeo.

Senda de mando: Al inicio de tu fase de mando recibes 1PM si esta
miniatura es tu SENOR DE LA GUERRA Y estd en el campo de batalla.

HABILIDADES DE EQUIPO

Méscara de Espectro Aullante: El portador tiene la habilidad
Combatir pri

Mandibléasteres: Las armas de combate con las que esté equipado
el portador tienen la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS] al tomar
como blanco a unidades que no tengan las claves MONSTRUO

ni VEHiCULO.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




AUTARCA CAZACIELOS

Con equipo como una mochila alada o un generador de salto disforme, un Autarca
se convierte en un lider guerrero increiblemente maniobrable. Asi equipado,

puede aparecer donde su hueste de guerra lo necesite en un abrir y cerrar de
ojos, aportando un armamento elegante y una estrategia consumada antes de
desaparecer del alcance del enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola shuriken de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1Lanzamisiles de Segador
e 1 Rifle fundidor de Dragén
° 1Rifle monofilamento

= Elarcha estelar de esta miniatura puede reemplazarse por 1 espada sierra de Escorpién.
= Esta miniatura puede ser equipada con 1 méscara de Espectro Aullante.

= Si esta miniatura no estd equipada con 1 mascara de Espectro Aullante, la pistola shuriken y el archa
estelar de esta miniatura pueden reemplazarse por todas las siguiente opciones:
o 1Filo de Espectro
° 1 Mandiblasteres

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, GRANADAS,
AUTARCA CAZACIELOS

MPOSICION DE UNI

= 1 Autarca Cazacielos

Esta miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




AUTARCA CORRECIELOS

] R S H L co
Qs o g s Bofl2

> ARMAS ADISTANCIA

Catapulta shuriken doble [AsALTO, ACOPLADA]

Lanza laser [ASALTO]

42 ARMAS DE COMBATE

Filo de Espectro

Rifle fundidor de Dragdn [AALTO, FUSION 3] i : “FAF[?l'QNt_HEbras delyisang

6" al atributo Movimiento de las miniaturas in esa unidad.

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, AUTARCA, AUTARCA CORRECIELOS

HABILIDADES

BASICA: LIDER

Senda de mando: Al inicio de tu fase de mando recibes 1PM si
esta miniatura es tu SENOR DE LA GUERRA  esta en el campo
de batalla.

Veloz como el viento: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, cada vez que esa unidad avance, no hagas tirada de
avanzar para ella. En su lugar, hasta el final de |a fase, suma

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




AUTARCA CORRECIELOS

Los Autarcas son mds que capaces de liderar sus huestes desde
el frente, lanzdndose a la refriega como Correcielos en motos a

reaccién. Cuando les invade la sed de guerra, recorren a todo lo que
han aprendido en los Santuarios de Sendas para encabezar asaltos,
batirse contra lideres enemigos y destruir mdquinas de guerra.

OPCIONES DE EQUIPO

= Lalanza laser de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
o 1filo de Espectro
e 1rifle fundidor de Dragén

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, AUTARCA, AUTARCA CORRECIELOS

POSICION DE UNI

= 1 Autarca Correcielos

Esta miniatura esta equipada con:
catapulta shuriken doble; lanza Iaser.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= JINETES DEL VIENTO

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




AVATAR DE KHAINE

SED000

> ARMAS ADISTANCIA

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes perfiles con el que atacar.

Condenacién aullante [GOLPES SOSTENIDOS 1D3] 12" 1 2+ 16 -
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
B Condenacidn aullante — barrido Combate 12 2+ ’
B Condenacidn aullante — golpe Combate 6 2+ 14 -

2 Forma ardiente: Siempre que se asigne un ataque a esta

4 1D6+2 miniatura, reduce a la mitad el atributo Dafio de ese ataque.

La Mano Ensangrentada (Aura): Mientras una unidad
AELDARI amiga esté a 6" 0 menos de esta miniatura, suma 1a
las tiradas de avanzar y cargar de esa unidad.

DANADO: 1-5 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-5 heridas restantes,

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, DAEMON, AVATAR DE KHAINE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




AVATAR DE KHAINE

&l Avatar de Khaine es un antiguo dios de la guerra encarnado, cuya
mera presencia incita una furia despiadada en los Asuryani cercanos.
&n batalla, el Avatar marcha a través de los disparos enemigos sin

inmutarse, riendo con crueldad mientras su arma, Condenacion
aullante, devora carne y sangre con cada golpe.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, DAEMON, AVATAR DE KHAINE

COMPOSIC E UNIDAD

= 1 Avatar de Khaine — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Condenacidn aullante

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




BAHARROTH

SoDEO0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Furia de la Tormenta [ASALTO, IMPACTOS LETALES] 24" 4 2+ 6 -1 2 BASICA: Despliegue répid

o, Lider

4% ARMAS DE COMBATE LCANCE A FACCION: Hebras del destino
Latped Billen® ClosaEammsg 0 WhiEGe et e B B B La Muerte en el Viento: Mientras esta miniatura lidere una

unidad, siempre que una miniatura in esa unidad realice un
ataque, suma 1 a la tirada para impactar.

Cruzanubes: En tu fase de disparo, después de que la unidad
de esta miniatura haya disparado, si no esta en la zona de
amenaza de ninguna unidad enemiga, esa unidad puede
hacer un movimiento normal de hasta 6" como si fuera tu fase
de movimiento. Si lo hace, hasta el final del turno, esa unidad
no es elegible para declarar una carga.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, CLAVES DE FACCION:
GRANADAS, SENOR FENIX, BAHARROTH AELDARI




BAHARROTH

Baharroth se mueve con la gracilidad de una brisa y ataca con
la fuerza de un huracdn. €n batalla brilla con luz propia, cayendo
en picado para acribillar una presa y remontando para buscar la

siguiente. De cerca, corta las cabezas de sus enemigos con el filo
curvo de su Espada Brillante.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

= HALCONES CAZADORES

\ CLAVES: INFANTER{A, PERSONAJE, HEROE EPICO, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR,
GRANADAS, SENOR FENIX, BAHARROTH

COMPOSIC E UNIDAD

= 1 Baharroth — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
Furia de la Tormenta; La Espada Brillante.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CORSARIOS SAQUEADORES

EecB8E8

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Rifle shuriken [AsALTO, FUEGO RAP|poH1] 24 1 ; 3+ 4 -1 il
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
fpadaincencigilacidar NI R Combate Rt ok SERBNLE e LY

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, ANHRATHE,
CORSARIOS SAQUEADORES

HABILIDADES

BASICA: Avanzadilla 7"

Saqueadores del Vacio: Siempre que una miniatura de esta
unidad realice un ataque, repite las tiradas para impactar de
1.Siel blanco de ese ataque es una unidad enemiga dentro
del alcance de un marcador de objetivo, en su lugar, puedes
repetir todas las tiradas para impactar.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo de la bruma: El portador tiene salvacién
invulnerable 4+.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CORSARIOS SAQUEADORES

Los hdbiles y dgiles guerreros conocidos como Saqueadores
constituyen el grueso de la mayoria de las bandas de corsarios. Con

precisas andanadas de letales shuriken pueden atravesar la infanteria
enemiga, o desenfundar sus espadas de energia y asaltar las
posiciones hostiles para entablar una furiosa lucha cuerpo a cuerpo.

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola shuriken del Ferarca Saqueador puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 neurodisruptor
o 1rifle shuriken

= El Ferarca Saqueador puede ser equipado con:
° 1escudodelabruma
= La pistola shuriken y la espada de energia aeldari de todos los Corsarios Saqueadores en esta unidad
pueden reemplazarse por 1 rifle shuriken.
= Porcada 5 miniaturas en esta unidad, la espada de energia aeldari o el rifle shuriken de 1 Corsario
Saqueador puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1blaster de Corsario
e 1 desgarrador de Corsario
= Si esta unidad consta de 10 miniaturas, el rifle shuriken de 1 Corsario Saqueador puede
reemplazarse por una de las siguientes opciones:
e 1 cafién espectral
° 1 cafién shuriken

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, ANHRATHE,
CORSARIOS SAQUEADORES

POSICION DE UNI

= 1 Ferarca Saqueador
= 4-9 Corsarios Saqueadores

Cada miniatura esta equipada con:
pistola shuriken; espada de energia aeldari

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CORSARIOS DEL VACIO

EoCcB8O0

> ARMAS ADISTANCIA

Blaster de Corsario [ASALTO]

Neurodisruptor [ANTIINFANTERIA 2+, ASALTO, PISTOLA]

Pistola fund|d0ra [ASALTO FUSION 2, PIS'IULA]

4% ARMAS DE COMBATE

Béculo brujo [AMTIINFANTERiA2+, PSiQuICA]

Par de f|Ios hekatarn [AEDPLADA]

o atc RUR A S - S S

\ CLAVES —TODAS LAS MINIATURAS: INFANTER{A, GRANADAS, ANHRATHE, CORSARIOS DEL VACi0
| TRAZACAMINOS: Psiguico

Piratas: Al inicio de |a batalla, ehge 1 unidad del ejército de tu
oponente. Siempre que una miniatura de esta unidad realice
un ataque que tome como blanco a esa unidad, ese ataque
tiene las habilidades [IMPACTOS LETALES] y [PRECISION].

HABILIDADES DE EQUIPO

Piedras canalizadoras: Una vez por turno, la primera vez que
la unidad del portador falle una tirada de salvacién, cambia el
atributo Dafio de ese ataque a0.

Faolchi: Las armas a distancia con las que estén equipadas
las miniaturas de la unidad del portador tienen la habilidad
[IGNORA COBERTURA].

Escudo de la bruma: El portador tiene salvacién
invulnerable 4+.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CORSARIOS DEL VACIO

Los Corsarios del Vacio son veteranos curtidos en una vida de pirateria
que han viajado por las estrellas durante siglos, y han visto lo peor

y lo mejor que la galaxia puede ofrecer. Muchos han desarrollado
habilidades y estilos de lucha dnicos a lo largo de los afios, y llevan
equipo especializado a la batalla.

OPCIONES DE EQUIPO POSICION DE UNI

= La pistola shuriken y la espada de energia = Siesta unidad consta de 10 miniaturas, el Esta unidad puede incluir un maximo de 10 miniaturas.
aeldari de cualquier nimero de Corsarios del rifle shuriken de 1 Corsario del Vacio puede .
¥ ; ; o : = 1 Ferarca del Vacio
Vacio puede reemplazarse por 1 rifle shuriken. reemplazarse por una de las siguientes opciones:

= 4-9 Corsarios del Vacio

° 1 cafién espectral oo Tt
= 0-

= La Pistola shuriken del Ferarca del Vacio

puede reemplazarse por una de las ° 1 cafién shuriken » 0-1 Tejealmas
siguientes OPC'U"ES: * Si esta unidad consta de 10 miniaturas, el - (4 TerEcamiies
° 1 neurodisruptor rifle shuriken de 1 Corsario del Vacio puede
o 1 e e reemplazarse por 1 rifle largo de Explorador. Cada Corsario del Vacio y el Ferarca del Vacio estan

equipados con: Pistola shuriken; espada de energia aeldari.

= El Ferarca del Vacio puede ser equipado con = Siesta unidad consta de 10 miniaturas,
1 escudo de la bruma. la espada de energfa aeldari de 1 Corsario El Corresombras esta equipado con: Pistola shuriken; par de
% . del Vacio puede reemplazarse por 1 filos hekatarii.
= Por cada 5 miniaturas en esta unidad, e pd‘d P B
el rifle shuriken de 1 Corsario del Vacio RETSMUNCIEON El Tejealmas esta equipado con: Pistola shuriken; espada de
puede reemplazarse por una de las = 1 miniatura Corsario del Vacio equipada con una energia aeldari; piedras canalizadoras.
siguientes opciones: pistola shuriken y una espada de energia aeldari Ellitaz inos est4 equipado con: Pistola shuriken;

o 1 blaster de Corsario puede ser equipada con 1 Faolchd. verdugo; baculo brujo.

° 1 desgarrador de Corsario

\ CLAVES —TODAS LAS MINIATURAS: INFANTER{A, GRANADAS, ANHRATHE, CORSARIOS DEL VACi0 CLAVES DE FACCION:
| TRAZACAMINOS: Psiguico AELDARI




CAZADOR CARMESI

BOS600

HABILIDADES

42 ARMAS DE COMBATE

Casco de hueso espectral

ALCANCE A

3

HA
4+

Combate

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, AERONAVE, CAZADOR CARMES{

FACCION: Hebras del destino

Cazador de los cielos: Siempre que esta miniatura realiza un
ataque a distancia que toma como blanco a una unidad que
puede VOLAR, suma 1 a la tirada para impactarysuma 1 ala
tirada para herir.

DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE 5+

CLAVES DE FACCION:

AELDARI



CAZADOR CARMESI

Los Cazadores Carmesies son sublimes pilotos de formidables cazas
aéreos con armamento destinado a la intercepcién aérea. Con

reflejos sobrehumanos, cazan y derriban aeronaves enemigas con
gran soltura, con habilidades pulidas mediante salidas nocturnas de
entrenamiento con los comparieros de su santuario de Senda.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNI

= Los 2 cafiones estelares de esta miniatura pueden reemplazarse por 2 lanzas brillantes. = 1 Cazador Carmesi

Esta miniatura esta equipada con:
2 cafones estelares; laser de pulso;
casco de hueso espectral.

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, AERONAVE, CAZADOR CARMES{ /C\tfx;E\iuDE SR




SEGADORES SINIESTROS

M R s H L co T‘
"Tllll

EXARCA
GBE0E B

> ARMAS ADISTANCIA HABILIDADES
Caiién shuriken 24" 3 SRS 1 2 FACCION: Hebras del destino
[IGNORA COBERTURA, GOLPES SOSTENIDOS 1] SRR ReRER R T ) e

B Lanzamisiles aeldari — estrella [IGNORA COBERTURA] 48" 1 3+ 10 -2 1D6 Punteria infalible: Siempre que una miniatura de esta unidad
lenramisies adiki — axellids sadks realice un ataque a distancia, puedes ignorar cualquiera o

[AREA, IGNORA COBERTURA] 48 1D6 3+ 4 -1 1 todos los modificadores al atributo Habilidad de Proyectiles

e A ot B . de ese ataque a |a tirada ara |m actar.
Lanzamisiles de Segador — estrella e A qg At p b

48 1 3+ 8 2 2
[IGNORA COBERTURA]
Lanzamisiles de Segador — pléyade e . b ] SALVACION INVULNERABLE
[IGNORA COBERTURA] >
Lanzamisiles tempestad [AREA, FUEGOD INDIRECTO] 36 2D6 3+ 4 1
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D
Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 3+ B i

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes perfiles con el que atacar.

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: INFANTERIA, SEGADORES SINIESTROS AT




SEGADORES SINIESTROS

Los Segadores Siniestros desencadenan tormentas de fuego abrasadoras
con sus lanzamisiles de Segador de largo alcance, ya sea con misiles pléyade

que destrozan a la infanteria o con la variante perforante estrella. Estas salvas
son muy precisas gracias a sus avanzados sistemas de punteria pero también al
blindaje de los Segadores, que los ancla firmemente al suelo mientras disparan.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ellanzamisiles de Segador del Exarca Segador Siniestro puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1 cafién shuriken
° 1lanzamisiles aeldari
° 1lanzamisiles tempestad

\ CLAVES: INFANTERIA, SEGADORES SINIESTROS

POSICION DE UNIDAD

= 1 Exarca Segador Siniestro
= 4-9 Segadores Siniestros

Cada miniatura esta equipada con: lanzamisiles de Segador.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




BUFON DE MUERTE

] R S H L co
CocooB

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES

Cafndn aullador [HERIDAS DEVASTADORAS] 24" 3 2+ 6 -1 2 BASICA: Agente solitario

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE Iy FACCION: Hebras del destino

e B s oA A B 00 2| Lamuerte no es suficiente: En tu fase de disparo, después
de que esta unidad haya disparado, si uno 0 mas de

esos ataques eliminaron alguna miniatura enemiga, la
unidad de esa miniatura enemiga debe hacer un chequeo
de acobardamiento.

Diversién cruel: En tu fase de disparo, 1 miniatura de tu
ejército con esta habilidad puede usarla. Si lo hace, elige una
de las siguientes habilidades, la cual se aplicaré al cafién
aullador de esa miniatura:

= [IGNORA COBERTURA]
= [PRECISION]
= [GOLPES SOSTENIDOS 3]

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, ARLEQUINES, BUFON DE MUERTE




BUFON DE MUERTE

La llegada de un Bufén de Muerte al campo de batalla es anunciada por una
sibilante tormenta de fuego. La infanteria enemiga se desgarra en salpicaduras

de sangre y carne escaldada cuando las toxinas genéticas de su arma causan
una horrible combustion interna. Para colmo de males, el Bufén de Muerte se
asegura de que cada muerte sea lo mds cruelmente irénica posible.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

canon aullador; filo de Bufdn.

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, ARLEQUINES, BUFON DE MUERTE

= 1 Bufén de Muerte

Esta miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




VENGADORES IMPLACABLES

] R S H L co
" VENGADOR
BEEEA B

" EXARCA l ‘
G —"

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Catapulta shuriken de Vengador
[ASALTO, IMPACTOS LETALES]

42 ARMAS DE COMBATE

Archa de energla

ALCANCE A HA F FP D

rma cuerpo a cuerpo

Espada |mp|acab|e [HERIDAS DEVASTADCIRAS]

" Combate R

N

CLAVES: INFANTERIA, GRANADAS, VENGADORES IMPLACABLES

Tacticas defensivas: Siempre que tomes a esta unidad como
blanco de la estratagema Disparos preventivos, al resolver
dicha estratagema los impactos se causaran con toda tirada
para impactar de 5+ sin modificar, o, en su lugar, con toda
tirada para impactar sin modificar de 4+ si esta unidad se
encuentra dentro del alcance de un marcador de objetivo

que controles.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo iridiscente: El portador tiene salvacién
invulnerable 4+.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




VENGADORES IMPLACABLES

Furiosos en el ataque e inamovibles en la defensa, los Vengadores
Implacables empunan catapultas shuriken especiales que disparan
rdfagas castigadoras de municién monomolecular. Sus intachables

instintos de batalla les dicen cudndo lanzar asaltos reldmpago y
cudndo retroceder para atraer al enemigo a una trampa.

OPCIONES DE EQUIPO

= La catapulta shuriken de Vengador del Exarca Vengador Implacable puede reemplazarse por 1 pistola
shuriken y una de las siguientes opciones:
° 1archade energia
° 1 espadaimplacable

= Si el Exarca Vengador Implacable de esta unidad esta equipado con 1 catapulta shuriken de Vengador,
puede ser equipado con 1 catapulta shuriken de Vengador adicional.

= La pistola shuriken del Exarca Vengador Implacable puede reemplazarse por:

catapulta shuriken de Vengador.

\ CLAVES: INFANTERIA, GRANADAS, VENGADORES IMPLACABLES

COMPOSICIGON DE UNIDAD

= 1 Exarca Vengador Implacable
= 4-9 Vengadores Implacables

Cada miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ELDRAD ULTHRAN

GoCEO0

> ARMAS ADISTANCIA HABILIDADES
Guerra mental [ANTIPERSONAJE 4+, PRECISION, PSIQUICA] 18" 1 2+ 5 -2 1D6 BASICA: LIDER
Pistola shuriken [ASALTO, PISTOLA] 12 1 2+ 4 1 1 R L

....... . FACCION: Hebras del destino
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE Adivinador del futuro: Al inicio de |a batalla, al hacer tu

primera tirada de Hebras del destino, tira 3D6 adicionales (es
decir, esa tirada constara de 15D6).

El Baculo dg Ulthamar y arma bruja Bl 3 o 5 4 >
+, PSIQUICA]

Fatalidad (Psiquica): Al inicio de tu fase de disparo, puedes
elegir 1 unidad enemiga visible para este Psiguico y a 18" o
menos de él tirar 1D6: con 2+, hasta el final del turno, siempre
que una miniatura AELDARI amiga realice un ataque que

tome como blanco a esa unidad enemiga, suma 1 a la tirada
para herir.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, PSiQuicO, VIDENTE, ELDRAD ULTHRAN ‘C\tf\éiiIDE SR




ELDRAD ULTHRAN

Desde el momento que Eldrad Ulthran, uno de los psiquicos Aeldari
mds poderosos de todos los tiempos, pisa el campo de batalla, ya

sabe los planes de sus enemigos. Su pericia psiquica es tal que puede
partir titanes y desterrar los mds poderosos daemons, y a lo largo de
los milenios ha acabado con innumerables reyes y campeones.

COMPOSICIGON DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, PSiQuICO, VIDENTE, ELDRAD ULTHRAN

= 1 Eldrad Ulthuan — HEROE EPICO

Esta miniatura estd equipada con: guerra mental;

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUARDIANES DE DEFENSA
= GUARDIANES DE ASALTO

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




-

FALCON

co

SOoSEO8

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Candn estelar

Candn shuriken [GOLPES SOSTENIDOS 1]

atapulta shuriken doble [AsALTO, AcOPLADA]

Fuego de apoyo: En tu fase de disparo, después de que esta

unidad haya disparado, elige 1 unidad enemiga que haya

recibido impactos de uno 0 mas de esos ataques. Hasta

el final del turno, siempre que una miniatura amiga que

desembarcd de este TRANSPORTE en este turno realice un
Laser multitubo 36" G 3+ 5 0 1 ataque que tome como blanco a esa unidad enemiga, puedes

4%  ARMAS DE COMBATE HA F ] L
DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES
Casco de hueso espectral 4+ 6
Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.
B> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes perfiles con el que atacar.
\ CLAVES: VEHiCULO, TRANSPORTE, VOLAR, FALCON gtfziilmz SR




-

FALCON

Los Falcones, que son los principales blindados Asuryani, cuentan
con un arsenal variado que hace de ellos la perdicion de tropas y

mdquinas de guerra. También disponen de una cdpsula de transporte
para acercar a pequefias escuadras de guerreros a cualquier punto del
campo de batalla donde mds necesaria sea su presencia.

OPCIONES DE EQUIPO

= El ldser multitubo de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 cafidn estelar
e 1 cafidén shuriken
o 1lanza brillante
° 1lanzamisiles aeldari

\ CLAVES: VEHiCULO, TRANSPORTE, VOLAR, FALCON

= 1 Falcén

Esta miniatura esta equipada con: catapulta shuriken doble;
laser de pulso; Idser multitubo; casco de hueso espectral.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 6
miniaturas INFANTERTA AELDARI. Cada miniatura CONSTRUCTO
ESPECTRAL ocupa el espacio de 2 miniaturas. No puede
transportar miniaturas PROPULSOR DE SALTO.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




VIDENTE

> ARMAS ADISTANCIA

Lanza bruja [AsALTO, PSiQuICA]

Pistola shuriken [ASALTO, PISTOLA]

42 ARMAS DE COMBATE

Arma bruja [ANTIINFANTER{A 2+, PSIQUICA]

Lanza bruja [psiguica]

ALCANCE

ALCANCE A
. CLEIR TN

Combate 2

FACCION: Hebras del destino

la tirada para herir.

\ CLAVES: PERSONAJE, INFANTERIA, PSiQuICO, VIDENTE

BILIDADES

BASICA: LIDER

Destinos derivados (Psiquica): Una vez por turno, cuando
uses un dado de Destino para sustituir una tirada de una
miniatura o unidad a 12" 0 menos de una miniatura VIDENTE
de tu ejército, 1 miniatura de tu ejército con esta habilidad
puede usarla. Si lo hace, cambia el resultado de ese dado de
Destino a 6 antes de usarlo.

Fortuna (Psiquica): En tu fase de mando, puedes tirar 1D6:

con 2+, elige 1 unidad AELDARI amiga a 12" 0 menos de este
Psiguico. Hasta el inicio de tu siguiente fase de mando, cada
vez que un ataque tome como blanco a esa unidad, resta 1 a

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




VIDENTE

Los Asuryani recurren al liderazgo de sus Videntes en batalla. Estos psiquicos
pueden desvelar las intenciones del enemigo y adivinar los efectos de sus
ataques. Su mente es su mayor arma; con un pensamiento, pueden borrar la

memoria a un comandante enemigo, hacer volar tanques por el aire o convocar
aterradoras tormentas de energia arcana.

= Elarma bruja de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanza bruja. = 1 Vidente

Esta miniatura esta equipada con:

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUARDIANES DE DEFENSA
= GUARDIANES DE ASALTO

\ CLAVES: PERSONAJE, INFANTERIA, PSiQuico, VIDENTE £ Es DR THIE

AELDARI




VIDENTE CORRECIELOS

> ARMAS ADISTANCIA

FACCION: Hebras del destino

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, VIDENTE, VIDENTE CORRECIELOS

BASICA: LIDER

Destinos derivados (Psiquica): Una vez por turno, cuando
uses un dado de Destino para sustituir una tirada de una
miniatura o unidad a 12" 0 menos de una miniatura VIDENTE
de tu ejército, 1 miniatura de tu ejército con esta habilidad
puede usarla. Si lo hace, cambia el resultado de ese dado de
Destino a 6 antes de usarlo.

Gufa (Psiquica): En tu fase de mando, puedes tirar 1D6: con
2+, elige 1 unidad AELDARI amiga a 12" 0 menos de este
Psiguico. Hasta el inicio de tu siguiente fase de mando,
siempre que una miniatura de esa unidad realice un ataque,

puedes repetir la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




VIDENTE CORRECIELOS

Los Videntes son combatientes expertos ademds de adivinos. Sus
armas y lanzas brujas semiinteligentes tienen engarzados cristales
que transmiten el potencial destructivo de la psique del portador. En

batalla, evitan disparos y golpes con una elegancia que hace que los
oponentes parezcan lentos y predecibles.

N

CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, PSiguico, VIDENTE, VIDENTE CORRECIELOS

POSICION DE UNI

= 1 Vidente Correcielos

Esta miniatura esta equipada con:
catapulta shuriken doble; pistola shuriken;
tormenta ancestral; arma bruja.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= CONCLAVE DE BRUJOS CORRECIELOS
= JINETES DEL VIENTO

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




DRAGONES LLAMEANTES

M R s H L co
DDA B

" EXARCA
B0 B. ...

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HP

Lanzallamas aliento de dragén

Pica ignea [FusION 3]

fle fundidor de Dragén [ASALT .};USIﬁN 3]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 3+

\ CLAVES: INFANTERIA, GRANADAS, DRAGONES LLAMEANTES

Destruccion asegurada: Siempre que una miniatura de esta
unidad realice un ataque a distancia que tome como blanco
a una unidad MONSTRUO o VEHICULO, repite las tiradas para
herirde 1 y las tiradas de dafo de 1.

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




DRAGONES LLAMEANTES

Los Dragones Llameantes son agresivos y belicosos, y no se
conforman con menos que la aniquilacién total de las mdquinas

de guerra y fortificaciones enemigas. Pueden identificar los puntos
débiles de un blanco de un vistazo, y luego derretirlo con sus
rifles fundidores.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elrifle fundidor de Dragén del Exarca Dragén Llameante puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1 Lanzallamas aliento de dragén
° 1 Picaignea

\ CLAVES: INFANTERIA, GRANADAS, DRAGONES LLAMEANTES

COMPOSICIGON DE UNIDAD

= 1 Exarca Dragén Llameante
= 4-9 Dragones Llameantes

Cada miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




PRISMA

SOoSEO8

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Cafién de prisma — lanzas concentradas

Fuego coordinado: Al elegir los blancos de esta arma, puedes medir el alcance y determinar la

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes perfiles con el que atacar.

60" 2 o A 2 -4 6
[FUEGO COORDINADO]

B Cafién de prisma — pulso disperso [AREA] 60" 2D6 3+ 6 -1 e

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

Casco de hueso espectral Combate 3 4+ 6 0 1

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, PRISMA

Matriz cristalina: Siempre que esta miniatura es elegida para
disparar, puedes repetir 1 tirada para impactar y 1 tirada para
herir al resolver esos ataques.

DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




PRISMA

&l cafidn de prisma de este vehiculo es la perdicion de los blindados pesados.
Al disparar, proyecta un ldser de magnitud media sobre un enorme prisma de

cristal que amplifica la potencia del disparo. La energia se descarga de dos
maneras: como una fina lanza luminosa que destruye vehiculos, o como
una breve descarga dispersa que masacra a tropas amontonadas.

COMPOSICIGON DE UNIDAD

= La catapulta shuriken doble de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafién shuriken. = 1 Prisma

Esta miniatura esta equipada con:
cafén de prisma; catapulta shuriken doble;
casco de hueso espectral.

7 CLAVES DE FACCION:
\ CLAVES: VEHIcULO, VOLAR, PRISMA AT




FUEGAN

EoDEO0

(D- ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
B Cantabrasador — haz [GOLPES SOSTENIDOS 1D3] 28 3 2+

B» Cantabrasador — lanza [FUSION 6]

ALCANCE

Combate 6 2+

% ARMAS DE COMBATE
T e R i

B> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

18" il 2+

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, FUEGAN

BASICA: Lider, No hay Dol

or 5+

FACCION: Hebras del destino

Lanza ardiente: Mientras esta miniatura lidere una unidad,
siempre que una miniatura de esa unidad realice un ataque,
suma 1 a la tirada para impactar.

Resolucion inquebrantable: La primera vez que esta
miniatura es eliminada, tira 106 al final de la fase. Con 2+,
despliega esta miniatura de nuevo en el campo de batalla, lo
m3s cerca posible del punto donde fue eliminada y fuera de la
zona de amenaza de toda miniatura enemiga, con todas sus
heridas recuperadas.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




FUEGAN

Fuegan ha dedicado su vida a la destruccidn total de los enemigos
de los Asuryani, y ha dejado un rastro de caddveres a su paso por

toda la galaxia. Aquellos en quienes posa su mirada ardiente acaban
erradicados por descargas flamigeras de su pica ignea Cantabrasador,
o partidos en dos de un furioso tajo con el Hacha ignea.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, FUEGAN

COMPOSICION DE UNI

= 1 Fuegan — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
cantabrasador; el Hacha Ignea.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= DRAGONES LLAMEANTES

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




GUARDIANES DE DEFENSA

M R s H L co
El o

B n nPLATAFORMADEARMAPESADA C

<> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE BILIDADES

FACCION: Hebras del destino

Defensores del destino: Al final de tu fase de mando, por
cada marcador de objetivo que controles y que tenga una o
mas unidades de tu ejército con esta habilidad dentro de su

B Lanzamisiles aeldari — estrella 48" i 3+ 10 -2 1D6 ; alcance, tira 1D6 y aiddelo a tu reserva de Dados de destino
B Lanzamisiles aeldari — estallido solar [4REA] 48" 1D6 3+ 4 1 1 mostrando el resultado obtenido.
Lésef mﬁltitubb vvvvvvvvvvvv 35 vvvvv [:, - v3+ o '5 o 'g o 1 : Tripulacién de plataforma: Cuando la Gltima miniatura de

.................................................................................................................................................................... . Guardian de Defensa en esta unidad sea eliminada, también
son eliminadas todas las miniaturas de Plataforma de arma
pesada en esta unidad.

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

Arma cuerpo a cuerpo Combate 1 33 3 0 1

B> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, GUARDIANES, CLAVES DE FACCION:
GUARDIANES DE DEFENSA AELDARI




GUARDIANES DE DEFENSA

Los Guardianes de Defensa son versdtiles tropas de apoyo capaces
de desatar lluvias de disparos con sus catapultas shuriken. También

operan plataformas antigravitatorias de armas pesadas en las que
pueden montar diversas armas poderosas para perforar blindados o
diezmar grupos de infanteria.

OPCIONES DE EQUIPO

= La Plataforma de arma pesada puede reemplazar su cafién shuriken por una de las
siguientes opciones:
e 1 cafidn estelar
e 1lanza brillante
° 1lanzamisiles aeldari
e 1laser multitubo

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, GUARDIANES,
GUARDIANES DE DEFENSA

POSICION DE UNI

= 10 Guardianes de Defensa
= 1 Plataforma de arma pesada

Cada Guardian de Defensa esta equipado con:
catapulta shuriken; arma cuerpo a cuerpo.

La Plataforma de arma pesada esta equipada con:
cafién shuriken; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CAZAESPECTRAL BELLADONA

BOS600

(D' ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Guadafa D pesada [AReA] 18" 1D6 4+ 12 -4 ; 2 FACCION: Hebras del destino

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE Iy Médulo de asalto mental (Aura, Psiquica): Mientras una

unidad enemiga se encuentre a 9" 0 menos de esta miniatura,
resta 1 a los chequeos de acobardamiento y liderazgo de
esa unidad.

Casco de hueso espectral Combate 3 4+ 6 0 1

AELDARI

\ CLAVES: VEHicuLO, VOLAR, AERONAVE, PSiQuic0, CONSTRUCTO ESPECTRAL, CLAVES DE FACCION:
CAZAESPECTRAL BELLADONA




CAZAESPECTRAL BELLADONA

Los Belladonas son armas de puro terror, capaces de mezclar las destrezas
psiquicas de sus pilotos Guardianes de las Aimas con la energia gestdltica de

los Aeldari muertos, que pueden pilotarlo si el Guardidn queda incapacitado.
Su mddulo de asalto mental descarga ondas negativas para infundir miedo
en el enemigo, y las guadanas D arrojan a las victimas a la disformidad.

> \
COMPOSICIGON DE UNIDAD

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: VEHicuLO, VOLAR, AERONAVE, PSiQuic0, CONSTRUCTO ESPECTRAL,
CAZAESPECTRAL BELLADONA

= 1 Caza Espectral Belladona

Esta miniatura esta equipada con:

2 guadanias D pesadas; casco de hueso espectral.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ESPECTROS AULLANTES

M R S H L (1]
GED0EE—

ﬂ B n EXARCAESPECTROAULLANTE

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Pistola shuriken [AsALTO, PISTOLA]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Ejecutora Combate 4 3+ 5 -2 2

Combate

\ CLAVES: INFANTERIA, ESPECTROS AULLANTES

HABILIDADES

BASICA: Combatir primero

FACCION: Hebras del destino

Acrédbatas: Esta unidad es elegible para declarar una carga en
un turno en el que avanz6 o retrocedi.

SALVACION INVULNERABLE w
Mejora esta salvacién invulnerable a 4+ contra ataques

de combate.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ESPECTROS AULLANTES

Las Espectros Aullantes son letales en el cuerpo a cuerpo y famosas por
sus ataques veloces. Sus mdscaras de Espectro contienen amplificadores

psicosdnicos que convierten los agudos gritos de guerra del portador en una ola
de choque destructora de mentes. Su asalto provoca terror y pardlisis entre el
enemigo, lo que estos Guerreros de Senda aprovechan para matar.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elfilo de Espectro de la Exarca Espectro Aullante puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:

° 1 ejecutora
o 1 triskelién

= La pistola shuriken y el filo de Espectro de la Exarca Espectro Aullante pueden reemplazarse por
1 Espadas gemelas.

\ CLAVES: INFANTERiA, ESPECTROS AULLANTES

POSICION DE UNIDAD

= 1 Exarca Espectro Aullante
= 4-9 Espectros Aullantes

Cada miniatura esta equipada con:
pistola shuriken; filo de Espectro.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI



ILLIC LANZANOCTURNA

EooaO0

'O' ARMAS ADISTANCIA ALCANCE HABILIDADES
Pistola shuriken [AsALTO, PISTOLA] 28 1 2+ 4 -1 1 BASICA: Infiltradores, Lider, Sigilo
Portador del vacio .
[HERIDAS DEVASTADORAS, PESADA, PRECISIGN] “ L & £ < g FACCION: Hebras del destino

Portador de la Muerte verdadera: Mientras esta miniatura
lidere una unidad, siempre que una miniatura de esa unidad
realice un ataque, puedes repetir la tirada para herir.

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA

ergia aeldari Combate

Cazador invisible: La unidad de esta miniatura solo puede ser
elegida como blanco de un ataque a distancia si la miniatura
atacante se encuentraa 12" o menos de ella.

SALVACION INVULNERABLE*

*Esta miniatura tiene salvacion invulnerable 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, HEROE EPICO, ILLIC LANZANOCTURNA

AELDARI




ILLIC LANZANOCTURNA

Hay pocos Aeldari mds avezados en el sigilo y la punteria que lllic
Lanzanocturna, cuyo nimero de victimas sobrepasa las cien mil. €l

arma favorita de lllic es el rife largo Portador del vacio; cada disparo de
esta terrorifica arma abre un pequefio agujero disforme en el blanco, el
cual se desgarra desde dentro o es engullido por la disformidad.

COMPOSICIGN DE UNID

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERA, PERSONAJE, HEROE EPICO, ILLIC LANZANOCTURNA

= 1 lllic Lanzanocturna — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
pistola shuriken; portador del vacio;

£,
=]
m
]

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




JAIN ZAR

] R S H L co
o s fofs fofl o

(D- ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
e e e e R S

4% ARMAS DE COMBATE LCANCE

B ElFilo de la Destruccién — barrido Combate 2 2+

- holcelailcai ceiong /oo lne RECBR I i Combate LTE. By ek

B> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, JAIN ZAR

BILIDAD

BASICA: Combatir primero, Lider

FACCION: Hebras del destino

Torbellino de muerte: Una vez por turno, puedes tomar como
blanco a la unidad de esta miniatura con la estratagema Inter-
vencién heroica por OPM, y la puedes usar aunque ya hayas
usado esa estratagema en una unidad diferente en esta fase.

Tormenta silenciosa: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice un
ataque, suma 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




JAIN ZAR

Siempre al frente de una carga y conocida por su velocidad y ferocidad, Jain Zar
porta el Filo de la Destruccidn, una ejecutora ancestral que hace girar en arcos
sangrientos para desmenuzar enemigos mientras salta hacia un nuevo blanco.

Con un giro de mufieca hace volar la Muerte Silenciosa, un arma arrojadiza de
tres filos que decapita fdcilmente a sus enemigos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, JAIN ZAR

COMPOSICION DE UNI

= 1 Jain Zar — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:

-
—_
(=]
m
o

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




KARANDRAS

EoDEO0

(D' ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Azote de Arhra [ASALTO, PISTOLA] 28 2 2+ 5 -1 2 BASICA: Infiltradores, Lider

FACCION: Hebras del destino

4% ARMAS DE COMBATE LCANCE A .
Asalto sostenido: Siempre que esta miniatura realice un
_Azotede Arhra [GoLPessostenDos] | Euinba el M. Rl 2 ataque de combate, toda tirada para impactar exitosa

Isirmathil [GOLPES SOSTENIDOS 1] Combate 8 2+ 6 -1 1 sin modificar de 4+ causa un impacto critico si hizo un
............................................................................................................................ L ey

Cazador en las sombras: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice un
ataque, suma 1 a la tirada para impactar.

HABILIDADES DE EQUIPO

Picadura del escorpién: Las armas de combate con las

que esté equipado el portador tienen la habilidad [HERIDAS
DEVASTADORAS] cuando tomen como blanco a unidades que
no tengan la clave TITANICA.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, KARANDRAS ‘C\tf\éiiIDE SR




KARANDRAS

Karandras es un maestro del sigilo y la paciencia, aproximdndose al enemigo sin
ser visto antes de golpear en un borrén de actividad. Primero acosa al enemigo

con una descarga abrasadora del mandibldster Picadura de escorpion, antes de
hacerlo trizas con la espada sierra de punta diamantina Isirmathil, o aplastarlo
con su garra de Escorpidn personalizada, Azote de Arhra.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, KARANDRAS

POSICION DE UNIDA|

= 1 Karandras — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI



MAUGAN RA

EoDEO0

> ARMAS ADISTANCIA

El Maugetar [HERIDAS 36"

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

El Maugetar Combate 5 2+ - 2

N

CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, MAUGAN RA

e

HABILIDADES

FACCION: LIDER, Hebras del destino

Cosechador de almas: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad realice un
ataque, suma 1 a la tirada para impactar.

Faz de la muerte: Siempre que esta miniatura realice un
ataque que tome como blanco a una unidad que esté bajo la
mitad de efectivos, puedes repetir |a tirada para impactar y
puedes repetir la tirada para herir.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




MAUGAN RA

Un maestro en matar desde lejos, Maugan Ra empufia el Maugetar, un
arma en forma de guadafa que dispara discos shuriken tan grandes

como para decapitar a varios enemigos antes de desintegrarse. €I
enemigo que sobrevive a esas andanadas se gana una muerte rdpida
ante el filo curvo integrado en el Maugetar.

= Ninguna

OPCIONES DE EQUIPO

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, SENOR FENIX, MAUGAN RA

e

COMPOSICIGN DE UNID

= 1 Maugan Ra

Esta miniatura esta equipada con: El Maugetar.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




HILADORA NOCTURNA

SOoSEO8

> ARMAS ADISTANCIA

Cafién shurlken [GOLPES SOSTENIDOS 1] 24" 3 3+ 6 -1 2

Tejedora de muerte -
®) 48 S 3 7 @ 2
[AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, FUEGO INDIRECTO, ACOPLADA]

ALCANCE A HA F FP D
TR T A i G Sl

42 ARMAS DE COMBATE

Casco de hueso espectral

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, HILADORA NOCTURNA

BILIDAD

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Hebras del destino
Red de monofilamento: En tu fase de disparo, después de
que esta unidad haya disparado, si uno o mas de los ataques
de su Tejedora de muerte impactaron a una unidad enemiga,
esa unidad enemiga estd atrapada hasta el final del préximo
turno de tu oponente. Mientras una unidad esta atrapada,
resta 2 al atributo Movimiento de esa unidad, y esa unidad no
puede avanzar.

DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




HILADORA NOCTURNA

La tejedora de muerte que artilla la Hiladora Nocturna es un arma esotérica
que teje grandes extensiones de alambre monofilamento en una red letal
que proyecta a gran altura. Esta sustancia es tan fuerte que nada detiene

su descenso, y los enemigos que se encuentren bajo ella se enfrentan a
una muerte horrible cuando los hilos caen sobre ellos y los atraviesan.

POSICION DE UNI

= 1 Hiladora Nocturna

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, HILADORA NOCTURNA

Esta miniatura esta equipada con:
tejedora de muerte; catapulta shuriken doble;

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




PRINCIPE YRIEL

Eoo0O0

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES
El Ojo de la Furia [AsALT0] 6" 1 2+ 6 -3 2 BASICA: LIDER
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA FACCION: Hebras del destino
Lalanzadelcrepisculo o ComBAe 5020 8.3 3| Héroedelyanden: Mientras esta miniatura lidere una unidad,
suma 1 al atributo Control de Objetivo de las miniaturas en
esaunidad.

Principe de los Corsarios: Si tu ejército incluye esta
miniatura, después de que ambos jugadores hayan
desplegado sus ejércitos, elige hasta 3 unidades AELDARI
de tu ejército y redespliégalas. Al hacerlo, puedes desplegar
esas unidades en las reservas estratégicas si lo deseas,
independientemente de cuantas unidades estén yaen las
reservas estratégicas.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, PRINCIPE YRIEL ‘C\tf\éiiIDE SR




PRINCIPE YRIEL

&l Principe Yriel, un gran héroe de lyanden, es un comandante
excepcional tanto de poderosas flotas como de grandes huestes. La

pericia en combate de Yriel es igual de asombrosa, y en batalla blande
la Lanza del crepusculo con tal rapidez y maestria que sus oponentes
no tienen forma de saber de dénde vendrd su siguiente golpe.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERiA, PERSONAJE, HEROE EPICO, PRINCIPE YRIEL

COMPOSIC E UNIDAD

= 1 Principe Yriel - HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= CORSARIOS SAQUEADORES
= CORSARIOS DEL VACiO
= GUARDIANES DE DEFENSA

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




EXPLORADORES

> ARMASADISTANCIA BILIDADES

BT B 2 L BASICAInfiltradores, Sigllo
Rifle largo de Explorador [PESADA, PRECISION] 36" 1 3+ 4 -1 2 Mo Rt
‘‘‘‘‘‘‘ FACCION: Hebras del destino
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A Senda del proscrito: Una vez por turno, cuando una unidad
Arma cuerpo a cuerpo Combate 1 3+ 3 0 1 enemiga termine un movimiento normal, de avanzar o de

i S0 R T retroceder a 9" 0 menos de esta unidad, si esta unidad no

se encuentra en la zona de amenaza de ninguna unidad
enemiga, puede llevar a cabo un movimiento normal de hasta
1D6" como si fuera tu fase de movimiento.

SALVACION INVULNERABLE*

*Las miniaturas en esta unidad tienen salvacion
invulnerable 5+ contra ataques a distancia.

\ CLAVES: INFANTERIA, EXPLORADORES i Es DR TS

AELDARI




EXPLORADORES

Estos guerreros proscritos son adeptos en las artes de la guerra
sigilosa, el tiro y el rastreo de enemigos a través del terreno mds

abrupto. Ocultos por capas camalednicas y generadores de campos
de oscurecimiento, pueden ocultarse de sus rivales a plena vista
mientras los eliminan uno a uno desde distancias extremas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

arma cuerpo a cuerpo.

\ CLAVES: INFANTERiA, EXPLORADORES

COMPOSICIGON DE UNIDAD

= 5-10 Exploradores

Cada miniatura esta equipada con:
pistola shuriken; rifle largo de Explorador;

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




VIDENTE DE SOMBRAS

] R S H L co
CocooB

> ARMAS ADISTANCIA
Neurodisruptor [ANTIINFANTERIA 2+, ASALTO, PISTOLA] 28 1 2+ 4 0 1

Pistola shuriken [ASALTO, PISTOLA] 12" 1 2+ 4 -1 1

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Vara de Bruma [psiguica] Combate 4 2+ 5 -1 1D3

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuicO, GRANADAS, ARLEQUINES,
VIDENTE DE SOMBRAS

FACCION: Hebras del destino

enunturno en el que avanzd.

HABILIDADES

BASICA: LIDER, Sigilo

Niebla de suefios (Psiquica): Mientras esta miniatura
lidere una unidad, las miniaturas en esa unidad tienen la
habilidad Sigilo.

Senderos crep lares (Psiquica): Al inicio de tu fase de
movimiento, 1 miniatura de tu ejército con esta habilidad
puede usarla. Si lo hace, hasta el final del turno, puedes
repetir las tiradas de avanzar de la unidad de esa miniatura y
la unidad de esa miniatura es elegible para declarar una carga

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




VIDENTE DE SOMBRAS

Los Videntes de Sombras pueden cegar a sus enemigos y enloquecerlos con sus po-
deres psiquicos. Mientras protegen a sus aliados con velos de ilusion, disparan cargas
alucindgenas con sus lanzagranadas creidann que causan desorientacion o muerte.

&n los combates a cara de perro, los Videntes de Sombras aplastan huesos a golpe de
vara de bruma, que alteran también la percepcion de aquellos a quienes alcanzan.

COMPOSICION DE UNI

= 1Vidente de Sombras

Esta miniatura esta equipada con:

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= COMPARNIA

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuicO, GRANADAS, ARLEQUINES,
VIDENTE DE SOMBRAS

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




LANZAS BRILLANTES

co

M R s ] L
BeaBap ..

n n EEXARCALANZABRILLANTE

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A HP F FP

Candn shurlken [GOLPES SOSTENIDOS 1]

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Lanza estelar [LANZA] Combate 4 2+ 4 -3 2
Combate £ Jie G g

Combate

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, LANZAS BRILLANTES

Graciles acrobacias aéreas: Slempre que un ataque tome
como blanco a esta unidad, resta 1 a la tirada para impactar.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo iridiscente: El portador tiene salvacién
invulnerable 4+.

SALVACION INVULNERABLE w
Mejora esta salvacién invulnerable a 4+ hasta el inicio

de tu siguiente turno si esta unidad avanza o hace un movimiento de carga.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




LANZAS BRILLANTES

Las Lanzas Brillantes viven para competir, y lo hacen a velocidades
impresionantes a lomos de su moto a reaccion. Su arma preferida es la larga y

formidable lanza Idser, que practica una brecha en el blanco con una potente
rdfaga de energia un instante antes de que la parte principal del arma se
estampe con un impacto devastador y perforador.

OPCIONES DE EQUIPO

= Lalanza |aser del Exarca Lanza Brillante puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1lanzaestelar
° 1sable ejemplar

= La catapulta shuriken doble del Exarca Lanza Brillante puede reemplazarse por 1 cafién shuriken.

N

CLAVES: MONTADA, VOLAR, LANZAS BRILLANTES

POSICION DE UNI

= 1 Exarca Lanza Brillante
= 2-5 Lanzas Brillantes

Cada miniatura esta equipada con:
catapulta shuriken doble; lanza laser.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CAZADORAS SUDARIO
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42 ARMAS DE COMBATE

Arma cuerpo a cuerpo

ALCANCE A HA F FP D

A F D

Laser multitubo 36 6 3+ 5 0 il
P|sto|ashunken [ASALmNsmLA] e SR L 12 ................ 1 ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ 2 + ......... 4 1 .......... 1
R|ﬂe i de Exp|ora&or[pﬁgg|5}ﬁm e 35 ................ 1 ........... 3 + ......... 4 1 .......... 2

Combate il 3+ 3 0 il

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, CAZADORAS SUDARIO

HABILIDADES

BASICA: Avanzadilla 9", Sigilo

FACCION: Hebras del destino

Adquisicion de blancos: Al inicio de tu fase de disparo, elige
1 unidad enemiga visible para esta unidad y a 12" 0o menos
de ella. Hasta el final de la fase, las armas a distancia con las
que estén equipadas las miniaturas AELDARI amigas tienen
la habilidad [IMPACTOS LETALES] al tomar como blanco a
esaunidad.

SALVACION INVULNERABLE*

*Las miniaturas en esta unidad tienen salvacion
invulnerable 5+ contra ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CAZADORAS SUDARIO

Las Cazadoras Sudario parecen meros borrones y superan a sus enemigos
con maniobras mientras los hostigan con fuego de francotirador. Cada moto a

reaccidén sirve de montura a un par de hdbiles Exploradores Aeldari; el que va
sentado detrds suele entrar en un trance de tirador para apuntar y disparar a
pesar de la velocidad extrema que alcanzan.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNI

= Ninguna = 3-6 Cazadoras sudario

Cada miniatura esta equipada con:
laser multitubo; pistola shuriken; rifle largo de Explorador;

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, CAZADORAS SUDARIO £ Es DR THIE

AELDARI




TEJECIELOS

] R S H L co
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> ARMAS ADISTANCIA

Boleadoras de estrella a2

42 ARMAS DE COMBATE

ALCANCE

Cafién de disrupcion de Tejecielos

i 24"
[ANTIVEHICULO 4+, HERIDAS DEVASTADORAS]

Candn shuriken [GOLPES SOSTENIDOS 1] 24"

Arma cuerpo a cuerpo

Filocéfiro '

Combate

A

ALCANCE A
4

4

Combate

HA
3+

N

CLAVES: MONTADA, VOLAR, HUMO, ARLEQUINES, TEJECIELOS

HABILIDADES

FACCION: Hebras del destino

Pasada de guadaiia: Siempre que esta unidad termine

un movimiento normal, puedes elegir 1 unidad enemiga
(excepto unidades MONSTRUO y VEHiCULO) sobre la que
movi6 durante ese movimiento. Silo haces, tira 1D6 por cada
miniatura en esta unidad: por cada 4+, esa unidad enemiga
sufre 1 herida mortal.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




TEJECIELOS

Los Tejecielos atraviesan el aire como prismas de luz y de color.
Mientras que los jinetes, los Principes del Cielo, pilotan las motos a

reaccién y manejan sus armas, los llamados Grandes Halcones van de
copiloto, listos para abatir al enemigo con sus boleadoras de estrella o
cortarlos en dos con los filocéfiros.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién shuriken de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por
1 cafién de disrupcion de Tejecielos.

= Las boleadoras de estrella de cualquier nimero de miniaturas pueden reemplazarse por 1 filocéfiro.

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, HUMO, ARLEQUINES, TEJECIELOS

POSICION DE UNI

= 2-4Tejecielos

Cada miniatura esta equipada con:
boleadoras de estrella; cafién shuriken; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




SOLITARIO

o000

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Armas de Solitario [PRECISION] Combate 9 2+ 6 -2 2 BASICA: Combatir primero, Agente solitario

Acometida: Una vez por batalla, en tu fase de movimiento,
esta miniatura puede usar esta habilidad antes de hacer un
movimiento normal. Si lo hace, hasta el final del turno, suma
2D6" al atributo Movimiento de esta miniatura y suma 3 al
atributo Ataques de esta miniatura.

Borrén a toda velocidad: Esta miniatura es elegible para
declarar una carga en un turno en el que avanzd.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, ARLEQUINES, SOLITARIO IC\IEfZE;DE SR




SOLITARIO

Los Solitarios equivalen cada uno a un tropel de guerreros menores, y se mueven
a velocidades que la vista no registra. En combate, sus golpes demoledores

son tan rdpidos que sus enemigos mueren antes de saber qué estd pasando.
Decapitan, degliellan y perforan corazones con rdpidos movimientos, y la sangre
que derraman cae como lluvia tropical.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, ARLEQUINES, SOLITARIO

e

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




GUARDIAN DE LAS ALMAS

GoCaO0

<

42 ARMAS DE COMBATE

Béculo brujo [ANTIINFANTERIA 2+, PSIQUICA]

ALCANCE

ALCANCE

Combate

A

A

2

HA

2+

FACCION: Hebras del destino

\ CLAVES: PERSONAJE, INFANTERIA, PSiQuICO, GUARDIAN DE LAS ALMAS

e

HABILIDADES

BASICA: LIDER

Marca espiritual: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, las armas en esa unidad tienen la habilidad
[IMPACTOS LETALES] y siempre que una miniatura de esa

unidad realice un ataque, suma 1 a la tirada para impactar.

Légrimas de Isha (Psiquica): Mientras esta miniatura lidere
una unidad, puedes devolver a esa unidad 1 miniatura

Guardaespaldas en la fase de mando.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




GUARDIAN DE LAS ALMAS

&n batalla, los Guardianes de las Almas guian a los guerreros
espectrales y los ayudan a luchar mejor. También apoyan a la hueste,

ocultando tropas Asuryani en niebla arcana o derribando enemigos
con descargas de energia. Sus bdculos canalizan poder psiquico y
pueden prender fuego al alma de un enemigo de un solo golpe.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

N

CLAVES: PERSONAJE, INFANTERIA, PSiQuICO, GUARDIAN DE LAS ALMAS

e

COMPOSICIGN DE UNID

= 1 Guardian de las Almas

Esta miniatura esta equipada con:

LIDER
Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= FILOS ESPECTRALES
= GUARDIA ESPECTRAL
= SENOR ESPECTRAL

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




TEJEESTRELLAS

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

R L s RIS TSR el 2 R b 13 v IO R LU BASICA: Final violento 1, Cubierta de disparo 6

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA

_Armacuerpoacuerpo . Combate 4 3+ 3 0 1 |  Embarque rdpido: Alfinal dela fase de combate,sinohay
miniaturas embarcadas en este TRANSPORTE, puedes elegir
1 unidad INFANTERIA ARLEQUINES amiga que conste de 6 0
menos miniaturas y que esté completamente a 6" 0 menos
de este TRANSPORTE. Esa unidad puede embarcar en este
TRANSPORTE si no estd en la zona de amenaza de ninguna
unidad enemiga.

SALVACION INVULNERABLE

\ CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, HUMO, VOLAR, CLAVES DE FACCION:
ARLEQUINES, TEJEESTRELLAS AELDARI




TEJEESTRELLAS

Estas dgiles naves de transporte antigravedad se abren paso cayendo en espiral
a través del fuego enemigo, y sus parpadeantes hologramas les confieren un
camuflaje policromdtico. Armados con mdltiples armas pesadas, aportan

un importante volumen de fuego de apoyo a las tropas que transportan, y
acaban con el enemigo con fulminantes descargas shuriken.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, HUMO, VOLAR,
ARLEQUINES, TEJEESTRELLAS

COMPOSICION DE UNI

= 1Tejeestrellas

Esta miniatura esta equipada con:
2 cafnones shuriken; arma cuerpo a cuerpo.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 6
miniaturas INFANTERA ARLEQUINES.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




GUARDIANES DE ASALTO
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> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A HP F

Lanzallamas aeldari

BILIDADES

FACCION: Hebras del destino

Filos de asalto: Al final de tu fase de mando, si esta unidad se
encuentra dentro del alcance de un marcador de objetivo que

controlas, ese marcador de objetivo seguird 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.

Tripulacién de plataforma: Cuando la Gltima miniatura de

Guardian de Asalto de esta unidad sea eliminada, también
son eliminadas todas las miniaturas de Plataforma escama de
Serpiente de esta unidad.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo serpentino: Las miniaturas de la unidad del portador
tienen salvacion invulnerable 5+.

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, GUARDIANES, CLAVES DE FACCION:
GUARDIANES DE ASALTO AELDARI




GUARDIANES DE ASALTO

Los Guardianes de Asalto suelen apoyar a los Guerreros de Senda en
combate cuerpo a cuerpo, blandiendo sus pistolas y espadas con toda

la gracia y habilidad de su especie. Otros Guardianes de Asalto utilizan
armas especiales, quemando a los enemigos con rdfagas de fuego o
derritiendo los blnkeres blindados con sus armas fundidoras.

OPCIONES DE EQUIPO POSICION DE UNI

= La pistola shuriken y el arma de combate de Guardian de hasta 2 Guardianes de Asalto pueden = 10 Guardianes de Asalto
reemplazarse por 1 Lanzallamas aeldari. = 1 Plataforma escama de Serpiente.

= La pistola shuriken y el arma de combate de Guardian de hasta 2 Guardianes de Asalto pueden Cada guardian de Asalto esta equipado con:
reemplazarse por 1 Rifle fundidor de Guardian. pistola shuriken; arma de combate de Guardian.

= El arma de combate de Guardian de hasta 2 Guardianes de Asalto puede reemplazarse por 1 espada La Plataforma escama de Serpiente esta equipada con:
de energia aeldari. arma de combate de Guardian; escudo serpentino.

\ CLAVES: INFANTERVA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, GUARDIANES, CLAVES DE FACCION:
GUARDIANES DE ASALTO AELDARI




ESCORPIONES ASESINOS
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> ARMASADISTANCIA ALCANCE

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
!

Espada sierra de Escorpién [GOLPES SOSTENIDOS 1] Combate 4 3+ 4 0

\ CLAVES: INFANTERIA, ESCORPIONES ASESINOS

HABILIDADES DE EQUIPO

Mandiblasteres: Las armas de combate con las que

esté equipado el portador tienen la habilidad [HERIDAS
DEVASTADORAS] al tomar como blanco a unidades que no
tengan las claves MONSTRUO ni VEHICULO.

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ESCORPIONES ASESINOS

Los Escorpiones Asesinos son los Guerreros de Senda mds sigilosos, pues se hacen
uno con las sombras para acercarse sigilosamente al enemigo antes de caer sobre

él con intenciones despiadadas. Pueden esperar dias sin moverse antes de golpear
con la fuerza de un rayo, lanzando rdfagas de fuego de mandibldster y asestando
estocadas con su espada sierra de Escorpidn.

OPCIONES DE EQUIPO

= La espada sierra de Escorpién del Exarca Escorpién Asesino puede reemplazarse por
1 Pinza de Escorpién.

= La pistola shuriken y espada sierra de Escorpién del Exarca Escorpién Asesino puede reemplazarse
por 1 sable mordedor.

\ CLAVES: INFANTERIA, ESCORPIONES ASESINOS

COMPOSIC EUNI

= 1 Exarca Escorpion Asesino
= 4-9 Escorpiones Asesinos

Cada miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ARMAS DE APOYO
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> ARMAS ADISTANCIA

Cafen 24 115 I T s S S ) 1
[AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, PESADA, FUEGO INDIRECTO]

Cafién de vibracidn [PESADA] 48 1D6 3+ 8 1 2
Catapulta shuriken [AsALT0] 18 2 3+ 4 1 il
Tejedora de sombras 48 106+2 3+ 6 0 1

[AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, PESADA, FUEGO INDIRECTO]

ALCANCE A HA F FP D
Rl alcns o cuir 231 £l Do L

42 ARMAS DE COMBATE

Arma cuerpo a cuerpo

\ CLAVES: VEHICULO, ARMAS DE APOYO

BILIDADES

FACCION: Hebras del destino

Barrera de artillerfa: En tu fase de disparo, después de que
esta unidad haya disparado, elige 1 unidad enemiga (excepto
unidades MONSTRUO y VEHiCULO) que haya sido impactada
por uno o mas de esos ataques. Hasta el inicio de tu siguiente
turno, mientras esta unidad este en el campo de batalla,

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

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ARMAS DE APOYO

Estas grandes pero grdciles piezas de artilleria flotan a la batalla gracias a motores
antigravitatorios, portando enormes y diversos cafiones. La tejedora de sombras
dispara redes de cables de monofilamento que destrozan a los enemigos vulnerables.

&l candn de vibracién proyecta ondas sénicas aplastantes, y las explosiones del cafién
D hacen que la materia se derrumbe sobre sfmisma

OPCIONES DE EQUIPO

= Latejedora de sombras de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
° 1cafiénD

\ CLAVES: VEHICULO, ARMAS DE APOYO

POSICION DE UNI

= 1 Armas de apoyo

Esta miniatura esta equipada con: catapulta shuriken;
tejedora de sombras; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




HALCONES CAZADORES

é HALCﬂNCAZADOR

BB O oo

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

...... - - FACCION: Hebras del destino
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D Alzar el vuelo: Al final del turno de tu oponente, si esta unidad

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 3+ 3 0 <} no esté en la zona de amenaza de ninguna unidad enemiga,
...................................................................................................................................................................... puedes retirar esta unidad del campo de batalla y colocarla

Espada de energia aeldari Combate 3 3+ 4 -2 1 g
....... - - . - e e e e e e enreservas estrategmas_

SALVACION INVULNERABLE w

/

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: INFANTERIA, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, GRANADAS, HALCONES CAZADORES < AT




HALCONES CAZADORES

Los Halcones Cazadores sobrevuelan el campo de batalla con agilidad
y elegancia inimitables, desplazdndose a tal velocidad que parecen

un borrén multicolor. Son maestros de la guerra de acoso, idéneos
para frustrar los contraataques enemigos o eliminar formaciones
vulnerables con una lluvia de fuego Idser y granadas de plasma.

COMPOSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= Ellaser de asalto del Exarca Halcén Cazador puede reemplazarse por 1 Garra de Halcén.

\ CLAVES: INFANTERIA, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, GRANADAS, HALCONES CAZADORES

= 1 Exarca Halcén Cazador
= 4-9 Halcones Cazadores

Cada miniatura esta equipada con:
lser de asalto; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




EL VISARCA
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Asu-var, la Espada de los Gritos Mudos [PRECISION] Combate

A

5

FACCION: Hebras del destino

= [IMPACTOS LETALES]

N

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, YNNARI, EL VISARCA

HABILIDADES

BASICA: LIDER

La Senda de la Espada: Mientras esta miniatura lidere una
unidad, esa unidad tiene |a habilidad Combatir primero.

Campedn de Ynnead: Siempre que esta miniatura sea elegida
para combatir, elige una de las habilidades siguientes. Asu-var,
la Espada de los Gritos Mudos, la tendré hasta el final de la fase:
= [GOLPES SOSTENIDOS 2]

= [HERIDAS DEVASTADORAS]

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




EL VISARCA

&l Visarca se lanza sobre el enemigo, arrancando miembros y cabezas con la
espada ancestral Asu-var, la Espada de los Gritos Mudos. Los mdltiples rostros

que adornan su antigua armadura Bel-Anshoc representan las personalidades
que puede adoptar en batalla, que abarcan desde el filo certero de un Exarca a la
destreza acrobdtica de una Bruja Drukhari.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, YNNARI, EL VISARCA

POSICION DE UNI

= 1 Visarch — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
Asu-var, la Espada de los Gritos Mudos.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= CORSARIOS SAQUEADORES

= CORSARIOS DEL VACi0

= GUARDIANES DE DEFENSA

= GUERREROS KABALISTAS (ver DRUKHARI)
= GUARDIANES DE ASALTO

= COMPARNIA

= BRUJAS (ver DRUKHARI)

Puedes anexar esta unidad a una de las unidades anteriores
aunque YVRAINE ya esté anexada a ella. Si lo haces, y esa
unidad Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider
anexadas a ella se convierten en unidades separadas, con
sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ELYNCARNADO

SOD6E06

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Remolino de energia animica 12" 106+3 N/A 7 1 1D3

[IGNORA COBERTURA, PSIQUICA, RAFAGA]

4%  ARMAS DE COMBATE LCANCE HA
B Vilith-zhar, la Espada de las Aimas — barrido Combate 10 2+ 6 -4 1
B Vilith-zhar, la Espada de las Almas — golpe Combate &) enle -4 1D6+1

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, PSiguico, DAEMON, YNNARI,
EL YNCARNADO

Muerte inevitable: Una vez por fase, si esta miniatura estd en
el campo de batalla, cuando otra unidad sea eliminada, justo
después de retirar |a dltima miniatura en esa unidad, puedes
retirar esta miniatura del campo de batalla y desplegarla de
nuevo lo mas cerca posible del punto en el que estaba esa
miniatura eliminada y fuera de la zona de amenaza toda
miniatura enemiga.

Forma de muerte: Siempre que se asigne un ataque a esta

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




ELYNCARNADO

Una vez irrumpe en el espacio real, el Yncarnado avanza sobre el enemigo cual vértice de
susurros letales. Es un huracdn psiquico capaz de arrancar la vida de quienes se gran-
Jjeen su ira. Los Ynnari cercanos se ven enardecidos por su poder escalofriante, mientras

que el enemigo se vuelve polvo ante su mirada si no acaba rebanado por Vilith-zhar, la
Espada de las Almas, la mds poderosa de las espadas ancestrales Aeldari.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, PSiguico, DAEMON, YNNARI,
EL YNCARNADO

COMPOSICION DE UNI

= 1 Yncarne — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
Remolino de energia animica;
Vilith-zhar, la Espada de las Almas.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




COMPANIA

CoE8E0

> ARMAS ADISTANCIA

Filo de Arlequin Combate

\ CLAVES: INFANTERIA, GRANADAS, ARLEQUINES, COMPANIA

suma 1 a la tirada para herir.

HABILIDADES

FACCION: Hebras del destino

Asalto Arlequin: Siempre que esta unidad haga un

movimiento de carga, hasta el final del turno, siempre que
una miniatura de esta unidad realice un ataque de combate,

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




COMPANIA

Los Intérpretes de las Compafias de Arlequines actdan con
asombrosa habilidad, tanto si su escenario es un anfiteatro bafiado

en

luz cristalina, como un infierno iluminado por el fragor de la batalla.

Corren y saltan con gran agilidad, y cada presién sobre el gatillo y
cada tajo que dan causan una baja.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elfilo de Arlequin de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por
1 arma especial de Arlequin.

= Elfilo de Arlequin de |la Primadonna puede reemplazarse por 1 espada de energia aeldari.

= Siesta unidad consta de 10 0 menos miniaturas:
° La pistola shuriken de hasta 2 miniaturas puede reemplazarse por 1 neurodisruptor
° La pistola shuriken de hasta 2 miniaturas puede reemplazarse por 1 pistola fundidora

= Siesta unidad consta de 11 0 més miniaturas:
e La pistola shuriken de hasta 4 miniaturas puede reemplazarse por 1 neurodisruptor

N

CLAVES: INFANTERIA, GRANADAS, ARLEQUINES, COMPANIA

= 1 Primadonna
= 4-11 Intérpretes

Cada miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




DIRECTOR DE COMPANIA

> ARMAS ADISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA
Arma especial de Arlequin Combate 5 2+ 4 -1 il
Filo de Director de Compafiia Combate 6 2+ -2 1

FACCION: Hebras del destino

ese dado de Destino.

N

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, ARLEQUINES, DIRECTOR DE COMPANIA

BASICA: LIDER

Coredgrafo de guerra: Mientras esta miniatura lidere
una unidad, las armas de combate con las que estén
equipadas las miniaturas en esa unidad tienen la habilidad
[HERIDAS DEVASTADORAS] .

Favor de Cegorach: Una vez por turno, cuando uses un dado
de Destino con esta miniatura para sustituir una de sus
tiradas para impactar, una de sus tiradas para herir, 0 una de
sus salvaciones, puedes cambiar antes a 6 el resultado de

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




DIRECTOR DE COMPANIA

Coredgrafos del conflicto, los Directores de Compania dirigen las
reacciones de sus camaradas en plena batalla, garantizando que

su actuacion en el teatro de la guerra sea lo mds perfecta posible.
Son guerreros rapidisimos y mortiferos, y con el respaldo de sus
companeros ejercen de punto central de sus Companias.

POSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola shuriken de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 Neurodisruptor
° 1 Pistola fundidora

= Elfilo de Director de Compafifa de esta miniatura puede reemplazarse por

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, ARLEQUINES, DIRECTOR DE COMPANIA

= 1 Director de Compaiiia

Esta miniatura esta equipada con:
pistola shuriken; filo de Director de Compafifa.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= COMPARNIA

DIRECTOR DE COMPANIA

Si esta miniatura es tu SENOR DE LA GUERRA, las unidades
CoMPAKN({A de tu ejército tienen la clave LINEA DE BATALLA.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




TEJEVACIOS

] R S H L co
DOoCOoOSD

> ARMAS ADISTANCIA

Cafién de disrupcién de Tejevacios

[ANTIVEHICULO 4+, HERIDAS DEVASTADORAS] e : e % 2 2
i e prisrﬁético s e o S S
B Cafidn prismatico — pulso disperso [AREA] 36" 2D6 3+ 4 0 1
T [EOLPESSDS TENIDUS” ................................. o g g RS -y
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Arma cuerpo a cuerpo Combate 4 3+ 3 0 1

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

FACCION: Hebras del destino

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, HUMO, ARLEQUINES, TEJEVACi0S

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1

Asalto devastador: En tu fase de disparo, después de que
esta unidad haya disparado, elige 1 unidad enemiga que
haya sido impactada por alguno de esos ataques. Esa unidad

enemiga debe hacer un chequeo de acobardamiento.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




TEJEVACIOS

La potente combinacidn de armas versdtiles, blindaje psicopldstico
ligero, hipervelocidad y camuflaje policromdtico del Tejevacios la
convierten en una nave de ataque muy peligrosa. Un escuadrdn

completo de Tejevacios puede destrozar un blindado enemigo o
masacrar escuadras de infanteria con devastadoras emboscadas.

COMPOSIC EUNI

= 1Tejevacios

Esta miniatura esta equipada con:
2 canones shuriken; cafién de disrupcién de Tejevacios;

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: VEHiCULO, VOLAR, HUMO, ARLEQUINES, TEJEVACi0S

AELDARI




ViBORAS

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Candn estelar

BASICA: Final violento 1

FACCION: Hebras del destino

atapulta shuriken doble [AsALT0, AcOPLADA]

Fuego de hostigamiento: En tu fase de disparo, después de
que esta unidad haya disparado, elige 1 unidad enemiga que
haya sido impactada por uno o més de esos ataques. Esa
unidad enemiga no puede beneficiarse de cobertura hasta el
final de la fase.

B Lanzamisiles aeldari — estrella

B» Lanzamisiles aeldari — estallido solar [AREA] 48" 1D6 3+ 4 -1 1

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

CLAVES: VEHicuLO, VOLAR, VIBORAS

\ CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ViBORAS

Estos elegantes graviticos ofrecen el compromiso ideal entre la velocidad de
una moto a reaccién y el armamento mds pesado de un tanque gravitatorio. Los
escuadrones de Viboras se mueven a velocidades vertiginosas, mostrando una

soltura increible mientras sus artilleros disparan contra el blindaje posterior y
vulnerable de los tanques, u hostigan los flancos de las escuadras de infanteria.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién shuriken de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las = 1Viboras
siguientes opciones:

Esta miniatura esta equipada con: cafién shuriken;
catapulta shuriken doble; casco de hueso espectral.

1 Cafién estelar
o 1 Lanza brillante

° 1 Lanzamisiles aeldari
° 1 Laser multitubo

\ CLAVES: VEHicuLO, VOLAR, VIBORAS £ Es DR THIE

AELDARI




BiPODES DE COMBATE

SeS000

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

B  Lanzamisiles aeldari - estrella H 48" 1 3+ 10 -2 1D6 Pantalla de energia: Siempre que un ataque a distancia tome
B Lanzamisiles aeldari — estallido solar [AreA] 48" 6 3+ 4 1 como blanco a esta unidad, resta 1 a la tirada para herir.
e ni . - e Y i W s T o L RN

e de combate Comb

3+ 5 i}

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: VEHicuLO, BiPODE, BiPODES DE COMBATE AELDARI




BiPODES DE COMBATE

Los elegantes Bipodes de combate suelen salir al campo de batalla a la vanguardia
de los gjércitos Asuryani. De gran agilidad y fuertemente armados, llevan dos

armas pesadas para eliminar a los enemigos antes de que puedan responder
al golpe. Un formidable e invisible campo de energia protege a cada Bipode de
combate, distorsionando su contorno y protegiendo al piloto.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién shuriken de cada miniatura puede reemplazar por una de las siguientes opciones:
o 1 Cafén estelar
° 1 Lanza brillante
° 1 Lanzamisiles aeldari

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPODE, BIiPODES DE COMBATE

= 1 Bipodes de combate

Esta miniatura esta equipada con:
2 cafones shuriken; pies de Bipode de combate.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




BRUJO CORRECIELOS

] R S H L co
Qs o g s Roll2

(D' ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A F D

Catapulta shuriken doble [AsALTO, ACOPLADA] 18" 2 3+ 4 -1 1
DestructormwumRAFAGA] o R D AR 12 1Ds ‘‘‘‘‘‘‘‘ N/A ........ 5 1 .......... 1
Lanza bruj;‘[AsALm,P5|:6U|cA] 12 ................. 1 ........... 3 e 9 .......... 0 .......... 3
Pistolashurken pswropso) 421 34 41

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D

Arma bruja [ANTINFANTERIA 2+, PSIQUICA] Combate 2 3+ 3 0 2
ml:a“nza bruj'éﬂ[psioum,x] A SEEME e e [j ombate ........... 2 ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ ; e 3 .......... 0 .......... 5

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, BRUJO, BRUJO CORRECIELOS

HABILIDADES

FACCION: Lider, Hebras del destino

Runas de batalla (Psiquica): En tu fase de mando, elige una
de las siguientes opciones, la cual tendrd efecto hasta el
inicio de tu siguiente fase de mando:

= Ocultar: Las miniaturas de la unidad de esta miniatura
tienen la habilidad Sigilo.

= Revelar: Las armas a distancia con las que estén equipadas
las miniaturas de la unidad de esta miniatura tienen la

habilidad [IGNORA COBERTURA].

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




BRUJO CORRECIELOS

Las motos a reaccion afiaden una gran velocidad al formidable
abanico de poderes de los Brujos. Muchos mundos astronave

despliegan conclaves enteros de Correcielos, aunque esas
formaciones son especialmente habituales en los clanes
de Jinetes salvajes de Saim-Hann.

OPCIONES DE EQUIPO

= El arma bruja de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanza bruja.

\ CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, BRUJO, BRUJO CORRECIELOS

POSICION DE UNI

= 1 Brujo Correcielos

Esta miniatura esta equipada con: destructor;
catapulta shuriken doble; pistola shuriken; arma bruja.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:
= JINETES DEL VIENTO

Puedes anexar esta unidad a la unidad anterior aunque otra
unidad lider [excepto unidades BRUJO) se haya anexado ya a
ella. Silo haces, y esa unidad Guardaespaldas es eliminada,
las unidades Lider anexadas a ella se convierten en unidades
separadas, con sus efectivos iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




42 ARMAS DE COMBATE

Arma bruja [ANTIINFANTERIA 2+, PSIQUICA]

Lanza bruja [psiguica]

ALCANCE
2"

Combate

A

ALCANCE A
eobate 4

2
2

FACCION: Hebras del destino

una vez por fase.

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuico, BRUJO

BASICA: LIDER

Runas de la Fortuna (Psiquica): En tu fase de mando, elige
una de las siguientes opciones, la cual tendra efecto hasta el
inicio de tu siguiente fase de mando:

= Apresurar: Siempre que la unidad de esta miniatura avance,
no hagas tirada de avanzar. En su lugar, hasta el final de la
fase, suma 6" al atributo Movimiento de las miniaturas en
esa unidad.

= Frenar: Siempre que una unidad enemiga declare una
carga, si la unidad de esta miniatura es elegida como
blanco de esa carga, resta 2 a |a tirada de carga. La misma
unidad enemiga solo puede ser afectada de esta manera

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




BRUJO

A los Videntes que se han entrenado como Guerreros de Senda les resulta mds
fdcil desarrollar poderes psiquicos destructivos. A esos Aeldari se les llama Brujos.

&n batalla suelen agruparse en cénclaves para acumular sus poderes arcanos, o
lideran otras escuadras Aeldari como los Guardianes. Mediante las runas de batalla,
potencian sus huestes y devastan a los enemigos por igual.

OPCIONES DE EQUIPO

= El arma bruja de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanza bruja.

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuico, BRUJO

= 1 Brujo

Esta miniatura esta equipada con:
destructor; pistola shuriken; arma bruja.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= GUARDIANES DE ASALTO
= GUARDIANES DE DEFENSA

Puedes anexar esta unidad a una unidad de las listadas
justo arriba aunque otra unidad lider (excepto unidades
BRUJO] se haya anexado ya a ella. Silo haces, y esa unidad
Guardaespaldas es eliminada, las unidades Lider anexadas a
ella se convierten en unidades separadas, con sus efectivos
iniciales originales.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




ARANAS DE DISFORMIDAD

M R S H L (1]
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(:) ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A HP F
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monofilament IDAS DEVASTAD!

% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A FACCION: Hebras del destino

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 3+ B 0

Cuchillas de energia

Parpadeo de fase: En tu fase de movimiento, cuando

esta unidad haga un movimiento normal, puede hacer un
Parpadeo de fase. Si lo hace, hasta el final de la fase, su
atributo Movimiento cambia a 24" pero debes tirar 1D6
después de que esta unidad termine ese movimiento: con
un 1, esta unidad sufre 1 herida mortal. Esta unidad no es
elegible para declarar una carga en el mismo turno en que
hizo un Parpadeo de fase.

SALVACION INVULNERABLE

AELDARI

\ CLAVES: INFANTERIA, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, ARANAS DE DISFORMIDAD < i Es DR TS




ARANAS DE DISFORMIDAD

Las Arafias de Disformidad atacan sin previo aviso desde puntos invisibles
gracias a sus generadores de salto, dispositivos dimensionales arcanos que

les permiten dar saltos cortos pero peligrosos a través del immaterium. Cuando
regresan a la realidad, disparan nubes de afiladisimo alambre monofilamento
contra el enemigo, que se despedaza entre forcejeos.

OPCIONES DE EQUIPO

= El Exarca Arafia de Disformidad puede ser equipado con 1 rifle monofilamento adicional y
1 cuchillas de energia.

\ CLAVES: INFANTERIA, PROPULSOR DE SALTO, VOLAR, ARANAS DE DISFORMIDAD

POSICION DE UNI

= 1 Exarca Arafa de Disformidad
= 4-9 Araiias de Disformidad

Cada miniatura esta equipada con:

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




SERPIENTE

SOoS0@O0

> ARMAS ADISTANCIA

Lanzamisiles aeldari doble — estrella
[ACOPLADA]

Lanzamisiles aeldari doble — estallido solar
[AREA, ACOPLADA]

42 ARMAS DE COMBATE

Casco de hueso espectral

ALCANCE A

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

Combate 3 4+ 6

\ CLAVES: VEHiCULO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, VOLAR, SERPIENTE

FACCION: Hebras del destino

Escudo de serpiente: Una vez por batalla, puedes elegir
1 unidad enemiga visible para esta miniatura y que se

encuentre a 12" 0 menos de ella y tirar 1D6: con 2+, esa
unidad enemiga sufre 1D3 heridas mortales y debe hacer
un chequeo de acobardamiento.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




SERPIENTE

Las Serpientes son los principales transportes de tropas de un mundo astronave.
Llevan a los guerreros a cualquier punto del campo de batalla a gran velocidad y los

protegen mediante un potente campo de energia, que también puede proyectarse al
frente como arma, en caso de ser necesario, ademds de aportar fuego de cobertura con
su considerable arsenal de armas pesadas.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafidn shuriken doble de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 cafidn estelar doble
° 1 lanza brillante doble
° 1 lanzamisiles aeldari doble
° 1 laser multitubo doble

\ CLAVES: VEHiCULO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, VOLAR, SERPIENTE

= 1 Serpiente

Esta miniatura esta equipada con: cafién shuriken doble;
catapulta shuriken doble; casco de hueso espectral.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA AELDARI. Cada miniatura CONSTRUCTO
ESPECTRAL ocupa el espacio de 2 miniaturas. No puede

transportar miniaturas PROPULSOR DE SALTO.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




PORTAL ALATELARANA

] R S H L co
BEEEO0D

BILIDADES

Cobertura arcana: Cuando se asigne un ataque a distancia a una miniatura, si esa

miniatura no es totalmente visible para toda miniatura en la unidad atacante debido a
esta FORTIFICACION, esa miniatura se beneficia de cobertura contra ese ataque.

Ataque desde la telarafia: Siempre que una unidad AELDARI amiga llegue desde

las reservas estratégicas, puedes elegir desplegarla donde quieras en el campo

de batalla completamente a 6" 0 menos de esta FORTIFICACIGN. Silo haces, esa
unidad AELDARI puede desplegarse a 9" 0 menos de miniaturas enemigas, y puede
desplegarse en la zona de amenaza de miniaturas enemigas. Si una unidad AELDARI
es desplegada en la zona de amenaza de alguna miniatura enemiga de esta manera,
se considera que ha hecho un movimiento de carga en este turno y es elegible para
combatir en este turno.

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

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

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

N

CLAVES: FORTIFICACION, PORTAL A LA TELARANA

CLAVES DE FACCION:
AELDARI




PORTAL ALATELARANA

Los Portales a la Telarafia permiten a los Aeldari acceder a los ilimitados
corredores de la dimensién laberinto. Vestigios del perdido imperio

Aeldari, hay millones de estos portales esparcidos por la galaxia, y cada
mundo astronave tiene un nexo con ellos para permitir a sus gentes
viajar a donde sea necesario.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 2 Arcadas de hueso espectral

Esta unidad esté equipada con: nada.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

DESPLIEGUE

Ambas arcadas de hueso espectral de esta FORTIFICACION
deben desplegarse con sus puntas anomas de 1"launa
de la otra y con ambas estatuas mirando en direcciones
totalmente opuestas de tal manera que se forme un arco
completo, como se muestra a la derecha. Ambas arcadas se
tratan como una Unica miniatura a efectos de toda regla.

. < CLAVES DE FACCION:
\ CLAVES: FORTIFICACION, PORTAL A LA TELARANA A e




JINETES DEL VIENTO

] R S H L co
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42 ARMAS DE COMBATE

Arma cuerpo a cuerpo

ALCANCE A HA F FP D

FACCION: Hebras del destino

> ARMAS ADISTANCIA A F ]
Candn shuriken [GOLPES SOSTENIDOS 1] 24" 3 3+ 6 -1 2
Catapulta shuriken doble [AsALTO, ACOPLADA] 18 2 3+ 4 1 1

Laser multitubo 36" 6 3+ 5 0 il

Combate 3 3+ 3 0 i

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, JINETES DEL VIENTO

HABILIDADES

Matanza rauda: Siempre que una miniatura de esta unidad
realice un ataque a distancia que tome como blanco al blanco
mas cercano posible, repite las tiradas para impactar de 1.
Siel blanco de ese ataque se encuentra dentro del alcance
de un marcador de objetivo que controla tu oponente, en su

lugar, puedes repetir todas las tiradas para impactar.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




JINETES DEL VIENTO

Las motos a reaccion de los Jinetes del Viento cruzan kilémetros en un suspiro,
y para dominar unas mdquinas tan increibles se necesita de gran habilidad. £s
lo que se espera de los Jinetes del Viento, y mucho mds, ya que en la batalla

deben rebasar toda resistencia que encuentren con devastadoras rdfagas de
fuego del arma acoplada a su moto a reaccidn.

OPCIONES DE EQUIPO

= La catapulta shuriken doble de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:

° 1 candn shuriken

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, JINETES DEL VIENTO

COMPOSICION DE UNI
= 3-9 Jinetes del viento

Cada miniatura esta equipada con:
catapulta shuriken doble; arma cuerpo a cuerpo.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




FILOS ESPECTRALES

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE
Espada fantasmal Combate 5 4+ 6 -2 1
Hacha fantasmal Combate 3 4+ ?’ -2 2

N

CLAVES: INFANTERA, CONSTRUCTO ESPECTRAL, FILOS ESPECTRALES

FACCION: Hebras del destino

Almas malévolas: Siempre que una miniatura de esta unidad

sea eliminada por un ataque de combate, si esa miniatura no
ha combatido en esta fase, tira 1D6. Con 4+, no la retires ain
del juego. La miniatura eliminada puede combatir después
de que la unidad de la miniatura atacante haya terminado de
realizar sus ataques, y después es retirada del juego.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo de fuerza: El portador tiene salvacién invulnerable 4+.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




FILOS ESPECTRALES

Los Filos Espectrales estdn habitados por espiritus iracundos que
anhelan enfrentarse al enemigo. Armados con espadas o hachas

fantasmales, despedazan a sus enemigos con golpes impulsados por
las joyas espirituales engastadas en las armas. Esas joyas estdn a su
vez habitadas por almas malévolas enfurecidas por su confinamiento.

OPCIONES DE EQUIPO

= La espada fantasmal de todas las miniaturas en esta unidad puede reemplazarse por 1 hacha
fantasmal y 1 escudo de fuerza.

\ CLAVES: INFANTERA, CONSTRUCTO ESPECTRAL, FILOS ESPECTRALES

POSICION DE UNI

= 5-10 Filos Espectrales

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




GUARDIA ESPECTRAL

EoDa00

> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A
Cafién espectral [HERIDAS DEVASTADORAS] 18" 1 4+ 14 -4 1D6
Guadana D 12" 1D6 4+ 10 -4 1

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A

Arma cuerpo a cuerpo

Combate 3 4+ 5 0 il

habilidad [PISTOLA].

\ CLAVES: INFANTERiA, CONSTRUCTO ESPECTRAL, GUARDIA ESPECTRAL

HABILIDADES

FACCION: Hebras del destino

Constructo bélico: Una vez por ronda de batalla, cuando una

unidad enemiga tome como blanco a esta unidad, después
de que esa unidad haya terminado de realizar sus ataques,
esta unidad puede disparar como si fuera tu fase de disparo.
Al hacerlo, las armas a distancia de esta unidad tienen la

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




GUARDIA ESPECTRAL

La Guardia Espectral es increiblemente dura y casi insensible al dolor. Esto es de
vital importancia, ya que sus guadanas D y cafiones espectrales son de corto
alcance y requieren estar cerca del enemigo. Estas armas inmensamente potentes

disparan rayos arcanos que abren una brecha momentdnea entre el espacio real y
la disformidad, y son capaces de destrozar cualquier blanco.

POSICION DE UNI

= 5-10 Guardia Espectral

Cada miniatura esta equipada con:

N

CLAVES: INFANTERiA, CONSTRUCTO ESPECTRAL, GUARDIA ESPECTRAL

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CABALLERO ESPECTRAL

> ARMAS ADISTANCIA

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
B Archa fantasmal titdnica — barrido Combate {15 3+ 8 -2 2

Combate 5} 3+ 16 -3 6

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

\ CLAVES: MONSTRUO, TITANICA, GIGANTESCA, BiPODE, CONSTRUCTO ESPECTRAL,
CABALLERO ESPECTRAL

BASICA: Final violento 1D6

FACCION: Hebras del destino

Agil: Siempre que esta miniatura hace un movimiento normal,
de avanzar, o de retirada, puede mover sobre otras miniaturas
(excepto miniaturas TITANICA) y elementos de terreno cuya
altura sea 4" 0 menos como si no estuviesen alli.

Cuerpo de hueso espectral: Siempre que se asigne un ataque a
esta miniatura, resta 1 al atributo Dafio de ese ataque.

HABILIDADES DE EQUIPO

Escudo dispersor: El portador tiene salvacién invulnerable 4+.

DANADO: 1-6 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-6 heridas restantes,
resta 5 a su atributo Control de Objetivo y cada vez que esta
miniatura realice un ataque, resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CABALLERO ESPECTRAL

Pocos enemigos pueden hacer frente al asombroso poder de un Caballero Espectral.
Su candn espectral pesado arraja a sus blancos a la disformidad, mientras que el

igualmente potente candn solar arrasa masas de soldados con descargas de plasma.
Ademds, al empufiar un archa fantasmal y un escudo dispersor estdn ampliamente
equipados para batirse en duelo incluso con titdnicas mdquinas de guerra..

OPCIONES DE EQUIPO

= Elarcha fantasmal titanica de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 cafién espectral pesado
° 1 cafién solar

= El escudo dispersor de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafidn espectral pesado.

= Esta miniatura puede ser equipada con hasta 2 de las siguientes opciones:
° 1 cafién estelar
° 1 cafién shuriken
° 1 laser multitubo

\ CLAVES: MONSTRUO, TITANICA, GIGANTESCA, BiPODE, CONSTRUCTO ESPECTRAL,
CABALLERO ESPECTRAL

= 1 Caballero Espectral

Esta miniatura esta equipada con:
archa fantasmal titanica; pies titanicos; escudo dispersor.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




SENOR ESPECTRAL

o Fofc

> ARMAS ADISTANCIA
Cafidn estelar 36" 2 4+ 8 -3 2

B» Lanzamisiles aeldari — estallido solar [AREA]
B lanzamisiles aeldari — estrella 48" 1 4+ 10 -2 1D6

Lanzallamas aeldari

. 12" 1D6 N/A 4 0 1
ISOMERMRCEEI TN

Laser multitubo 36" 6 4+ 5 0 1

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

B Archa fantasmal — barrido Combate 8 ’ -2 2

al Combate 4

ha fa

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de los siguientes petfiles con el que atacar.

\ CLAVES: MONSTRUO, BiPODE, CONSTRUCTO ESPECTRAL, SENOR ESPECTRAL

FACCION: Hebras del destino

BASICA: Final violento 1

Héroe predestinado: Siempre que esta miniatura elimine a
una unidad enemiga, tira 1D6 y afiddelo a tu reserva de Dados

de destino mostrando el resultado obtenido.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




SENOR ESPECTRAL

Los Sefiores Espectrales son dgiles e imponentes constructos de
hueso espectral impulsados por el espiritu de un héroe Aeldari caido.

Estos poderosos guerreros espectrales pueden blandir una variedad
de armamento, desde cimitarras vivientes hasta armas pesadas
capaces de destruir a distancia blindados o escuadras de infanteria.

OPCIONES DE EQUIPO MPOSICION DE UNI

= Cada catapulta shuriken de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas aeldari. = 1 Seiior Espectral

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 archa fantasmal. Esta miniatura esta equipada con:
2 catapultas shuriken; pufios de hueso espectral.

= Esta miniatura puede ser equipada con hasta 2 de las siguientes opciones:
° 1 cafidén estelar

° 1 cafdn shuriken

° 1lanza brillante

° 1lanzamisiles aeldari
° 1 Iaser multitubo

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: MONSTRUO, BiPODE, CONSTRUCTO ESPECTRAL, SENOR ESPECTRAL

AELDARI




YVRAINE

] R S H L co
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> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES
Tormenta de susurros ) 12" D6 e ) 2 1 BASICA: Despliegue rapido, Lider
[ANTIINFANTERIA 2+, HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA] A T P kel T

FACCION: Hebras del destino

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A 4
Heraldo de Ynnead: Mientras esta miniatura lidere una

Kha-vir, la espada de los Pesares Combate 5 2 4 3 2 unidad, las miniaturas en esa unidad tienen la habilidad No
NUERDASEVASTADORASTRSRS.C Sit) SOV Rl . ¢ il e R hay Dolor 5+.

Palabra del Fénix (Psiquica): Mientras esta miniatura lidere
una unidad, en tu fase de mando, puedes tirar 1D6: con 2+,
devuelve 103 miniaturas Guardaespaldas eliminadas a

esa unidad.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
AELDARI

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, YNNARI, PSiQuUICO, YVRAINE




YVRAINE

Yvraine empunia la espada ancestral Kha-vir, la Espada de los Pesares,
capaz con un leve roce de convertir al enemigo en ceniza. €l poder de
Ynnead se manifiesta en ella cuando entra en combate hasta el punto

de que los guerreros Renacidos que luchan a su lado se transforman
en sangrientos, y violentos, borrones.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, YNNARI, PSiQuUICO, YVRAINE

POSICION DE UNI

= 1 Yvraine — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con:
Tormenta de susurros; Kha-vir, la espada de los Pesares.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= BRUJAS (ver DRUKHARI)

= COMPARNIA

= CORSARIOS DEL VACiO

= CORSARIOS SAQUEADORES

= GUARDIANES DE DEFENSA

= GUARDIANES DE ASALTO

= GUERREROS KABALISTAS (ver DRUKHARI)

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CONCLAVE DE BRUJOS CORRECIELOS

] R S H L co
Qs o g s Roll2

> ARMASADISTANCIA ALCANCE A

Lanza bruja [ASALTO, PSIQUICA] 12 il 3+ 9 0 3
Pistola shuriken [AsALTO, PISTOLA] 12 1 3+ 4 1 1
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D
Arma bruja [ANTINFANTERIA 2+, PSIQUICA] Combate 2 3+ 3 0 2
Lanza bruja [psiouica] Combate 2 3+ 3 0 3

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, Psiguico, BRUJOS, CONCLAVE DE BRUJOS CORRECIELOS

esta unidad, cada vez que un ataque tome como blanco a
esta unidad, resta 1 a la tirada para herir.

Cdnclave de Brujos: Las miniaturas en esta unidad tienen la

habilidad No hay Dolor 4+ contra ataques Psiquicos.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CONCLAVE DE BRUJOS CORRECIELOS

Las motos a reaccion afiaden una gran velocidad al ya formidable conjunto de
poderes de los Brujos. Muchos mundos astronave despliegan cénclaves enteros de

Correcielos, aunque estas formaciones son especialmente comunes en los clanes
de Jinetes Salvajes de Saim-Hann.

OPCIONES DE EQUIPO

= El arma bruja de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por 1 lanza bruja.

\ CLAVES: MONTADA, VOLAR, Psiguico, BRUJOS, CONCLAVE DE BRUJOS CORRECIELOS

COMPOSIC EUNI

= 2-3 Brujos Correcielos

Cada miniatura esta equipada con:
catapulta shuriken doble; destructor; pistola shuriken;
arma bruja.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CONCLAVE DE BRUJOS

> ARMASADISTANCIA ALCANCE

Destructor [PSiQUICA, RAFAGA]

Lanza bruja [PsiouiCA, ASALTO]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
QRS BARITNEN[ERR 2. FSOBCAL L8 o ot L T AT N D
Lanza bruja [psiouicA] Combate 2 3+ 3 0 3

Pistola shuriken [AsALTg, PISTOLA] iz 1 3+ 4 -1 il

N

CLAVES: INFANTERIA, Psiguico, BRUJOS, CONCLAVE DE BRUJOS

Cdnclave de Brujos: Las miniaturas en esta unidad
tienen la habilidad No hay Dolor 4+ contra ataques Psiquicos.

Proteger (Psiquica): Mientras una miniatura VIDENTE lidere
esta unidad, cada vez que un ataque tome como blanco a
esta unidad, resta 1 a la tirada para herir.

SALVACION INVULNERABLE u

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




CONCLAVE DE BRUJOS

A los videntes que se han entrenado como Guerreros de la Senda les resulta mds
fdcil desarrollar poderes psiquicos destructivos. Estos Aeldatri se llaman Brujos.
&n batalla, a menudo se agrupan en cénclaves para aunar su poder arcano, o

bien dirigen a otras escuadras aeldari, como los Guardianes, desde el frente.
Llamando al poder de las runas de batalla, causan estragos en el enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= El arma bruja de cualquier nimero de miniaturas puede reemplazarse por 1 lanza bruja.

\ CLAVES: INFANTERIA, Psiguico, BRUJOS, CONCLAVE DE BRUJOS

COMPOSICION DE UNID
= 2-4 Brujos

Cada miniatura esta equipada con:
destructor; pistola shuriken; arma bruja.

CLAVES DE FACCION:

AELDARI




