MIL HIJOS

REGLA DE EJERCITO

Los Mil Hijos canalizan su poder arcano a través de rituales en el campo de batalla, suplicando al Que Cambia las
Cosas que les regale saberes prohibidos, o que arrase al enemigo con fuego de guerra y mutaciones.

ABALA DE HECHICEROS

Situ Faccién de ejército es MIL HIJ0s, al final de tu fase de mando cada miniatura de tu ejército con esta
habilidad situada en el campo de batalla (excepto miniaturas acobardadas) te genera tantos puntos de

Cébala como el nimero indicado en su habilidad (p. ej., una miniatura con la habilidad Cabala de Hechiceros

2 te generarfa 2 puntos de Cabala). La suma total de estos puntos constituye tu reserva de puntos de Cébala.
Durante la ronda de batalla, puedes usar los siguientes Rituales, restando el coste correspondiente en puntos
de Cabala de tu reserva de puntos de Cabala. Si no tienes suficientes puntos de Cabala para usar un Ritual,

no puedes usarlo. Cada Ritual solo puede usarse una vez por fase. Al inicio de tu siguiente fase de mando, tu
reserva de puntos de C4bala parte de cero. Cada vez que uses un Ritual, selecciona una miniatura Psiguico MiL
HiJos de tu ejército y aplica el efecto del Ritual utilizando a ese Psiguico.

TEJEDESTINOS (PSiQUICO)

ECOS DE LA DISFORMIDAD (PSiQUICO)

2 PUNTOS DE CABALA

Usa este Ritual al inicio de cualquier fase. Una vez
durante esa fase, cuando falles la tirada de salvacién
de una miniatura MIL H1J0S amiga cuya unidad esté
a 18" 0 menos de este Psiguico, puedes repetir esa
tirada de salvacién.

OLEADA TEMPORAL (PSiQUICO)

5 PUNTOS DE CABALA

Usa este Ritual al inicio de tu fase de disparo. Elige a
una unidad MiL HiJos amiga a 18" 0 menos de este
Psiguico; a menos que esa unidad se encuentre en la
zona de amenaza de una o mas unidades enemigas,
puede llevar a cabo un movimiento normal. Si lo hace,
dicha unidad no es elegible para declarar una carga
en este turno.

6 PUNTOS DE CABALA

Usa este Ritual al inicio de cualquier fase. Una vez en
esta fase, puedes tomar a la unidad de este Psiguico
como blanco de una estratagema por OPM, incluso si
ya has usado esa estratagema durante esta fase.

PROYECTIL DE CONDENACION (PSiQUICO)
7 PUNTOS DE CABALA

Usa este Ritual al inicio de tu fase de disparo.

Elige a una unidad enemiga visible a 18" 0 menos
de este PsiQuico y tira 1D6; con un 1 esa unidad
enemiga sufre 1D3 heridas mortales; con 2-5 sufre
1D3+3 heridas mortales, y con un 6 sufre 1D3+6
heridas mortales.

GIRO DEL DESTINO (PSiQUICO)
9 PUNTOS DE CABALA

Usa este Ritual al inicio de cualquier fase. Elige a
una unidad enemiga visible a 18" 0 menos de este
Psiguico; hasta el final de la fase, las miniaturas

de esa unidad no pueden hacer tiradas de salvacion
por armadura.




MIL HIJOS — CULTO DE LA MAGIA

REGLA DE DESTACAMENTO

Situ Faccidn de ejército es MIL H1J0s, puedes usar la
siguiente regla de destacamento Culto de la Magia.

HECHICERIA AFIN

Por un instante, el coro de voces de los Mil Hijos logra
una sincronizacién perfecta, pronunciando las
palabras de un encantamiento maligno que
reverberan como el tafido de una campana

maldita del empiteo. 4‘ -~

En tu fase de mando, puedes elegir
una de las habilidades indicadas a
continuacidn para que tenga efecto
hasta el inicio de tu siguiente fase
de mando.

N\

CARGA MALEVOLA

Las armas psiquicas equipadas por
las miniaturas MIL H1J0s de tu ejército
tienen la habilidad [IMPACTOS LETALES].

TORBELLINO PSiQUICO

Las armas psiquicas que tengan equipadas
las miniaturas ML H1J0s de tu ejército
tienen la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1].

IRA DEL IMMATERIUM

Las armas psiquicas que tengan
equipadas miniaturas MIL HIJoS
de tu ejército tienen la habilidad
[HERIDAS DEVASTADORAS].




MIL HIJOS - CU

ESTRATAGEMAS

T0 DE LA MAGIA

Siestés usando la regla de destacamento Culto de la Magia, puedes usar estas estratagemas de
Culto de la Magia.

@

DOMINIO PSIQUICO

CULTO DE LA MAGIA —
ESTRATAGEMA DE HAZANA EPICA

Enfrentarse a la potencia psiquica de los

Mil Hijos puede suponer acabar atrapado
e indefenso en tu propia mente.

CUANDO: Cualquier fase, justo después
de que una unidad enemiga seleccione
sus blancos.

BLANCO: Una unidad MiL Huos

de tu ejército seleccionada como
blanco de los ataques de una o mas
unidades atacantes.

EFECTO: Hasta el final de la fase, todos

los ataques realizados contra tu unidad
con armas Psiquicas tienen la habilidad
[DE RIESGO] y todas las miniaturas de tu
unidad tienen la habilidad No hay dolor 4+
contra ataques psiquicos.

PRESA DEL DESTINO

CULTO DE LA MAGIA —
ESTRATAGEMA DE HAZANA EPICA

€l Arquitecto del Destino ingenia grandes
designios para sus peones, que aun no
incluyen su prematura desaparicion...

CUANDO: Cualquier fase, cuando falles
la tirada de salvacion para una miniatura
Psiguico MiL HuJos de tu ejército.
BLANCO: Esa miniatura Psiguico.

EFECTO: Cambia a 0 el atributo Dafio de
ese ataque.

MAGIA DEVASTADORA

&

CULTO DE LA MAGIA —
ESTRATAGEMA DE TACTICA DE BATALLA

Por las venas de este guerrero corre la
magia pura. €l poderimparable de sus
conjuros es tal que, desencadenados con
intencidn destructiva, hay poco que pueda
impedir su manifestacién devastadora.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad Psiguico MiL HiJos
de tu ejército no seleccionada para
disparar esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre
que una miniatura de tu unidad realice un
ataque psiquico, puedes repetir la tirada
para impactar y puedes repetir la tirada
para herir.

INFUSION DE HECHICERIA

CULTO DE LA MAGIA -
ESTRATAGEMA DE ARDID ESTRATEGICO

Utilizando los poderes de la disformidad,
los Hechiceros de Mil Hijos infunden a
los proyectiles de sus secuaces energia
empirea para hacerlos ain mds mortiferos.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad Psiguico MiL HiJos
de tu ejército que aun no haya sido
elegida para disparar durante esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, todas las
pistolas bélter infierno, bélteres infierno,
combi-bélteres infierno y combi-armas
infierno que tengan equipadas las
miniaturas de tu unidad tienen la habilidad
[PSIQUICO] y un atributo Fuerza de 5.




MIL HIJOS — CULTO DE LA MAGIA

ESTRATAGEMAS

Si estés usando la regla de destacamento Culto de la Magia puedes usar estas estratagemas de

Culto de la Magia.

<

FUERZA HECHICERA

CULTO DE LA MAGIA —
ESTRATAGEMA DE HAZANA EPICA

Los hechiceros mds poderosos de los

Mil Hijos son psiquicos de batalla que
pueden, en caso de necesidad apremiante,
destinar una porcion de su alma corrupta
a sus asaltos hechiceros para aumentar
temporalmente su potencia.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad Psiguico MiL
HiJos de tu ejército que aln no haya
sido seleccionada para disparar durante
esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, suma
9" al alcance de las armas psiquicas que
tenga equipadas tu unidad.

VISION DISFORME

CULTO DE LA MAGIA —
ESTRATAGEMA DE ARDID ESTRATEGICO

Con sus mancilladas almas fundidas
como una sola en la disformidad, lo que
ve un campedn de la Cdbala, también lo
ven todos sus comparieros.

CUANDO: Tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad Psiguico MiL HiJos
de tu ejército y una unidad enemiga
visible para esa unidad.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre
que una miniatura Psiguico MiL HiJos
amiga realice un ataque con un arma
psiquica que tome como blanco a esa
unidad enemiga, dicho ataque tiene

las habilidades [FUEGO INDIRECTO] e
[IGNORA COBERTURA].




MIL HIJOS - CU

MEJORAS

T0 DE LA MAGIA

Siestds usando la regla de destacamento Culto de la Magia puedes usar estas mejoras de Culto de la Magia.

SENOR DEL SABER PROHIBIDO

Este hechicero ha memorizado muchos grimorios
y tomos impios, lo que le ha proporcionado un
conocimiento sin igual sobre los maleficios, las
maldiciones y los ritos destructivos.

Solo miniatura Psiguico MiL H1Jos. Puede elegirse
al portador para usar un ritual incluso si ya has
seleccionado a otro PsiQuico de tu ejército para
usar ese ritual durante esta fase.

PERGAMINOS DEL ATENEO

Hace tiempo que Ahriman devord el conocimiento
contenido en el Ateneo de Kallimakus, pero no todos
los fundadores de esa institucién murieron cuando
su depdsito de saber fue destruido. Desde entonces,
se han transcrito algunos de sus conocimientos
para conservar aunque fuese un eco de aquella
gran biblioteca. Quien posea estos textos tendrd
acceso a técnicas que hardn que sus hechizos sean
excepcionalmente potentes.

Solo miniatura Psiguico MiL H1Jos. En tu fase de
mando, si el portador se encuentra en el campo de
batalla y no estd acobardado, te genera 1 punto de
Cabala adicional en esta fase.

CRISTAL UMBRALEFICO

Al disipar la penumbra perpetua del lugar donde el
planeta maldito Mangel Ill existid en el espacio real,
una cdbala de Hechiceros del Culto de la Magia creé
el Cristal Umbraléfico. Aquel que esté al mando de
esta reliquia podrd utilizar su energia para doblegar
temporalmente el espacio, creando una puerta

de translocacidn hechicera que él o sus aliados
puedan franquear.

Solo miniatura MiL HiIJ0s. Una vez por batalla, en

tu fase de mando, puedes retirar la unidad del
portador del campo de batalla. Si lo haces, en el paso
de refuerzos de tu siguiente fase de movimiento
despliega de nuevo a esa unidad, en cualquier punto
del campo de batalla a mas de 9" horizontalmente de
todas las miniaturas enemigas.

VORTICE ARCANO

Este foco ritual se forma a partir de la materia de los
objetos arcanos; su sustancia se descompone a
nivel molecular y se suma a un nexo de energia que
envuelve al creador. En batalla, el hechicero recurre
a este poder para desencadenar sobre el enemigo la
destruccién impulsada por la disformidad.

Solo miniatura MiL HIJ0S. Suma 1 a los atributos
Fuerza y Dafio de las armas psiquicas que tenga
equipadas el portador.







AHRIMAN

] R S H L co
GO0 D

> ARMAS ADISTANCIA

Acechador psiquico [PRECISIGN, PSIQUICA] 18" 1 2+ 6 -1 1D6
Pistola bdlter infierno [PIsToLA] 12" 1 2+ 4 -1 1
4% ARMAS DE COMBATE . A HA F D

Sefor Rdbrica: Mientras esta miniatura esté liderando a una
Baculo Negro de Ahriman [PsiouicA] Combate 5 2+ 7 il 3 unidad, siempre que una miniatura de esa unidad ataque
B g someuchits S A it e WIS B IR e T e T et s suma { alatirada para herir

Sumo Hechicero de Tzeentch (psiquica): Una vez por
batalla, puedes seleccionar a esta miniatura para que use
un Ritual por 9 puntos de cébala (ver Cabala de Hechiceros).
Silo haces, el resto de las reglas para el uso de Rituales
sigue aplicandose.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

AHRIMAN

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, Psiguico, CAOS, TZEENTCH, @




AHRIMAN

Entre su Legién maldita, Ahriman solo es superado por su progenitor en
cuanto a la potente magia disforme que desencadena en la batalla. £s un

hechicero temible y un maestro de la manipulacidn capaz de tejer planes
y intrigas que impone a través de su cdbala de psiquicos subordinados y
de las filas de Marines Rubrica que marchan a sus drdenes.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna = 1 Ahriman — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: acechador psiquico;
baculo negro de Ahriman; pistola bélter infierno.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MARINES RUBRICA

Tu ejército no puede incluira AHRIMAN y a
AHRIMAN EN DiSco DE TZEENTCH.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

AHRIMAN

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, Psiguico, CAOS, TZEENTCH, @




AHRIMAN en pisco e 1zeentcH

SOoS000

> ARMAS ADISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE : A HA F

Béculo Negro de Ahriman [PsiguicA]

Acechador psiquico [PRECISIGN, PSIQUICA] 28 1 2+ 6 -1

Pistola bdlter infierno [PIsToLA] 18" 1 2+ 4 -1

Sefor Rdbrica: Mientras esta miniatura esté liderando a una
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad ataque
suma 1 a la tirada para herir.

Sumo Hechicero de Tzeentch (psiquica): Una vez por
batalla, puedes seleccionar a esta miniatura para que use
un Ritual por 9 puntos de cébala (ver Cabala de Hechiceros).
Silo haces, el resto de las reglas para el uso de Rituales

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, Psiguico, VOLAR, CA0S, TZEENTCH,
AHRIMAN EN Di1SCO DE TZEENTCH

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

o




AHRIMAN ¢n oisco pe zeentcH

Ahriman lucha con una concentracién absoluta y una determinacion
pavorosa. De lejos desata tormentas de furia psiquica que

transforman, mutan y aniquilan a todo el que se interpone en su
camino. Luego el Sumo Hechicero baja en picado sobre su Disco de
Tzeentch y abate a los supervivientes con su aterrador Bdculo Negro.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna = 1 Ahriman — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: acechador psiquico;
pistola bélter infierno; baculo negro de Ahriman.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MARINES RUBRICA

Tu ejército no puede incluira AHRIMAN y a
AHRIMAN EN DiSco DE TZEENTCH.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

AHRIMAN EN Di1SCO DE TZEENTCH

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, Psiguico, VOLAR, CAOS, TZEENTCH, @




LAND RAIDER DE LOS MIL HIJOS

SED000

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D6

Cafion Idser Sacudealmas

Combi-arma Infierno

Rampa de asalto: Siempre que una unidad desembarque de
este TRANSPORTE tras haber llevado a cabo un movimiento

: ; 24" 1 A A T 1 ) 4
[ANTIINFANTERIA 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, FUEGO RAPIDO 1] normal, esa unidad es elegible para declararunajcarga
....... el P A s (Ui,
Combi-bélter Infierno [FUEGD RAPIDO 2] 24 2 3+ 4 -1 AR AR LS RN

Lanzaestragos [AREA] 48" 1D6 3+ 5 0 il ~

4% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D Mientras a esta miniatura le queden 1-5 heridas restantes,

siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

Orugas blindadas Combate 6 4+ 8 0 !

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, HUMO, CAOS, TZEENTCH, LAND RAIDER




LAND RAIDER DE LOS MIL HIJOS

Los Land Raiders del Caos que emplean los Mil Hijos son monstruos
impenetrables que suelen usarse para transportar Exterminadores
Escarabeo Oculto. Sobre su blindaje danzan llamas disformes o se
agitan constantes contracciones mutdgenas, a la vez que su arsenal
de armas pesadas dispara sin cesar.

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1 combi-arma Infierno
° 1 combi-bélter Infierno

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 lanzaestragos.

POSICION DE UNI

= 1 Land Raider de los Mil Hijos

Esta miniatura esta equipada con:
2 canones laser Sacudealmas; bélter pesado doble Infierno;
orugas blindadas.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA MIL HIJ0s (excepto miniaturas
CULTISTA y TZAANGOR). Cada miniatura EXTERMINADOR
ocupa el espacio de 2 miniaturas.

CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, HUMO, CAOS, TZEENTCH, LAND RAIDER

o

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




PREDATOR ANIQUILADOR DE LOS MIL HIJOS

GOD600

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Aniquilador: Siempre que esta miniatura realice un ataque a
distancia que tome como blanco a una unidad MONSTRUO o
VEHICULO, repite las tiradas de dafio de 1.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Lanzaestragos [AREA]

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

42 ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D
RSl et e e e AL S

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, CAOS, TZEENTCH, PREDATOR ANIQUILADOR




PREDATOR ANIQUILADOR DE LOS MIL HIJOS

Cada abrasadora descarga Idser estd guiada por susurros
precognitivos de entidades sobrenaturales, mientras que el fuego

de su motor se alimenta del odio inagotable de sus tripulantes.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD
= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones: = 1 Predator Aniquilador de los Mil Hijos
° 2bélteres pesados Infiemo Esta miniatura est4 equipada con:

e 2 cafiones laser cafion laser doble Predator; orugas blindadas.

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1 combi-arma Infierno
° 1 combi-bélter Infierno

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, CAOS, TZEENTCH, PREDATOR ANIQUILADOR




PREDATOR DESTRUCTOR DE LOS MIL HIJOS

GOD600

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Destructor: Siempre que esta miniatura realice un ataque a
distancia que tome como blanco a una unidad INFANTERIA,
mejora en 1 el atributo Factor de Penetracion de ese ataque.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

nzaestragos [AREA]

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 heridas restantes,

% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

Orugas blindadas Combate 3 4+ 6 0 1

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, CAOS, TZEENTCH, PREDATOR DESTRUCTOR




PREDATOR DESTRUCTOR DE LOS MIL HIJOS

Estos Predators Destructores emplean un arsenal y despliegan una
alta cadencia de fuego. Los Mil Hijos cargan los suyos con municion
imbuida de energia sobrenatural, y las risas de los daemons que
los poseen se mezclan con el rugido del armamento y los gritos de
sus victimas.

OPCIONES DE EQUIPO

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

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1 combi-arma Infierno
° 1 combi-bélter Infierno

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Predator Destructor de los Mil Hijos

Esta miniatura esta equipada con:
cafén automatico Predator; orugas blindadas.

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, CAOS, TZEENTCH, PREDATOR DESTRUCTOR

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




RHINO DE LOS MIL HIJOS

SO0S000

> ARMAS A DISTANCIA

Combi-arma Infierno

Orugas blindadas

42 ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP
L T A G I o

HABILIDADES

1 BASICA: Final violento 1D3

Autorreparacién: Al inicio de tu fase de mando, esta miniatura
recupera 1 herida perdida.

CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, HUMO, CAOS, TZEENTCH,
RHINO

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




RHINO DE LOS MIL HIJOS

Muchos de los transportes Rhino de los Mil Hijos son vehiculos
antiquisimos, y la maldad de la disformidad ha saturado la nobleza de

su espiritu mdquina igual que las energias del cambio han mutado su
chasis y blindaje. Aun asi siguen llevando a los soldados de Tzeentch
rdpidamente a la batalla mientras los cubren con su armamento.

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones: = 1 Rhino de los Mil Hijos
° 1 combi-arma Infierno Esta miniatura est4 equipada con: combi-bélter Infierno;
o 1 combi-bdlter Infierno adicional orugas blindadas.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA MIL HIJ0s (excepto miniaturas
CuLTISTA, TZAANGOR y EXTERMINADOR).

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, HUMO, CAOS, TZEENTCH, @
RHINO




ENGENDRO DEL CAOS DE LOS MIL HIJOS

] R S H L co
Co0o@2D

4% ARMAS DE COMBATE . HABILIDADES
e tombate DB A B hliEL | BASICA/No haydolor S+

Monstruosidades regeneradoras: Al inicio de la fase de
mando de cada jugador, una miniatura de esta unidad
recupera hasta 1D3 de heridas perdidas.

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: BESTIA, CAOS, TZEENTCH, ENGENDRO @




ENGENDRO DEL CAOS DE LOS MIL HIJOS

Los Engendros del Caos son amasijos de carne y huesos mutantes que
se abalanzan contra el enemigo con gran ferocidad. Sus bocas dentadas

gimen y babean mientras dan golpes alocados en todas direcciones con sus
seuddpodos, pinzas y garras, que aplastan y despedazan a todo el que no ha
huido aterrorizado antes.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNID.

= 2 Engendros del Caos

= Ninguna

CLAVES: BESTIA, CAOS, TZEENTCH, ENGENDRO DEL CAOS <®

Cada miniatura esta equipada con: mutaciones espantosas.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




VINDICATOR DE LOS MIL HIJOS

SOD600

BILIDAD

Caiién Demolisher [AREA] 243 1D6+3 3+ 14 -3 106 BASICA: Final violento 1D3

[ANTIINFANTERIA 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, FUEGO RAPIDO 1] 2 L & & L i Escudo de asedio: Al realizar ataques a distancia con su
 Er e Infiern't;‘[Fusso RAHI&)Z] S R ST LA SIS A AR S s canén Demolisher, esta miniatura puede tomar como blanco a
4444444 . - o ot seba Sind RO i s unidades enemigas dentro de su zona de amenaza (siempre
 LEECSIERS (] . e T C I LT i y cudndo no hayan otras unidades amigas dentro de la zona
de amenaza de dicha unidad enemiga). Ademas, al realizar
4% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D ataques a distancia, esta miniatura no sufre la penalizacion a
. sus tiradas para impactar por encontrarse dentro de la zona
Orugas blindadas Combate 8 4+ 6 0 1

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, CAOS, TZEENTCH, VINDICATOR




VINDICATOR DE LOS MIL HIJOS

&l Vindicator del Caos es un brutal tanque de asedio cuyo cafidn
Demolisher dispara municién devastadora capaz de hundir bunkeres,
abrir brechas en muros de fortaleza o vaporizar escuadras enemigas
enteras. A los Mil Hijos les gusta desplegar estos vehiculos, pues cada
uno de sus disparos ejerce un cambio subito y catastrdfico.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones: = 1 Vindicator de los Mil Hijos
° 1 combi-arma Infierno

Esta miniatura esta equipada con: cafién Demolisher;
° 1 combi-bélter Infierno

orugas blindadas.

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 lanzaestragos.

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: VEHIcuLo, HuMo, CAOS, TZEENTCH, VINDICATOR MIL HJoS




PROFANADOR DE LOS MIL HIJOS

Lol Jifc s

36 8 3+ 5 2 2
[GOLPES SOSTENIDOS 1, ARMAS ACOPLADAS]
Cafién automético Segador 36 4 3+ > 1 1
(BEAIESTEDSLMLS EUEESEECIINSA
Candén de Profanador [AREA] 48 1D6+3 3+ 10 1 8
Cafién laser doble [ARMAS ACOPLADAS] 48 1 3+ 9 3 1D6+2
Comb|-arm§ Infierno ! 24 1 i 4 1 1
[ANTIINFANTERIA 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, FUEGO RAPIDO 1]
Combi-bélter Infierno [FUEGD RAPIDO 2] 24 2 3+ 4 1 1
Lanzaestragos [AREA] 48" 1D6 3+ 5 0 il
Lanzallamas pesado doble 12 106 N/A 5 1 1

[IGNORA COBERTURA, RAFAGA, ARMAS ACOPLADAS]

42 ARMAS DE COMBATE

Flagelo de Profanador [ATAQUES ADICIONALES]

Garras de Profanador

ALC. A HA F FP D
Combate 3 3+ iz -1 2

CLAVES: VEHicuLo, BipoDE, DAEMON, HuMO, CAOS, TZEENTCH, PROFANADOR

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Bipode &gil: Siempre que esta miniatura lleve a cabo un
movimiento normal, de avanzar o de retroceder, puede mover
sobre miniaturas MONSTRUO y VEHICULO amigas y sobre
elementos de terreno que tengan 4" 0 menos de altura, como
si no estuvieran alli.

DANADA: 1-5 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




PROFANADOR DE LOS MIL HIJOS

Estas enormes mdquinas de guerra avanzan sobre férreas patas
ardcnidas que aplastan y desgarran mientras su arsenal pesado hace
llover fuego sobre el enemigo. Envueltas en llamas disformes, resisten
los disparos enemigos a base de transmutar las balas o remendar su
propia estructura para reparar cualquier dafo sufrido.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ellanzallamas pesado doble de esta miniatura puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:

e 1 flagelo de Profanador

° 1lanzaestragos
= El cafién automatico Segador de esta miniatura puede reemplazarse por una de las

siguientes opciones:
° 1 bélter pesado doble Infierno
° 1cafién laser doble

POSICION DE UNIDAD

= 1 Profanador de los Mil Hijos

Esta miniatura esta equipada con:
cafén automatico Segador; caién de Profanador;
lanzallamas pesado doble; garras de Profanador.

CLAVES: VEHicuLo, BipoDE, DAEMON, HuMO, CAOS, TZEENTCH, PROFANADOR

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




HECHICERO EXALTADO

] R S H L co
GO0 D

ARMAS A DISTANCIA : BILIDAD

Explosi6n astral [AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA] 18" 1D6 2+ 6 -2 1D3 BASICA: Lider

Pistola bélter infierno [vPvISTOLA] 12 ‘ 1 2+ 4 -1 B e R

Pistola de llamas disformes [IGNORA COBERTURA,
PISTOLA, RAFAGA]

fl2" 1D6 N/A g -1 ! R RAT LRIV SO

Pistola de plasma — normal [pisToLA] 12" 1 2+ ’ 2 1 liderando a una unidad, las miniaturas de esa unidad tienen
Salvacién invulnerable 4+.

istolad

Revinculacidn rubricae (psiquica): En tu fase de mando,
si esta miniatura lidera a una unidad, puedes tirar 1D6; con
un 1, esa unidad sufre 103 de heridas mortales; con 2-5,
R S Rl ot puedes devolver 1 miniatura Guardaespaldas eliminada a

Khopesh prosperiano ... [Combate 4 3+ 5 2.2 | esaunidad,yconun6puedesdevolverhasta2 miniaturas
B O PRO P AN L )

ARMAS DE COMBATE

Arma de psicofuerza [psiouica]

Combate

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, PsiQuico, CAOS, TZEENTCH,
HECHICERO EXALTADO




HECHICERO EXALTADO

Los Hechiceros Exaltados son los lugartenientes mds destacados de
Magnus, encarnaciones todos del poder prohibido y la ambicién monstruosa.

Las descargas quemaalmas de sus pistolas de llamas disformes, el poder de
su hechiceria y los escudos relucientes que proyectan sus sellos corruptos
de Tzeentch los convierten en adversarios terrorificos.

OPCIONES DE EQUIPO POSICION DE UNI

= La pistola bélter infierno de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Hechicero Exaltado
° 1 pistola de llamas disformes Esta miniatura est4 equipada con: explosién astral;
° 1pistola de plasma pistola bélter infierno; arma de psicofuerza.

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 khopesh prosperiano.

............................................................................. LIDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MARINES RUBRICA

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, PsiQuico, CAOS, TZEENTCH, f
HECHICERO EXALTADO




HECHICERO EXALTADO ¢n oisco oe rzeentcH

oS00

> ARMAS ADISTANCIA

Fuego arcano [IGNORA COBERTURA, PSIQUICO, RAFAGA] 18" 1D6 N/A 6 -2 1D3 BASICA: Lider

Pistola bdlter infierno [PIsToLA] 12" 1 2+ 4 -1 DI ¥ S R R
Pistola de llamas disformes [IGNORA COBERTURA,
PISTOLA, RAFAGA]
Pistola de plasma — normal [pisToLA] 2 1 2+ ’ 2 il liderando a una unidad, las miniaturas de esa unidad tienen
Salvacién invulnerable 4+.

fl2" 1D6 N/A g -1 ! R RAT LRIV SO

istolad

Tentaculos vincul (psiquica): Al final de tu fase de
movimiento, puedes seleccionar una unidad enemiga
visible a 18" 0 menos y tirar un 1D6; con un 1, la unidad de
AP By e este Psiguico sufre 1D3 heridas mortales; con 2+, hasta el
Khopeshprosperiano  ...[fombate 4 3+ 5. _..2..2.| iniciodetusiguiente fase de movimiento reduce ala mitad
e SRt Mo A e e BRI
reduce a la mitad las tiradas de avanzar y de carga que se
hagan para esa unidad.

42 ARMAS DE COMBATE

Arma de psicofuerza [psiouica]

Combate

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, CA0S, TZEENTCH,
HECHICERO EXALTADO




HECHICERO EXALTADO ¢n pisco pe rzeentcH

Se dice que solo los mayores poseedores de poder esotérico reciben
uno de los corceles daemdnicos de Tzeentch. Los Hechiceros Exaltados

montan estos Discos que se elevan sobre penachos de llamas sortilegas
mientras manipulan la energia para dar pie a retorcidas tormentas

de fuego.
OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNI
= La pistola bélter infierno de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Hechicero Exaltado
g pistola de llamas disformes Esta miniatura est4 equipada con: fuego arcano; pistola
° 1pistola de plasma bélter infierno; arma de psicofuerza.

= Esta miniatura puede ser equipada con 1 khopesh prosperiano.

..... LIDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MARINES RUBRICA

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, CA0S, TZEENTCH, f
HECHICERO EXALTADO




DIABLO DE LA FORJA DE LOS MIL HIJOS

COoSEO0

> ARMAS ADISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F
Garras de Diablo de la Forja Combate 8 3+ 6
Mandibulas de Diablo de la Forja Combate 5 3+ ?’

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Salvas abrasadoras: En tu fase de disparo, después de
que esta miniatura haya disparado, elige a una unidad

D enemiga que haya sido impactada por uno o més de esos
i ataques. Hasta el inicio de tu siguiente turno, mientras esta
’ 2 ’ miniatura se encuentre en el campo de batalla, esa unidad

enemiga queda suprimida. Mientras una unidad permanezca
suprimida, siempre que una miniatura de esa unidad ataque
resta 1 ala tirada para impactar.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES: VEHicuULO, BiPoDE, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, DIABLO DE LA FORJA

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




DIABLO DE LA FORJA DE LOS MIL HIJOS

Los cafones de ectoplasma y los cafiones automdticos Hades de los Diablos
de la Forja extraen su furibunda energia directamente de las ardientes fraguas

daemdnicas en pleno corazén de cada uno de estos ingenios asesinos. Asi
es como proyectan salvas de ardiente odio capaces de erradicar docenas de
enemigos de los Mil Hijos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Los 2 cafiones automaticos Hades de esta miniatura pueden reemplazarse por
2 cafones de ectoplasma.

= Las mandibulas de Diablo de |a Forja de esta miniatura pueden reemplazarse por

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Diablo de la Forja de los Mil Hijos

Esta miniatura esta equipada con: 2 cafiones automaticos
Hades; 1 mandibulas de Diablo de la Forja.

CLAVES: VEHicuULO, BiPoDE, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, DIABLO DE LA FORJA

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

o




BRUTO INFERNAL DE LOS MIL HIJOS

] R S H L co
G000

> ARMAS ADISTANCIA

Bélter pesado doble Infierno
[GOLPES SOSTENIDOS 1, ARMAS ACOPLADAS]

Canon automatlco doble [ARMASACDFLADAS] 48" 2
Canon de plasma de Bruto Infernal [AREA DE RIESGO] 36" 1D3
Canon de fu5|on [FUSIDN 2] 18" 2

non Iase doble [ARMASACDPLADAS]

omb| bolter Inf|erno [FUEGD RAPIDD z]

Lanzallamas pesado [IGNORACDEERTURA RAFAGA]

» Lanzamlsnes fragmentacion [AREA] o 48 : 1D6 .

e ISR E R e e
42 ARMAS DE COMBATE ALC. A

i ode rutolnfernal Combate

. Puno de Bruto Infernal T Combate s

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

CLAVES: VEHicuLo, BiPODE, CAOS, TZEENTCH, BRUTO INFERNAL

Conocimiento arcano en plena sinrazén balbuceante (aura):
Siempre que se seleccione a una miniatura Psiguico MiL
H1y0s amiga a 9" 0 menos de esta miniatura para usar un
Ritual, obtienes 1 punto de cébala.

Puiios de Bruto Infernal: Si esta miniatura tiene equipados
dos pufios de Bruto Infernal, esas armas tienen la habilidad
[ARMAS ACOPLADAS].

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




BRUTO INFERNAL DE LOS MIL HIJOS

Cada Bruto Infernal de los Mil Hijos es una cdmara de tortura
andante, pilotada por un mutilado Marine Espacial del Caos, al que los

Hechiceros de la Legion engafaron para que se prestara voluntario
a este pacto atroz. Estas mdquinas viles combinan poder marcial,
resistencia blindada y locura homicida con brutales resultados.

OPCIONES DE EQUIPO POSICION DE UNIDA

= El cafién de fusién de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Bruto Infernal de los Mil Hijos
° 1 bélter pesado doble Infierno Esta miniatura est4 equipada con: cafién de fusién;

° 1 cafén automatico doble lanzamisiles; arma cuerpo a cuerpo.

° 1 pufio de Bruto Infernal
° 1 cafién de plasma de Bruto Infernal
° 1cafidén laserdoble

= Ellanzamisiles de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
o 1 flagelo de energia
° 1 martillo de Bruto Infernal
° 1 pufio de Bruto Infernal
= Por cada pufio de Bruto Infernal que tenga equipada esta miniatura, puede ser equipada con una de
las siguientes opciones:
° 1 combi-bélter Infierno
° 1lanzallamas pesado

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: VEHicuLo, BiPODE, CAOS, TZEENTCH, BRUTO INFERNAL @




DRAGON INFERNAL DE LOS MIL HIJOS

mOoSEO0

> ARMAS A DISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE

Garras de Dragén Infernal [ANTIVOLAR 2+,

36"

Combate

6

5

3+

CLAVES: VEHiCULO, AERONAVE, VOLAR, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, DRAGON INFERNAL @

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3, Planeador

Envuelto en fuego: Siempre que esta miniatura termine
un movimiento normal, puedes seleccionar a una unidad
enemiga a través de la que se haya movido durante ese
movimiento. Hasta el final del turno, las miniaturas de esa
unidad no se benefician de cobertura.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




DRAGON INFERNAL DE LOS MIL HIJOS

Cuando el enemigo ve a los Dragones Infernales sobrevolar el campo de
batalla con alas llameantes, corre a ponerse a cubierto. Culebrean como

seres vivos, descargando torrentes de fuego desde las armas de sus
fauces, despedazando aeronaves enemigas con sus zarpas y =
honrando a Tzeentch con cada muerte. -

= El cafién automatico Hades de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanzallamas de perdicién. = 1 Dragén Infernal de los Mil Hijos

Esta miniatura esta equipada con: cafidn automatico Hades;

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: VEHiCULO, AERONAVE, VOLAR, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, DRAGON INFERNAL @




AMO INFERNAL

] R S H L co
GO0 D

> ARMASADISTANCIA : BILIDAD

Invocacién de Aulladores — fuego brujo [psiouico,

; 18" 2 DS N7\ 1 BASICA: Lider
REE L TR RS L S TR i S e G AR T ] e S T e i
Invocacion de Aulladores’— fuegp brujo 18" 206 N/A 6 2 1 FACCION: Cabala de Hechiceros 2
concentado][DERIESE0NRSIOUICORAFAGAT I R . et e s ST BN D el T e e i
PistolalbGIterinfiernol FisTolA] 12 1 P 4 1 Torbellino maléfico (psiquica): Mientras esta miniatura
e e s s esté liderando a una unidad, las armas que tengan
equipadas las miniaturas de dicha unidad tienen la
% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1] .
Arma de psicofuerza [psiouicA] Combate 4 3+ 6 -1 1D3

1 R A % Vistazo a la eternidad (psiquica): Una vez por turno puedes
cambiar por un 6 sin modificar el resultado de una tirada para
impactar, una tirada para herir, una tirada de dafio o una tirada
de salvacion que se haga para esta miniatura.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, PsiQuico, CAOS, TZEENTCH,
AMO INFERNAL




AMO INFERNAL

Los Amos Infernales forjan pactos con entes daemdnicos, a los que
llaman eufemisticamente “tutores”. £n el campo de batalla, desatan

el poder de esos familiares para envolver al enemigo en enjambres de
terrores hechos carne, vislumbrar el futuro o dominar las corrientes
del mismisimo empireo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna = 1 Amo Infernal

Esta miniatura esta equipada con: invocacién de Aulladores;
pistola bélter infierno; arma de psicofuerza.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MARINES RUBRICA

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

AMO INFERNAL

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, PsiQuico, CAOS, TZEENTCH, @




MAGNUS EL ROJO

COS000

> ARMAS A DISTANCIA

Mirada de Magnus [HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA] 24" 303 2+ 9 -2 3 BASICA: Final violento 1D6, Despllegue rapido

Tormenta ignea de Tze

AREA, PSIQUICA] 24" 1D

FACCION: Cébala de Hechiceros 4

% L DI EElE e & 7 v Poder ultraterreno: Al inicio de la ronda de batalla, elige una

B Filo de Magnus — barrido [psiguica] Combate 14 & 8 -1 1 de las habilidades del apartado Rey Carmesi (a la izquierda).

B> Filo de Magnus — golpe [HERIDAS DEVASTADORAS, Psiouica]  Combate 7 F 16 -3 3 Hasta el inicio de la siguiente ronda de batalla, esta miniatura
s e tiene la habilidad elegida habilidad.

REY CARMESI Sefior del Planeta de los Hechiceros (aura): Mientras una
unidad Psiguico MiL HiJ0s amiga se encuentre a 6" 0o menos
Forma imposible (psiquica): Siempre que se realice un ataque contra este Psiguico (excepto ataques de esta miniatura, siempre que una miniatura de esa unidad

p5|qu|cos] resta 1 al atributo Dafio de ese ataque realice un ataque psiquico suma 1 a la tirada para impactary
suma 1 a la tirada para herir.

Traicién de Tzeentch [p5|quu:a] Alinicio de |a fase de dlsparo de tu oponente, puedes seleccionar

a una unidad enemiga visible a 24" 0 menos de este PsiQuico. Hasta el final de la fase, las armas a =
distancia que tengan equadas las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad [DE RIESGD] DANADA: 1-6 HERIDAS RESTANTES

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

FIu;o de tiempo [aura p5|qmco] Mientras una unidad MiL H1J0S amiga se encuentre a 6" o menos de
este Psipuico, suma 2" al atributo Movimiento de las miniaturas de esta unidad.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: MoNSTRUO, Psiguico, VOLAR, PERSONAJE, HEROE EPICO, DAEMON, CAOS,
TZEENTCH, PRIMARCA, MAGNUS EL RoJO




MAGNUS EL ROJO

Nadie se atreve a cruzar la mirada con el ojo del Rey Carmesi. €s un
nexo de energias brujas, una confluencia viviente de magia y destino

atrapada en la carne de un semidiés daemdnico. Cuando Magnus
desata su hechiceria, esta forma una tempestad imparable, y las mds
afortunadas entre sus victimas son las que mueren pronto...

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= Ninguna = 1 Magnus el Rojo — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: mirada de Magnus;
tormenta ignea de Tzeentch; filo de Magnus.

COMANDANTE SUPREMO

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, HEROE EPICO, VOLAR, GIGANTESCA, DAEMON, f
PRIMARCA, Psiguico, CA0S, TZEENTCH, MAGNUS EL RoJO




DIABLO DESPEDAZADOR DE LOS MIL HIJOS

SOD600

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

Cazadores proféticos: Puedes tomar a esta unidad como
blanco de la estratagema Intervencién heroica por 0PM, y
puedes hacerlo incluso si ya has usado esa estratagema con
otra unidad durante esta fase.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: VEHicULO, BiPODE, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, DIABLO DESPEDAZADOR @




DIABLO DESPEDAZADOR DE LOS MIL HIJOS

Los Diablos Despedazadores son feroces ingenios daemdnicos capaces de escalar
incluso los muros de una fortaleza con sus crueles zarpas de metal. Los que sirven a
los Mil Hijos son ineludibles, pues los daemons de su interior cazan a sus presas tanto
siguiendo el rastro de su alma como examinando sus decisiones futuras.

COMPOSICION DE UNI

= 1 Diablo Despedazador de los Mil Hijos

Esta miniatura esta equipada con:
pufios de Diablo Despedazador; tentaculos azotadores.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: VEHicULO, BiPODE, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, DIABLO DESPEDAZADOR @




BESTIA MUTALITICA DEL VORTICE

SOC6O00

> ARMAS ADISTANCIA
B» Vortice disforme — area [AREA] 24" 1D6+3 3+ 9 -2 2 BASICA: Final violento 1D6, No hay dolor 5+

B Vortice disforme — haces [HERIDAS DEVASTADORAS] 24" 1 3+ 18 -4 1D6+6 .Vértice mutad'or [;ura]: M el ot (e ¢ maviniena, 4 /

1D6 por cada unidad enemiga a 6" o menos de esta miniatura;
con 2-3, esa unidad sufre 1 herida mortal; con 4-5, esa unidad

4% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA sufre 103 heridas mortales, y con un 6 esa unidad sufre 106

> heridas mortales. Cada unidad enemiga dentro del alcance de

fearasiputlicasEees ol R B i CormbateRGRR AR S0 PR L esta habilidad debe resolver un chequeo de acobardamiento.
Mandibula tentacular Combate 15 3+ ’ 0 1

JE T S Llamarada inmaterial (aura): Mientras una unidad
Psiguico MiL H1Jos amiga se encuentre a 6" 0o menos de
esta miniatura, siempre que esa unidad use un Ritual que
especifique un alcance puedes duplicar ese alcance al
resolver ese Ritual.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

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

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:

CLAVES: MONSTRUO, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, BESTIA MUTALITICA DEL VORTICE MiiHiigs




BESTIA MUTALITICA DEL VORTICE

Esta bestia es una ofensa contra la cordura y el orden natural. Su
forma en constante mutacién atrae y expulsa energia empirea en una

tempestad salvaje que hace que a su alrededor nada tenga su forma
correcta. Los enemigos a los que no enloquece la presencia de este
monstruo pronto son transformados en nuevos horrores.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: MONSTRUO, DAEMON, CAOS, TZEENTCH, BESTIA MUTALITICA DEL VORTICE @

COMPOSIC

= 1 Bestia Mutalitica del Vortice

Esta miniatura esta equipada con: vortice disforme;
mandibula tentacular; garras mutaliticas.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




MARINES RUBRICA

] R S H L co
G000 00

> ARMAS A DISTANCIA

Aniquilacién disforme
[ANTIINFANTERIA 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, PISTOLA, PSIQUICA]

Bolter |nf|erno

Canon cosechaalmas [HERIDAS DEVASTADORAS]

Lanzallamas d|sforme [IGNURACUBERTURA RAFAGA]

r |nf|erno [PISTOLA]

Pistola de IIamas dlsformes [PISTDLA IGNDRA
COBERTURA, RAFAGA]

B Pistola de plasma — normal [PISTIJLA]
I Pi

olad

42 ARMAS DE COMBATE

Arma Cuerpo a cuerpo

ALC. A HA F
Combate 2 3+ 4 0

Arma de psmofuerza [PSIUUIEA]

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

Combate 3 3+ 6 -1

1 FACCION: C4bala de Hechiceros 1*

*Solo miniatura Asp:rante Hechicero

Portadores del Cambio: Slempre que una miniatura de esta
unidad realice un ataque a distancia, repite las tiradas para
herir de 1. Si el blanco de ese ataque esta dentro del alcance
de un marcador de objetivo que no controles, en lugar de eso
puedes repetir la tirada para herir sea cual sea el resultado.

HABILIDADES DE EQUIPO

Icono de la Llama: Siempre que una miniatura de la unidad
del portador realice un ataque a distancia, si se causa

una herida critica mejora en 1 el Factor de Penetracién de
l ese ataque.

SALVACION INVULNERABLE

MARINES RUBRICA | ASPIRANTE HECHICERO: Psiguico

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, CAOS, TZEENTCH,

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




MARINES RUBRICA

Avanzando sin pausa, los Marines Ribrica descargan lluvias de
disparos. Las balas hechizadas de sus armas infierno y sus cafiones
cosechaalmas hacen anicos al enemigo, mientras que las bocanadas
de fuego mutdgeno de sus lanzallamas disformes queman y retuercen
la carne y el alma. Ante tal acometida, nadie resiste mucho.

COMPOSICION DE UNI

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola bélter infierno del Aspirante Hechicero puede reemplazarse por una de las
siguientes opciones:
o 1 pistola de llamas disformes
° 1 pistola de plasma
= Cualquier nimero de Marines Ruibrica puede reemplazar sus bélteres infierno por 1 lanzallamas
disforme cada uno.

= 1 bélter infierno de un Marine Ribrica puede reemplazarse por 1 cafién cosechaalmas.

= 1 Marine Ruibrica puede ser equipado 1 icono de la Llama.

MARINES RUBRICA | ASPIRANTE HECHICERO: Psiguico

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, CAOS, TZEENTCH, @

= 1 Aspirante Hechicero
= 4-9 Marines Rubrica

El Aspirante Hechicero esta equipado con:
aniquilacién disforme; pistola bélter infierno;
arma de psicofuerza.

Cada Marine Ribrica esta equipado con: bélter infierno;

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




EXTERMINADORES ESCARABEO OCU

] R S H L co
G000 8

> ARMAS ADISTANCIA

Aniquilacién disforme o
a 18 DR oinen
[ANTIINFANTERIA 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, PISTOLA, PSTQUICA]

Bateria fuego |nfernal

Canon cosechaalmas [AERIDASDEVASTADORAS] R 24" 6 3+ 6 -1 R
Comb| bolter Inflerno [FUEGU RAPIDD 2] 24" 2 3+ 4 -1
Lanzallamas pesado d|sfcrme [IGNURACDBERTURA 12" 106 N/A 5 2
RAFAGA]

4% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP
Arma de psicofuerza [psiouica] Combate 4 3+ 6 -1
Khopesh prosperiano Combate 8 3+ 5 -2

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTER{A, EXTERMINADOR, CAOS, TZEENTCH,
EXTERMINADORES ESCARABEO OcuLTO | HECHICERO ESCARABEO OCULTO: Psipuico

HABILIDADES

BASICA: Despliegue rapido

FACCION: C4bala de Hechiceros 1*

*Solo miniatura Hechicero Escarabeo Oculto

Guardianes implacables: Mientras esta unidad incluya una o
mas miniaturas PSiQUICO, siempre que se realice un ataque
contra ella, si el atributo Fuerza de ese ataque es mayor que
el atributo Resistencia de dicha unidad resta 1 a la tirada
para herir.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




EXTERMINADORES ESCARABEO OCULTO

Los Escarabeo Oculto luchan con toda la destreza implacable que poseian
cuando eran los guardaespaldas de Magnus, y a menudo son teleportados
mdgicamente para golpear al enemigo. Las victimas que no son abatidas
por sus rdfagas de disparos acaban cercenadas por sus espadas rituales
inspiradas en el antiguo khopesh prosperiano.

OPCIONES DE EQUIPO

= El combi-bélter Infierno del Hechicero Escarabeo Oculto puede reemplazarse por 1
khopesh prosperiano.

= Por cada 5 miniaturas de esta unidad, el combi-bdélter Infierno de una miniatura Exterminadores
Escarabeo Oculto puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:
° 1 cafdn cosechaalmas
e 1lanzallamas pesado disforme

= Porcada 5 miniaturas de esta unidad, 1 Exterminador Escarabeo Oculto puede ser equipado con
1 bateria fuego infernal.

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTER{A, EXTERMINADOR, CAOS, TZEENTCH,
EXTERMINADORES ESCARABEO OcuLTO | HECHICERO ESCARABEO OCULTO: Psipuico

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Hechicero Escarabeo Oculto
= 4-9 Exterminadores Escarabeo Oculto

El Hechicero Escarabeo Oculto esta equipado con:
aniquilacién disforme; combi-bélter Infierno;
arma de psicofuerza.

Cada Exterminador Escarabeo Oculto esta equipado con:
combi-bélter Infierno; khopesh prosperiano.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




HECHICERO DE LOS MIL HIJOS

] R S H L co
o200

BILIDADES

Fuegos del abismo [pisToLA, Psiguico, BASICA: Lider

GOLPES SOSTENIDOS 3]

Gufa empirea (psiquica): Mientras esta miniatura esté
liderando a una unidad, las armas que tengan equipadas
las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
[IMPACTOS LETALES].

llusiones de Tzeentch (psiquica): Mientras esta miniatura
4% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D esté liderando a una unidad, solo puede tomarse a esa

y 103 unidad como blanco de un ataque si la miniatura atacante
B IR se encuentraa 18" 0 menos.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuICO, GRANADAS, CAOS, TZEENTCH,
HECHICERO




HECHICERO DE LOS MIL HIJOS

Los Hechiceros de los Mil Hijos dirigen a los Rubrica en batalla. A la
vez, blanden su vil brujeria para azotar al enemigo con mutaciones

descontroladas, provocar tormentas de fuego sobrenatural o cubrir a
sus propios guerreros tras ilusiones cambiantes, protegiéndolos con el
favor de Tzeentch.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSICION DE UNIDAD

= La pistola bélter infierno de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones: = 1 Hechicero de los Mil Hijos

° 1 pistola de llamas disformes Esta miniatura est4 equipada con: fuegos del abismoj; pistola
bélter infierno; arma de psicofuerza.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= MARINES RUBRICA

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuICO, GRANADAS, CAOS, TZEENTCH, f
HECHICERO




HECHICERO DE LOS MIL HIJOS con arRMADURA EXTERMINADOR

] R S H L co
G008

> ARMAS ADISTANCIA

Combi-arma Infierno
[ANTIINFANTERIA 4+, HERIDAS DEVASTADORAS, FUEGO RAPIDO 1]

Llamas refulgentes
[ANTIMONSTRUOS 4+, ANTIVEHICULOS 4+, 18" 3 3+ 4 -3
HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA]

42 ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP

Arma de psicofuerza [psiguica] Combate 5 i 6 b

Khopesh prosperiano

e —— 24 2 3+4 e E iR

camvbaté p . ¥ 3+ = 5 et 2

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuico, EXTERMINADOR, CAOS, TZEENTCH,
HECHICERO

Gufa empirea (psiquica): Mientras esta miniatura esté
liderando a una unidad, las armas que tengan equipadas
las miniaturas de esa unidad tienen la habilidad
[IMPACTOS LETALES].

Marcado por el destino (psiquica): En tu fase de disparo,
puedes elegir una unidad enemiga visible a 18" 0 menos

de esta miniatura. Hasta el final del turno, siempre que una
miniatura MIL H1J0S amiga realice un ataque que tome como
blanco a esa unidad, repite las tiradas para impactar de 1.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




HECHICERO DE LOS MIL HIJOS con arRmADURA EXTERMINADOR

Enfundado en una pesada armadura Exterminador, un Hechicero de los Mil Hijos puede soportar
incluso proyectiles antitanque. Con tal proteccién, pueden desatar sin miedo su magia mutadora,
encabezar ofensivas contra las fortificaciones enemigas mejor defendidas y arruinar a todo el
qQue encuentren a su paso.

OPCIONES DE EQUIPO

= El combi-bélter Infierno de esta miniatura puede reemplazarse por una de las siguientes opciones:

° 1 combi-arma Infierno
e 1 Khopesh prosperiano

HECHICERO

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, PSiQuico, EXTERMINADOR, CAOS, TZEENTCH, @

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Hechicero de los Mil Hijos con armadura de
Exterminador

Esta miniatura esta equipada con: combi-bélter Infierno;
llamas refulgentes; arma de psicofuerza.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




CULTISTAS DE LOS MIL HIJOS

G000

{:} ARMAS A DISTANCIA F D
Ametralladora pesada [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 4+ 4 0 1
Arma defuegodeCuIt|sta h 24 1 4+ 30 1

= Lanzagranadas_fragmemacmn[AREA] . 24 1D3 4+ 40 1

B Lanzagranadas — penetracion 24" 1 4+ 9 -2 1D3
> IGNORACOEERTURA Ao R T M S 4 1

4% ARMAS DE COMBATE ALC. A HA F FP D
Arma de asalto brutal Combate

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

HABILIDADES

BASICA: Avanzadilla 6"

Peones del Destino: Siempre que esta unidad elimine a una
unidad enemiga, tira 1D6; con 2+ obtienes 1PM. Cuando esta
unidad sea eliminada, tira 1D6; con 2+ obtienes 1PM.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES: INFANTERIA, CAOS, TZEENTCH, CULTISTAS

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




CULTISTAS DE LOS MIL HIJOS

Incontables mortales ofrecen su alma a Tzeentch esperando
recompensa. Para la mayoria, esta adopta la forma nada envidiable
de una batalla desesperada contra sus antiguos opresores, y son
lanzados contra las filas enemigas como carne de candn; sacrificio
masivo que sus amos, los Mil Hijos, ofrecen al altar de la batalla.

OPCIONES DE EQUIPO

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad, 1 arma de fuego de Cultista de un Cultista de los
Mil Hijos puede reemplazarse por 1 lanzallamas.

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad, 1 arma de fuego de Cultista de un Cultista de los
Mil Hijos puede reemplazarse por 1 ametralladora pesada.

= Por cada 10 miniaturas que incluya esta unidad, 1 arma de fuego de Cultista de un Cultista de los

POSICION DE UNI

= 1 Campedn Cultista de los Mil Hijos
= 9-19 Cultistas de los Mil Hijos

Cada miniatura esta equipada con: arma de fuego de Cultista;
arma de asalto brutal.

CLAVES: INFANTER{A, CAOS, TZEENTCH, CULTISTAS

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




PRINCIPE DAEMON DE LOS MIL HIJOS

ARMAS A DISTANCIA

Armas forjainfernal — barrido [psiouica] Combate

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

Armas forjainfernal — golpe [PsiouicA] Combate

PRINCIPE DAEMON

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, DAEMON, PsiQuico, CAOS, TZEENTCH,

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: C4bala de Hechiceros 2

Tejido del Destino (psiquica): Una vez por batalla, al inicio de
cualquier fase, puedes elegir a una unidad MARINES RUBRICA
amiga o EXTERMINADORES ESCARABEO OCULTO amiga a

6" 0 menos de esta miniatura. Hasta el final de la fase, las
armas equipadas por las miniaturas de esa unidad tienen la
habilidad [PRECISION].

Glamour de Tzeentch (aura, psiquico): Mientras una
unidad MiL HiJ0s amiga se encuentre a 6" o menos de
esta miniatura, las miniaturas de esa unidad tienen la
habilidad Sigilo.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




PRINCIPE DAEMON DE LOS MIL HIJOS

Los Principes Daemon de los Mil Hijos son a la vez hechiceros poderosos
Yy monstruosos guerreros. Ademds, su mera presencia comba las

hebras del destino de formas mds dtiles para sus planes, garantizando
que los guerreros a los que lideran logren abatir al enemigo con una
precisién antinatural.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, DAEMON, PsiQuico, CAOS, TZEENTCH,
PRINCIPE DAEMON

<

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Principe Daemon de los Mil Hijos

Esta miniatura estd equipada con: cafién infernal;
armas forjainfernal

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




PRINCIPE DAEMON DE LOS MIL HIJOS conaiss

ARMAS A DISTANCIA BILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Cabala de Hechiceros 2

Armas forjainfernal — barrido [psiouica] Combate 14 2+ 6 0 i

Fuego hechicero (psiquica): Siempre que esta miniatura
Armas forjainfernal — golpe [PsiouicA] Combate 6 2+ 8 -2 3 termine un movimiento normal, puedes seleccionar a una
i R S T SR e unidad enemiga a través de la que se haya movido durante
esta fase y tirar 9D6: por cada resultado de 6, esa unidad
sufre una herida mortal.

Paso aetérico (psiquica): Al final del turno de tu oponente,

si esta miniatura no se encuentra en la zona de amenaza

de ninguna unidad enemiga, puedes retirarla del campo de
batalla y, durante el paso de refuerzos de tu siguiente fase

de movimiento, desplegarla de nuevo en cualquier lugar del
campo de batalla a mas de 9" horizontalmente de todas las
miniaturas enemigas. Si la batalla termina y esta miniatura no
se encuentra en el campo de batalla, resulta eliminada.

SALVACION INVULNERABLE

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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos

PRINCIPE DAEMON

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, DAEMON, PsiQuico, VOLAR, CAOS, TZEENTCH, @




PRINCIPE DAEMON DE LOS MIL HIJOS conaiss

Impulsados por céfiros hechiceros o sustentados por alas de
carne mutada, estos Principes Daemon se deleitan lanzando fuego
mdgico desde las alturas, reforzando su megalémana superioridad
sobre el enemigo.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

armas forjainfernal.

CLAVES: MONSTRUO, PERSONAJE, DAEMON, PsiQuico, VOLAR, CAOS, TZEENTCH, f
PRINCIPE DAEMON

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Principe Daemon de los Mil Hijos con Alas

Esta miniatura estd equipada con: cafién infernal;

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




TZAANGORS ILUMINADOS

] R S H L co
SO0 20

> ARMAS ADISTANCIA

Arco largo del destino [IMPACTOS LETALES, PRECISION] 30" 2 4+ 5 -1 2

w
t ©)
-

Pistﬁla automatica [PISTOLA] 12" 1 4+

42 ARMAS DE COMBATE : A HA

Arma cuerpo a cuerpo Combate 2 4+
4 4+
3

Espada sierra Combate

[ N T
ERg ‘o
[T O

Lanza adivinadora [LANZA, PRECISION] Combate

CLAVES: MONTADA, VOLAR, CAOS, TZEENTCH, TZAANGORS ILUMINADOS

HABILIDADES

Trucos malignos: Una vez por turno, cuando una unidad
enemiga termine un movimiento normal, de avanzar o de
retroceso a 9" 0o 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

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




TZAANGORS ILUMINADOS

Los lluminados, los mds bendecidos de la raza Tzaangor, pueden ver
las hebras del destino mediante su comunidn con Tzeentch. En batalla

vuelan sobre discos daemdnicos, y sus lanzas adivinadoras zumban
al sentir sus presas predestinadas, o sus arcos largos del destino
lanzan flechas hechizadas desde cuerdas ectopldsmicas.

OPCIONES DE EQUIPO COMPOSIC EUNI

= Cualquier nimero de miniaturas puede reemplazar su lanza adivinadora por una de las = 1 Aviarca
siguientes opciones: = 2-5 lluminados
e 1arco largo del destino y 1 arma cuerpo a cuerpo

Cada miniatura esta equipada con: lanza adivinadora.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: MONTADA, VOLAR, CAOS, TZEENTCH, TZAANGORS ILUMINADOS @




CHAMAN TZAANGOR

SOoS000

ARMAS A DISTANCIA

Orbes mutadores [AREA, HERIDAS DEVASTADORAS, PSIQUICA]

ARMAS DE COMBATE . FACCION: C4bala de Hechiceros 1

Baston de Chaman [psiguica] Combate -

Bendicidn oscura (psiquica): Mientras esta miniatura esté
liderando a una unidad, las miniaturas de esa unidad tienen
la habilidad No hay dolor 5+.

Profeta bestial: Mientras esta miniatura esté liderando a una
unidad, siempre que una miniatura de esa unidad ataque

SALVACION INVULNERABLE w

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, CAoS, TZEENTCH, f
CHAMAN TZAANGOR




CHAMAN TZAANGOR

Los Chamanes Tzaangor poseen capacidades mdgicas prodigiosas que
provienen de su fe en Tzeentch, y pueden producir feroces bombardeos

psiquicos contra el enemigo desde el cielo, a lomos de sus discos
daemdnicos. La mera presencia de estos campeones bestiales inspira a las
manadas que lideran a mayores cotas de violencia.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, VOLAR, Psiguico, CAoS, TZEENTCH, f
CHAMAN TZAANGOR

= 1 Chaman Tzaangor

Esta miniatura estd equipada con: orbes mutadores;
bastén de Chaman.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a la siguiente unidad:

= TZAANGORS ILUMINADOS
= TZAANGORS

CLAVES DE FACCION:
MiL Huuos




TZAANGORS

] R S H L co
o f o Bo-J L Q72

> ARMAS A DISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE

Armas de Tzaangor Combate 2 4+ -

Pistola automatica [PIsTOLA] 28 1 4+

Espadasierra Combate 8 4+

CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, CAOS, TZEENTCH, TZAANGORS

HABILIDADES

Cazadores de reliquias: Al final de tu fase de mando, tira 1D6
por cada marcador de objetivo que controles y que tenga
dentro de su alcance a una o mds unidades de tu ejército con
esta habilidad; por cada resultado de 4+ obtienes 1 punto

de cabala.

HABILIDADES DE EQUIPO

Estandarte del rebafio: Puedes repetir las tiradas de
chequeos de acobardamiento que se hagan para la unidad
del portador.

Cuerno de la manada: Puedes repetir las tiradas de avanzary
carga que se hagan para la unidad del portador.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos




TZAANGORS

&l toque de los cuernos y los chillidos rapaces anuncian su llegada.
Estas tropas de choque mutantes se lanzan al combate empunando

armas elaboradas o espadas sierra con destreza y ferocidad. Los
disparos y golpes enemigos son desviados por hebras de hechiceria
oscura, pues estas criaturas pertenecen en cuerpo y alma a Tzeentch.

OPCIONES DE EQUIPO

= Cualquier nimero de miniaturas puede reemplazar sus armas de Tzaangor por = 1 Bramutador
1 pistola automatica y 1 espada sierra = 9-19 Tzaangors

= 1 Tzaangor no equipado con un estandarte del rebafio puede ser equipado con
1 cuerno de la manada.

Cada miniatura esta equipada con: armas de Tzaangor.

= 1 Tzaangor no equipado con un cuerno de la manada puede ser equipado con
1 estandarte del rebafio.

CLAVES DE FACCION:
MiL Huos

CLAVES: INFANTER{A, LINEA DE BATALLA, CAOS, TZEENTCH, TZAANGORS @




