TEMPLARIOS NEGROS — CRUZADOS JUSTICIEROS

REGLA DE DESTACAMENTO

Los Templarios Negros son el mds fervoroso de todos los Capitulos de Marines Espaciales. Para ellos, el
Emperador es una divinidad literal, y no hay juramento que se nieguen a tomar, voto que no quieran emprender o
sangriento acto de adoracion bélica que no estén dispuestos a cometer en Su nombre.

Situ faccién de ejército es ADEPTUS ASTARTES, puedes usar la
regla de destacamento Cruzados justicieros.

RESTRICCIONES

= Tu ejército no puede incluir ninguna miniatura Psiguico
ADEPTUS ASTARTES, Y no puede incluir ninguna de las siguientes
miniaturas que no tenga la clave TEMPLARIOS NEGROS:
GLADIATOR LANCERO; GLADIATOR SEGADOR; GLADIATOR
VALEROSO; IMPULSOR; REPULSOR; REPULSOR EJECUTOR.

= Tu ejército puede incluir unidades TEMPLARIOS NEGROS, pero
no puede incluir ninguna unidad ADEPTUS ASTARTES que
pertenezca a otro Capitulo distinto.

0S TEMPLARIOS

€n la vispera de la batalla, los guerreros de una cruzada se

rednen para ser guiados en la oracién y la contemplacion por sus
Capellanes. €n su justo celo, unidos en su odio por el enemigo,
hacen un poderoso juramento que cumplir en la batalla que

se avecina.

Alinicio de la primera ronda de batalla, elige uno de los cuatro
Votos templarios de debajo para que esté activo para las unidades
ADEPTUS ASTARTES de tu ejército hasta el final de la batalla.

No permitas al mancillado vivir: Las armas de combate con
las que estén equipadas las miniaturas en esta unidad tienen la
habilidad [IMPACTOS LETALES].

Defiende el honor del Emperador: Las miniaturas en esta
unidad tienen la habilidad No hay dolor 6+ y un atributo
Liderazgo de 5+.

Aborrece a la bruja, destruye a la bruja: Las miniaturas

en esta unidad tienen salvacién invulnerable 4+ contra
ataques Psiquicos y las armas de combate con las que estan
equipadas las miniaturas en esta unidad tienen la habilidad
[ANTIPSIQUICO 4+].

Acepta todo desafio, no importa contra quién: Las armas de
combate con las que estan equipadas las miniaturas en esta
unidad tienen la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1].







TEMPLARIOS NEGROS — CRUZADOS JUSTICIEROS

ESTRATAGEMAS

Siusas laregla de destacamento Cruzados justicieros, puedes usar estas estratagemas de Cruzados justicieros.

3%

ACLAMACION FERVOROSA

ESTRATAGEMA CRUZADOS JUSTICIEROS — HAZANA EPICA

La fuerza magnética de la oratoria de
este Templario Negro inspira a sus
companeros guerreros a jurar grandes
votos, incluso en medio de la batalla.

CUANDO: Tu fase de mando.

BLANCO: Una unidad PERSONAJE ADEPTUS
ASTARTES de tu ejército.

EFECTO: Elige un Voto templario que

no esté activo para tu ejército. Hasta el
inicio de tu siguiente fase de mando,
mientras ese PERSONAJE esté liderando
una unidad, las miniaturas en esa unidad
ganan los beneficios de ese voto ademas
del voto que se eligié como activo para tu
ejército al inicio de la batalla.

SIN ESCAPATORIA

ESTRATAGEMA CRUZADOS JUSTICIEROS —
ARDID ESTRATEGICO

Espadas brillantes y sierras rugientes
cortan toda ruta de huida al enemigo.

CUANDO: La fase de movimiento de tu
oponente, cuando una unidad enemiga
(salvo VEHiCULOS 0 MONSTRUOS) es
elegida para retroceder.

BLANCO: Una unidad ADEPTUS ASTARTES
de tu ejército que esté en la zona de
amenaza de esa unidad enemiga.

EFECTO: Tira 1D6, sumando 1 al resultado
si el voto “Acepta todo desafio, no importa
contra quién” estd activo para tu ejército.
Con 4+, esa unidad enemiga no puede
retroceder en esta fase y debe permanecer
inmavil. En caso contrario, esa unidad
enemiga puede retroceder en esta fase,
pero silo hace, todas sus miniaturas deben
realizar un chequeo de huida desesperada.

EMPUJON DEVOTO

ESTRATAGEMA CRUZADOS JUSTICIEROS —
ARDID ESTRATEGICO

Con un grito de celo, los Templarios Negros
van hacia la victoria.

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

BLANCO: Una unidad ADEPTUS ASTARTES
de tu ejército en la que una 0 més de sus
miniaturas hayan sido eliminadas debido
alos ataques de la unidad atacante.

EFECTO: Tu unidad puede realizar un
movimiento normal de hasta 1D6", pero
debe terminar ese movimiento mas
cerca de la unidad enemiga que acaba de
disparar. Si el voto “Aborrece a la bruja,
destruye a la bruja” esta activo para tu
ejército, tu unidad puede realizar un
movimiento normal de hasta 6" en su
lugar, pero debe terminar ese movimiento
mas cerca de la unidad enemiga que
acaba de disparar, o mas cerca de la
unidad PsiQuico enemiga més cercana.




TEMPLARIOS NEGROS — CRUZADOS JUSTICIEROS

ESTRATAGEMAS

Siusas la regla de destacamento Cruzados justicieros, puedes usar estas estratagemas de Cruzados justicieros.

ARMADURA DE DESPRECIO

&

ESTRATAGEMA CRUZADOS JUSTICIEROS —
TACTICA DE BATALLA

La beligerancia de los Adeptus Astartes
combinados con su fisiologia transhumana
los convierte en enemigos implacables.

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

BLANCO: Una unidad ADEPTUS ASTARTES
de tu ejército que haya sido elegida como
blanco de uno o mas de los ataques de la
unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cada vez
que un ataque tenga como blanco a tu
unidad, empeora en 1 el atributo Factor de
Penetracion de ese ataque.

LA IRA DEL CRUZADO

ESTRATAGEMA CRUZADOS JUSTICIEROS —
TACTICA DE BATALLA

Los Templarios Negros canalizan su fervor
en una rdfaga de golpes impulsados por
el odio.

CUANDO: La fase de combate.

BLANCO: Una unidad ADEPTUS ASTARTES
de tu ejército que no haya sido elegida
para combatir en esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cada vez
que una miniatura en tu unidad ataque en
combate, mejora en 1 el atributo Factor
de Penetracién de ese ataque. Si el voto
“No permitas al mancillado vivir” esta
activo para tu ejército, ademas suma 1 al
atributo Fuerza de ese ataque.

e

REPLICA FINAL

ESTRATAGEMA CRUZADOS JUSTICIEROS — HAZANA EPICA

Cada golpe lanzado contra un Templario
Negro es respondido en consonancia.
Incluso mientras son derribados, sus
espadas siguen atacando a los enemigos
del divino Emperador.

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

BLANCO: Una unidad ADEPTUS ASTARTES
de tu ejército que haya sido elegida como
blanco de uno o mas de los ataques de la
unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cada

Vvez que una miniatura en tu unidad

sea eliminada, si esa miniatura no

ha combatido en esta fase, tira 106,
sumando 1 al resultado si el voto
“Defiende el honor del Emperador” estd
activo para tu ejército. Con 4+, no la retires
del juego; la miniatura eliminada puede
combatir después de que las miniaturas
de la unidad atacante hayan realizado sus
ataques, y luego se la retira del juego.
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MEJORAS

Siusas la regla de destacamento Cruzados justicieros, puedes usar estas mejoras de Cruzados justicieros.

HACHAS DE LA PERDICION

el alma de la victima de la disformidad brevemente
cuando se da el golpe de gracia. Lo que es solo un
momento en la realidad se siente como una eternidad
de condenacién para el espiritu que se va, castigado
por sus pecados contra el Emperador inmortal.

Solo miniatura ADEPTUS ASTARTES.

= Mejora en 1 los atributos Fuerza y Factor de
Penetracién de las armas de combate del portador.

= Si el voto “No permitas al mancillado vivir” esta
activo para tu ejército, ademas suma 1 al atributo
Ataques de las armas de combate del portador.

PROYECTILES BUSCABRUJAS
Forjados a partir del metal de las espadas de
hermanos caidos y bendecidos por sacerdotes del

Ministorum, estos proyectiles tienen un talento dnico
para hallar el corazén de las brujas.

Solo miniatura ADEPTUS ASTARTES.

= Las armas a distancia del portador tienen
las habilidades [ANTIPSIQUICO 4+], [HERIDAS
DEVASTADORAS] y [PRECISION].

= Siel voto “Aborrece a la bruja, destruye a la bruja”
estd activo para tu ejército, cada vez que el portador
ataca a distancia y toma como blanco a una unidad
PsiQuico, puedes repetir la tirada para impactar y la
tirada para herir.

SELLO DE SIGISMUND

un juramento tomado por Sigismund bajo la mirada
del propio Emperador. Esta reliquia se entrega solo a
guerreros que exhiban una pericia marcial ejemplar,
y motiva a los hermanos de batalla de su alrededor a
alcanzar nuevas cotas de ferocidad justiciera.

Solo miniatura ADEPTUS ASTARTES.

= Suma 1 al atributo Ataques de las armas de
combate del portador.

Mientras el portador lidere una unidad, si el voto
“Acepta todo desafio, no importa contra quién” esta
activo para tu ejército, cada vez que una miniatura
en esa unidad ataque en combate, una tirada para
impactar con éxito de 5+ sin modificar logra un
impacto critico.

HUESOS DE TANNHAUSER

€&l Mariscal Ténnhauser fue martirizado a manos de
la Legion Negra en la decisiva batalla de la Cruzada
de la Puerta de Rutger. Sus huesos, guardados en
pequefios relicarios, fueron repartidos entre los
guerreros de esa cruzada durante el sermdn de

la victoria. Cada uno es un potente recordatorio

del deber y de las expectativas puestas en cada
Templario Negro.

Solo miniatura ADEPTUS ASTARTES.

= Cada vez que se asigna un ataque al portador,
reduce a la mitad el atributo Dafo de ese ataque.

= Mientras el portador lidere una unidad, si el voto
“Defiende el honor del Emperador” esta activo para
tu ejército, las miniaturas en esa unidad tienen la
habilidad No hay dolor 5+.







CAPELLAN GRIMALDUS
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Estandarte de los cruzados caidos: Esta unidad puede ser elegida para declarar una carga en un turno
en el que haya avanzado o retrocedido.

Vestigio del templo caido: Las miniaturas en esta unidad tienen la habilidad No hay dolor 5+.

Cetro de uncién: Mejora en 1 el atributo Factor de Penetracidn de las armas de combate con las que
estan equipadas las miniaturas en esta unidad.

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles para atacar.
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RELIQUIAS DEL EMPERADOR ASCENDENTE
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CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, TACTICUS
GRIMALDUS: PERSONAJE, HEROE EPICO, GRANADAS, CAPELLAN GRIMALDUS

BASICA: Lider, No hay dolor 5+

FACCION: Juramento y érdenes

Letanias de los Devotos: Mientras el CAPELLAN GRIMALDUS
estd liderando una unidad, puedes repetir la tirada para
impactar en ataques de combate de las miniaturas en
esaunidad.

Reliquias del templo: En tu fase de mando, si esta unidad
contiene una o mas miniaturas Escolta Cenobita, elige
una habilidad Reliquias del Emperador Ascendente (ver
izquierda). Hasta el inicio de tu siguiente fase de mando,
la miniatura Capelldn Grimaldus de esta unidad tiene

esa habilidad.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




CAPELLAN GRIMALDUS

&l Alto Capelldn Grimaldus es un faro de la fe imperial. £s tan duro e
incansable que muchos de sus hermanos le creen invencible. Tiene una
voluntad inamovible, un fervor frio pero furioso, y una pericial marcial
demostrada por el reguero de oponentes quebrados a sus pies. Sus Escoltas
Cenobita avanzan a la guerra junto a €/, portando reliquias sagradas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES — TODAS LAS MINIATURAS: INFANTERIA, IMPERIUM, TACTICUS
GRIMALDUS: PERSONAJE, HEROE EPICO, GRANADAS, CAPELLAN GRIMALDUS

XK

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Capelldn Grimaldus — HEROE EPICO
= 3 Escoltas Cenobitas

El Capellan Grimaldus esta equipado con: pistola de plasma;
crozius de artifice.

Cada Escolta Cenobita estd equipado con: arma cuerpo
acuerpo.

LiDER

Esta unidad puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO
= ESCUADRA INFERNUS

= ESCUADRA DE INTERCESORES

= ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

= HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




ESCUADRA DE CRUZADOS

M R S H L (1]
GOEBE 8

G000 0 [~

(:) ARMAS ADISTANCIA ALCANCE A F
Escopeta Astartes [ASALTU] 18" 2 3+ 4
Plstula bulter e IR . LR 25 A ,1,2;, S 1 v 3+ 4 "
B’ i 2 4
Lanzallamas[IGNURAEDBERTURA RAFAGA] V4
Rlﬂe grav [ANTIVEHICULDS z+] 18 B 2 S 3+ J 5 %
R|ﬂe de fusmn [FUSIDNZ] St ot D TR - ,1,2}, " 1 L 3+ ,. 9 o
» Rlﬂe de plasma = normaI.[Fuesu RAPIDO 1] Ry 24 5 1 2 3+ 3 ? s
» Rlﬂede plasma sobrecarga [DE RIESGO, FUEGDRAPIDOl] 24" 1 3+ 8 -3 2

F D

Espada sierra Astartes Combate 3 3+ 4 -1 1
Fnoarma ..,...,v,..,...,,,..,...,,v..,...,,.,..Combate ; 3+401
Armacuerpoacuerpo“W“H“mmmw“Mcombate 5 3+ 401
Punodeenerg|a Combate 2 3+ 8 2 2
Armadeenerg|a .A,,..A.A.A,,....A.A,,..“..A,.A.AcombateA 33+ - 5 2 . 1
Mamllo de trueno’[HERIDAS’[.JE.V.ASTADDRAS] o VCombate : 2 4+ E 8 b 2 “ ”2v -
as relampago dobles [ACOPLADA] ‘ ACombate : 3 3+ 4 K 2 r ‘1> i

\

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA FP

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, IMPERIUM, ESCUADRA DE CRUZADOS *

FACCION: Juramento y 6rdenes

Fanatismo justiciero: Puedes repetir las tiradas de avanzary
de carga que hagas por esta unidad.

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

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




ESCUADRA DE CRUZADOS

Combinando Iniciados con los Nedfitos a su cargo, y liderados por un
curtido Hermano de Armas, las Escuadras de Cruzados combinan un fervor

irracional con las capacidades sobrehumanas de los Adeptus Astartes.
A menudo equipadas para el estilo de lucha cercano preferido por los
Templarios Negros, llevan la cruzada al corazén de las filas enemigas.

= La pistola bélter y el bélter del Hermano de Armas = El blter de cualquier nimero de Iniciados puede
pueden reemplazarse por 1 garras reldmpago reemplazarse por 1 espada sierra Astartes
dobles o dos armas distintas de la siguiente lista:** cada uno.
° 1armade energia

El bélter de 1 Iniciado puede reemplazarse por una

° 1bélter de las siguientes opciones:
° 1bélter tormenta™ ° 1lanzallamas

° 1 combiarma* o 1rifle de fusion

° 1espadasierra Astartes o 1rifle de plasma

° 1 martillo de trueno o 1rifle grav

° 1 pistola bélter
° 1 pistola de plasma*
o 1 pistola grav*®

El bélter de 1 Iniciado puede reemplazarse por una
de las siguientes opciones:

° 1armade energia
° 1 pistola infierno*

°

1 bélter pesado*
° 1 pistola lanzallamas*

° 1 pufo de energia

°

1 cafén de fusién*

o

1 cafién de plasma*

= Elbélter de cualquier nimero de Nedfitos puede
reemplazarse por una de las siguientes opciones
cada uno:

°

1 cafidn grav*

°

1 cafidn laser*

°

1 lanzallamas pesado*
o 1 escopeta Astartes

o

: 1 lanzamisiles*
e 1filoarma

o

1 pufio de energia

= 1 Hermano de Armas
= 4-9 Iniciados
= 0-10 Nedfitos

Cada miniatura esta equipada con: bélter; pistola bélter;
arma cuerpo a cuerpo.

UNIDAD ANEXADA

Si una unidad PERSONAJE de tu ejército con la habilidad Lider
puede anexarse a una ESCUADRA TACTICA, en su lugar puede
anexarse a esta unidad.

* €&l perfil de esta arma figura en la tarjeta Armeria de los Templarios Negros.

** Esta miniatura solo puede equiparse con dos armas a distancia si una de
ellas es una Pistola (y solo puede tener una Pistola).

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




GRAN MARISCAL HELBRECHT
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BASICA: Lider

E COMBATE LCANCE FACCION: Juramento y érdenes
B> Espada de los Grandes Mariscales — a una mano Combate 12 2+ 6 =3 1 Cruzada de la furia: Mientras esta miniatura lidere una
B Espada de los Grandes Mariscales — a dos manos ~ Combate 6 2+ 8 -3 3 unidad, suma 1 al atributo Fuerza de las armas de combate

con las que estan equipadas las miniaturas en esa unidad, y
al atacar con esas armas, una tirada para impactar con éxito
de 5+ sin modificar logra un impacto critico.

Gran Mariscal: Al inicio de la fase de Combate, elige una
unidad enemiga en la zona de amenaza de la unidad de esta
miniatura y tira 1D6: con 2-3, esa unidad enemiga sufre

1D3 heridas mortales; con 4-5, esa unidad enemiga sufre 3
heridas mortales; con un 6, esa unidad enemiga sufre 1D3+3
heridas mortales.

SALVACION INVULNERABLE

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles con el que atacar.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS,
GRAN MARISCAL HELBRECHT

XK




GRAN MARISCAL HELBRECHT

Helbrecht es la encarnacion viviente del espiritu guerrero de su Capitulo.
Se lanza a la refriega con la Espada de los Grandes Mariscales en

mano, bramando juramentos de venganza mientras encabeza la carga
imparable. Sus hermanos de batalla le siguen sin titubear, pues creen que
alli donde vaya el Gran Mariscal, el mismisimo Emperador le acompafia.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS,
GRAN MARISCAL HELBRECHT

XK

POSICION DE UNI

= 1 Gran Mariscal Helbrecht — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: Ferocidad; Espada de los
Grandes Mariscales.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO
= ESCUADRA DE INTERCESORES

= ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

= HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS
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CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS,
ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

ke

HABILIDADES

BASICA: Avanzadilla 6"

FACCION: Juramento y érdenes

Fanatismo justiciero: Puedes repetir las tiradas de avanzary
de carga que hagas por esta unidad.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

Imbuidas del poder sobrehumano del milagro Primaris, estas Escuadras de
Cruzados se lanzan a la batalla entre el rugido de los rifles bélter y el aullido de

las espadas sierra. Los Iniciados lanzan chorros de llamas desde sus pirobldsters
o0 hacen chocar grandes pufios de energia contra el enemigo, mientras que
Nedfitos de mirada severa luchan con furia para demostrar su valia marcial.

OPCIONES DE EQUIPO

= La pistola bélter pesada del Hermano de Armas Primaris puede reemplazarse por 1 piropistola.

= La pistola bélter y espada sierra Astartes de todos los Nedfitos Primaris puede reemplazarse por
1 arma de fuego de Nedfito y 1 arma cuerpo a cuerpo cada uno.

= Elrifle bélter de cualquier nimero de Iniciados Primaris puede reemplazarse por 1 pistola bélter pesada
y 1 espada sierra Astartes cada uno.

= Porcada 10 miniaturas en esta unidad, el rifle bélter de hasta 2 Iniciados Primaris puede
reemplazarse por una de las siguientes opciones:

° 1 pistola bélter pesada y 1 pufio de energia
° 1 piroblaster

i.iﬁsi
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DE UNIDA|

= 1 Hermano de Armas Primaris
= 5-11 Iniciados Primaris
= 4-8 Nedfitos Primaris

El Hermano de Armas Primaris esta equipado con: pistola
bélter pesada; arma de energia.

Cada Iniciado Primaris esta equipado con: pistola bélter; rifle
bélter; arma cuerpo a cuerpo.

Cada Nedfito Primaris esta equipado con: pistola bélter;
espada sierra Astartes.

UNIDAD ANEXADA

Siuna unidad PERSONAJE de tu ejército con la habilidad Lider
puede anexarse a una ESCUADRA DE INTERCESORES, en su
lugar puede anexarse a esta unidad.

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS,
ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS
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HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS
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> ARMAS A DISTANCIA ALCANCE

Combiarma 24" 1 S| 0 1 FACCION: Juramento y 6rdenes

 [ANTIINFANTERIA 4+, FUEGO RAPIDO 1, HERIDAS DEVASTADORAS]

Plstola bolter pesada [PISTOLA] 18" 1 3+ 4 -1 1 Espadachines juramentados: Al inicio de |a fase de Combate,
»> Plstola de plasma—normal [PISTDLA] 12" 1 34 > 2 1 pugdes elegir uno de los siguientes efectos par§ que se

g aplique a las armas de combate con las que estan equipadas

B L e e ntiEReeU R 2 S 8 2 las miniaturas en esta unidad hasta el final de la fase:

Piropistola [IGNORA COBERTURA, PISTOLA, RAFAGA] 4 1

= Suma 1 al atributo Ataques de dichas armas.

= Suma 1 al atributo Dafio de dichas armas.
Espada 5|erra Astartes Combate 5 3+ 4 -
Arma de energ|a artesar{al S b SR e e combate AL 4 2 2+ 5 ek ek = 8
Mart|l|o de trueno [HERIDAS DE\;ASTADDRAS] oS Combate e 3 S 4+ 8 R

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

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS

CLAVES: INFANTER{A, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS, HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS *




HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS

Cada Hermano de Armas se ha ganado su puesto en el séquito del
Mariscal mediante actos de fe inquebrantable y violencia espectacular.

&n batalla son un torbellino mortal: imparables, inmisericordes, y
armados con un cruel repertorio de armas que emplean contra los
enemigos del Emperador.

OPCIONES DE EQUIPO

= La espada sierra Astartes de cualquier nimero de Hermanos de Armas Primaris puede reemplazarse
por 1 arma de energia cada una.

= Porcada 5 miniaturas en esta unidad, la espada sierra Astartes de 1 Hermano de Armas Primaris
puede reemplazarse por 1 martillo de trueno.

= Porcada 5 miniaturas en esta unidad, la pistola bélter pesada de 1 Hermano de Armas Primaris

= 1 Castellano de Armas
= 4-10 Hermanos de Armas Primaris

Cada miniatura esta equipada con: pistola bélter pesada;
espada sierra Astartes.

puede reemplazarse por 1 pistola de plasma. UNIDAD ANEXADA

= Porcada 5 miniaturas en esta unidad, la pistola bélter pesada de hasta 2 Hermanos de Armas
Primaris puede reemplazarse por 1 piropistola cada una.
= La pistola bélter pesada y espada sierra Astartes del Castellano de Armas pueden reemplazarse por
una de las siguientes opciones:
° 1 combiarma y 1 arma de energia artesanal.
° 1 combiarma y 1 espada sierra Astartes.

CLAVES: INFANTER{A, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS, HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS *

Siuna unidad PERSONAJE de tu ejército con la habilidad Lider
puede anexarse a una ESCUADRA DE INTERCESORES, en su
lugar puede anexarse a esta unidad.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




EL PALADIN DEL EMPERADOR

] R S H L co
o+ Ro-fl s Ro- 1

> ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Pistola bolter [PisToLA] 2 1 2+ 4 0 1 BASICA: Lider
4% ARMAS DE COMBATE LCANCE 'y FACCION: Juramento y érdenes
B> EspadaNegra — estocada [PRECISION] Combate 6 2 SO -3 3 Heredero de Sigismund: Suma 1 a la tirada para herir en los
B Espada Negra — barrido Combate 10 2+ 6 2 i ataques de esta miniatura que tomen como blanco a una

unidad PERSONAJE.

Parada habil: Una vez por fase, cuando se asigna un ataque
de combate a esta miniatura y fallas la tirada de salvacién,
puedes cambiar el atributo Dafio de ese ataque a 0.

SALVACION INVULNERABLE

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles con el que atacar.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS,
EL PALADIN DEL EMPERADOR

XK




EL PALADIN DEL EMPERADOR

&l Paladin del Emperador, un guerrero humilde tocado por la grandeza,
marcha a la batalla envuelto en luz divina. Los furiosos golpes del
enemigo resuenan contra la casi impenetrable Armadura de la Fe. €n
respuesta, el Paladin del Emperador busca los lideres del adversario y
los abate con grandes vaivenes de su Espada Negra.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, HEROE EPICO, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS,
EL PALADIN DEL EMPERADOR

XK

POSICION DE UNI

= 1 Paladin del Emperador — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: pistola bélter;
Espada Negra.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO

= ESCUADRA DE INTERCESORES

= ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

= HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS

= ESCUADRA DE VETERANOS DE RETAGUARDIA

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




CASTELLANO

] R S H L co
GO0 D

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
Combiarma‘ : 2 1 34 A 0 1
[ANTIINFANTERIA 4+, FUEGO RAPIDO 1, HERIDAS DEVASTADORAS]
Pistola bélter pesada [PisToLA] 18" 1 2+ 4 -1 1
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
Espada sierra Astartes Combate 5 2+ 4 -1 1
Arma de energia artesanal Combate 4 2+ 5 -2 2
/

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS, CASTELLANO

BILIDADES

BASICA: Lider

FACCION: Juramento y érdenes

Precision tactica: Mientras esta miniatura lidere una unidad,
las armas con las que estan equipadas las miniaturas en esa
unidad tienen la habilidad [IMPACTOS LETALES].

Blanco prioritario: La unidad de esta miniatura puede ser
elegida para disparar y declarar una carga en un turno en el
que ha retrocedido.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




CASTELLANO

Un Castellano lidera cada una de las companias de batalla de una
cruzada y transmite la voluntad de su Mariscal. Cargados con la
pureza fisica y espiritual de Fuertes del Capitulo activos, han pulido
una sabiduria paciente a la que recorren en batalla, junto con su
precisién tdctica y su ferocidad en combate.

OPCIONES DE EQUIPO

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

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS, CASTELLANO

XK

COMPOSICION DE UNI

= 1 Castellano

Esta miniatura esta equipada con: combiarma; arma de
energfa artesanal.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO

= ESCUADRA INFERNUS

= ESCUADRA DE INTERCESORES

= ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

= HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS

= ESCUADRA DE VETERANOS DE RETAGUARDIA

Puedes anexar esta miniatura a una de las unidades de arriba,
aunque ya se haya anexado a ella una miniatura CAPITAN o
SENOR DEL CAPiTULO. 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:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




MARISCAL

] R S H L co
Go2008

€ ARMAS ADISTANCIA

Combiarma

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles con el que atacar.

[ANTIINFANTERIA 4+, FUEGO RAPIDO 1, HERIDAS DEVASTADORAS] s 4
B Pistola de plasma — normal [PISTOLA] 12" 1
B> Pistola de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, PISTOLA] 12" 1
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
Arma de energia artesanal Combate 6

BASICA: Lider

FACCION: Juramento y érdenes

Ritos de batalla: Una vez por ronda de batalla, puedes elegir
una unidad de tu ejército con esta habilidad como blanco de
una estratagema por OPM, y puedes hacer tal cosa aunque
2 2 otra unidad de tu ejército ya haya sido elegida como blanco
de esa misma estratagema en esta fase.

Momento de gloria: Una vez por batalla, al inicio de la fase de
Combate, esta miniatura puede usar esta habilidad. Silo hace,
hasta el final de la fase, suma 3 al atributo Ataques de las
armas de combate con las que estd equipada esta miniatura
y esas armas tienen la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS].

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS, MARISCAL

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS

XK




MARISCAL

Cada cruzada de Templarios Negros es liderada por un Mariscal. Con
un rango similar a los Capitanes de otros Capitulos, los Mariscales son

combatientes temibles y ejemplos de la pericia estratégica. Garantizar la
pureza y éxito de una cruzada es un deber sagrado, y los Mariscales luchan
con armas reliquia santificadas y son faros de fervor pio para sus guerreros.

OPCIONES DE EQUIPO

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, GRANADAS, IMPERIUM, TACTICUS, MARISCAL

XK

= 1 Mariscal

Esta miniatura esta equipada con: pistola de plasma;
arma de energfa artesanal.

LiDER

Esta miniatura puede anexarse a las siguientes unidades:

= ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO

= ESCUADRA INFERNUS

= ESCUADRA DE INTERCESORES

= ESCUADRA DE CRUZADOS PRIMARIS

= HERMANOS DE ARMAS PRIMARIS

= ESCUADRA DE VETERANOS DE RETAGUARDIA

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




GLADIATOR LANCERO DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

SOS600

(:) ARMAS ADISTANCIA F D HABILIDADES
Lanzagranadas fragtormenta [AREA] 18" 1D6 3+ 4 1 BASICA: Final violento 1D3
Batena de whe‘es |cam [AunvoLARz.*]. TR LR R 24 FEAR L 103 3+ 8 SHET < RO 2 L& b
Ametralladora pesada gramferro [FUEGO R’AFIDDa] Y 36 e 3 3+ .4 3 1 g FACCION: Juramento pRcenes

Destructor Iaser Lancero [PESADA] "

de fusmn [pusm" 2 1D6 disparar, puedes repetir una tirada para impactar, una tirada

0
1
0
14 4 1D6+3 Optica Aquilon: Cada vez que esta miniatura es elegida para
0

: para herir y una tirada de dafio al resolver esos ataques.
Bultertormenta [FUEGO RAPIDO 2] ]

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES
Casco blindado Combate 3 4+ 6 0 q, Mientras le queden 1-4 heridas restantes a esta miniatura,
(g Seten 400 o0 I S T e S A TR P A St SO S attin s T o R e

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, IMPERIUM, GLADIATOR LANCERO




GLADIATOR LANCERO DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

Con precisidn milimétrica, el Gladiator Lancero apunta a los enemigos
mds blindados y les abre agujeros abrasadores con su destructor ldser.
&l alcance de su candn pesado es tal que puede eliminar amenazas
para los Marines Espaciales antes de que se interpongan en su camino,
y estos solo deben rodear los fuselajes en llamas y tomar sus objetivos.

OPCIONES DE EQUIPO
= Los 2 bélteres tormenta de esta miniatura pueden reemplazarse por 2 lanzagranadas fragtormenta.

= Esta miniatura puede equiparse con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada graniferro
e 1 cafién de fusion

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, IMPERIUM, GLADIATOR LANCERO

POSICION DE UNI

= 1 Gladiator Lancero

Esta miniatura esta equipada con: 2 bdlteres tormenta;
destructor laser Lancero; casco blindado.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




GLADIATOR SEGADOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

SOS600

(:) ARMAS ADISTANCIA F HABILIDADES
Batena de cohetes Icaro [ANTIVDLAR z+] 24" 1D3 3+ 8 -1 2 BASICA: Final violento 1D3
Ametralladora pesada gramferro [FUEGO RAFIDD 3] 36" 3 3+ 4 0 1 i
Canon de fusmn [FUSIDN 2] 18" 2 3+ 9 -4 1D6 FACCION: Juramento g el
Boltertempestad [FuEGo RAPIDD 4] 24" 4 3+ 4 -1 1 Muerte multitubo: El cafién gatllng de campana pesado doble
e b hicampan pesado T T —— de esta miniatura tiene la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 2]
o4 12 3+ 6 0 1 cuando tome como blanco a unidades INFANTERIA
[ACOPLADA, HERIDAS DEVASTADORAS] 8
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES
Casco blindado Combate 8 4+ 6 0 1

.................. S ¢ o 5 N P TN T o o B B N 8 Mientras le queden 1-4 heridas restantes a esta miniatura,
cuando esta miniatura ataque, resta 1 a la tirada para impactar.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, IMPERIUM, GLADIATOR SEGADOR




GLADIATOR SEGADOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

Cuando los cafiones del Gladiador Segador giran a pleno rendimiento, el
zumbido hace que los dientes de todos los que estdn cerca vibren por la
intensidad de su rotacion. En cuestion de sequndos, miles de casquillos
se derraman sobre la piel blindada del carro de combate mientras los
enemigos desaparecen de la existencia por la tormenta de fuego.

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede equiparse con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada graniferro
e 1 cafién de fusién

COMPOSICION DE UNI

= 1 Gladiator Segador

Esta miniatura esta equipada con: 2 bdlteres tempestad;
cafén gatling de campafia pesado doble; casco blindado.

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, IMPERIUM, GLADIATOR SEGADOR

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




GLADIATOR VALEROSO DE LOS TEMPLARIOS NEGR

SOS600

€ ARMAS ADISTANCIA

HABILIDADES

Bateria de cohetes [caro [ANTIVOLAR 2+] 24" 3+ 8 1 2 BASICA: Final violento 1D3
T S e FACCIGN: Juramento y érdenes
Cafidn de fusidn [FusioN 2] ;
Espolén Iaser doble [copLADA] - 3% 2 3+ 10 -3 1D6+1 Asalto feroz: Cada vez que esta miniatura ataca con su
et e Rttt spolorlsaritbie § thmale im0l Ry s
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D o VEHicuLo elegible mas cercana, suma 1 a la tirada
para impactar.
Casco blindado Combate 3 4+ 6 0 i |
DANADO: 1-4 HERIDAS RESTANTES
Mientras le queden 1-4 heridas restantes a esta miniatura,
cuando esta miniatura ataque, resta 1 a la tirada para impactar.
/

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, IMPERIUM, GLADIATOR VALEROSO

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




GLADIATOR VALEROSO DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

&l Valeroso lanza abrasadoras andanadas de fuego mientras escolta
a los transportes o apoya a la infanteria en feroces combates,
atravesando cauces de agua, pantanos y lagos de lava con la misma
facilidad. Sus espolones Idser dobles escupen muerte al enemigo,
deshaciendo blindajes y destrozando posiciones fortificadas.

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede equiparse con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada graniferro
e 1 cafién de fusién

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, IMPERIUM, GLADIATOR VALEROSO

COMPOSIC EUNI

= 1 Gladiator Valeroso

Esta miniatura estd equipada con: 2 cafiones de fusion;
espoldn Iaser doble; casco blindado.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




IMPULSOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

SOoS000

€ ARMAS ADISTANCIA

B Bateria de misiles Bellicatus — frag [AREA] 48"
B> Bateria de misiles Bellicatus — [caro [ANTIVOLAR 2+] 48"

B> Bateria de misiles Bellicatus — perforante

Lanzagranadas fragtormenta [AREA]

Ametralladora pesada graniferro [FUEGO RAPIDO 3] 36" T R
Sistema antiaéreo graniferro 36 8 34 4
[ANTIVOLAR 4+, GOLPES SOSTENIDOS 1]
Cafién de fusién [FusioN 2] 113k 2 3+ 9
Bélter tormenta [FUEGO RAPIDO 2] 24" 2 3+ 4
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F

Combate 3 4+ 6

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles con el que atacar.

CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, IMPERIUM, IMPULSOR

BASICA: Final violento 1D3, Cubierta de disparo 6

FACCION: Juramento y érdenes

Vehiculo de asalto: Las unidades pueden desembarcar de este
TRANSPORTE después de que haya avanzado. Las unidades
que lo hagan cuentan como que han hecho un movimiento
normal y no pueden declarar una carga en ese turno.

HABILIDADES DE EQUIPO

Comunicador orbital (Aura): Mientras una unidad ADEPTUS
ASTARTES amiga esté a 6” o menos del portador, cada vez que
elijas a esa unidad como blanco de una estratagema, tira 1D6:
con 5+, recibes 1 PM.

Domoescudo: El portador tiene salvacién invulnerable 5+.

DANADO: 1-3 HERIDAS RESTANTES

Mientras le queden 1-3 heridas restantes a esta miniatura,
tiene un atributo Movimiento de 8".

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




IMPULSOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

Equipado con propulsores vectoriales que lo hacen mds rdpido que cualquier
otro tanque gravitatorio de los Marines Espaciales, el Impulsor es un transporte

altamente adaptable utilizado por todos los Marines Espaciales Primaris para
la insercion rdpida y las maniobras de flanqueo. €s el preferido de las fuerzas
de Vanguardia.

OPCIONES DE EQUIPO

= Esta miniatura puede equiparse con una de las siguientes opciones:
° 1ametralladora pesada graniferro
e 1 cafién de fusién

= Los 2 bélteres tormenta de esta miniatura pueden reemplazarse por 2 lanzagranadas fragtormenta.

= Esta miniatura puede equiparse con una de las siguientes opciones:
° 1 bateria de misiles Bellicatus
° 1 comunicador orbital
e 1 domoescudo

CLAVES: VEHicuLO, TRANSPORTE, TRANSPORTE DEDICADO, IMPERIUM, IMPULSOR

XK

= 1 Impulsor

Esta miniatura estd equipada con: 2 bélteres tormenta;
casco blindado.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 6
miniaturas INFANTERTA TACTICUS o PHOBOS. No puede
transportar miniaturas PROPULSOR DE SALTO.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




REPULSOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

SESO000

€ ARMAS ADISTANCIA

Cafién gatling de campaiia pesado
[HERIDAS DEVASTADORAS]

ALCANCE

24" 12 3+ 6

Misilcazador-aniquilador[|ND|§E&A.D|$PA§66N|ED] o 48 o 1 ) 2+ 14 -

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

ivo de Repulsor

Bolter pes:

Candn laser doble [AcopLADA]

42 ARMAS DE COMBATE

Casco blindado

ALCANCE A HA F

Espoldn laser 36 > g - 10 v

Combate 6 4+ 8

er pesado doble [ACOPLADA, GOLPES SOSTENIDOS 1] i -

BILIDADES

BASICA: Final violento 1D6

FACCION: Juramento y érdenes

Embarque de emergencia en combate: Una vez por turno, en
la fase de carga de tu oponente, después de que una unidad
enemiga haya elegido los blancos para su carga pero antes
de hacer el movimiento de carga, puedes elegir 1 unidad
ADEPTUS ASTARTES de tu ejército que haya sido elegida como
blanco de esa carga. Si esa unidad no estd en la zona de
amenaza de ninguna unidad enemiga y todas las miniatura
en esa unidad estan a 3" 0 menos de este TRANSPORTE, esa
unidad puede embarcar en este TRANSPORTE. La unidad que
carga puede entonces elegir nuevos blancos para su carga.

DANADO: 1-5 HERIDAS RESTANTES

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

CLAVES: VEHicuLo, HUMO, TRANSPORTE, IMPERIUM, REPULSOR

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




REPULSOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

Revestido de un avanzado blindaje y armado para cualquier situacion de batalla,
el Repulsor no solo transporta a sus pasajeros de forma segura, sino que también

proporciona un magnifico fuego de apoyo. &l terreno peligroso es un nulo
impedimento para €él, pues sus placas ventrales canalizan energias gravitatorias
que aplastan los obstdculos bajo la masa del vehiculo.

OPCIONES DE EQUIPO

= El bélter pesado doble de esta miniatura puede reemplazarse por 1 cafién laser doble.

= El candn gatling de campana pesado de esta miniatura puede reemplazarse por 1 espolén laser.

= Esta miniatura puede equiparse con 1 caién de fusion.

CLAVES: VEHicuLo, HUMO, TRANSPORTE, IMPERIUM, REPULSOR

XK

= 1 Repulsor

Esta miniatura esta equipada con: bélter pesado doble;
cafén gatling de campafia pesado; misil cazador-aniquilador;
sistema defensivo de Repulsor; casco blindado.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 12
miniaturas INFANTERTA ADEPTUS ASTARTES. Cada miniatura
PROPULSOR DE SALTO, GRAVIS 0 EXTERMINADOR ocupa el
espacio de 2 miniaturas y cada miniatura CENTURIGN ocupa
el espacio de 3 miniaturas.

MPOSICION DE UNI

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




€ ARMAS ADISTANCIA

Destructor Iaser pesado [PESADA] 2" 2 3+ 16 -
“Cafi6n gatllng de campafia pesado 24" 12 34 6
Batena de cohetes Icaro [ANTIVDLAR2+] 24" 1D3 3+ 8
Ametralladora pesada gramferro [FUEGO RAPIDD3] 36" 3 3+ 4

- Macromcmerador de plasma — normal [AREA] 36" 1D6+1 3+
Macroincinerador de plasma — sobrecarga 36" 10641 3+ 9

[AREA DE RIESGO]

Bolter pesado doble [ACDPLADA GOLPES SOSTENIDOS 1] B

“Ametralladora pesada gramferro fcaro doble
[ACOPLADA, ANTIVOLAR 4+, FUEGO RAPIDO 3]

42 ARMAS DE COMBATE

Casco blindado

ALCANCE A HA F

I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles con el que atacar.

Combate 6 4+ 8

BILIDADES

1D6+4 BASICA: Final violento 1D6
E FACCION: Juramento y érdenes
. 2 . Ejecutor: Cada vez que esta miniatura ataca y toma como
1 blanco a una unidad que esté bajo mitad de efectivos, suma 1

2 alatirada para impactar.

3 -
Ll 8 DANADO: 1-5 HERIDAS RESTANTES

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

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, TRANSPORTE, IMPERIUM, REPULSOR EJECUTOR

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




REPULSOR EJECUTOR DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

Basado en el chasis del Repulsor, el Repulsor Ejecutor sacrifica parte de su
capacidad de transporte para dar cabida a un potente armamento de torreta.
Incluso los mayores carros de combate pueden quedar paralizados por el
haz de un destructor Idser pesado, mientras que las rdfagas abrasadoras de
un macroincinerador de plasma pueden aniquilar formaciones de infanteria.

OPCIONES DE EQUIPO

= El macroincinerador de plasma de esta miniatura puede reemplazarse por 1 destructor laser pesado.
= Esta miniatura puede equiparse con una de las siguientes opciones:

° 1ametralladora pesada graniferro

° 1 cafién de fusién

CLAVES: VEHicuLo, HuMo, TRANSPORTE, IMPERIUM, REPULSOR EJECUTOR

XK

MPOSICION DE UNI

= 1 Repulsor Ejecutor

Esta miniatura esta equipada con: ametralladora pesada
graniferro [caro doble; bélter pesado doble; cafién gatling
de campaiia pesado; macroincinerador de plasma; sistema
defensivo de Repulsor Ejecutor; casco blindado.

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 6
miniaturas INFANTERTA ADEPTUS ASTARTES. Cada miniatura
PROPULSOR DE SALTO, GRAVIS 0 EXTERMINADOR ocupa el
espacio de 2 miniaturas y cada miniatura CENTURIGN ocupa
el espacio de 3 miniaturas.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, TEMPLARIOS NEGROS




ARMERIA DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

(:} ARMAS A DISTANCIA ALCANCE LISTAS DE ARMAS
vBoIterpesado [GOLPESSOSTENIDOS 1,PESADA] 36" Algunas miniaturas TEMPLARIOS NEGROS pueden equiparse
24" con armas cuyos perfiles no figuran en su hoja de datos. En
18" su lugar, los perfiles de estas armas se listan en esta tarjeta.
» ”Canon de plasma — normal [AREA, PESADA] S el
» Cafién de plasma — sobrecarga 36" 103 4+ 8 3 >
RI8REx e eseD; FEALAT NI
Canon graVv [ANTIVEHICULOS 2+, PESADA] 24" 3 4+ 6 -1 B
Canon |aser [PESADA] 48" 1 4+ 12 -3 1D6+1
Comblarma 24" 1 I 4 0 1
[ANTIINFANTERIA 4+, FUEGO RAPIDO 1, HERIDAS DEVASTADORAS]
Lanzallamas pesado [IGNORA COBERTURA, RAFAGA] 12" 1D6 N/A 5 -1 1
» Lanzamlsnes frag [AREA, PESADA] 48" 1D6 4+ 4 0 il
D Lanzamlsnes perforante [PESADA] 48" 1 4+ 9 -2 1D6
D Plstola de plasma — normal [pISTOLA] 12" 1 3+ 7 -2 1
» Plstola de plasma — sobrecarga [DE RIESGO, PISTOLA] 12" 1 3+ 8 -3 2
Plstola grav [ANTIVEHICULOS 2+, PISTOLA] 12" 1 3+ 5 -1 2
Plstola infierno [FUSION 2, PISTOLA] i 1 3+ 8 -4 1D3
Plstola Ianzallamas [IGNORA COBERTURA, PISTOLA, RAFAGA] 12" 1D6 N/A 3 0 1
I /ntes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus petfiles con el que atacar.







