PATRULLA

CAZADORES ARCHATORMENTA

HABILIDADES

MEJORAS

En estas paginas encontraras las hojas de datos necesarias
para usar los Cazadores Archatormenta. Estan disefiadas
exclusivamente para partidas de Patrulla y contienen

las habilidades de cada unidad. Incluyen ademas una
habilidad de faccién (Juramento y drdenes), que se indica
en la hoja de unidad de todas las unidades y se describe a
continuacion.

JURAMENTO Y ORDENES

En la batalla, los Marines Espaciales hacen juramentos
sagrados para destruir a los enemigos del Emperador y
mantener el honor de su Capitulo. Cuando los Angeles de
la Muerte atacan, lo hacen con la precisién de un cirujano
y la fuerza de un rayo. La experiencia y los conocimientos
estratégicos los ayudan a leer la forma cambiante de la
batalla con rapidez y claridad, dirigiendo su ira hacia

un blanco prioritario tras otro. Cuando los que estdin al
mando son aniquilados, el enemigo se tambalea sin lider.
Los blindados, la artilleria y las élites de las fuerzas rivales
son arrasadas a una velocidad espeluznante, hasta que los
Angeles de la Muerte del Emperador se alzan victoriosos
sobre un campo de restos humeantes y caddveres acribillados,
y el honor queda finalmente satisfecho.

Al inicio de tu fase de mando, elige 1 unidad del ejército de
tu oponente. Hasta el inicio de tu siguiente fase de mando,
esa unidad enemiga es tu blanco de Juramento y érdenes.
Siempre que una miniatura con esta habilidad realice un
ataque que tome como blanco tu blanco de Juramento y
ordenes, puedes repetir las tiradas para impactar.
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Tu minjatura SUBODEN KHAN es tu SENOR DE LA GUERRA Y
tiene la mejora Jinete supremo. Puedes reemplazarla por
Cazador salvaje.

MEJORA POR DEFECTO

JINETE SUPREMO

Suboden Khan es un maestro del combate montado,
tan veloz y esquivo como el viento cuando lucha
desde su silla.

Siempre que una miniatura de la unidad del
portador haga un movimiento normal, de avanzar,
de retroceder o de carga, puede mover en horizontal
a través de elementos de terreno.
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MEJORA OPCIONAL / 4

CAZADOR SALVAJE

Este campeon desata su ira contra el enemigo,
disparando andanadas de disparos y descargando
lluvias de golpes con furioso desenfreno.

Las armas de combate equipadas al portador tienen
la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1].
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OBJETIVOS SECUNDARIOS

ESTRATAGEMAS

Debes usar el objetivo secundario Tormenta Chogoriana.
Puedes reemplazarlo por Recabatrofeos.

OBJETIVO SECUNDARIO POR DEFECTO

TORMENTA CHOGORIANA

Este comandante impacta contra las lineas enemigas
con la ferocidad de una tempestad rugiente batiendo
estepas desoladas.

Al final de la fase de Carga, si tu unidad SUBODEN
KHAN ha llevado a cabo un movimiento de Carga
durante esa fase, obtienes 2PV.

b A
OBJETIVO SECUNDARIO OPCIONAL

RECABATROFEOS

Para los orgullosos guerreros de los Cicatrices
Blancas, la caceria nunca termina, pues siempre
estdn buscando otra cabeza que reclamar en nombre
del Khan.

Al final de la batalla, si la miniatura SENOR DE LA
GUERRA de tu oponente ha sido eliminada, obtienes
10PV.

Puedes utilizar las estratagemas siguientes:

JINETES DE TORMENTA

ESTRATAGEMA CAZADORES ARCHATORMENTA — TACTICA DE BATALLA

Cuando la caceria da comienzo, nada detiene a los
Cicatrices Blancas, que cargan contra el enemigo confiando
en su voluntad indomable y su fisiologia mejorada para
resistir la tormenta de fuego que les cae encima, mientras
acortan la distancia y se preparan para asestar su golpe
mortal.

combate, justo después de que una unidad enemiga haya
elegido sus blancos.

BLANCO: 1 unidad ADEPTUS ASTARTES de tu ejército elegida
como blanco de algln ataque de la unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre que un ataque
tome como blanco tu unidad, si el atributo Fuerza de ese
ataque es mayor que el atributo Resistencia de tu unidad,
resta 1 a las tiradas para herir.

DESEMBARCO RELAMPAGO

ESTRATAGEMA CAZADORES ARCHATORMENTA — ARDID ESTRATEGICO

La infanteria de los Cicatrices Blancas es experta en
desplegarse rdpidamente desde transportes blindados,
a menudo antes de que su vehiculo se haya detenido
siquiera.

CUANDO: En tu fase de movimiento, justo después de que
una unidad INFANTERTA ADEPTUS ASTARTES de tu ejército
desembarque de un TRANSPORTE que haya hecho un
movimiento normal en esta fase.

BLANCO: Esa unidad INFANTERIA.

EFECTO: Hasta el final del turno, tu unidad puede elegirse
para declarar una carga.:

PRESA DEL KHAN

ESTRATAGEMA CAZADORES ARCHATORMENTA — TACTICA DE BATALLA

Cuando los Khans de Chogoris van a la guerra, eligen
sus presas cuidadosamente y tras eso les dan caza
incansablemente hasta destruirlas.

CUANDO: En tu fase de disparo o en la fase de combate.

BLANCO: 1 unidad ADEPTUS ASTARTES de tu ejército que no
se haya elegido para disparar ni combatir en esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, mejora en 1 el atributo
Factor de Penetracién de las armas equipadas a las
miniaturas de tu unidad. Ademas, esas armas tienen las
habilidades [ANTIMONSTRUO 4+] y [ANTIVEHiCULD 4+].

PATRULLA | CAZADORES ARCHATORMENTA

<

Yy



42 ARMAS DE COMBATE

SUBODEN KHAN

Espada de energia

Dientetormenta [LANZA, ANTIMONSTRUOS 4+,
ANTIVEHICULOS 4+]

LiDER

Hoja de datos de Patrulla

[
l 4 Digno hijo de Chogoris, Suboden Khan lidera la Primera
" Hermandad de los Cicatrices Blancas desde el sillin
de Trueno, su motocicleta gravitica. Este maestro de la
caballeria dirige a sus fuerzas en cacerias y asaltos,
aniquilando implacablemente a los enemigos en retirada.

HABILIDADES

BASICA: Lider

D Lanza de Chogoris: Esta unidad puede elegirse para disparar
y declarar una carga en un turno en el que haya avanzado o
""""""" retrocedido.
C ROERERE S R R G T

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Suboden Khan — HEROE EPICO

Esta miniatura esta equipada con: pistola bélter pesada;

cafién gatling de campafia; Dientetormenta; espada de
energia.

/
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CLAVES: MONTADA, PERSONAJE, HEROE EPICO, IMPERIUM, CAPITAN, SUBODEN KHAN

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES, CICATRICES BLANCAS

L
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J

Hoja de datos de Patrulla

Las Escuadras de Batidores avanzan por delante de las lineas
principales de Marines Espaciales, protegen los flancos de
las formaciones mds grandes y persiguen a los infiltradores
enemigos. Cuando entran en batalla, realizan ataques
reldmpago contra las posiciones defensivas y dan caza a
aquellos que tratan de huir de la venganza del Capitulo.

ifle bélter doble [AcoPLADA]

42 ARMAS DE COMBATE ANCE A F

Combate 4 3+ 4 -1

Espada sierra Astartes

1 |

HABILIDADES

FACCION: Juramento y érdenes

Turbo: Cuando esta unidad avance, no hagas una tirada de
avanzar para ella. En su lugar, hasta el final de |a fase suma 6"
al atributo Movimiento de las miniaturas de esta unidad.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Sargento Incursor
= 2 Batidores

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

N

CLAVES: MONTADA, IMPERIUM, ESCUADRA DE BATIDORES

CLAVES DE FACCION:

ADEPTUS ASTARTES




ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO @
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(:} ARMAS ADISTANCIA A F D
Pistola bélter pesada [pIsToLA] {IBH 1 3+ 4 -1 il

v P|sto|adep|asma—norma|[PlsroLA]12 .................. 13+ ......... ? .......... 2 ............ 1 ......

B Pistolade pkl‘asma - s'gbrecargq‘[ns RIESGUI‘PISTDLA] 12 1 3+ 8 -3 2

ALCANCE A HA F FP D
Combate 4 3+ 4 -1

Pufo de energia Combate 8 3+ 8 -2 2

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

\ CLAVES: INFANTERIA; LINEA; IMPERIUM; TACTICUS
ESCUADRA DE INTERCESORES DE ASALTO

F D
Ametralladora pesada graniferro [FUEGO RAPIDO 3] 36 3 T 4 0 1
“‘ééltertorméma [FuE(;&RAPmo . v e 24 ................. 23+ ......... 4 ........... 0 ............ 1 ......
o ..{éére”’a s rﬁisiles Beiiicatus 7 %rag [AREA]H .......... 481[]53+ ......... 4 ........... U ............ 1 ......
B Bateria de misiles Bellicatus — icaro [ANTIVOLAR 2+] 48" 1D3 3+ 8 1 2
isi icatus — perforante 3 8

ALCANCE A HA F FP D
T R e T U S

42 ARMAS DE COMBATE

Casco blindado

TRANSPORTE

Esta miniatura tiene una capacidad de transporte de 6 miniaturas INFANTER{A TACTICUS.

I Antes de elegir blancos para esta arma, escoge uno de sus petfiles con el que atacar. y,

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

Hoja de datos de Patrulla

Los Intercesores de Asalto son una de las unidades de apoyo
de combate mds habituales en cualquier Capitulo. Se van
acercando al enemigo mientras disparan con sus pistolas
bélter pesadas, hasta acabar lanzdndose al furor de la batalla y
causando estragos con brutales golpes de sus espadas sierra.

BILIDADES

FACCION: Juramento y 6rdenes

Intercesion quirdrgica: Siempre que una miniatura de esta
unidad tome a una unidad enemiga como blanco de un
ataque de combate, repite las tiradas para herir de 1. Si esa
unidad enemiga esta dentro del alcance de un marcador de
objetivo puedes, en su lugar, repetir cualquier tirada para
herir.

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Sargento Intercesor de Asalto
= 4 Intercesores de Asalto

El Sargento Intercesor de Asalto est4 equipado con: pistola
de plasma; pufio de energia.

Todos los Intercesores de Asalto estan equipados con: rifle
bélter pesado, espada sierra Astartes.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES

Hoja de datos de Patrulla

Con propulsores vectoriales que lo hacen mds rdpido que
cualquier otro tanque gravitatorio Marine Espacial, el Im-
pulsor es altamente adaptable. Los Marines Espaciales lo
emplean para maniobras rdpidas de insercién y flanqueo,
y es especialmente adecuado para ataques reldmpago.

BILIDADES

BASICAS: Cubierta de disparo 6, Final violento 1D3

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Impulsor

Esta miniatura estd equipada con: bateria de misiles
Bellicatus; ametralladora pesada graniferro; 2 bélteres
tormenta; casco blindado.

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES
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