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NOMBRE ATAQ. IMP. DANO REGLAS DE ARMAS

Pistola fundidora 4 3+ 5/3  Alcance 3", Devastadora 3, Penetracién 2

Neurodisruptor 4 3+ 4/5 Alcance 8", Aturdidora, Penetracion 1
Pistola shuriken 4 3+ 3/4 Alcance 8", Desgarradora
Arma de filo 5 3+ 4/5 Severa
Caricia 5 3+ 4/5 Desgarradora
Abrazo 5 3+ 4/5 Brutal
Beso 5 a3 43 T
5

Arma de energia 3+ 4/6 Letal 5+

PRIMADONNA

Liderar la actuacién: GAMBITO ESTRATEGICO de una

vez por batalla. Si este agente estd en la zona de aniquilacién,
cambia la ALEGORIA que elegiste para tu comando. Ten en

cuenta que la regla de GALARDON que tengan los agentes

amigos también cambiard.

,+....__....-...__<_____._.-..............
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NOMBRE ATAQ. IMP. DANO REGLAS DE ARMAS

Cafon aullador (concentrado) 5 3+ 4/5 Desgarradora, Pesada (solo Reposicionarse),
Crueldad humillante

Cafon aullador (barrido) 4 3+ 4/5 Desgarradora, Pesada (solo Correr), Rafaga 2",
Crueldad humillante
Filo aullador 4 3+ 3/4 Desgarradora
Crueldad humillante: Si el blanco de esta arma no resulta con estar lesionado. Al final de la préxima activacién de ese

incapacitado pero alguno de tus dados de ataque inflige dafio, el agente enemigo, retira su ficha de Crueldad humillante.
blanco obtiene una de tus fichas de Crueldad humillante (si no
tiene una ya). Mientras un enemigo tenga una de tus fichas de
Crueldad humillante, empeora en 1 el atributo Impactar de sus
armas y resta 2" a su atributo Movimiento. Esto no se acumula

COMPANIA DE BAILARINES DEL VACIO®, AELDARI, ARLEQUIN, BUFON DE MUERTE

INTERPRETE

Suerte del Dios que rie: Una vez por punto de inflexion, puedes usar esta regla. En tal caso, puedes usar un ardid de tiroteo por 0PM si
este es el agente especificado (incluyendo Repeticion de mando si los dados de ataque
o de defensa se tiraban para este agente). No puedes elegir el mismo ardid de tiroteo para esta regla més de una vez por batalla.

NOMBRE ATAQ. IMP. DANO REGLAS DE ARMAS
E Pistola fundidora 4 3+ 5/3  Alcance 3", Devastadora 3, Penetracién 2 E
5 Neurodisruptor 4 3+ 4/5 Alcance 8", Aturdidora, Penetracion 1 E
E Pistola shuriken 4 3+ 3/4 Alcance 8", Desgarradora E
E Arma de filo 5 3+ 4/5 Severa E
E Caricia 5 3+ 4/5 Desgarradora E
i Abrazo 5 3+ 4/5 Brutal i
E Beso 5 T ¥ i E

COMPANIA DE BAILARINES DEL VACIO®, AELDARI, ARLEQUIN, INTERPRETE
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NOMBRE ATAQ. IMP. DANO REGLAS DE ARMAS
288 Granada alucinégena 4 3+ 11 Alcance 6", Area 2", Aturdidora, Buscadora, Silenciosa, Letal 5+
888 Neurodisruptor 4 3+ 4/5 Alcance 8", Aturdidora, Penetracion 1
888 pistola shuriken 4 3+ 3/4 Alcance 8", Desgarradora
=== Varade bruma 4 3+ 4[4 Choque

NIEBLA DE SUENOS

VIDENTE DE SOMBRAS

1PA

> PSIQUICA. Elige un agente enemigo apostado visible para este agente y tira 1D6. Hasta el final del punto de inflexién, dicho
agente enemigo no podrd ser activado ni realizar acciones hasta que sea el tiltimo agente enemigo en ser activado, o hasta que el
oponente haya activado tantos agentes enemigos tras esta accion como el resultado del D6 (lo que ocurra antes).

4@ Este agente no puede realizar esta accién si se encuentra en la zona de control de un agente enemigo.
LAS REGLAS CONTINUAN EN EL REVERSO >
, AELDARI,ARLEQUIN, PSiQUICO, VIDENTE DE SOMBRAS

ESPEJO DE MENTES

»PSiQUICA. Elige un agente enemigo que sea un blanco

tu oponente que hayan obtenido el mismo resultado. Por

ese agente enemigo.

la zona de control de un agente enemigo.

cada pareja, inflige 1D3 dafios a ese agente enemigo (hasta
un méximo de 8). Por ejemplo, si has sacado 6, 5, 5, 2, 1y
tu oponente ha sacado 6, 5, 4, 3, 1, infligirias 3D3 dafos a

vélido para este agente y que esté a-8" o menos de él. Ambos
jugadores tiran cinco dados. Empareja tus dados con los de

@ Este agente no puede realizar esta accion si se encuentra en




COMANDO COMPANIA
DE BAILARINES DEL VACIO

AGENTES

N 1 agente PRIMADONNA COMPANIA DE
BAILARINES DEL VACIO® con una opcién de
cada una de las siguientes categorias:

Neurodisruptor, pistola fundidora o
pistola shuriken

Abrazo, arma de energia, arma de filo,
beso o caricia

N 7 agentes COMPANIA DE BAILARINES DEL
VACI0® elegidos de la siguiente lista:

* BUFON DE MUERTE
» INTERPRETE con una opcién de cada una
de las siguientes categorias:
Neurodisruptor, pistola fundidora o
pistola shuriken
Abrazo, arma de filo, beso o caricia
e VIDENTE DE SOMBRAS con granada aluci-
négena y una de las siguientes opciones:
Neurodisruptor; vara de bruma
Pistola shuriken; vara de bruma

COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO®

REGLA DE FACCION

La Compahia de Bailarines del Vacio interpreta una
funcion mientras ataca desde la Telarafia. Un tnico in-
térprete empieza, y el resto se le une progresivamente.

Como GAMBITO ESTRATEGICO en el primer punto
de inflexién, debes elegir una ALEGORIA (Epica
0 Melodrama a continuacion) para tu comando
para esta batalla, y un agente

amigo para que tenga el
PAPEL CENTRAL en esta batalla. Mientras un agente
tenga el PAPEL CENTRAL, tiene la regla GALARDON
de tu ALEGORIA para esa batalla.
Como GAMBITO ESTRATEGICO en cada punto de
inflexion subsiguiente, puedes elegir un agente

amigo para que

obtenga la regla GALARDON de tu ALEGORIA para
esta batalla.
Una vez por punto de inflexion, cuando un agente
amigo que tenga el PAPEL CENTRAL complete la
interpretacion de tu ALEGORIA, puedes elegir un
agente
amigo para que obtenga la regla GALARDON de tu
ALEGORIA durante la batalla.

Salvo agentes INTERPRETE, tu comando solo
puede incluir uno de cada uno de los agentes de
esta lista. Tu comando solo puede incluir hasta
una pistola fundidora y hasta un neurodisruptor.

Interpretacion: El agente incapacita a un agente
enemigo mientras combate.

Galardon: Siempre que este agente esté
combatiendo, sus armas de combate tienen la
regla de arma Equilibrada.

Interpretacion: El agente incapacita a un agente
enemigo mientras dispara.

Galardon: Las armas a distancia del agente
tienen la regla de arma Equilibrada.



REGLA DE FACCION
PANOPLIA DE ARLEQUIN

Las herramientas de oficio de los Arlequines les otorgan
una mayor movilidad y dificultan mucho apuntarles con
armas, permitiéndoles esquivar perforantes disparos de
plasmay fusion.

Cuando un agente dispare contra un agente
COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® amigo,
ignora la regla de arma Penetracion.

Siempre que un agente COMPANIA DE
BAILARINES DEL VACIO® amigo trepe, puedes
tratar la distancia vertical como 1" (sin importar
la distancia real que mueva en vertical dicho
agente).

Los agentes COMPANIA DE BAILARINES DEL
VACIO® amigos pueden mover a través de la zona
de control de agentes enemigos (pero deben
empezar y terminar el movimiento siguiendo
todos los requisitos del mismo).

ARDID DE ESTRATEGIA

CRESCENDO

Con cada avance raudo y floritura letal, el ritmo de la
actuacidn de la compafiia aumenta, como un crescendo
de violencia.

Los agentes COMPANIA DE BAILARINES DEL
VACI0® amigos pueden realizar una accién de
Correr durante la misma activacién en que hayan
realizado una accién de Cargar, pero no en el
orden opuesto (es decir, no pueden Correr y
luego Cargar).

+

ARDID DE ESTRATEGIA

ANDANADA FUGAZ

Avanzando en un borrén deslumbrante de colores vivos,
los Arlequines disparan mientras se mueven, y se alejan
de un brinco antes que el oponente pueda responder.

Siempre que un agente COMPANIA DE
BAILARINES DEL VACIO® amigo realiza una
accion de Reposicionarse durante su activacion,
puede realizar una accion de Disparar durante
esa accion (debe hacer tal cosa en una ubicacion
en la que pueda ser colocado, y después de ello
puede usar la distancia de movimiento que le
quedase de esa accion de Reposicionarse).

ARDID DE ESTRATEGIA

BORRON PRISMATICO

Tan raudos y deslumbrantes son los Arlequines que
incluso los tiradores veteranos tienen problemas para
acertar de lleno-a sus esbeltas figuras.

Siempre que un agente dispare contra un agente
COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® amigo
que haya realizado una accion en la que se haya
movido durante ese punto de inflexién, puedes
repetir uno de tus dados de defensa.

.+............-._..._--._..._-.._..._..._..._..._..._..._..-_..._.-._....-
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BROMA DE CEGORACH

Los intentos de enfrentarse a la compafiia en cuerpo a
cuerpo suelen fracasar. Los desafortunados asaltantes
ven como sus mejores golpes solo cortan el aire.

Siempre que un agente COMPANIA DE
BAILARINES DEL VACIO® amigo combate o
contraataca y tu oponente golpea con un éxito
normal, puedes tirar 1D6: si el resultado es
menor que el atributo Impactar del arma elegida
por tu oponente, ese golpe es un bloqueo en su
lugar (ignora la regla de arma Brutal, si se aplica)
y no puedes usar esta regla durante el resto de la
secuencia.

ARDID DE TIROTEO

CAE EL TELON

Al asestar un golpe devastador, el Arlequin se distancia,
dejando a su oponente herido dando bandazos
desesperados en respuesta.

Usa este ardid de tiroteo cuando un agente
COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® amigo
combata, tras golpear con un éxito critico.
Termina esa secuencia (cualquier dado de ataque
restante se descarta) y realiza inmediatamente
una accion libre de Correr o Retroceder de hasta
3" con ese agente (y entonces la accion de
Combatir termina). Ese agente puede hacer tal
cosa aunque haya realizado una accion que le
impide realizar acciones de Correr o Retroceder.

ARDID DE TIROTEO

El asalto Arlequin se materializa con una velocidad
aterradora, una lluvia de golpes letales que impactan
antes que el enemigo pueda ni levantar su arma.

Usa este ardid de tiroteo cuando un agente
COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® amigo
esté combatiendo durante una activacion

en la que haya realizado una accién de

Cargar, después de que golpees. Puedes
resolver inmediatamente otro de tus éxitos
normales como golpe (antes que tu oponente)
o uno de tus éxitos criticos si no hay normales.

ARDID DE TIROTEO

BLANCO ESQUIVO

Raudos, agiles y gréciles, los Arlequines corretean de
una cobertura a otra, evitando a sus oponentes con
insultante facilidad.

Usa este ardid de tiroteo durante la activacién

de un agente COMPANIA DE BAILARINES DEL
VACIO® amigo. Hasta el inicio de su siguiente
activacion, mientras este agente tenga una orden
de Ocultarse y esté tras cobertura, no puede

ser elegido como blanco valido, teniendo esto
prioridad sobre todas las demas reglas (p.ej.
Buscadora, terreno Aventajado) salvo estara 2"
0 Menos.




COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO®

ARDID DE TIROTEO EQUIPO DE FACCION

[TALISMAN DE HUESO ESPECTRAL |
Cargado de poder psiquico, este objeto proporciona

a su portador breves instantes de presciencia, que le
permiten golpear con precisién infalible.

CAMPO ANTIFAZ

Los Arlequines emplean equipamiento muy diverso y
esotérico, incluyendo su caracteristico Campo Antifaz,
que desdibuja su silueta y hace dificil apuntarles.

Una vez por punto de inflexion, cuando un agente
amigo

dispare, combata o contraataque, si sacas dos

o0 mas fallos, puedes descartar uno de ellos para

guardar otro como un éxito normal en su lugar.

Usa este ardid de tiroteo cuando un agente
dispare contra un agente

amigo, durante el paso
de resolver dados de defensa. Puedes asignar
uno de tus dados con éxito para bloquear todos
los dados de ataque de tu oponente que hayan
sacado su mismo resultado (p.ej. puedes usar
uno de tus dados de defensa con éxito con un
resultado de 5 para bloquear todos los dados de
ataque con un resultado de 5).

b + - e A e S L
e + Py, L S, S IR (S P, 0 e . BERER e T g
et + Iy St O R e L (R I S L e B B

COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® COMPANIA DE BAILARINES DEL VACi0®

EQUIPO DE FACCION EQUIPO DE FACCION

RRONECTEEES

DE TOXINAS AULLADORES

Cubierta de virulentas toxinas genéticas, esta
municién provoca que la carne del blanco se desfigure,
distorsione y desgarre, con efectos devastadores.

IMASCARA DE LA MUERTE l
En ocasiones, un Arlequin debe fallecer para cumplir su

papel en el saedath. Tal dedicacion alienta a aquellos en
su compafiia que siguen con vida.

Lleva un recuento de Tragedia. Siempre que un
agente

amigo que tenga una regla de GALARDON sea
incapacitado, suma 1 a tu recuento de Tragedia.
Cuando tu recuento de Tragedia llega a 3, ganas
1PMYy el recuento se detiene.

Una vez por punto de inflexién, cuando un agente

amigo
realice una accién de Disparar y elijas una pistola
shuriken o un cafion aullador (concentrado),
puedes usar esta regla. Si lo haces, hasta el final
de esa accidn el arma en cuestion tiene la regla
de armas Devastadora 1.



EQUIPO DE FACCION

EQUIPO UNIVERSAL

R e

IMASCARA DEL SUPLENTE

Este objeto permite a los Arlequines cambiar de papel
durante el saedath. Si alguien que interpreta un papel
central muere, otro ocupard rdpidamente su lugar.

Una vez por batalla, cuando activas un agente
COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO® amigo,
si el agente amigo tiene el PAPEL CENTRAL ha
sido incapacitado, puedes usar esta regla. Si lo
haces, puedes usar esta regla. Si lo haces, ese
agente activado tiene el PAPEL CENTRAL durante
esta batalla.

EQUIPO UNIVERSAL
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[l DEPOSITO DE MUNICION |

Ya sean cajas abandonadas por los muertos o dispuestas
expresamente para acceder a ellas de manera facil, estos
depdsitos de municion pueden ser vitales para recargar
armas rapidamente en plena batalla.

Antes de la batalla, puedes desplegar uno
de tus marcadores de Depdsito de municion
completamente dentro de tu territorio. Los
agentes amigos pueden realizar la siguiente
mision durante la batalla:

RECARGA DE MUNICION

P> Uno de tus marcadores de Depdsito de
municion controlado por el agente activo es
usado este punto de inflexion.

0PA

P> Hasta el inicio del siguiente punto de
inflexion, cuando este agente dispare con
un arma de su tarjeta de datos, puedes
repetir uno de tus dados de ataque.

@ Un agente no puede realizar esta accién
si estd en la zona de control de un agente
enemigo, si ese marcador no es tuyo o si
ese marcador ha sido usado durante este
punto de inflexion.

EQUIPO UNIVERSAL

1 ALAMBRE DE PUAS

1 APARATO DE COMUNICACIONES

El alambre de puas se puede extender rapidamente y
fijarse a cualquier saliente para actuar como una barrera
instantanea que frenara dolorosamente a los agentes
enemigos que intenten atacar por esa ruta concreta.

El alambre de puas es terreno Expuesto y
Obstructor. Antes de la batalla, lo puedes
desplegar completamente dentro de tu territorio
en el suelo de la zona de aniquilacién y a mas de
2" de todo otro elemento de equipo, puntos de
acceso y terreno Accesible.

Obstructor: Cuando un agente vaya a cruzar por
encima de este elemento de terreno estando a
1" o menos del mismo, trata la distancia como
1" adicional.

Los aparatos de comunicaciones pueden ser empleados
para coordinar operaciones o pedir apoyo durante
un tiroteo.

Antes de la batalla, puedes desplegar uno de
tus marcadores de aparato de comunicaciones
completamente dentro de tu territorio. Mientras
un agente amigo controle este marcador, suma
3" a los requisitos de distancia de sus reglas
APOYO que se refieran a agentes amigos (p.€j.,
“elige a un agente amigo a 6" o menos” seria

“a 9" o menos” en su lugar). Ten en cuenta que
no puedes beneficiarte de los marcadores de
aparato de comunicaciones de tu oponente.



EQUIPO UNIVERSAL
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[ MINAS

|

2X BARRICADAS LIGERAS

Los campos de batalla del 41.* Milenio estan plagados de
muchos tipos de minas, desde simples cargas frag hasta
redes monofilamento y cargas de microplasma. Al final,
todas cumplen la misma horrible funcion.

Antes de la batalla, puedes desplegar hasta 1 de
tus marcadores de Minas completamente dentro
de tu territorio y a més de 2" todo otro marcador,
punto de acceso y terreno Accesible. La primera
vez que ese marcador quede dentro de la zona de
control de un agente, retira el marcador e inflige
1D3+3 puntos de dafio al agente.

EQUIPO UNIVERSAL

— e

Estas barreras, disefiadas para arrastrarse hasta la
posicion y ser desplegadas por agentes e ingenieros
de combate, ofrecen una buena proteccion contra los
disparos de armas de pequefio y mediano calibre.

Las barricadas ligeras son terreno Ligero, excepto
los pies, que son Insignificantes y Expuestos.
Antes de la batalla, puedes desplegar cualquier
ndmero de ellas completamente dentro de tu
territorio, en el suelo de la zona de aniquilacion y
amas de 2" de todo otro elemento de terreno de
equipo, punto de acceso y terreno Accesible.

[1X BARRICADAS PESADAS

Esta barrera protectora, un imponente bloque de
plastiacero y adamantita, ofrece cobertura durante
los tiroteos mas fieros.

Una barricada pesada es terreno Pesado. Antes
de la batalla, puedes desplegarla completamente
a4" o menos de tu zona de descenso, en el suelo
de la zona de aniquilacién y a mas de 2" de todo
otro elemento de terreno de equipo, punto de
acceso y terreno Accesible.

EQUIPO UNIVERSAL

2X ESCALERAS

[GRANADAS ESPECIALES

|

Estos compactos modelos de escalera de combate
se despliegan rapidamente para crear una ruta de
entrada a las fortalezas, o un acceso rdpido a vitales
puntos aventajados.

Las escaleras son terreno Expuesto. Antes de la
batalla, puedes desplegar cualquier niumero de
ellas tal como se indica a continuacion:

e Completamente dentro de tu territorio.

e En vertical contra terreno que tenga una altura
de al menos 2".

e A mas de 2" de otros elementos de terreno
de equipo.

e Amasde 1" de puertas y puntos de acceso.

Ademas, un agente puede o bien mover a través
de escaleras como si no estuvieran ahi (pero no
puede terminar el movimiento sobre ellas), o
trepar por ellas. Una vez por accién, cuando un
agente trepe por este elemento de terreno, trata
la distancia vertical como 1". Ten en cuenta que
si un agente sigue a continuacién trepando por
otro elemento de terreno durante esa accion
(incluyendo otra escalera), esa distancia se
determina de manera normal.

Desde las psicobombas neurosupresoras hasta las cargas
quimicas generadoras de humo, las granadas de este tipo
pueden entorpecer al enemigo y ser la diferencia entre la
vida y la muerte.

Al elegir este equipo, selecciona dos granadas
especiales (2 de humo, 2 aturdidoras, 0 1 de humo
y 1 aturdidora). Cada seleccion es una accién
Unica para tus agentes, pero tu comando solo
podra realizar esa accién durante la batalla un
numero total de veces igual a tu seleccién.

GRANADA ATURDIDORA 1PA

P> Elige un agente enemigo a 6" o menos de
este agente y visible para él. Dicho agente
y cada otro agente a 1" o menos de él hace
un chequeo de aturdimiento. Para que un
agente haga un chequeo de aturdimiento,
tira un D6: si el resultado es 3+, resta
1 a su atributo LPA hasta el final de su
siguiente activacion.

@ Un agente no puede realizar esta accién
si estd en la zona de control de'un agente
enemigo, o si has alcanzado el nimero total
de veces que tu comando puede realizarla.




EQUIPO UNIVERSAL

EQUIPO UNIVERSAL

[GRANADAS EXPLOSIVAS \

1 BARRICADA PORTATIL |

Las fuerzas del 41.% Milenio utilizan toda una variedad
de granadas ofensivas, desde simples granadas

de fragmentacion hasta granadas de plasmay de
conmocion gravitica, y otros artilugios ain mds exdticos
que se utilizan para perforar las armaduras enemigas.

Cuando elijas este equipo, selecciona dos
granadas explosivas (2 frag, 2 perforantes, o 1
fragy 1 perforante). Cada seleccién es un arma
a distancia que pueden usar tus agentes, pero
tu comando solo podra usar esa arma durante
la batalla un nimero total de veces igual a

tu seleccidn.

NOMBRE ATQ IMP. DANO
#44 Granada frag 4 4+ 2[4
REGLAS DE ARMA

Alcance 6", Area 2", Saturacién

NOMBRE ATQ IMP. DANO
448 Granada perforante 4 4+ 4[5
REGLAS DE ARMA

Alcance 6”, Penetracion 1, Saturacion

Portatil: Este elemento de terreno solo otorga
cobertura mientras un agente se encuentre
conectado a él y si el escudo esta interpuesto
(ignora sus pies). Los agentes conectados a su
parte interior pueden realizar la siguiente accion
Unica durante la batalla:

MOVERSE CON BARRIC

> Igual que la accién de Reposicionarse salvo que el
agente activo no puede moverse mas que su atributo
Movimiento menos 2" y no puede trepar, dejarse caer
ni saltar, ni usar reglas de comando que lo retiren y lo
desplieguen de nuevo (p.ej. Propulsor de salto de los
SUCESORES RECUPERADORES® o Paso sombrio de
las MANDRAGORAS®).

} Antes de que este agente se mueva, retira la barricada
portatil a la que estd conectado. Después de que se
mueva, despliega la barricada portétil de modo que
esté conectada de nuevo, pero la barricada portatil no
puede desplegarse a 2" o menos de otros elementos
de terreno de equipo, puntos de acceso o terreno
accesible. Si esto no es posible, la barricada portatil
no se vuelve a desplegar.

’ Esta accién se trata como una accién de
Reposicionarse. Un agente no puede realizar esta
accion si esta en la zona de control de un agente
enemigo, ni en la misma activacion en.la que ha
realizado una accién de Retroceder o Carga.

Estas barricadas, poco mas que un escudo de supresién
con pies acorazados, pueden transportarse para ofrecer
cobertura en movimiento.

Una barricada portatil es terreno Ligero,
Protector y Portatil. Antes de la batalla, puedes
desplegarla completamente en tu territorio, en el
suelo de la zona de aniquilacién y a mas de 2" de
todo otro elemento de terreno de equipo, punto
de acceso y terreno Accesible.

Protector: Mientras un agente se encuentre a
cubierto tras este elemento de terreno, mejora en
1 su atributo Salvacién (hasta un maximo de 2+).

LAS REGLAS CONTINUAN EN EL REVERSO »

EQUIPO UNIVERSAL

[GRANADAS ESPECIALES \

Desde las psicobombas neurosupresoras hasta las cargas
quimicas generadoras de humo, las granadas de este tipo
pueden entorpecer al enemigo y ser la diferencia entre la
vida y la muerte.

Cuando elijas este equipo, selecciona dos
granadas especiales (2 de humo, 2 aturdidoras, o
1 de humoyy 1 aturdidora). Cada seleccién es una
accion unica que pueden realizar tus agentes,
pero tu comando solo podra realizar esa accion
durante la batalla un nimero total de veces igual
atu seleccion.

LAS REGLAS CONTINUAN EN EL REVERSO >

-+......-.............................-......--.....--......-................



GRANADA DE HUMO 1PA

P> Coloca uno de tus marcadores de granada
de humo a 6" 0 menos de este agente. Debe
ser visible para este agente, o estar situado
en un terreno Aventajado o un elemento de
terreno visible para este agente. El marcador
genera un area de humo de 1" horizontal-
mente y de una altura ilimitada verticalmen-
te a partir de él (pero no por debajo de él).

P> Mientras un agente se encuentre comple-
tamente dentro de un area de humo, se
considera ofuscado para los agentes a mas
de 2" de él, y viceversa. Ademés, cuando un
agente dispare contra un agente enemigo
que se encuentre completamente dentro de
un area de humo, se ignora la regla de arma
Perforante a menos que ambos agentes se
encuentren a 2" o menos uno de otro.

P> En el paso de preparacion de la siguiente
fase de estrategia, tira 1D3. Retira ese
marcador de granada de humo una vez que
se haya completado un niumero de activa-
ciones igual al resultado de ese D3, o al final
del punto de inflexién (lo que ocurra antes).

@ Un agente no puede realizar esta accién
si estd en la zona de control de un agente
enemigo, o si has alcanzado el numero total
de veces que tu comando puede realizarla.
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B COMPANIA DE BAILARINES DEL VACIO:
REGISTRO DE ACTUALIZACIONES

Las reglas se actualizaran periédicamente para mantener un equilibrio y una interaccion mas fluida en juego. Los
cambios en las reglas se actualizaran directamente en los documentos en linea y se enumeraran a continuacion.
Cualquier cambio menor para igualar la redaccion que no tenga ninglin impacto practico en la regla se actualizara
directamente en los documentos en ll'nea. pero no se listara aqui.

Este documento tiene un niimero de version, el cual se incrementara. Las nuevas actualizaciones pueden identificarse
por el subtitulo de la version. Cuando dicho nimero vaya acompanado de una letra, por ejemplo 1.1a, eso significa
que es una modificacion local, solo en ese idioma, para aclarar una traduccion u otra correccién menor.

FE DE ERRATAS:

ACTUALIZACION 1.3

Esta seccidn recoge las modificaciones a las reglas. El texto
modificado para aclaraciones y ediciones se muestra en azul,
mientras que el texto modificado para actualizaciones de
equilibrio se muestra en magenta.

REGLAS DE FACCION, SAEDATH, EPICA

Borra la parte relevante de la Interpretacion:

“El agente incapacita a un agente enemigo mientras combate
ocontraataca”.

Cambia el Galardén por:
“Siempre que este agente esté combatiendo, sus armas de
combate tienen la regla de arma Equilibrada”.

FE DE ERRATAS ANTERIORES

ARDIDES DE TIROTEO, BLANCO ESQUIVO

Cambia la segunda frase a:

“Hasta el inicio de su siguiente activacion, mientras ese
agente tenga una orden de Ocultarse y esté en cobertura, no
puede ser elegido como blanco valido, teniendo esto prioridad
sobre todas las demas reglas (p.ej. Buscadora, terreno
Aventajado) salvo estar a 2" o menos.”

AGENTE VIDENTE DE SOMBRAS, ACCION ESPEJO DE MENTES
Cambia la segunda frase del efecto a:
“Elige 1 agente enemigo que sea un blanco valido para este
agente y que esté a 8" o menos de él.”

REGLAS DE FACCION, PANOPLIA DE ARLEQUIN

Cambia la parte relevante del segundo parrafo por:

“Siempre que un agente COMPANIA DE BAILARINES DEL  ssssmmuesn

VACIO® amigo trepe, puedes tratar la distancia vertical como
2o
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AGENTES COMPANIA DE
BAILARINES DEL VACIO

Incluso entre los agiles Aeldari, los Arlequines de las Compaiias de Bailarines del Vacio hacen gala de un nivel de
destreza y habilidad casi sobrenatural. Sus maniobras mezclan la interpretacion y la guerra, y son interpretadas de

manera precisa par dar forma al destino de su especie.

PRIMADONNA

INTERPRETE

Los Primadonnas son coredgrafos del conflicto, Arlequines
experimentados que dirigen las reacciones de sus guerreros
a las vicisitudes de la batalla y se aseguran de que las
interpretaciones de sus camaradas en el teatro de la guerra
sean todo lo perfectas que se pueda.

BUFON DE MUERTE

Los Intérpretes Arlequines acttian con una pericia
sobrecogedora, ya sea en un anfiteatro de hueso espectral
bafado en luz cristalina, o en el infierno del campo de batalla.
Giran, dan volteretas, corren y saltan, orquestando la muerte
del enemigo con cada disparo y cada estocada.

VIDENTE DE SOMBRAS

La llegada de un Bufén de Muerte es anunciada por el
fuego siseante de su cafién aullador. La infanteria enemiga
esmasacrada a medida que las toxinas genéticas de los
proyectilesla hacen entrar en combustién. Por si fuera poco,
el Bufén de Muerte se asegura de que cada muerte sea
cruelmente irénica.

Un Vidente de Sombras ciega a sus enemigos y los hace
enloquecer con ilusiones psiquicas y con granadas
alucinégenas que causan desorientacion o muerte. En el
combate cuerpo a cuerpo, usa su vara de bruma para revolver
la percepcion de aquellos a quienes impacta.




COMANDO COMPANIA DE BAILARINES DEL VACIO
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A continuacién encontraras una
lista de los agentes que com-
ponen un comando COMPANIA
DE BAILARINES DEL VACiO®,
incluidas, donde sea relevante,
las armas que se especifiquen
para cualquier agente.

AGENTES

v 1 agente PRIMADONNA COMPANIA DE
BAILARINES DEL VACIO® con una opcién de cada
una de las siguientes categorias:

o Neurodisruptor, pistola fundidora o
pistola shuriken

o Abrazo, arma de energia, arma de filo, beso
o caricia

N 7 agentes COMPANIA DE BAILARINES DEL VACiO®2
elegidos de la siguiente lista:
* BUFON DE MUERTE
o INTERPRETE con una opcién de cada una de las
siguientes categorias:
o Neurodisruptor, pistola fundidora o
pistola shuriken
o Abrazo, arma de filo, beso o caricia
* VIDENTE DE SOMBRAS con granada alucinégena
y una de las siguientes opciones:
o Neurodisruptor; vara de bruma
o Pistola shuriken; vara de bruma

Salvo agentes INTERPRETE, tu comando solo puede
incluir uno de cada uno de los agentes de esta lista.
Tu comando solo puede incluir hasta una pistola
fundidora y hasta un neurodisruptor.

ARQUETIPOS

@

INFILTRACION

Los arquetipos se utilizan en ciertos packs de
misiones, p.ej. Operaciones aprobadas. La secuencia

de juego especificara cémo. /A

Pistola shuriken

Beso

/4

“GOLPEA NO DONDE TU ENEMIGO LO ESPERA, NI
SIQUIERA DONDE DICTE LA LOGICA. EN LUGAR
DE ESO, GOLPEA DONDE TU GOLPE TENGA MAYOR
SIGNIFICADO. DEJA TU LECCION ESCRITA EN
SANGRE SOBRE EL CAMPO DE BATALLA.”

- Extracto de las Ensefianzas de Cegorach

Cafnén aullador

Filo aullador

/4




La version mas reciente de estas reglas puede encontrarse online. [~ by

Escanea el cédigo QR o visita warhammer-community.com.

Pistola shuriken

Neurodisruptor

Arma de filo
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“HABIA TAN POCOS DE ELLOS... NI TANQUES, NI ARTILLERiA. SOLO UN... PUNADO... DE XENOS.
ESPERABAMOS UNA LUCHA FACIL; Y ENTONCES SE DESATO LA LOCURA, LOS HOMBRES EMPEZARON
A GRITAR, A VOLVERSE UNOS CONTRA OTROS. LAS COSAS QUE VI... NI SIQUIERA AHORA ME ATREVO
A CONFIAR EN MI PROPIA MENTE. EJECUTENME, SE LO SUPLICO. QUIZAS ESO ACABE DE UNA VEZ POR

TODAS CON LAS PESADILLAS.

- Testimonio ante el tribunal del Sargento Gastor, del 654 de Cadia

Neurodisruptor

Granada
alucinégena

Vara de bruma
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