NOMBRE ATQ IMP DANO REGLAS DE ARMAS

888 pistola bélter 4 3+ 3/4 Alcance 8"
888 Ppistola de plasma (normal) 4 3+ 3/5 Alcance 8", Penetracién 1

888 pistolade plasma (sobrecarga) 4 3+ 4/5 Alcance 8" Letal 5+, Penetracion 1,
Sobrecalentamiento

Cuchilla sierra de Nostramo 3+ 4/5 Desgarradora

4+ 5/7 Brutal

3+ 4/6 Choque

3+ 4/6 Letal 5+

Puiio de energia
Maza de energia

Arma de energia

LAS REGLAS SIGUEN EN LA OTRA CARA >
, CAOS, ASTARTES HEREJES, PSIQUICO, LIDER, VISIONARIO

=) e .
Clarividencia: PSIQUICA. En el paso de preparacion de cada fase de estrategia, ganas {200 [[H[1]
1D3. p.untosl de Clarividencia. Al final de cada plfnlto delmﬂexlon, desca_rta tus puntos de P> PSIQUICA. Gasta 1 de tus Mihice
Claridivencia. Puedes gastar tus puntos de Clarividencia en la fase de tiroteo tal como o e
= e - y de Clarividencia para ganar 1PM.
se indica a continuacién (no puedes usar cada una de las siguientes reglas mas de una
vez por punto de inflexidn):

0 Este agente no puede realizar esta
accion si estd en la zona de control de
un agente enemigo, ni mas de una vez
por punto de inflexién.

e Corazonada: PSIQUICA. Cuando sea tu turno de activar un agente amigo,
puedes gastar 1 de tus puntos de Clarividencia para saltarte esa activacion.

e Portento: PSIQUICA. Cuando un dado de ataque inflige Dafio normal a
este agente, puedes gastar 1 de tus puntos de Clarividencia para ignorar ese
dafio infligido.

No puedes ganar ni gastar tus puntos de Clarividencia si este agente esta incapacitado.

R

X

SIEMBRAMIEDOS AMO DE LA NOCHE<

esté usando esta arma gana una de tus fichas de Terrortoxinas
(si no tiene ya una).

i NOMBRE ATO IMP DANO REGLAS DE ARMAS i
. 888 Dpistola bélter con mirilla 4 3+ 3/4 Alcance 8" Letal 5+ ]
i (corto alcance) ]
. 888 pistola bélter con mirilla 4 3+ 3/4 - ]
' (largo alcance) ]
E 888 vial de terrortoxinas 5 3+ 2/0 Alcance 6", Area 2", Devastadora 3, Limitada 1, E
{ Saturacion, Terrortoxinas* ]
| = Filo contaminado 5 3+ 3/5 Terrortoxinas* 3
i *Terrortoxinas: En el paso de resolver dados de ataque, si Veneno de terrortoxinas: Siempre que se active un agente que i
E infliges dafio con algtin éxito critico, el agente contra el que se tenga 1 de tus fichas de terrotoxinas, infligele 1D3 dafios. E

LAS REGLAS SIGUEN EN LA OTRA CARA >

, CAOS, ASTARTES HEREJES, SIEMBRAMIEDOS

ENVENENAR OBJETIVO

> Elige un marcador de objetivo que controle este agente;
este gana una de tus fichas de Terrortoxinas. No puede
ser un marcador de objetivo que esté en la zona de control
de agentes enemigos o que tenga ya una de tus fichas de
Terrortoxinas. La primera vez que ese marcador de objetivo
esté en la zona de control de un agente enemigo que no

esa ficha de Terrortoxinas, y a continuacién infligele 2D3
dafios (si es durante una accidn, al final de dicha accidn).

@ Este agente no puede realizar esta accion si estd en la zona
de control de un agente enemigo.

i tenga una de tus fichas de Terrortoxinas, ese agente gana ]



HERIDAS

TIRADOR AMO DE LA NOCHE

&
. NOMBRE ATQ IMP DANO REGLAS DE ARMAS .
Pistola bélter 4 3+ 3/4 Alcance8"
E Lanzallamas 4 2+ 3/3  Alcance 8", Rafaga 2", Saturacién E
E Rifle de fusion 4 3+ 6/3 Alcance 6", Devastadora 4, Penetracion 2 i
Rifle de plasma (normal) 4 3+ 4/6 Penetracién 1
E Rifle de plasma (sobrecarga) 4 3+ 5/6 Letal 5+, Penetracion 1, Sobrecalentamiento E
Pufios 4 3+ 3[4 -

GARRA NEMESIS®, CAOS, ASTARTES HEREJES, TIRADOR

NOMBRE ATQ IMP DANO REGLAS DE ARMAS
Pistola bélter 4 3+ 3/4 Alcance 8"
Bélter pesado (concentrado) 5 3+ 4/5 Criticos de penetracién 1,

Pesada (solo Reposicionarse)

Bélter pesado (barrido) 4 3+ 4/5 Criticos de penetracion 1,

Pesada (solo Reposicionarse), Rafaga 1"
Lanzamisiles (frag) 4 3+ 3/5 Area2", Pesada (solo Reposicionarse)
Lanzamisiles (perforante) 4 3+ 5/7 Penetracion 1, Pesada (solo Reposicionarse)
Puios 4 3+ 3[4 -

GARRA NEMESIS®, CAOS, ASTARTES HEREJES, TIRADOR PESADO

AULLADOR AMO DE LA NOCHE

NOMBRE ATQ IMP DANO REGLAS DE ARMAS

Garras relampago 5 3+ 4/5 Incesante, Letal 5+

Aullador: Cuando un agente enemigo a 3" o menos de este Apetito por la crueldad: Cuando este agente combata contra
agente dispare, combata o contraataque, tu oponente no podré un agente enemigo herido, las garras reldmpago de este agente
repetir sus dados de ataque. tienen la regla de arma Letal 4+.

GARRA NEMESIS®, CAOS, ASTARTES HEREJES, AULLADOR

NOMBRE ATQ IMP DANO REGLAS DE ARMAS

Pistola bolter 4 3+ 3/4 Alcance 8"

Archa sierra de Nostramo 5 3+ 4/6 Desgarradora
Arrancadle la piel: Una vez por punto de inflexidn, cuando este agente incapacite a Tirano de los pozos de desollado: Cuando
un agente enemigo en su zona de control, puedes elegir a otro agente enemigo a 6" este agente combate o contraataca, el
0 menos de este agente o del agente enemigo incapacitado y visible para él. Hasta el Dafio Normal y Critico de 3 o més le inflige
inicio del siguiente punto de inflexién, ese otro agente enemigo no puede controlar 1 dafio menos.

marcadores ni realizar acciones de Recoger marcador ni de mision.

GARRA NEMES|S®, CAOS, ASTARTES HEREJES, ROBAPIELES @
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NOMBRE ATQ IP DANO  REGLAS DE ARMAS

888 pistola bélter 4 3+ 3/4 Alcance 8"
== Espada sierra 5 3+ 4/5 -
Portaicono: Al determinar el IMITACIGN DESCONCERTANTE 1PA

control de un marcador, trata
el atributo LPA de este agente
como si fuera 1 mayor. Ten

> PSIQUICA. Elige un agente enemigo a 6" 0 menos de este agente, y a continuacién elige una
de las siguientes opciones para ese agente enemigo (solo puedes elegir cada opcién una vez

en cuenta que esto no es un fReatal

cambio asu atributo LPA, de o Hasta el final de su siguiente activacion, resta 1 a su atributo LPA.

modo que cualquier cambio e Cambia su orden.

serd acumulable con esto.  Realiza una accion libre de Correr con €l (indica a tu oponente la localizacion a la que se moverd).

Q Este agente no puede realizar esta accidn si estd en la zona de control de un agente enemigo.

, CAOS, ASTARTES HEREJES, PSIQUICO, VENTRILOKAR

NOMBRE ATQ IMP DANO REGLAS DE ARMAS
888 pistola bélter 4 3+ 3/4 Alcance 8"
888 Bolter 4 3+ 3/4 -
= Espada sierra S e A
= Pufos 4 3+ 3/4 -

Atormentador cruel: Cuando este agente dispara, combata o
contraataca contra un agente enemigo lesionado o contra un
agente enemigo con un atributo Heridas de 7 o menos, las armas
de este agente tienen la regla de arma Letal 5+.

, CAOS, ASTARTES HEREJES, COMBATIENTE €))

NOTAS:

+



COMANDO
GARRA NEMESIS

AGENTES

N 1 agente VISIONARIO GARRA NEMESIS® con
una de las siguientes opciones:

Pistola bdlter; pufio de energia
Pistola bélter; maza de energia
Pistola bélter; arma de energia
Pistola de plasma; cuchilla sierra
de Nostramo

N 5 agentes GARRA NEMESIS® elegidos de la
siguiente lista:

¢ SIEMBRAMIEDOS
¢ TIRADOR con una de las
siguientes opciones:
Pistola bélter; lanzallamas; pufios
Pistola bdlter; rifle de fusién; pufios
Pistola bdlter; rifle de plasma; pufios
* TIRADOR PESADO con una de las
siguientes opciones:
Pistola bdlter; bélter pesado; pufios
Pistola bdlter; lanzamisiles; pufos

GARRA NEMESIS®

REGLA DE FACCION

Estos superhumanos modificados genéticamente han
sido creados para un lnico propdsito: la guerra.

Durante la activacion de cada agente

amigo, puede realizar o bien dos
acciones de Combatir, o bien dos acciones
de Disparar. Si se decide por dos acciones de
Disparar, debe seleccionarse una pistola bélter,
un bélter o una pistola bélter con mirilla para al
menos una de ellas.

Cada agente amigo puede
reaccionar sin importar cual sea su orden.

+

AULLADOR
ROBAPIELES
VENTRILOKAR
COMBATIENTE con una de las
siguientes opciones:
Pistola bélter; espada sierra
Boélter; pufios

Salvo agentes COMBATIENTE, tu comando solo
puede incluir uno de cada uno de los agentes de
esta lista.

GARRA NEMESIS®

REGLA DE FACCION

Los Amos de la Noche son uno con la oscuridad,
empledndola a la vez como un aliado y como un arma.

Cuando un agente enemigo dispara contra un
agente amigo, dicho agente
amigo esta ofuscado si se cumplen ambas
condiciones siguientes:

e Se encuentra amas de 8" de agentes enemigos
para los que sea visible.

e Tiene terreno Pesado en su zona de control, o
cualquier parte de su peana se encuentra bajo
terreno Aventajado.
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GUIA DE MARCADORES Y FICHAS

S
'w /&'
Ficha de Ficha de
Portento Terrortoxinas

na

Ficha de Ficha de Imitacién
Arrancadle la piel desconcertante

a 0

Ficha de Ficha de
Trofeos atroces

Envenenar objetivo

Puntos de
Clarividencia
(valores 1y 2)

ARDID DE ESTRATEGIA

LA CAZA NEGRA

Un terrible mal arde en los corazones gemelos de cada
Amo de la Noche, y no hay nada que le proporcione
mayor placer que juguetear con una presa herida.

Cuando un agente GARRA NEMESIS® amigo
dispara, combate o contraataca contra un agente
enemigo herido, puedesrepetiruno de tus dados
de ataque.

~ e T

ARDID DE ESTRATEGIA

VENIMOS A

Los Amos de la Noche golpean a gran velocidad,
utilizando la sorpresa y el terror para aniquilar a sus
enemigos antes siquiera de que puedan alzar sus armas
en respuesta.

POR VOSOTROS

Cuando un agente GARRA NEMESIS® amigo es
activado, si la primera accion que lleva a cabo
durante esa activacién es una accion de Cargar,
al terminar su movimiento durante dicha accién
puedes infligir 1D3 dafios a un agente enemigo
en su zona de control.

ARDID DE ESTRATEGIA

Los Amos de la Noche parecen capaces de sentir el
miedo de sus presas, lo que les permite cazar a las mas
cobardes con una precisién perfecta.

Cuando elijas un blanco valido para un agente
GARRA NEMESIS® amigo, los agentes enemigos
a 6" o menos de él no podrdn usar terreno Ligero
como cobertura. Esto puede permitir que esos
agentes sean tomados como blanco (suponiendo
que sean visibles), pero no les niega la salvacién
por cobertura de la que dispongan.

.+.._..._..._.-._..._--._..._-.._..._..._..._..._..._..._..-_..._.-._..._-
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VER A LA OSCURIDAD

Los Amos de la Noche se mueven de una sombra a otra
con una agilidad y una velocidad que contradicen su
corpulencia transhumana.

Un agente GARRA NEMESIS® amigo puede
realizar de inmediato una accion libre de
Retroceder o Reposicionarse, pero debe terminar
dicho movimiento con terreno Pesado en su

zona de control, o con cualquier parte de su
peana debajo de terreno Aventajado. Ademas,

no puede mover mas de 4” durante esa accion y
no puede terminar ese movimiento mas cerca de
agentes enemigos de lo que estaba (en una zona
de aniquilacién que use las reglas de combate
cerrado, p.ej. Zona de aniquilaciéon: Horcaombria,
ignora el terreno Muro al determinar esto).

ARDID DE TIROTEO

MUERTE AL FALSO EMPERADOR

Los Amos de la Noche, como todos los Astartes Herejes,
sienten un odio particular por los soldados del Imperium
que adoran al Emperador Cadéaver.

Usa este ardid de tiroteo después de tirar los
dados de ataque de un agente GARRA NEMES|S®
amigo, si esta disparando, combatiendo o
reaccionando contra un agente enemigo que
tiene la clave IMPERIUM. Las armas de ese
agente amigo tienen la regla de arma Incesante
hasta el final de esa secuencia; si el agente
enemigo en cuestion tiene también la clave
ADEPTUS ASTARTES, en su lugar las armas

de ese agente amigo tienen la regla de arma
Implacable hasta el final de esa secuencia.

ARDID DE TIROTEO

VOCOGRITO

Al modular la frecuencia de sus vocounidades montadas
en el casco, los agentes de los Amos de la Noche
pueden soltar un grito aterrador capaz de aturdir a

un enemigo.

Usa este ardid de tiroteo cuando tu oponente
vaya a activar a un agente enemigo. Tu oponente
no podrd activar a ese agente durante esta
activacién. Si no hay ningun otro agente enemigo
para activar, este ardid no tiene efecto. Este ardid
te costara 1 PM adicional por cada vez anterior
que lo hayas usado durante la batalla (p.ej.,

1PM la primera vez que lo uses, 2PM la segunda
vez, etc.).

ARDID DE TIROTEO

PREDISPOSICION HOMICIDA

Cada baja brutal que causa un Amo de la Noche sirve
para alimentar su ansia de sangre y llevarlo a mayores
actos de violencia terrible.

Usa este ardid de tiroteo después de que un
agente GARRA NEMESIS® amigo incapacite a un
agente enemigo dentro de su zona de control.
Ese agente amigo puede realizar de inmediato
una accién libre de Cargar o de Correr (en el
primer caso, no puede mover mas de 3"), incluso
si ha realizado una accion que le impida realizar
acciones de Cargar o de Correr.

et + S L e C Ll mmcmo Ll LB _ L _TUNEED. AT - RS REES
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GARRA NEMESIS®

ARDID DE TIROTEO

LUCHADOR RASTRERO |

Los Amos de la Noche no sienten el menor respeto por
el concepto de honor, y utilizaran cualquier tactica que
consideren adecuada, por sucia que sea.

Usa este ardid de tiroteo cuando un agente

amigo contraataque, al inicio
del paso de resolver dados de ataque. Puedes
resolver uno de tus éxitos antes del orden normal.
Si lo haces, no puedes resolver ningtin otro éxito
durante esa secuencia.

GARRA NEMESIS®

EQUIPO DE FACCION

e + Py, SRR S SR I By IR IS AN S, e, .00 e J R RS g i

GARRA NEMESIS®

EQUIPO DE FACCION

[PIEL DESOLLADA \
Pertrechados con ensagrentadas pieles de las victimas
alas que han masacrado, los Amos de la Noche inspiran
un terror y una repulsion abyectos a sus enemigos.

Cuando un agente enemigo dispara, combate o
contraataca contra un agente

amigo a 2" o menos de él, tu oponente no puede
repetir sus dados de ataque con resultados de 1.

GARRA NEMESIS®

EQUIPO DE FACCION

[GANCHO COLGANTE l

[TROFEO ATROZ l

Esta arma, compuesta de filos con gancho unidos a
una larga cadena, se clava a la carne o la armadura del
enemigo impidiéndole huir.

Cuando un agente enemigo vaya a realizar una
accion de Retroceder mientras se encuentra
en la zona de control de un agente

amigo, si no hay otros agente
enemigos en la zona de control de ese agente
amigo, puedes usar esta regla. En tal caso, tira
dos D6, o un D6 si ese agente enemigo tiene un
atributo Heridas mayor que el del agente amigo
en cuestion. Si cualquier resultado es un 4+,
dicho agente enemigo no puede realizar esa
accion durante esta activacion o reaccion (no se
gastan PA en ella).

Manos y extremidades cortadas, ojos arrancados de las
cuencas a victimas aullantes... estos macabros trofeos,
y muchos otros, hacen estremecer se de miedo a los
enemigos de los Amos de la Noche.

Una vez por batalla, cuando un agente

amigo incapacite a un agente enemigo
a 2" o menos de €él, puedes usar esta regla. Si
lo haces, ese agente amigo obtiene una de tus
fichas de Trofeo atroz (si no tiene ya una).

Cuando un agente amigo
que tenga uno de tus fichas de Trofeo atroz se
encuentre a 2" o menos de un agente enemigo y
sea visible para él, resta 1 al atributo Ataque de
las armas de ese agente enemigo.

et + S L e C Ll mmcmo Ll LB _ L _TUNEED. AT - RS REES
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EQUIPO DE FACCION

INHIBIDORES DE
COMUNICACIONES

Los Amos de la Noche usan aparatos inhibidores para
sembrar el caos y la confusion al impedir que sus
aterrados enemigos se comuniquen.

Cuando un agente enemigo se encuentre a 3" o
menos de un agente GARRA NEMESIS® amigo, no
se puede aumentar el atributo LPA de ese agente
enemigo. Ten en cuenta que esto no afecta a los
atributos LPA que ya hayan sido cambiados.

EQUIPO UNIVERSAL

~ e e e e e

EQUIPO UNIVERSAL

[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.
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EQUIPO UNIVERSAL

[ 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.




g€’ GARRA NEMESIS:

V_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 lineg. pero no se listara aqui.

FE DE ERRATAS

JULIO 2025

Esta seccién 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, ATAVIADOS DE MEDIANOCHE

Cambia el primer punto a:

“Se encuentra a mas de 8" de agentes enemigos para los que
sea visible.”

ARDIDES DE ESTRATEGIA, VOLVER A LA OSCURIDAD
Cambia la parte relevante de la segunda frase por:
"Ademas, no puede mover mas de 4" durante esa accion y
no puede terminar ese movimiento mas cerca de agentes
enemigos [...1’

AGENTE VISIONARIO, REGLA CLARIVIDENCIA

Anadido texto adicional entre la primera y segunda frase:

“Al final de cada punto de inflexion, descarta tus puntos de °
Clarividencia.”

ERRATAS ANTERIORES

EQUIPO DE FACCION, INHIBIDORES DE COMUNICACIONES
Cambia la parte relevante de la primera frase por:
“Siempre que un agente enemigo esté a 3" o menos de un
agente GARRA NEMESIS® amigo, [...]”

ARDIDES DE TIROTEO, jMUERTE AL FALSO EMPERADOR!
Cambia la primera frase a:

“Usa este ardid de tiroteo después de tirar los dados de
ataque de un agente GARRA NEMESIS® amigo, si esta
disparando, combatiendo o contraatacando contra un agente
enemigo que tiene la clave IMPERIUM”.

ARDIDES DE ESTRATEGIA, VOLVER A LA OSCURIDAD

Afade este texto al final de la dltima frase:

"Ademas, no puede terminar ese movimiento mas cerca de
agentes enemigos de lo que estaba (en zonas de aniquilacion
que usen reglas de combate cerrado, p.ej. Horcasombria,
ignora el terreno Muro al determinar esto).”

AGENTE SIEMBRAMIEDQS, VENENO DE TERROTOXINAS
Cambiar a:

“Siempre que se active un agente que tenga 1 de tus fichas de
terrotoxinas, infligele 1D3 dafos.”
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Extremadamente sadicos y salvajes, los Amos de la Noche usan el miedo mismo como su arma mas potente. Los mas
crueles de estos asesinos inveterados forman comandos llamados Garras Némesis, que cumplen sus objetivos de
mision mediante actos de violencia obscena y la propagacion del terror abyecto.

2 Hace falta un ser especialmente terrorifico para guiar una de
estas bandas de monstruos a la batalla, pero el Visionario esta
a la altura. Dotados con destellos de clarividencia instintivos,
anticipan amenazas internas y externas y se enfrentan a ellas
con violencia estremecedora.

El Siembramiedos no es solo maestro de toxinas y venenos;
también disfruta de la lenta crueldad de sus efectos. Ya
sea durante la dispensa de sus viles brebajes en batallas o
infiltrandose en el campamento enemigo para envenenar
raciones, extiende el horror, el sufrimiento y la muerte alla
donde vaya.

- Vaal K’'Shand, Siembramiedos



TIRADOR AMO DE LA NOCHE

ROBAPIELES AMO DE LA NOCHE

Los efectos que tienen el prometio ardiente, los siseantes
haces de fusién y los ardientes chorros de plasma sobre los
seres vivos son horripilantes. Los Tiradores abrazan el poder
de estas armas de terror y las emplean para causar estragos
entre el enemigo.

TIRADOR PESADO AMO DE LA NOCHE

Estos asesinos despiadados, supervisores brutales de los
pozos de desuello de los Amos de la Noche, emplean su
autoridad para actuar como ejecutores y tenientes de los
Visionarios. Pobre del enemigo que se quede al alcance de

sus archas sierras de Nostramo. SR

VENTRILOKAR AMO DE LA NOCHE

Durante toda caza hay un momento para el subterfugio, pero
también hay un momento para dejar a un lado la sutileza

en favor de masacrar a las presas aullantes. Los Tiradores
Pesados lo hacen machacandolos con proyectiles bélter o
reventandolos con misiles antitanque.

AULLADOR AMO DE LA NOCHE

El devorador de voces que porta un Ventrilokar esta fabricado
a partir de la carrofia de un Marine Espacial, cuya omofagea

haya sido contaminada por hechiceria oscura. Esta marioneta
muerta en vida puede imitar las voces de aquellos cuya carne
consume, asi como robar sus secretos y murmurarlos en alto.

COMBATIENTE AMO DE LA NOCHE

Tras haber dado caza a quienes son mas débiles que ellos,
los Aulladores han degenerado en seres viles y bestiales.

Los gritos de los Aulladores, amplificados por las malévolas
tecnologias de la Vox Noctis, paralizan a sus victimas por el
terror, un efecto que sus camaradas no tardan en aprovechar.

Los Amos de la Noche que combaten como parte de las
Garras Némesis se encuentran entre los mas psicéticos y
salvajes de su retorcida clase. Son enemigos diabdlicos,
ya acaben con sus enemigos a distancia o los evisceren y
desuellen cuerpo a cuerpo.



COMANDO GARRA NEMESIS
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A continuacion encontraras
una lista de los agentes que
componen un comando
GARRA NEMESIS®, incluidas,
donde sea relevante, las armas
que se especifiquen para
cualquier agente.

AGENTES

y 1 agente VISIONARIO GARRA NEMESIS® con una
de las siguientes opciones:

°

o

L]

°

Pistola bdlter; pufio de energia
Pistola bélter; maza de energia
Pistola bélter; arma de energia
Pistola de plasma; cuchilla sierra de Nostramo

y 5 agentes GARRA NEMESIS® elegidos de la
siguiente lista:

SIEMBRAMIEDOS

TIRADOR con una de las siguientes opciones:
o Pistola bélter; lanzallamas; pufios

o Pistola bélter; rifle de fusién; pufios
o Pistola bélter; rifle de plasma; pufios
TIRADOR PESADO con una de las
siguientes opciones:

o Pistola bélter; bélter pesado; pufios
o Pistola bélter; lanzamisiles; pufios
AULLADOR

ROBAPIELES

VENTRILOKAR

COMBATIENTE con una de las siguientes opciones:

o Pistola bélter; espada sierra
o Bédlter; pufios

Salvo agentes COMBATIENTE, tu comando solo puede
incluir uno de cada uno de los agentes de esta lista.

ARQUETIPOS

@

INFILTRACION

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

Pistola de

plasma Cuchilla sierra de

Nostramo

“CORRED Y ESCONDEQS, GUSANOS COBARDES.
iCORRED Y ESCONDEOS! NO IMPORTA L0 LEJOS
0 LO RAPIDO QUE HUYAIS: 0S ATRAPAREMOS,

Y ENTONCES 0S PELAREMOS LA PIEL DE LOS
HUESOS Y 0S ARRANCAREMOS LOS 0J0S DE
LAS CABEZAS BERREANTES. ASI QUE CORRED
S| QUEREIS, ALIMANAS. LA CAZA SOLO LO HACE
MAS DIVERTIDO".

- Tzann el Gul, Robapieles

Pistola bélter con mirilla

Filo
contaminado

Vial de
terrotoxinas

/4




La version mas reciente de estas reglas puede encontrarse online.
Escanea el cédigo QR o visita warhammer-community.com.

Espada sierra

Pistola bdlter

Archa sierra de Nostramo

Rifle de plasma

Rifle de fusion

Lanzamisiles

Garras reldampago

Bolter

Espada sierra
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