CONTINGENTE

PERDICION DISFORME

Cuando las entidades daemdnicas corrompen los mundos del Imperium, los Caballeros Grises atacan
para limpiar el terreno profano y restaurar la santidad del dominio del Emperador. Tales formaciones
se alzan cuando solo los rituales de purgacién mas oscuros y esotéricos expulsan la mancha del
Caos de vuelta a las profundidades de la disformidad. Los guerreros de la Orden de los Purificadores
lideran el asalto, adentrandose sin miedo en malignos paisajes infernales. El poder psiquico combi-
nado de estos campeones ungidos se manifiesta en un fuego celeste que prende los cuerpos y las
almas de los enemigos impuros y elimina la mancha de la brujeria y la corrupcién infernal. En lugar
de esta perversion, se crea un terreno sagrado, en el cual los Caballeros Grises se ven potenciados.

REGLA DE
DESTACAMENTO

TERRENO SAGRADO

Al purgar la energia disforme corrupta, los
Caballeros Grises crean una zona cada vez
mds amplia de terreno sagrado en la que
sus poderes psiquicos y su determinacion
se ven enormemente potenciados.

Ciertas zonas del campo de batalla estan
en el Terreno sagrado de tu ejército, de
esta manera:

m Tu zona de despliegue siempre estd en
el Terreno sagrado de tu ejército.

Todo punto del campo de batallaa 6" o
menos de alguna unidad ESCUADRA DE
PURIFICADORES de tu ejército esta en el
Terreno sagrado de tu ejército.

Al inicio de cualquier fase, si controlas
la mitad o mds de los marcadores de
objetivo en Tierra de nadie, hasta el
final de esa fase, la Tierra de nadie esta
en el Terreno sagrado de tu ejército.

Al inicio de cualquier fase, si controlas
la mitad o mas de los marcadores de
objetivo en la zona de despliegue de tu
oponente, hasta el final de esa fase, la
zona de despliegue de tu oponente esta
en el Terreno sagrado de tu ejército.

Siempre que una miniatura de una
unidad CABALLEROS GRISES de tu ejército
ataque, repite las tiradas para impactar
de 1. Si esa unidad es ESCUADRA DE
PURIFICADORES y/0 esta completamente
en el Terreno sagrado de tu ejército,
puedes repetir, en su lugar, cualquier
tirada para impactar.

MEJORAS (@

RELICARIO DE MANDULIS........... 20 PTOS.
Este relicario contiene un hueso de dedo tomado del
cuerpo del antiguo Gran Maestre Mandulis. Sirve como
simbolo de unidad y deber.

Solo miniatura CABALLEROS GRISES. Suma 3 al
atributo Control de Objetivos del portador mientras
no esté acobardado.

CAMPEON RADIANTE ................. 15 PTOS.
Este guerrero es un maestro asesino cuya espada ha en-
contrado los corazones de incontables enemigos. Cuando
lucha en reinos purificados por el poder arcano, su poder
psiquico se manifiesta en un nimbo de luz abrasadora, y
sus golpes causan terribles heridas en carne y alma.

Solo miniatura INFANTERIA CABALLEROS GRISES. Las
armas de combate del portador tienen la habilidad
[PRECISION], y mientras el portador esté completamente
dentro del Terreno sagrado de tu ejército, siempre
que cualquiera de sus ataques hiera, el blanco de ese
ataque sufre 1 herida mortal ademéds del dafo normal.

VIAL DEL ABISMO....................... 25 PTOS.
Creado por los Pronosticadores del Augurium, esta
ampolla contiene energias césmicas del horizonte

de sucesos de una singularidad disforme. A la hora
profetizada, la ampolla se rompe y su contenido rodea
al portador, envolviéndolo en un campo localizado de
distorsion de tiempo y luz.

Solo miniatura INFANTER{A CABALLEROS GRISES. La minia-
turas de la unidad del portador tienen la habilidad Sigilo.

EJEMPLO DE SANTIDAD............. 10 PTOS.
Este hechicero guerrero presta su fuerza espiritual a los
aliados que luchan en medio de la corrupcién impia,
reforzando su determinacién.

Solo miniatura CABALLEROS GRISES. Una vez por
batalla, al inicio de cualquier fase, el portador puede
elegir 1 unidad CABALLEROS GRISES amiga visible para
el portador y a 18" 0 menos de él. Si lo hace, hasta el
final de la fase, esa unidad se considera en el Terreno
sagrado de tu ejército.




ZONA DE ANIQUILACION SANTIFICADA

ESTRATAGEMA CONTINGENTE PERDICION DISFORME —
TACTICA DE BATALLA

FUEGO DE LA ALIANZA

Con la toma y consagracién de nuevo terreno aumenta
la ferocidad y determinacidn de los Caballeros Grises.

ESTRATAGEMA CONTINGENTE PERDICION DISFORME —
TACTICA DE BATALLA

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

BLANCO: 1 unidad CABALLEROS GRISES de tu ejército
que no haya sido elegida para disparar o combatir en
esta fase y que esté completamente en el Terreno
sagrado de tu ejército.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre que una
miniatura de tu unidad ataque, repite las tiradas para
herirde 1 o, en su lugar, repite cualquier tirada para
herir situ unidad es ESCUADRA DE PURIFICADORES.

recurren a sus promesas y a los lazos de su
hermandad para desatar una ardiente conflagracidn
de muerte arcana.

LLAMAS DE SANTIDAD

CUANDO: Al inicio de la fase de movimiento
de tu oponente.

BLANCO: 1 unidad INFANTER{A CABALLEROS GRISES
de tu ejército.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre que
una unidad enemiga sea desplegada o acabe un
movimiento normal, de avanzar o de retroceder a
6" 0 menos de tu unidad, tira 106, sumando 2 al
resultado si tu unidad esta completamente en el
Terreno sagrado de tu ejército: con 4+, esa unidad
enemiga sufre 1D3 heridas mortales.

ESTRATAGEMA CONTINGENTE PERDICION DISFORME —
ARDID ESTRATEGICO

Cuando los Purificadores luchan, su poder psiquico
se manifiesta en una corona de llamas que es
anatema para los impuros.

AEGIS ETERNA

ESTRATAGEMA CONTINGENTE PERDICION DISFORME —
TACTICA DE BATALLA

CUANDO: Al final de la fase de combate.

BLANCO: 1 unidad ESCUADRA DE PURIFICADORES
de tu ejército que podia elegirse para combatir en
esta fase.

EFECTO: Tira 1D6 por cada unidad enemiga a 6" o
menos de tu unidad, sumando 1 al resultado si tu
unidad incluye al CASTELLANO CROWE: con 4+, esa
unidad enemiga sufre 1D3 heridas mortales.

Canalizando su potencial psiquico comdn, estos
guerreros forman una aurora abrasadora desde los
sellos protectores de sus armaduras, haciéndolas
resplandecer con poder protector.

BALIZA SAGRADA

ESTRATAGEMA CONTINGENTE PERDICION DISFORME — TACTICA
DE BATALLA

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

BLANCO: 1 unidad INFANTER{A CABALLEROS GRISES
de tu ejército que fue elegida como blanco de algin
ataque de la unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, las miniaturas de

tu unidad que estén completamente en tu Terreno
sagrado tienen una salvacién invulnerable de 4+.

£l suelo recién santificado sirve de faro luminiscente
para guiar a los hermanos de batalla por resplande-
cientes portales empireos.

ESFERA DE RECHAZO

CUANDO: En el paso de refuerzos de tu fase
de movimiento.

BLANCO: 1 unidad INFANTER{A CABALLEROS GRISES
(salvo unidades EXTERMINADOR ] que llegue
mediante las habilidades Despliegue rapido o Asalto
teleportado en esta fase.

EFECTO: Despliega tu unidad completamente en
el Terreno sagrado de tu ejército y a mas de 6"
horizontalmente de toda unidad enemiga.

ESTRATAGEMA CONTINGENTE PERDICIGN DISFORME —
TACTICA DE BATALLA

Con un coro de hechizos de proteccidn, los Caballe-
ros Grises crean un campo de fuerzas empireas que
repele a sus enemigos.

CUANDO: Al inicio de la fase de carga de tu oponente.

BLANCO: 1 unidad INFANTER{A CABALLEROS GRISES
de tu ejército.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre que una
unidad enemiga declare una carga y tu unidad sea
uno de los blancos de esa carga, resta 1 a la tirada
de carga, o resta 2 en su lugar si tu unidad esta




