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do, hermano marine, al Codex Angeles Oscu-

Bbro dedicado al mas secretista de todos los
' de Marines Espaciales. Este codex es la
tiva para coleccionar y pintar un ejército de
Oscuros y jugar con él batallas estratégicas
er 40,000.

MER 40,000

=nio de Warhammer 40,000 contiene las reglas
%as para jugar batallas con las miniaturas Citadel en
=rs0 del 41° Milenio, que esta en guerra constante.
s=rcito dispone de su propio codex, con las reglas
cas del mismo (totalmente compatibles con el regla-
2 ¥ con el que podras organizar tus miniaturas en una
preparada para la batalla. Este libro explica todo lo
sesitas saber sobre los Angeles Oscuros y te permite
idas de Warhammer 40,000 con ellos.

8 QUE COLECCIONAR

EJERCITO DE ANGELES OSCUROS?

ines Espaciales se encuentran entre los mejores
2s del 412 Milenio. No son humanos normales, sino
anos que han sido modificados genéticamente y
#2n equipados con el potente bdlter y protegidos por
#siente servoarmadura. Aunque son muy pocos en
B=racion con los cientos de miles de soldados que com-
2 2 Guardia Imperial, cada uno de ellos es un guerrero
ia=ble que vale por decenas de hombres normales.
@s. cuentan con las armas, el equipo y los vehiculos
potentes y temidos.

arines Espaciales de los Angeles Oscuros son mucho
§ Que todo esto. En su historia se encierra una amarga
a la que ha seguido una caceria que dura ya diez
Pos y mediante la que esperan alcanzar la redencion
=creto que tanto tiempo llevan guardando. Los Angeles
s son Marines Espaciales misteriosos, géticos y

> OS...

E SE INCLUYE EN ESTE CODEX?
> codex esta dividido en cuatro secciones principales,
2 una de las cuales se ocupa de un aspecto del ejército.
i Codex Angeles Oscuros contiene las siguientes:

»s Angeles Oscuros: esta primera seccién nos presen-
i capitulo de los Angeles Oscuros y habla del papel que
= en el universo de Warhammer 40,000. La seccién
e detalles de sus origenes, del terrible acontecimiento
E 12 Caida de Caliban y de la organizacién de los Angeles
curos. Ademas, se describen las batallas mas importan-
en las que ha combatido el capitulo.

erzas de los Angeles Oscuros: cada personaje, tropa
=hiculo de los Angeles Oscuros se examina a conciencia
esta seccion. Para empezar, encontrards una descrip-
detallada de la unidad junto con la indicacién de qué
gar ocupa en el ejército y en el universo de Warhammer
D00. A continuacion, suministran todas las reglas nece-
ias para jugar con cada unidad, junto con las habilidades
&l equipo de especialista de cada una de ellas.

INTRODUCCION

* Ejército de los Angeles Oscuros: en esta seccién se
muestran fotografias de la gama de miniaturas Citadel de
Angeles Oscuros pintadas por el equipo 'Eavy Metal. También
se incluyen las insignias y simbolos de las diferentes escua-
dras y vehiculos, junto con los esquemas de color de algunos
de los Capitulos Sucesores. Para acabar, se describen seis
de los Capitulos Sucesores de los Angeles Oscuros que com-
parten el vergonzoso secreto del capitulo original.

« Lista de ejército de los Angeles Oscuros: la lista de
ejército contiene todas las unidades descritas en la seccién
Fuerzas de los Angeles Oscuros y las organiza de fo,rma
que puedas crear ejércitos para jugar partidas. La Tabla de
Organizacion del Ejército divide las diferentes unidades en
cuartel general, tropas de linea, tropas de elite, tropas de
ataque rapido y tropas de apoyo pesado. Cada tipo de uni-
dad tiene un valor en puntos determinado a fin de que las
partidas que juegues sean equilibradas.

S| QUIERES MAS INFORMACION... s
Aunque el Codex Angeles Oscuros contiene todo lo necesa-
rio para jugar partidas con tu ejército, siempre hay nuevas =

tacticas de juego y esquemas de pintura que probar. En la
revista mensual White Dwarf encontraras articulos sobre
todos los aspectos del hobby de Warhammer 40,000, mien-
tras que en la pagina web habra articulos mas concretos
sobre los Angeles Oscuros:

www.games-workshop.es
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LOS MARINES ESPACIALES

(Qué implica ser un Angel Oscuro?
Implica pertenccer a la primera Legion,
los honrados, los Hijos de Lion.

E n el siniestro universo del 412 Milenio son muchos los
seres que amenazan con acabar con la humanidad.
Razas alienigenas como la de los Orkos y la de los Tirani-
dos devoran sistemas solares enteros, y el alma de todo ser
humano esta amenazada por los poderes demoniacos del
Caos. El Imperio del Hombre, protegido unicamente por el
potente poder psiquico del Emperador Inmortal, esta cons-
tantemente asediado por seres hostiles. Para combatir con-
tra estos enemigos estan los ejércitos del Imperio: la Guar-
dia Imperial, las legiones de gigantescos titanes y, por
encima de todos ellos, los poderosos Marines Espaciales
de las Legiones Astartes.

Los Marines Espaciales son guerreros altisimos cuya fuerza
bruta esta atemperada por habilidades sobrehumanas.
Estan armados con el temible bdlter, un arma sagrada que
dispara enormes proyectiles explosivos que destrozan el
cuerpo de su objetivo. Ademas, estén equipados con la ser-
voarmadura, capaz de resistir hasta los golpes mas fuertes
al tiempo que incrementa la fuerza de sus propios ataques
les permite sobrevivir en cualquier ambiente y atmosfera por
hostil que sea. Todo Marine Espacial es producto de un
entrenamiento intensivo y de la manipulacion genetica, que
transforma a un hombre mortal en el guerrero mas letal del
universo, la mejor maquina de matar del arsenal del Imperio.

Los Marines Espaciales estan organizados en capitulos.
Cada uno de ellos es un ejército autosufiente, con su propio
arsenal y su propia flota, y capaz de responder en el acto a
cualquier amenaza para la seguridad del Imperio.

Los Angeles Oscuros son uno de estos capitulos; de hecho,
son el primero que se cred en el amanecer del Imperio.

LOS ORIGENES DE

LOS MARINES ESPACIALES

La historia de algunos capitulos se remonta al periodo ante-
rior al nacimiento del Imperio, hace mas de diez mil anos,
cuando el Emperador de la Humanidad atn caminaba entre
los hombres. En aquel tiempo, el Emperador cred a los pri-
marcas, veinte superhombres inmortales que convertiria en
sus generales y camaradas durante la Gran Cruzada. Aque-
llos primarcas tenian unos poderes sin igual adn hoy en dia.
Los primeros Marines Espaciales también fueron creados
en aquella época. Cada primarca dirigia una legion, que era
una formacién mucho mas extensa a los capitulos de Mari-
nes Espaciales que se crearon después.

Los nombres de muchos primarcas han llegado hasta
nuestros dias a lo largo de los milenios, y las leyendas
que se narran sobre ellos son formidables. Nombres como
Lién El'Jonson, Leman Russ, Rogal Dorn y Sanguinius, el
alado, llenan de orgullo los corazones de muchos hom-
bres en millares de planetas. Hoy en dia se les profesa
una reverencia por encima de la que solamente esta el
Emperador. Otros de estos nombres, los de los primarcas
que se rebelaron contra el Emperador y siguieron a Horus,
en cambio, provocan un terror primigenio en el hombre.
Durante el oscuro periodo denominado Herejia de Horus,
estos primarcas se abandonaron al Caos y sumieron al
Imperio en una guerra que desembocé en la muerte de
Horus y en el enclaustramiento del moribundo Emperador
en el Trono Dorado, una camara de preservacion vital.

La Herejia de Horus dejo6 entrever que algunas de las semi-
llas genéticas de los Marines Espaciales tenian taras y que
el tamano de las legiones era demasiado vasto como para
controlarlas en caso de que se rebelasen. Los insidiosos
poderes del Caos habian sido capaces de manipular las
taras de Horus y las de muchos Marines Espaciales bajo su
mando para que se enfrentaran al Emperador. En cuanto la
rebelién fue sofocada, se decidié reorganizar la estructura
de las fuerzas del Imperio para que una catéstrofe asi no
sucediera nunca mas.

Las legiones de Marines Espaciales fueron divididas en ca-
pitulos, uno de los cuales conservaria el nombre original de
la legién y seria considerado el Capitulo Fundador. A esto se
le denominé Segunda Fundacion y, desde entonces, se han
producido mas de una docena de nuevas fundaciones. No
se sabe a ciencia cierta cuantos capitulos se crearon tras la
Herejia de Horus, pues muchos de los archivos imperiales
se han perdido o estan incompletos y algunos capitulos se
crearon de la nada, mientras que otros desaparecieron por
completo. Lo Unico seguro es que, a finales del 412 Milenio,
existen algo mas de un millar de capitulos diseminados por
todo el Imperio y que el de los Angeles Oscuros se yergue el
primero entre todos ellos.




LOS ANGELES OSCUROS

LOS ORIGENES

Un momento de relajacion
pucde implicar toda una vida de hereyia.
Nunca olvides, nunca perdones.

unque el nombre de los Angeles Oscuros resuena por

todo el Imperio, son pocos los que conocen sus inicios.
Lo cierto es que, antafio, a punto estuvieron de sumergirse
en la herejia, pues una terrible sombra de traicion planed
sobre el capitulo y llegd incluso a golpearlo, dejando en
nada todas sus heroicidades anteriores y marcandolo de
por vida. Se sienten tan avergonzados por ello que, desde
entonces, no han dejado de buscar la absolucion de los
pecados que cometieron los suyos. Solo los Angeles Oscu-
ros de mayor graduacién conocen la extension del terrible
secreto que guardan, lo que sucedit hace diez mil anos; un
secreto que lleva a los Angeles Oscuros a realizar una bus-
queda sin final por el tiempo y el espacio. Una busqueda

cuyo objetivo es enfrentarse a sus hermanos caidos en una
batalla final y apocaliptica que los libere de sus pecados o
los condene para siempre...

LOS PRIMARCAS PERDIDOS

La historia de los Angeles Oscuros comienza hace 10.000
anos, cuando el Emperador, en la cima de su poder, creé a los
sobrehumanos primarcas. El Emperador llevaba muchisimo
tiempo reuniendo y refinando los genes que servirian de base
para la creacion de estos guerreros de elite, algo que no paso
desapercibido a los malévolos poderes de la disformidad
pese a toda la proteccién psiquica del Emperador. Aunque
nadie sabe a ciencia cierta quién secuestro a los primarcas,
se especula con que los poderes del Caos combinaron su
fuerza para arrebatarle los fetos al Emperador y diseminarlos
por toda la galaxia.

La capsula-incubadora que contenia al primarca que recibiria
el nombre de Lién El'Jonson, fundador de los Angeles Oscu-
ros, se estrellé en un planeta aislado al norte de la zona cono-
cida como Ojo del Terror: el mundo muerto de Caliban.

CALIBAN

Caliban tenia una de las atmésferas mas hostiles de la gala-
xia. Los bosques oscuros y retorcidos que cubrian el plane-
ta estaban infestados de criaturas mutadas por fuerzas
sobrenaturales. Internarse en estos bosques era buscar la
muerte, pues estas bestias eran tan feroces que el mero dia
a dia era una lucha por la supervivencia. Los habitantes
humanos de Caliban se veian forzados a vivir en enormes
fortalezas situadas en claros ganados a los arboles espino-
sos. Caliban no mantenia contacto con la Tierra debido a las
interferencias producidas por las tormentas de disformidad
que asolaron la galaxia durante la Era de los Conflictos, por
lo que habia sufrido un retroceso a la era feudal y estaba
gobernado por la nobleza guerrera.

Los nobles de Caliban eran entrenados desde pequenos
para vivir de acuerdo con el cédigo de la espada; eran gue-
rreros disciplinados e increiblemente valientes. Cabalgaban
a la batalla a lomos de enormes corceles negros y llevaban
una especie de servoarmadura primitiva. Al igual que los
Marines Espaciales, sus armas principales eran la espada
sierra y la pistola bélter.

La vida de estos nobles era muy dura, pues la guerra contra
las criaturas que acechaban bajo las oscuras bévedas de los
bosques era constante. Para muchos, la vida era dura y
corta; pocos eran los que llegaban a la segunda década de
vida. Las horribles bestias que acechaban en los bosques no
eran ni mitos ni leyendas; eran increiblemente reales y peli-
grosas; eran la sefa de identidad de Caliban. A veces, algu-
na de estas criaturas crecia por encima de las demas y mos-
traba un poder supremo gracias al que agrupaba a muchas
otras criaturas bajo su mando y lanzaba ataques que aterro-
rizaban y destruian asentamientos enteros, lo que obligaba a
los sefiores a conjurar una cruzada a la que se unian nobles
de todas partes. Matar a una de estas criaturas reportaba
gran honor y renombre, pero, normalmente, era la criatura la
que mataba a muchos antes de caer abatida.
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2 ¥ aislado ya de porsiy, ademss, cay6 a miles de kilo-
BEfros de Cualquier asentamiento humano.

Como €onsiguié Jonson Sobrevivir durante sy juventud es
8300 un misterio, Lo normal habria sido que las bestias |o
Bubieran Matado a |og Pocos minutog de llegar g planeta.
Jonson no murié. Sea como fuere, no solo Sobrevivig,
SN0 que se convirtié en yn hombre alto, fuerte Y robusto en
4n0 de los Planetas mag hostiles de |5 galaxia. Nagie sabe

3= sy llegada, ¢ Primarca se encontré con humanos por pri-
=2 Vez en la vidg,

=N Viajaba de yn lado para g| otro, de
==. @yudando a |og Necesitados.

LOS ANGELES

le oponia una vez disefada sy tactica. Ambog formaban
equipo incomparable, a pesar de sy diferencia de edad
€Xperiencia.

Alo largo de los siguientes afnos, Jonson y Luther‘escalarc
Posiciones en |5 Orden. Sys actos se convirtieron en leyer
das por todo Caliban Y la reputacisn de la Orden crecioé co
ellos. E| nimero de Jj6venes guerreros que querian unirse .
la Orden aumentaba cada dja Y habia que construir nueya;
fortalezas para albergar 5 estos reclutas. g Orden alcanz
U magqnifica Qumerq de k\etmams\ Suficientes CQMQ pars
lanzar un ataque contra |ag bestias que infestaban |og tene

instante, |og habitanteg de Caliban disfrutaban de una erg
de paz y Prosperidag.




LOS ANGELES OSCUROS

LLEGA EL EMPERADOR

Aunque Jonson y la gente de Caliban lo desconocian, el
Emperador habia dado inicio a la Gran Cruzada y estaba
reunificando la Humanidad con la intencion de purgar todos
los sistemas estelares y limpiarlos de opresores alienige-
nas. Cuando la ola de conquista empezo a extenderse por
la galaxia, los exploradores imperiales redescubrieron el
planeta aislado conocido como Caliban.

No pasé mucho tiempo antes de que el Emperador encon-
trara al primarca y se reuniera con él. El gobernador de la
Humanidad sinti6 el gozo del padre que encuentra a su hijo
perdido. El Emperador vio el potencial de Jonson todavia
por desarrollar y lo primero que hizo fue darle el control de
la legion de los Angeles Oscuros. Esta fuerza de Marines
Espaciales habia sido creada por el Emperador a partir de
la semilla genética de Jonson y combatia junto con las
demés fuerzas imperiales en la Gran Cruzada. Jonson vio la
oportunidad de realizar una limpieza y purificaciéon como la
de Caliban, pero a gran escala; la oportunidad de llevar la
luz y la esperanza a todos.

Caliban se convirtié en el planeta natal de los Angeles
Oscuros y todos los integrantes de la Orden pasaron a for-
mar parte de las filas de la legién. Los caballeros que eran
suficientemente jévenes recibieron la semilla genética de
los Angeles Oscuros, asi que se convirtieron en poderosos
Marines Espaciales, guerreros disefiados para servir al
Emperador. Los més viejos, en cambio, solo recibieron ciru-

gia de transformacion, de modo que nunca llegarian a ser
tan fuertes, resistentes y rapidos como los Marines Espacia-
les y, por extensién, nunca llegarian a estar entre la elite
militar del Imperio. El primero en entrar en la legion de esta
manera fue Luther, que se convirtié en la mano derecha de
Jonson, como lo habia sido en la Orden.

La Gran Cruzada tenia que continuar, puesto que seguia
habiendo innumerables planetas bajo la influencia de los
poderes oscuros u oprimidos por razas alienigenas. Asi fue
como Jonson y el grueso de los Angeles Oscuros partieron
con el Emperador para luchar juntos por la Humanidad. Lut-
her se quedé en Caliban a cargo de la reserva de la legion,
de la proteccién del mundo natal y de la supervision de la
induccion de las siguientes generaciones de reclutas.

LA CAIDA DE CALIBAN

Y entonces llegaron los terribles dias de la Herejia de
Horus. Mientras el Emperador se enfrentaba al Senor de la
Guerra Horus en Terra, Jonson luchaba por la humanidad
junto a Leman Russ, primarca de los Lobos Espaciales, en
los Planetas Escudo. Cuando Jonson y Russ se enteraron
de la descomunal batalla que tenia lugar en la Tierra, ambos
generales reunieron a sus tropas y se encaminaron hacia
alli a toda velocidad. El viaje duro varias semanas, puesto
que los navios de los Marines Espaciales eran asaltados
por los demonios de la disformidad y tenian que abrirse
paso a través de sistemas rebeldes. Tras estas semanas de
viaje disforme, la flota llego a Terra, pero los primarcas des-
cubrieron que era demasiado tarde. Los acontecimientos
habian seguido su curso y la cataclismica batalla habia ter-
minado. Aunque las fuerzas del Caos habian sido derrota-
das, el Imperio estaba en ruinas.

Pero a Jonson aun le quedaba por descubrir una ultima
traicién a su regreso a Caliban.

Habian pasado muchos afos desde que Jonson hubiera
pisado por Ultima vez su planeta natal y queria volver a res-
pirar su aire una vez mas. Pero, en cuanto las naves espa-
ciales de Jonson entraron en orbita, fueron recibidas por
una devastadora salva de fuego laser. Aunque la flota inten-
t6 escapar de la trampa, muchas naves fueron destruidas
bien por el fuego enemigo, bien por choques producidos por
culpa de las maniobras de evasion. Las naves en llamas
caian a la superficie del planeta como cometas. Jonson,
sorprendido por el ataque, decidio retirarse e investigar que
estaba sucediendo.

Lo que descubrié dejé estupefacto a Jonson. A lo largo de
las décadas, tras la marcha de Jonson de Caliban, Luther
se habia corrompido por culpa de la semilla de los celos que
albergaba en su corazén. Habia dado rienda suelta a su
odio, lo que no solo habia envenenado a los que estaban
bajo su mando, sino también a las nuevas generaciones de
reclutas. Habia proyectado su odio sobre cada uno de los
hombres que dirigia. Su estupenda oratoria los habia perdi-
do en un laberinto de odio que los consumia y les hacia
creer que sus hermanos les estaban robando la tan mereci-
da gloria. Al igual que Horus y los demas traidores, Luther
habia sido corrompido y fascinado por la atraccion del
Caos. Su orgullo y disgusto era todo lo que los Dioses del
Caos habian necesitado para ponerlo de su lado.




na

de
ner
ue
su
an
de
los
rdi-
cia
3ci-
her
del
del

A descubrir todo esto, Jonson sintié una furia que llenaba
‘£ada apice de su corazon. Habia luchado de uno al otro con-
8n de la galaxia y, justo cuando creia que la maldicion del
 C=0s habia sido erradicada por completo del Imperio, el senior
2= los Angeles Oscuros descubria que su propio planeta natal
4 sus hermanos habian sido enganados para que se volvieran
" =n su contra. Jonson ordend el asalto inmediato del planeta.
L=s armas de destruccion masiva de la flota de la legion
‘Sevastaron las baterias laser de defensa de Caliban, a lo que
Souio un bombardeo sistematico del planeta que obligé a los
s=beldes a ocultarse en sus fortalezas monasterio.

. El'Jonson sabia que un corte de precision quirtrgica
=cabaria con la rebelién, por lo que decidio atacar la Torre
e los Angeies, la magnifica fortaleza monasterio en la que
encontraba resguardado Luther. Y asi fue como los vie-
s amigos, convertidos ahora en enemigos mortales, se
enfrentaron el uno al otro. Aunque el primarca tenia poderes
sobrenaturales, las habilidades de ambos eran parejas,
wes Luther habia recibido regalos demoniacos de los Dio-

= del Caos que las equiparaban.

= confrontacion que tuvo lugar entre ambos fue titanica.

o5 dos adversarios se asestaban un golpe tras otro y la
32 expansiva de los impactos iba destrozando el
monasterio poco a poco. Mientras tanto, los navios segui-
&= disparando contra el planeta hasta que todos los
monasterios fueron reducidos a gigantescos crateres, de
cuales manaba magma del nicleo del planeta. La
superficie de Caliban empezo a rajarse y a levantarse a
s=usa del bombardeo, pues la furia cegaba a los Angeles
: curos y no les dejaba ver lo que lo que le estaban
@=ciendo a su propio mundo.

do el planeta empezd a romperse en pedazos, el com-
= entre Jonson y Luther llegé al momento algido. Luther,
iado por el largo combate, se tambaled y cay6 al suelo,
o gque quedd a merced de la espada de Jonson; pero
2 no era capaz de rematar a su amigo. Mientras Jonson
aba, Luther, con la ayuda de los poderes del Caos, le
un ataque psiquico que lo dejo herido de muerte. Pero
do Luther vio la cara desencajada del primarca mori-
do, se le cayo la venda de los ojos y comprendi6 lo que
»a hecho. Habia cometido una triple traicién: a su mejor
%00, a los Angeles Oscuros y al Emperador. La asuncién
%= l= verdad le destrozo el raciocinio y cayd de rodillas junto
Jonson, incapaz de luchar.

= alarido psiquico de Luther, que transmitia su dolor y
asperacion, resond por toda la disformidad y los Dioses
Caos supieron que habian vuelto a ser derrotados y que
g0 de sus peones se negaba a cumplir lo establecido. La
w2 y la frustracion de los poderes del Caos tuvo un reflejo

guico que turbo toda la galaxia y que hizo que se abriese
grieta entre la realidad y la disformidad de la que salié
tormenta disforme de proporciones gargantuescas y
se tragd Caliban. El flujo incontrolable de energia psi-
suca envolvié a los Caidos, a los Angeles Oscuros que
servido a las érdenes de Luther, y los hizo desapa-
#cer de la faz de Caliban para lanzarlos a través del tiempo
‘@&l espacio. El planeta, que ya estaba debilitado, quedo
%==truido por una descomunal explosién y todos sus peda-
se sumergieron en la tormenta disforme.
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Lo Unico que sobrevivié a la gran explosion fue la gigantes-
ca fortaleza monasterio en la que habian combatido Jonson
y Luther: la Torre de los Angeies. Gracias a los estupendos
escudos de energia que la protegian, el monasterio habia
quedado en pie y unido a un gran pedazo de Caliban. Cuan-
do la tormenta se calmd, esto era lo Unico que quedaba del
antafio magnifico planeta natal de los Angeles Oscuros.

Los hombres de Jonson bajaron a la superficie de la roca y
se dieron cuenta, horrorizados, de que eso era lo Unico que
quedaba de su querido planeta. La grandiosa fortaleza esta-
ba en ruinas y todos los seres vivos que antafo poblaran la
faz de Caliban habian desaparecido. Los Angeles Oscuros
encontraron a Luther sangrando y balbuceando. No fueron
capaces de extraer ni una palabra coherente de quien habia
sido el mejor amigo de Jonson y el segundo de la legién. Lo
tnico que hacia era repetir la misma frase una y otra vez:
“Se han llevado al primarca, pero llegaré el dia en que vuel-
va para perdonarme por mis pecados y los de mis seguido-

res”, Del poderoso primarca no habia ni rastro. _ pes
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LOS NO PERDONADOS

(Cuil es nuestro deber?
Purgar nuestra vergiicnza matando
a todos aqucllos que se volvieron contra Lion.

T ras la Herejia de Horus, a partir de los Angeles Oscuros
se crearon varios Capitulos Sucesores. De todos ellos,
los Angeles de Absolucion, los Angeles de Redencién y los
Angeles de Venganza son los que mantienen un vinculo
mayor con el Capitulo Fundador. A los Angeles Oscuros y a
sus Capitulos Sucesores se los denomina los No Perdona-
dos, aunque nadie externo a los capitulos y muy pocos de
sus integrantes saben a qué se debe.

En los Gltimos diez milenios, los No Perdonados han segui-
do adelante con la tradicion de su primarca de planear cam-
pafias especialmente efectivas, aunque existen noticias de
ocasiones en las que alguno de los capitulos de los No Per-
donados se ha negado a ayudar a las fuerzas imperiales.
Alguna vez, los No Perdonados han llegado a abandonar
una campafia en el punto &lgido sin razon aparente y sin dar
explicaciones del porqué; decisiones que han provocado
que ejércitos enteros perecieran y algunos planetas caye-
ran en manos del enemigo. Algunos dicen que estos capitu-
los tienen su propio sistema de prioridades, alguna de las
cuales esta incluso por encima del servicio al Emperador.
Incluso cuando combaten con otras fuerzas, los Angeles
Oscuros tinicamente atienden sus propias reglas y consejos
y apenas se comunican con sus aliados (ademas de no
aceptar interferencia alguna en su mision).

LA ROCA

Tras la destruccién de Caliban, los Angeles Oscuros cons-
truyeron su base de operaciones en lo unico que habia que-
dado del planeta, una especie de asteroide al que llamaron
la Roca. Excavaron en su interior, bajo las ruinas de la forta-
leza monasterio, un entramado de camaras y laberintos.
Con el tiempo, se le afadié un gigantesco motor disforme
para que la Roca pudiera viajar por toda la galaxia. La Roca
no suele permanecer mucho tiempo en un mismo sistema,
como mucho, algunas generaciones. El capitulo recluta tro-
pas de todos los planetas en los que se detiene la Roca.

La Roca es mucho mas grande que cualquiera de los mas
pesados navios estelares y esta equipada con armas sufi-
cientes como para acabar con toda una flota. Sus acantila-
dos estan sembrados de torretas, baterias laser, torpederas
y torres de observacion; en los puertos excavados en la pie-
dra caben centenares de naves. Alrededor de la Roca viajan
cientos de naves, desde cafoneras Thunderhawk y trans-
portes hasta fragatas de escolta. En lo mas alto de la Roca
se encuentra la Torre de los Angeles, la fortaleza monaste-
rio en la que Lion se enfrenté a su amigo Luther. A dia de
hoy, nadie ha vuelto a entrar en la Torre, que permanece en
silencio, protegida por los mismos campos de fuerza que la
salvaron de ser destruida junto con el resto de Caliban.
Nadie sabe qué secretos hay en su interior; pero ni siquiera
los Angeles Oscuros se atreven a entrar en ella, ni entraran
hasta que Lién vuelva.

EL CODEX ASTARTES

Después de que Horus fuera derrotado, se decidié
reorganizar la estructura de las fuerzas del Imperio para
que nunca pudicra tener lugar uma catistrofe de tales
dimensiones. Roboute Guilliman, primarca de los
Ultramarines, sc cncargé de llevar adelante este trabajo,
que llamé Codex Astartes. En ¢l sc explicaba como
tenian que scr la organizacion y las ticticas de los nue-
vos capitulos de Marines Espaciales. Lo primero que
pretendia Guilliman cra reorganizar los capitulos ya
cxistentes y enviarlos cuanto antes a las fronteras,
donde la anarquia y las invasiones alicnigenas amenaza-
ban muchos planctas. En ¢l Codex Astartes se definc el
papel tictico, ¢l equipo y los uniformes ¢ insignias que
deben llevar los Marines Espaciales. EI tomo original
sc ha ido mecorando a lo largo de los siglos, por lo
que la version actual del Codex Astartes cs un tratado
militar muy exhaustivo cn cl que se incluye la sabidu-
ria de cientos de militares de toda la historia. Parte dc
su- contenido, sin embargo, resulta restrictivo, algo poco
tipico de la mente de un primarca. Otra parte describe
batallas ¢ incluye comentarios ticticos y las decisiones
de los comandantes que lucharon cn ellas. El Codex
Astartes. ¢s un fexto sagrado que muchos capitulos
siguen al pic de la letra como si lo hubiera escrito el
propio Empcrador.
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EL CIRCULO INTERIOR

Tras la Caida de Caliban, los miembros principales de la
Jegion organizaron un conclave secreto. Decretaron que la
caida de sus hermanos no seria revelada bajo ningin con-
cepto, que ningun externo sabria nada del cisma que habia
sufrido la legion por culpa de los Poderes Ruinosos. Los
Angeles Oscuros temen que se los considere traidores si
esto llega a saberse y que su honor quede manchado de
por vida. En el conclave se cre6 un Circulo Interior com-
puesto por los oficiales de mayor rango de la legion para
preservar estos conocimientos y todos ellos hicieron votos
e silencio al respecto.

Al principio, los hermanos celebraron que los Caidos
hubieran desaparecido, pues pensaban que todo habia
acabado con la Caida de Caliban. Pero los traidores de
Luther, los Angeles Oscuros caidos, habian desaparecido
en la disformidad, dispersados por toda la galaxia gracias
2 los Dioses Oscuros. Los bibliotecarios de la legion fue-
ron incluidos en el Circulo Interior y sus visiones determi-
naron que los traidores seguian con vida; algo que se reci-
bi6 con una mezcla de preocupacion y alegria. Por un
lado, mientras los Caidos siguiesen con vida, el secreto
de su traicién podria llegar a conocerse en toda la galaxia,
pero, por el otro, ahora existia la posibilidad de darles
caza y hacer que se arrepintieran; de esta manera, los
pecados de la legién podrian ser limpiados con la sangre
de los Caidos.

Los Supremos Maestres del recién creado Circulo Interior
juraron que, mientras al menos uno de los Caidos siguiera
con vida, los Angeles Oscuros se denominarian entre si
los No Perdonados y se considerarian condenados por los
pecados de sus hermanos; que no se detendrian hasta
que el ultimo de los Caidos fuera capturado y se arrepin-
tiera, ya fuera voluntaria o involuntariamente. Hasta
entonces no habria descanso para los hijos de Lion. Esta
era la verdadera mision del Circulo Interior y, por tanto, la
de todos los Angeles Oscuros.

Cuando las décadas tras la Caida de Caliban se convirtieron
en siglos, el Circulo Interior fue tomando una forma aun mas
definida. Pas6 de ser un conclave misterioso a ser algo mas
formal, aunque seguia siendo una organizacién clandestina.
Se dio paso a una nueva generacion de Angeles Oscuros y
los mayores la educaron para que creciese ignorante de los
pecados de sus padres. La verdad de lo que habia ocurrido
en la Caida de Caliban se escondid y es algo que hoy en dia
solo saben los integrantes del Circulo Interior.

Mientras que muchos de los capitulos de Marines Espa-
ciales celebran los logros de sus ancestros, a los Angeles
Oscuros les cuesta hablar de su pasado. Muchas de las
ensefianzas que los Angeles Oscuros dan a sus herma-
nos estan envueltas en la alegoria y el mito, y las verda-
des esenciales se cuentan una y otra vez de diferentes
maneras.

Esta es la razén de que el Circulo Interior se encerrara en si
mismo y escondiera su verdadera cara incluso a los suyos;
por ello, los nuevos reclutas ignoran esa parte de la historia
del capitulo y otros acontecimientos de esa época. Un her-
mano de batalla no sabe nada de lo sucedido hasta que
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entra en la 12 compaiiia, el Ala de Muerte, momento en el
que empezara a aprender lo sucedido en el amanecer del
Imperio. Segun escale posiciones en el propio Circulo Inte-
rior, ird conociendo mas y mas secretos, que se le desvela-
ran poco a poco, en funcion de la confianza que sus supe-
riores tengan en él. Solo los maestres llegan a saber toda la
verdad y, aun asi, es de imaginar que haya secretos que
solamente sepa el Supremo Maestre, el regente del capitu-
lo de los Angeles Oscuros.

Solo los hermanos de batalla en quienes mas se pueda con-
fiar llegaran a entrar en el Circulo Interior. Se los observa
desde lejos durante anos, intentando descubrir una tara en
ellos; los principales encargados de vigilar a estos candidatos
suelen ser los pequefos Vigilantes en la Oscuridad. Pueden
pasar décadas antes de que se les haga una proposicion
siquiera. Solamente se permite progresar a aquellos guerre-
ros que han combatido durante muchos anos y que han
demostrado su lealtad al capitulo una y otra vez. Una serie de
hermanos encapuchados los llevan a presencia del Circulo
Interior para que sean juzgados, tras lo que seran ascendidos
al Ala de Muerte o desapareceran para siempre...

Cada compaiia de Angeles Oscuros esta dirigida por un
Sefor de la Compaiiia, que ha ascendido en el Ala de Muer-
te y conoce bastantes de los secretos del Circulo Interior.
Muchos de los oficiales numerarios del capitulo, los bibliote-
carios y capellanes interrogadores, también son incluidos
en el Circulo Interior y se les contaran algunos de los secre-
tos del capitulo. Los tecnomarines, en cambio, no forman
parte del Circulo Interior, puesto que sus juramentos para
con el Mechanicus de Marte son incompatibles con los que
se requieren para entrar en el Circulo Interior.

CIRCULOS DENTRO DE CIRCULOS

Cuando las legiones leales de Marines Espaciales fue-
ron divididas cn capitulos, de los Angeles Oscuros
salicron varios capitulos sucesores, cada uno de los
cvales estaba dirigido por un Supremo Maestre.
Todos ellos pertenecian al Circulo Interior. Por tanto,
los oficiales de los capitulos sucesores también cono-
cen los secretos de la Caida de Caliban. De esta
manera, la influencia del Circulo Interior sc extiende,
sin ser vista, por toda la galaxia. y nunca deja de bus-
car a los Angclcs Oscuros caidos.
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LA CAZA DE LOS CAIDOS

A ojos del Circulo Interior, la tnica manera de que los No
Perdonados se deshagan totalmente de la verglienza que
sienten es capturar a todos los Caidos y conseguir que se
arrepientan. Sin embargo, como los Caidos desaparecieron
de Caliban instantes antes de su destruccion, completar
esta tarea es muy complicado. A diferencia de los inquisido-
res y los Caballeros Grises, cuyo trabajo consiste en descu-
brir y destruir a los agentes del Caos que hay por toda la
galaxia, el Circulo Interior solamente esta interesado en los
Caidos. Aunque los Angeles Oscuros son requeridos para
desempefar muchas misiones en nombre del Imperio, la
caza de los Caidos es una tarea permanente y prioritaria en
la que el Circulo Interior nunca ceja.

A pesar de que los Ange!es Oscuros caidos prefirieron a los
Poderes Ruinosos antes que a sus hermanos, no todos
sucumbieron al Caos al mismo nivel. Algunos de los Caidos
decidieron seguir la senda de los Dioses del Caos comple-
tamente y convertirse en verdaderos Marines Espaciales
del Caos. Estos Caidos no pertenecen a un capitulo en si
mismo, sino que estén dispersos por toda la galaxia, algu-
nos de ellos completamente aislados y otros reunidos en
pequenas partidas de guerra. Como cada uno de los Caidos
es un Marine Espacial de la Primera Fundacion, se trata de
un veterano como pocos. Suelen conseguir posiciones de
considerable poder y estar al mando de ejércitos de hom-
bres, que lideran de acuerdo con sus propios fines. Algunos
han llegado a gobernar imperios planetarios, a sembrar la
muerte y la miseria por muchos sectores y a provocar terri-
bles guerras que han durado décadas y han costado la vida
a miles de millones de personas.

Los Caidos son especialmente peligrosos cuando se reu-
nen, puesto que el Imperio ha de enfrentarse a una fuerza
de guerreros cuya habilidad con las armas solo es compa-
rable al enconado odio que sienten en su corazén. Cuan-
do se juntan varios Caidos, es necesario gran parte del
Ala de Muerte para enfrentarse a ellos y de todas formas
muchos hermanos valientes morirdn para conseguir una
pequefa victoria.

Los mas peligrosos de todos son aquellos de quienes mas
se han reido los Poderes Ruinosos. Alguno de los Caidos
ha llegado a aparecer de repente en mitad de un planeta del
Imperio creyendo que acababa de escapar del planeta Cali-
ban. Para él, los milenios habran pasado en un suspiro, algo
que puede volverle loco al instante y hacer que cargue con-
tra la Humanidad lleno de rabia y odio al tiempo que desve-
la a voz en cuello los mas oscuros secretos que el Circulo
Interior tanto ha hecho por silenciar. Esto es lo que el Circu-
lo Interior mas teme.

Otros Caidos, en cambio, se han dado cuenta de que lo que
hicieron estuvo mal y, avergonzados por su debilidad frente
a la influencia corruptora de los Dioses del Caos y la inca-
pacidad de volver a formar parte de su orden, llevan una
vida solitaria. Muchos se convierten en mercenarios o pira-
tas que van de un lado al otro de la galaxia sin sefor ni
honor. Otros, en cambio, estan deseosos de redimirse de
sus pecados y se integran en sociedades humanas para
ayudar. Estos superhombres pueden llegar a convertirse en
los lideres de esas pequefas comunidades que pasan
desapercibidas en el monolitico Imperio del Hombre.

Pueden pasar anos sin que los Angeles Oscuros tengan
noticias de los Caidos u oigan siquiera un rumor que les dé
la pista necesaria para capturar a uno de ellos. Pero cuando
es capturado, el Caido es encarcelado en las mazmorras de
la Roca, donde los capellanes interrogadores intentaran
que se arrepienta. En alguna que otra ocasion, el Caido
llega a arrepentirse y su sufrimiento acaba rapidamente. Sin
embargo, la mayoria de las veces, se niega a confesar sus
crimenes y sufre una muerte horrible y agénica a manos de
quienes proclaman que van a salvar su alma.

Mi deber sagrado consiste cn salvar tu alma
de las garras de los Dioses del Caos..
iy la salvaré aunque para cllo tengas que morir!

CYPHER. EL ANGEL OSCURO CAIDO

| . De todos los Caidos, ninguno es tan odiado (y temido

a un mismo tiempo) como ¢l cnigmitico y sinicstro

Cypher. Tiende a aparecer de la nada y a sembrar la

muerte y la destruccion a su paso antes dec desaparccer
| tan misteriosamentc como ha aparecido. Que siga con
vida se debe a su extraordinaria capacidad de escapar de
sus captores. Algunos picnsan que, cada vez que los per-
scguidores se aproximan a €l, Cypher recibe la ayuda de
los dioses oscuros que apoyaron a los Caidos durante la
Caida de Caliban. Otros piensan que los poderes que
protegen a Cypher son aun mayores.

C)?phcr‘usi nunca habla y nadic sabe cuil es su verdadero
nombre. Sin cmbargo, ‘el color verde oscuro de la servoar-
madura que lleva bajo la ténica implica, sin lugar a dudas,
“ que estuvo ligado a los Angeles Oscuros. Algunos no se
atrcven mids que a susurrar que posiblemente sea la unica

esperanza de redencion de los Ang:lcs Caidos y que sus
apariciones, sin aparcnte sentido ni conexién entre si, con—
forman un patron que antes o después le llevari a la Tie-
tra, hasta el Emperador. Cypher porta una espada que nunca
desenvaina y de la que se dice que s la espada perdida de
Lién, la que empufiara cl propio primarca ElJonson, y que
se perdio durante su enfrentamicnto con el archihereye Lut-
her. Sea como fuere, una cosa si que es cierta: cuando per-
manece un cierto tiempo en ¢l mismo lugar, los Caidos
empiczan a llegar, como si sc viesen atraidos por su pre-
sencia aunque nadic tiene explicacion para este fenémeno ni
sc sabe cémo son capaces de dar con €l

Por todo esto, los miembros del Circulo Interior odian y
temen a Cypher mis que a cualquier otro de los Caidos
y levarian a cabo cualquier accion, por temeraria o des-
honrosa que fuera, para capturarlo o matarlo.
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uando las legiones de Marines Espaciales fueron divi-

didas en capitulos tras la Herejia de Horus, los Ange-
les Oscuros fueron uno de los pocos que no acataron la
estricta organizacion que se proponia en el Codex Astartes
escrito por Roboute Guilliman. A pesar de ello, a un obser-
vador externo le resultaria dificil darse cuenta de las dife-
rencias entre los Angeles Oscuros y un capitulo codex
como, por ejemplo, el de los Ultramarines.

Las mayores diferencias con el Codex Astartes se encuen-
tran en los niveles superiores. Todos los capitulos incluyen
un numero de oficiales y especialistas que dirigen el capitu-
lo. En el caso de los Angeles Oscuros, este grupo de perso-
nas conforma la organizacién conocida como Circulo Inte-
rior. Los miembros del Circulo Interior pueden acompanar a
una compaiia a la batalla para luchar con ella, y entre sus
filas se incluyen bibliotecarios y capellanes interrogadores.

El capitulo dispone de gran cantidad de personal de
apoyo; entre los miembros de mayor graduacion se
encuentran los avitualladores, los grandes maestres, el
arsenal, los reclutas y los guardianes. Aunque todo gran
maestre es un Marine Espacial, en realidad hay pocos her-
manos de batalla entre el personal de apoyo del capitulo y
la mayor parte de tareas no bélicas las llevan a cabo los
sirvientes humanos. Aunque la inmensa mayoria de los
miembros de apoyo desconocen la historia del capitulo, se
les asignan tareas de gran responsabilidad. Este personal
esta compuesto en gran nimero por ancianos que se ocu-
pan de los asuntos administrativos. El mayor grupo de
Angeles Oscuros que hay en el personal de apoyo son los
armeros y los tecnomarines, que reciben la ayuda de cien-
tos de servidores monofuncionales.

Cada una de las diez compafias que comprende el capitulo
esta dirigida por un maestre de los Angeles Oscuros, un sol-
dado que ha progresado en el Ala de Muerte y que es miem-
bro del Circulo Interior. Todo sefior de la compania esta inte-
grado en una escuadra de mando compuesta por el
portaestandarte de la compaiiia, un apotecario, el campeon
de la compahia y otros hermanos de batalla. Cada compa-
fifa, exceptuando el Ala de Muerte, incluye también un
capellan, que guia el espiritu de los hermanos y desata su
furia en el campo de batalla.

De las diez companias de los Angeles Oscuros, las unicas
dos que no se adscriben a la organizacién codex son la
primera y la segunda. La 1* Compania se llama Ala de
Muerte y en ella se encuentran los veteranos. Los miem-
bros del Ala de Muerte siempre combaten vestidos con
armadura de exterminador, no como en otros capitulos,
que llevan servoarmadura.

Ala de Cuervo es el nombre que recibe la 2® Compania. Se
trata de una formacion muy especializada que realiza misio-
nes de asalto y exploracién en las que la velocidad es mas
importante que la capacidad de destruccion. Por ello, los
Marines Espaciales de la compaiia montan en motocicletas
y Land Speeders y se organizan en unidades especiales lla-
madas escuadrones de ataque o de apoyo.

" ORGANIZACION DEL CAPITULO

El resto del capitulo se organiza de acuerdo con el Codex
Astartes. La 3¢, 42 y 52 son compafias de batalla compues-
tas por seis escuadras tacticas de Marines Espaciales, dos
de asalto y dos de devastadores. Estas tres companias de
batalla conforman el grueso del ataque del capitulo y son
las que suelen llevar el peso de la batalla.

Las compafiias 62 y 7* son compaiiias tacticas; cada una de
ellas esta compuesta por diez escuadras tacticas. Estas
companias forman parte de la reserva con la que se suele
reforzar la linea de batalla mediante técticas de distraccion
o mediante el hostigamiento de los flancos enemigos.

La 82 compania est4 formada por diez escuadras de asalto.
Se trata de una compainia muy moévil cuyas tropas estan
equipadas habitualmente con retrorreactores y despliegan
cuando se esperan intensos combates cuerpo a cuerpo o se
van a realizar asaltos a fortalezas.

La 9 compaiiia consiste en diez escuadras de devastado-
res. Se trata de la compania con armamento mas pesado
del capitulo y suele desempefiar papeles de defensa o de
apoyo a larga distancia.

Todas las compaiiias desde la 3% a la 7* pueden desplegar
escuadras de veteranos en vez de escuadras tacticas (sus
integrantes suelen estar equipados como Marines Espacia-
les tacticos).

La 10® compaiia esta compuesta por escuadras de explo-
radores; jévenes que acaban de ser reclutados y transfor-
mados solo parcialmente en Marines Espaciales. Esta com-
pafiia no tiene un tamafo definido, puesto que la tasa de
reclutacién no esta fijada.

Todas las companias (con la excepcion del Ala de Muerte,
el Ala de Cuervo y la de exploradores) disponen de trans-
portes Rhino para cada una de sus escuadras y oficiales.
La escuadra de mando de cada compaiia monta en un
Razorback (aunque hay mas en la armeria y se asignan a
diferentes escuadras segln las necesidades de la
misién). Las capsulas de desembarco se guardan en las
flotas. El Ala de Muerte tiene a su disposicién los Land
Raiders que necesite para transportar escuadras de exter-
minadores, aunque también los hay para complacer las
necesidades de los sefores de la compania.

Muchas de las companias de batalla y de reserva disponen
de dreadnoughts. Es costumbre que el dreadnought forme
parte de la compaiifa a la que pertenecia el Marine Espacial
que se encuentra en el interior del sarcéfago metalico. Su
presencia mejora los animos de la compania y, por exten-
sién, sus habilidades de combate. Los dreadnoughts asig-
nados al Ala de Muerte son guerreros especialmente reve-
renciados y su experiencia combatiendo a los Caidos es de
gran ayuda para los sefores de las companias.
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LOS ANGELES OSCUROS

EL ALA DE MUERTE

Los cnemigos del Emperador se esconden cn
lugares oscuros y olvidados. Has sido clegido
para ir a esos lugares y purificarlos.

| Ala de Muerte es la 12 compania, la compania de

exterminadores, de los Angeles Oscuros. La 1% compa-
fifa de la mayoria de capitulos estd compuesta por vetera-
nos capacitados para combatir en armadura de extermina-
dor o en servoarmadura, de acuerdo con la misién. En el
caso de los Angeles Oscuros, sin embargo, todos los miem-
bros de la compaiiia luchan con armadura de exterminador.
Se cree que, cuando la legion de los Angeles Oscuros fue
dividida, la compafiia de asalto equipada con armadura de
extermi nador fue dividida en varias unidades de 100 hom-
bres, cada una de las cuales fue asignada a un Capitu lo
Sucesor. El Ala de Muerte es una fuerza de asalto capaz de
marchar hasta el enemigo sin detenerse y sembrando la
destruccion a su paso; pero es mucho mas que eso: es el
pufio del Circulo Interior, la administradora de justicia ciega,
y nadie puede enfrentarse a su furia implacable.

Originariamente, la armadura de exterminador que utilizaba
el Ala de Muerte era negra, pero su color se cambi6 al blan-
co hueso en honor a una batalla de liberacién que tuvo lugar
hace muchisimos afos. La leyenda del capitulo establece
que un grupo de hermanos del Ala de Muerte volvian a su
planeta de nacimiento cuando descubrieron que sus conciu-
dadanos habian sido esclavizados por una raza alienigena.
Segun las costumbres de su gente, los hermanos pintaron
su armadura de blanco para simbolizar que eran espiritus,
fantasmas que caminaban entre los vivos. Los Marines

Espaciales se abrieron paso a través de una horda de
genestealers y llegaron hasta la guarida de estos alienige-
nas, donde se enfrentaron a su lider, un genestealer gigan-
tesco. La lucha contra esta bestia se cobrd la vida del biblio-
tecario, pero la bestia también cay6 y el planeta fue liberado
de la dominacién alienigena.

Desde aquel dia, los hermanos del Ala de Muerte han segui-
do pintando su armadura de color blanco hueso para recor-
dar el solemne sacrificio de sus predecesores. Aquella bata-
lla pasé a ser conocida como la Batalla de las Dos Cabezas
Parlantes y el sargento de cada escuadra de exploradores
se la cuenta a todo recluta que pasa a ser considerado her-
mano de pleno derecho. Aunque esta es la historia mas
conocida de los Angeles Oscuros, existen muchisimas mas,
como “La caida de la Casa de Pervigilium”, “El saneamiento
del pecio Casa del Miedo”, “La venganza del largo asedio” y
“El susurro en la penumbra”. Estas historias les son conta-
das a los hermanos segun van escalando posiciones en el
capitulo. Algunas de ellas hablan de héroes que han vuelto
de la guerra y han descubierto que su gente habia sido
corrompida o esclavizada; otras, en cambio, versan sobre el
sacrificio personal y la negativa a retirarse a pesar de encon-
trarse ampliamente superados en numero y fuerza. En todas
estas historias, sin embargo, se repite un final muy parecido:
el terrible enemigo acaba siendo derrotado a pesar de que
cueste gran cantidad de vidas. Estas leyendas hacen que
todo Angel Oscuro que las oye sienta la necesidad imperio-
sa de limpiar el pasado del capitulo y encontrar a los enemi-
gos de este se hallen donde se hallen. Por tanto, todo Angel
Oscuro aspira a unirse algun dia al Ala de Muerte para dirigir
el asalto contra los enemigos de Lion y del Emperador.
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LOS ANGELES OSCUROS

EL ALA DE CUERVO

El Ala de Cuervo conforma las alas

de los Angclcs de la Muerte.

| Ala de Cuervo es el nombre que recibe la 22 compania

de los Angeles Oscuros. En vez de la habitual panoplia
verde oscura del resto del capitulo, las motocicletas y Land
Speeders del Ala de Cuervo, junto con las servoarmaduras
de sus integrantes, se pintan de negro azabache, o negro
cuervo, que es lo que da a la compania su peculiar nombre.
A pesar de que, en sustancia, son una formacién muy espe-
cializada en la exploracion y las misiones de asalto, el Ala
de Cuervo es mucho mas que una fuerza de reconocimien-
to. Su verdadera funcién ha sido vital para los Angeles
Oscuros durante estos diez mil ultimos afos.

Aungue esto es algo que solamente saben los oficiales de
mayor graduacion de la compania, el papel principal del Ala
de Cuervo consiste en capturar a los Angeles Oscuros cai-
dos. Por tanto, los miembros de la 2 Compaiiia tienen
acceso a buena parte de los secretos de los Angeles Oscu-
ros; sin duda, a mucha mas que las demas compaiias, pero
a menos que el Ala de Muerte y el Circulo Interior. Los
escuadrones del Ala de Cuervo van de un lado para el otro,
siguiendo las indicaciones y misiones establecidas por el
Circulo Interior. Buscan informacion y pistas que después
son transmitidas a los senores del capitulo. Entonces, se
analiza la informacién, se asigna un objetivo y el Ala de
Cuervo desciende sobre la victima.

Para los hermanos de la 2¢ compafia, aquellos cuya cap-
tura se les ordena no son mas que viles herejes, renega-
dos y traidores. Todos los Angeles Oscuros reciben, y

sobre todo los del Ala de Cuervo, un entrenamiento espe-
cial para hacer oidos sordos a las mentiras y protestas de
los cautivos, puesto que estos traidores intentaran minar
la fe de los hermanos en el capitulo y en el propio Lién.
Los presos diran barbaridades sobre la traicion y el cisma
e intentaran atraer a sus hermanos, alejarlos de la luz del
Emperador. Por ello, los hermanos elegidos para formar
parte de la 2% compania no solo han de tener afinidad con
los vehiculos veloces; también deben ser individuos estoi-
cos y tener una fortaleza mental excepcional hasta para
un Marine Espacial. Los miembros del Ala de Cuervo son
entrenados por los capellanes y monitorizados exhausti-
vamente en busca de cualquier signo de macula espiritual
o corrupcion, que ha podido ser adquirida por el contacto
con los traidores.

Cabe la posibilidad de que el Ala de Cuervo atraviese
décadas con pocos o ningun logro en lo referente a la
obtencién de objetivos. Durante ese tiempo, actiia como
una fuerza de ataque rapido convencional para las compa-
fias de batalla de los Angeles Oscuros. Sin embargo, en
cuanto reciba alguna informacion sobre los Caidos, por
escasa que sea, o detecte algun rumor, el Ala de Cuervo
partira rapidamente para cumplir su verdadera mision. Nor-
malmente, dan caza y capturan a un solo Caido (que es
una gran recompensa); es muy extraio encontrar una con-
centracion de ellos. En caso de localizar a un contingente,
por pequeno que sea, lo primero que hacen es llamar al
Ala de Muerte, que se teleportard desde los navios que
hay en orbita. Entonces dara comienzo una batalla como la
que tuvo lugar durante la Caida de Caliban, pero a menor
escala. Por cada Caido al que dé caza el Ala de Cuervo,
los Angeles Oscuros se redimen un poquito mas.
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RITOS DE INICIACION

leida tu pasado. A partir de hoy solo seris un
Angel Oscuro; nada de lo demis importa. Solo
el capitulo es importante.

T odo capitulo de Marines Espaciales tiene que reclutar
nuevos guerreros para sobrevivir. Los Angeles Oscuros
seleccionan a sus aspirantes en cualquier planeta sobre el
que orbite la Roca y los ritos de seleccion se llevan a cabo
en el propio planeta. Muchos de estos lugares son mundos
hostiles en los que viven algunos de los seres mas salvajes
de la galaxia. De planetas como Kimmeria, mundo natal de
las tribus de cazadores de cabezas de las que proviene el
Comandante Azrael, Supremo Maestre de los Angeles
Oscuros, se dice que son ideales para el reclutamiento de
tropas para el Adeptus Astartes. Los elegidos tienen que ser
jovenes, pues los cuerpos maduros no aceptan la semilla
genética del Marine Espacial. El proceso de implantacion
genético no es mas que el comienzo, puesto que se tarda
varios afios en que esos implantes genéticos conviertan a
un ser humano normal en un Marine Espacial. Durante esos
afios, el recluta forma parte de los exploradores del capitu-
lo, y se encuentra a caballo entre un Marine Espacial y un
ser humano.

Al recluta se le implantan las diecinueve caracteristicas
genéticas que se corresponden con los diecinueve 6rganos
superiores que convierten a un hombre en un Astartes. La
mayoria de los capitulos hace miles de anos que existen.
Durante ese tiempo, la semilla genética de algunos capitu-
los ha mutado, lo que ha propiciado cambios en la naturale-
za de los superérganos. Estos cambios hacen que, a veces,
un implante resulte indtil, pierda parte de su efectividad o
produzca nuevos cambios en el Marine. Pase lo que pase,
esta mutacién afectara a todo el capitulo, pues los implan-
tes de todos los Marines Espaciales del capitulo provienen
de la misma semilla genética. Aparte de los implantes que
han mutado, algunos capitulos han perdido uno o mas tipos
de semilla genética debido a accidentes, fallos genéticos o
por cualquier otra causa. Son pocos, por tanto, los capitulos
que conservan los diecinueve implantes originales.

La diferencia de los Angeles Oscuros estriba en que su
semilla genética es una de las méas puras y de las que
menos se ha degradado con el tiempo. A los Angeles Oscu-
ros no se les conoce aberracion genética alguna, lo que ha
propiciado que los Altos Senores de la Tierra aconsejen la
creacién de Capitulos Sucesores a partir de este capitulo.

Antes de ser elegido para convertirse en un recluta, el gue-
rrero humano tiene que superar unas pruebas rituales
exclusivas de los Angeles Oscuros, pruebas que determi-
nan y ponen a prueba su fortaleza mental y espiritual ade-
mas de sus habilidades fisicas. Los Angeles Oscuros tienen
mucho cuidado con los reclutas que eligen, pues no quieren
arriesgarse a que pase lo que sucedié hace diez mil anos,
cuando Luther corrompi6 a toda una generacion de reclutas
y aspirantes.

Tras ser aceptado, comienza la induccién y la implantacion
genética. El guerrero ha dado su primer paso para conver-
tirse en todo un Marine Espacial. A continuacion, los explo-
radores se disponen bajo la tutela de un sargento veterano,
que sera quien supervise su induccién y entrenamiento.
Estos sargentos también dirigen a los exploradores en bata-
lla. Como aun no estan preparados para formar parte de
una compadia de batalla, los jovenes exploradores viven
aislados de los demas hermanos en el monasterio barracén
de la 10* Compania. Aqui es donde comen, duermen, sé
entrenan y asimilan la doctrina del capitulo. Todo explorador
tiene mucho que aprender. No tiene que adaptarse unica-
mente a los implantes que le han hecho y que se desarro-
llan en su interior; también tiene que aprender las letanias
de guerra que le fortificaran. Ademas, pasara la primera
fase de iniciacién de las muchas de que dispone el capitulo.
Aprendera a utilizar las armas, la armadura y el equipo de
los que dependera su vida y tendra la oportunidad de parti-
cipar en las primeras batallas. Pero la existencia del Circulo
Interior sequira siendo un secreto para él.

Hasta que un explorador no haya demostrado su valia en
combate, el sargento no considerara que es digno de reci-
bir el titulo de Marine Espacial y convertirse en un Angel
Oscuro capacitado para formar parte de una de las com-
panias de batalla.
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BATALLAS FAMOSAS

L os Angeles Oscuros han estado en primera linea de

batalla de muchas de las batallas mas importantes que
han tenido Iugar durante la sangrienta y larga historia del
Imperio del Hombre. Sus acciones, junto con las de otros
afamados capitulos del Adeptus Astartes, han dado forma a
la naturaleza actual del Imperio. La historia pone a los
Angeles Oscuros a Ja altura de capitulos tan destacados
como el de los Ultramarines, los Angeles Sangrientos y los
Lobos Espaciales; Yy tanto su nombre como el de su primar-
ca es conocido en millones de planetas.

Aveces, el capitulo entero decide tomar parte en un confiic-
to, mientras que en otras ocasiones, solamente destacara
una compania o incluso un pufiado de escuadras. También
han tenido que peliear junto a otras fuerzas imperiales,
¢omo otros capitulos de Marines Espaciales, la Guardia
imperial, el Adepta Sororitas, el Adeptus Arbites o el Adep-
tus Mechanicus. En muchas de estas ocasiones, sin embar-
go, los Angeles Oscuros han evitado entrar en contacto con
sus aliados y han actuado siempre de acuerdo con su plani-
ficacion tactica y con su verdadero objetivo (por cruda que
sea la batalla). En todos los casos, los Angeles Oscuros han
luchado con fervor y cabezoneria, pues no aceptan la derro-
ta, sea quien sea el enemigo y disponga de las fuerzas de
que disponga.

ELUCIDAX EL GUARDIAN - 299.M38

En el momento 4lgido de la Cruzada Altidana, los Angeles
Oscuros llevaron a cabo un asaito contra la colonia-mundo
156 del sistema, un planeta pobiado de peregrinos y colo-
Nos que hacia tiempo que habian rechazado el gobierno de
Terra y se habjan declarado independientes. El concilio
regidor de la cruzada ordené que un regimiento de la Guar-
dia Imperial atacase a los rebeldes, pero los Angeles Oscu-
ros decidieron actuar segin una informacicn que habian
recibido y que se negaron a desvelar. Los Angeles Oscuros
no iban a esperar, asi que el concilio se vio forzado a darles
Su autorizacion.

El contingente de Marines Espaciales estaba compuesto
por tres escuadrones del Ala de Cuervo, cinco escuadras
del Afa de Muerte y cinco escuadras técticas de la 52 com-
pafia (junto con sus vehiculos de apoyo correspondientes).
En el despliegue inicial bajaron los escuadrones del Ala de
Cuervo, que se dispersaron por lo claros de hongos de las
zonas ecuatoriales. En solo seis horas, el Ala de Cuervo
envié toda la informacion necesaria de las diferentes bases
rebeides y dio comienzo la segunda fase del asalto siguien-
do la doctrina de actuacién del capitulo.

Mientras que el Ala de Cuervo hostigaba al enemigo, la 52
compafia desplegé en sus cafioneras Thunderhawk. Esta-
blecieron un cordén del que nadie podria escapar en torno
al enemigo y se lanzaron contra las posiciones mas avanza-
das. Luego, en respuesta a las sefales enviadas por las
balizas del Ala de Cuervo, el Ala de Muerte se teleports
directamente en el cuartel general de los rebeldes, donde
empez6 a sembrar la destruccion inmediatamente.

 LOS ANGELES OSCL

Al poco rato, el Ala de Muerte se encontré con el enemigo
que habian venido a combatir realmente; que no eran log -
colonos separatistas, sino su lider: Elucidax el Guardian, un
hereje que habia inspirado decenas de rebeliones en todo

el cuadrante. Pero los Angeles Oscuros conocian a este
hombre con otro nombre, mas antiguo: Zeriah, uno de los
capitanes de la 142 compafiia de asalto de [a legién de los
Angeles Oscuros.

Zeriah era un oponente formidable y maté a docenas de
Angeles Oscuros antes de ser herido gravemente por el dis-
paro de un cafién de asalto que le vold la mitad del pecho. El
Ala de Cuervo capturé a su rival y lo transporté a la Roca. Se
dice que el capellan interrogador Asmodai pudo extraerle al
Caido una confesion que hizo Que toda su banda fuera cap-
turada. No obstante, Zeriah se opuso a admitir sus pecados y
que se hubiera unido junto a Luther a la rebelién contra el
capitulo, asi que permanece encerrado en una celda.

PUERTO KADILLUS - 997.M41 :
Limnos IV es un planeta ocednico con algunas cadenas de *’
islas volcdnicas. Los Angeles Oscuros han utilizado este
planeta para reclutar tropas en muchas ocasiones. Cuando
el kaudillo orko Ghazghkull atacé el planeta, los Angeles: -
Oscuros se situaron a la cabeza de |a defensa.

Los Orkos atacaron el planeta por sorpresa, para lo que uti-
lizaron sus teleportadores experimentales. Sin embargo,
para teleportar a toda su gente necesitaban muchisima

energia, por lo que su primer ataque fue para tomar el con-

trol de las plantas energéticas mas importantes del planeta,

que se encontraban en Puerto Kadillus. Ghazghkull dirigic

el asalto personalmente y los Orkos no tardaron en tomar

las posiciones defensivas del perimetro.

El pequefio contingente de Angeles Oscuros destacado en
el planeta respondi6 enseguida. Los Orkos y los Marines
Espaciales se trabaron en combate cuerpo a cuerpo alrede-
dor de las plantas de energia. El contraataque por parte de
Belial, Sefor de Ja Compapia, hizo retroceder a los Orkos, y
la victoria de los Angeles Oscuros parecia estar préxima.
Ghazghkull y Belial se enfrentaron en combate singular. La
lucha fue brutal pero corta, puesto que, a pesar de ser un -
gran guerrero, Belial no era contrincante para Ghazghkuil.
El Angel Oscuro cay6 herido de muerte y la planta de ener-
gia no tardé en estar en manos de los Orkos.

Con los teleportadores orkos completamente operativos y

los refuerzos orkos llegando de forma fivida, la Batalla por- -
Limnos [V se prolongé otras dos semanas. Belial, herido,
dirigié como pudo a os Angeles Oscuros, que estab,
superados en niimero en una proporcién de varios mill

@ uno, pero seguian luchando para evitar que los planes
Ghazghkull de invadir los sistemas Vecinos siguiesen ade-
lante. La guerra termin6 cuando llegaron refuerzos de los
Angeles Oscuros, que consiguieron que la hueste orka se-
retirase. Gracias al Maestre Belial Y a su pequefio eonti
gente, Limnos IV se salvé y la ambicién de Ghazghkufl

vio truncada, al menos durante un tiempo, hasta que decid
atacar el sistema Armageddon.




LOS ANGELES OSCUROS

LA REVUELTA DE FAZE V - 897.M41

Al inicio del Cisma de los Nephilim, los navios de refugia-
dos que huian de la guerra que afligia el borde sur se vie-
ron empujados a una region del espacio que habia sido
maltratada por las tormentas de disformidad. Sin embargo,
cuando llegaron, la zona estaba completamente en calma.
Por ello, se decidio llevar a cabo una expedicion dirigida
por un lider del Clan Arcadius. Los Angeles Oscuros
cedieron su 52 compaiia para que ayudase en la tarea.

Al entrar en 6rbita en Faze V, la flota fue recibida con anda-
nadas de unas magnificas defensas orbitales, de un tipo
que los tecnosacerdotes de la flota no conocian. En res-
puesta, los Angeles Oscuros decidieron realizar un asalto
orbital inmediato.

Una vez en la superficie, la 52 compania se trabé en com-
bate con hombres alterados cibernéticamente y cuya volun-
tad estaba manipulada por una inteligencia-maquina blasfe-
ma. Hacia mucho tiempo que un decreto habia considerado
aquellas maquinas como entes fuera de laley y los Angeles
Oscuros se enfrentaron a ellas con furia vengadora. Los
Marines Espaciales se abrieron camino a través de las hor-
das de seres humanos cibernéticos y llegaron hasta los
motores de la entidad sacrilega, qué no tardaron en dinami-
tar para liberar a la poblacién de su yugo.

Pero la gente nunca habia vivido sola; estaban en comunion
con la maquina y no aceptaban el nuevo gobierno del Adep-
tus Terra. Millones de personas sé alzaron pidiendo que vol-
viera la voz de la maguina. La respuesta del Imperio fue
rapida y predeciblemente brutal: los Angeles Oscuros lan-
zaron un contraataque. En la campana que tuvo lugar a
continuacién y que durd cuatro meses, los tecnorreinciden-
tes de Faze V fueron derrotados y se vieron obligados a
recluirse en sus fortalezas de silicona, que no tardaron en
ser exterminadas de la faz del planeta y de los anales del
Imperio para toda la eternidad.

El dltimo acto de los Angeles Oscuros en aquel planeta fue
la destruccion de las memorias de logica de la entidad-
maquina, algo que no sé llevo a cabo hasta que un grupo de
tecnomarines acompanado de Bekenel, Sefior del Ala de
Muerte, entré en el complejo de la maquina y extrajo parte
de la informacion que almacenaba. Tras esto, los Angeles
Oscuros se marcharon y dejaron atras un mundo en llamas.

EL LEON Y EL LOBO

Una de las mis famosas historias dc rivalidad de toda la
galaxia es Ja que existe entre los Angeles Oscuros y los
Lobos Espaciales. La leyenda sc remonta 2 los dias de la
Gran Cruzada, y de uno al otro confin de la galaxia sc
. cucntan versiones muy diferentes de la misma.

"Micntras las legiones de Marines Espaciales ampliaban las
fronteras del Imperio, los primarcas hacian todo lo posible
por destacar a ofos del Emperador. aunque pinguno scntia
tanta necesidad de cllo como Leman Russ, primarca de los
Lobos Espaciales. Solamente Horus y Lion El'Jonson habi-
an obtenido mis victorias que él, pero a Russ era algo que
le frustraba.

La chispa salto en el plancta de Dulan, donde los Lobos
Espaciales {uchaban codo con codo con los Angeles Oscu-
tos. El Tirano Durath habia insultado al Emperador al
sacrificar a miles de ‘sacerdotes imp:ri:l:s 2 su deidad
demoniaca, y tanto Russ como Jonson ansiaban ¢l honor de
acabar con este hereje. El tozudo primarca de los Lobos
Espaciales se enfurecié sobremancra cuando Durath procla-
mo6 que no cra mis que el perrito faldero del Emperador y
que lo mataria como tal.

Russ juté que cortaria la cabeza de Durth y pidio a los
" Angeles Oscuros que mantuvieran la posicion micotras los

|* Lobos Espaciales {anzaban un asalto contra la Fortaleza Car-
| ‘mesi del tirano. Jonson {levaba varios dias debilitando los

puntos flacos de la fortaleza y plancando su ataque de forma

meticulosa, por lo que no cstaba dispuesto a que un birbaro
irascible estropease todo su trabajo. Jonson rechazé la peti-
cién de Russ y dio comicnzo al asalto casi inmediatamente.
La fortaleza cay6 sin que su capitulo apenas sufricra bajas.

Russ, que quedo empantanado cn un combate a los pies de
{a muralla, no pudo hacer otra cosa que aullar de rabia
cuando vio cémo Jonson mataba 2 Durath cn las almenas.
Tras la batalla, Russ entr6 a todo correr a la sala del trono
de la fortaleza y le dio un pufictazo 2 Jonson cn toda la
cara. Ambos primarcas {ucharon durante todo un dia; sus
habilidades eran demasiado parcyas.

Al final, ambos sc scpararon y Russ cmpez6 a carcajearse.
porque de pronto sc dio cuenta dc la tonteria que habia
hecho. Jonson. en cambio, permanccia cn silencio. Conside-
raba que el pudctazo de Russ habia sido un acto de trai-
cién y. micntras el primarca de los Lobos Espaciales scguia
riendo, le dio un golpe que lo dej6 inconscicnte. Ahora si
que consideraba resarcido ¢l honor. Los hombres de Russ
sacaron a este de la fortaleza y. para cuando recuper6 el
sentido, los Angeles Oscuros ya sc fabian marchado a la
Campafia de Alisore.

Russ juré que se vengaria por esta afrenta a su honor y aun
hoy en dia. cuando los Angeles Oscuros y los Lobos
Espaciales sc cocucntran, los campeones de cada uno de los
capitulos sc cnfrentan en combate singuhr para limpiar cl
honor de los suyos.



T @

Y ih @ @ @

ACROPOLIS DE KURIN - 551.M37

Los honores de batalla que decoran los estandartes de la 32
de los Angeles Oscuros son numerosos y gloriosos a un
mismo tiempo, pero pocos le reportan tanto honor como el
ribete que conmemora la batalla por el control de la Acrépo-
lis de Kurin, en Persembe II.

Persembe, que se encuentra muy cerca del Ojo del Terror, ha
sufrido numerosos ataques a lo largo de los milenios, pero
ninguno tan terrible como el del Sumo Anarquista Potchek.
Este corrupto y pérfido magister del Caos llevé a cabo un
asalto orbital contra el planeta que dej6 temblando las defen-
sas de Persembe. En una semana, las legiones de herejes,
mutantes y demonios de Potchek habian acabado con toda
resistencia y las pocas tropas imperiales que quedaban en pie
se habian visto obligadas a retirarse a la Acrépolis de Kurin,
un templo ancestral alzado en honor del Emperador durante
la Gran Cruzada. Los soldados de Persembe decidieron
defenderse y morir aqui, pero no sin vender cara su vida.

Pero la 3% compaiiia de los Angeles Oscuros descendié
sobre el planeta y las tropas imperiales no tuvieron que
morir. Cuando las hordas demoniacas del Sumo Anarquista
avanzaron, ante ellas cayeron decenas de cédpsulas de
desembarco. Los Angeles Oscuros crearon un cordén de
defensa entre la Acrépolis y los enemigos. Antes incluso de
que las Thunderhawks acabasen de desplegar los vehicu-
los de apoyo, las escuadras tacticas organizaron una defen-
sa desde las capsulas de desembarco. El rugido del bélter y

LOS ANGELES OSCUROS

los aullidos guturales de los demonios tapaban cualquier
otro sonido. Las hordas demoniacas del Anarquista efectua-
ron una docena de ataques, pero eran rechazadas una y
otra vez, pues los Angeles Oscuros no sentian miedo ni de
estas bestias ni de su furia. Hombro con hombro con su
escuadra de mando, el Maestre Baradiel orquesté una
defensa que impidié el avance de las fuerzas enemigas.
Cuando los vehiculos de apoyo estuvieron desplegados, los
Angeles Oscuros empezaron a avanzar hacia el enemigo,
cerrando un circulo en torno a él.

Baradiel monté en su Land Raider personal, el Furia de
Caliban, y su escuadra de mando se introdujo de lleno en el
corazon del enemigo. Flanqueado por implacables Marines
Espaciales, Baradiel busco al Anarquista. Potchek era un
gran hechicero y levanté sus manos al tiempo que empeza-
ba a entonar un encantamiento; pero nunca llegé a comple-
tarlo, porque Baradiel le apuntd con su bélter de asalto pla-
teado y le vol6 la tapa de los sesos. El maestre siguié
disparando hasta que el cuerpo de Potchek se convirtié en
una masa sanguinolenta.

En ese instante, el ejército del Anarquista empezé a desa-
parecer del campo de batalla. Los demonios huyeron al
inmaterium, pues los lazos que los ataban a este mundo
habian desaparecido. Los soldados mortales, todos ellos
traidores, se dieron cuenta de que habia llegado el fin, pero,
cuando decidieron huir, los Angeles de Muerte ya estaban
sobre ellos y ni uno solo pudo escapar.
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n esta seccion del libro se detallan qué fuerzas utilizan

los Angeles Oscuros: las armas, las unidades y algunos
de los personajes especiales mas famosos, como el Supre-
mo Maestre Azrael. En cada apartado se describe una de
las unidades y se proporcionan las reglas para jugar parti-
das de Warhammer 40,000 con ella.

Esta seccion esta dividida en dos partes. En la primera se
describen todas las tropas y vehiculos del capitulo de los
Angeles Oscuros, junto con los personajes especiales,
mientras que en la segunda se habla de las armas y del
equipo que pueden utilizar.

EQUIPAMIENTO UNICO

Veras que algunos elementos de equipo solo pueden utlllzar—
los algunos personajes o unidades, mientras que otros pue-
den utilizarlos mas unidades. Cuando un elemento sea Unico,
se describira en el apartado de quien lo lleve, mientras que, si
no lo es, se describira en la seccién de equipo. Un buen ejem-
plo es la Espada de los Secretos, una poderosa arma empu-
flada por Azrael, Supremo Maestre de los Angeles Oscu‘rqu* f
como es exclusiva, su descripcion se incluird solamente en el
apartado que habla de Azrael. Este personaje especial tam-
bién lleva una pistola bdlter, pero, como se trata de un arma
que también llevan otros Marines Espaciales, las reglas de
esta arma estaran en la seccién de equipo.

REGLAS ESPECIALES

Las miniaturas de un ejército de Angeles Oscuros tienen
una serie de reglas especiales que son comunes a mas de
una unidad, tal y como se observa en las descripciones de
unidades de las siguientes pdginas. Aqui te explicamos
estas reglas o te indicamos dénde puedes encontrarlas.

“Y NO CONOCERAN EL MIEDO...”

Los Marines Espaciales superan automaticamente todos
los chequeos para reagruparse, incluso cuando los efecti-
vos originales de la unidad hayan sido reducidos por debajo
del 50% a causa de las bajas; sin embargo, se aplican el
resto de condicionantes. Una unidad de Marines Espaciales
atrapada por una persecucion arrolladora no sera destruida,
sino que quedara trabada en combate cuerpo a cuerpo. En
estos casos se debera aplicar la regla jManteneos firmes!
en esa ronda de combate cuerpo a cuerpo, por lo que la uni-
dad podra sufrir bajas adicionales si esta superada en
numero. En general, las unidades que se reagrupan no pue-
den mover de la forma habitual en el mismo turno, pues se
considera que han movido aunque no lo hayan hecho; no
obstante, estas restricciones no se aplican a las miniaturas
gue posean esta regla especial.

Ten en cuenta que las unidades que incluyan servidores (de
cualquier tipo) también estan sujetas a esta regla siempre que
la unidad incluya al menos un Marine Espacial. Los Marines
Espaciales se ven afectados por la regla jNo queda nadie
mas! Sin embargo, siempre se reagrupan automaticamente
tras una retirada para volver a hacerse cargo de la situacion.

iSomos la mismisima ira del Emperador!
iQue la sangre de los impuros
sea una ofrenda para la sombra de Lion!

PERSONAJE INDEPENDIENTE
Consulta el reglamento de Warhammer 40,000.

CORAJE, EXPLORADORES, INFILTRADORES,
MOVERSE A TRAVES DE COBERTURA

Todas estas reglas se detallan en la secciéon Reglas espe-
ciales universales del reglamento de Warhammer 40,000.

ESCUADRAS DE COMBATE <
Algunas unidades de 10 miembros del ejército de los Angeles
Oscuros tienen la opcion de dividirse en dos escuadras de 5,
que seran denominadas escuadras de combate. Esta opcién
se especifica en el apartado que describe la unidad en cues-
tién. Por ejemplo, una escuadra de veteranos compuesta por
10 Marines Espaciales podra combatir como una escuadra de
10 miembros o como dos escuadras de combate de 5. :

Las unidades que se pueden dividir en escuadras de.
combate son: :
e Las escuadras de veteranos de la compafiia
* Las escuadras de exploradores :

¢ | as escuadras tacticas

¢ | as escuadras de asalto

* Los escuadrones de ataque del Ala de Cuervo E
(consulta la pagina 27) o

e | as escuadras de devastadores

La decision de dividir la unidad en escuadras de combate (y
la eleccién de las miniaturas que habra en cada una de
ellas) ha de hacerse cuando se despliega la unidad. Las dos
escuadras de combate se despliegan al mismo tiempo, pero
pueden colocarse en lugares diferentes. Si decides dividir la
unidad, cada escuadra de combate serd considerada una
unidad individual y auténoma durante el resto de la pa
se considerara una unidad que puntta si conserva la mit:
o mas de sus miniaturas originales, etc. Las unidades que
se mantengan en la reserva no pueden dividirse en e

dras de combate y viceversa. i '

A la hora de contabilizar los puntos de victoria, cac
dra de combate valdra la mitad de lo que valia la
Por ejemplo, una escuadra tactica con 10 miemb
que se incluye un cafdn laser y un rifle de plasr
200 puntos. Si la unidad se divide en escuadras
te, cada una de ellas valdra 100 puntos de v
pendientemente de qué miniaturas haya en ¢
final de la partida una de las escuadras ha sido
a la otra solamente le quedan dos mtem
obtendra 150 puntos de victoria. :
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MARINES ESPACIALES DE LOS ANGELES OSCUROS

™ n comparacién con los seres humanos normales, los
4 Marines Espaciales son gigantes, tanto en altura como
| corpulencia. Reciben el entrenamiento mas intensivo y
juroso; y son el producto de un proceso genético ancestral
lyo funcionamiento no se entiende muy bien hoy en dia.
jemas, empufan las mejores armas y visten las mejores
maduras al alcance del Hombre. Un solo Marine Espacial
juivale a una docena o incluso un centenar de soldados
feriores, pero no destaca entre el millar de hermanos de
italla que componen su capitulo.

ydo hermano de batalla puede desempefiar cualquiera de
s papeles tacticos requeridos, combatir en el campo de
jtalla y empufiar cualquier arma del arsenal del capitulo. A

largo de su servicio, ird obteniendo honores de batalla y
ucha experiencia. Unos pocos se convertiran en veteranos
algunos menos alcanzaran el grado de sargento veterano.
quellos que llamen la atencién de sus superiores subiran
2 rango; primero entraran a formar parte de las escuadras
s exterminadores del Ala de Muerte y, después, se incorpo-
wran a las misteriosas filas del Circulo Interior.

ea cual sea su destino, todo Marine Espacial aspira unica-
\ente a servir al Emperador y a su capitulo; a empufiar su bol-
sr contra los enemigos de la Humanidad y a morir por ella si
s necesario, sin soltar el bélter hasta exhalar su Ultimo alien-
y y siempre rodeado de una pila de cadaveres enemigos.

aly como se indica en el Codex Astartes, los Marines Espa-
iales se organizan en tres tipos de unidades basicas: tacti-
as, de asalto y de devastadores. Lo normal es que toda

escuadra esté dirigida por un sargento y compuesta por
otros nueve Marines Espaciales (diez en total). Cada tipo de
unidad tiene una funcién determinada en el campo de bata-
lla, aunque las tres estan disefiadas para trabajar juntas y/o
apoyarse si es necesario. Habitualmente, las unidades se
dividen en escuadras de combate, lo que da aun mayor fle-
xibilidad en el campo de batalla a los maestres de cada
compafiia. Ademas, cada una de las compaiiias tiene, al
menos, una escuadra de mando y muchas contienen una o
mas escuadras de veteranos.

SARGENTOS VETERANOS

Por lo general, las escuadras de Marines Espaciales estén
dirigidas por sargentos veteranos. Estos individuos son
extraordinarios guerreros cuyos actos son el ejemplo que
deben seguir sus hermanos. Han combatido en muchas
campafias y se han enfrentado a todo tipo de enemigos, de
modo que pueden compartir su experiencia y sus amplios
conocimientos bélicos con sus soldados. Alguno de estos
sargentos sera ascendido; aunque muchos de ellos siempre
permaneceran en ese puesto debido a su inestimable valor
como lideres de equipo. Los sargentos suelen estar en pri-
mera linea de batalla para inspirar a los miembros de su
escuadra y que asi acometan hazafias como las de los mas
legendarios héroes de los Angeles Oscuros.

HAHP F RH I AL S
Marine Espacial ASMMAREA AR R4 V] 81 3+
Veterano 4584 w4004 1.4 2 9 3+
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ESCUADRAS TACTICAS

La escuadra tactica es el tipo de unidad mas comun en
cualquier capitulo de Marines Espaciales. Estd compuesta
por guerreros muy versatiles que son capaces tanto de ir a
gran velocidad por el campo de batalla montados en un
Rhino como de combatir cuerpo a cuerpo con su enemigo o
quedarse atras y proporcionar fuego de cobertura con los
bdlteres y las armas pesadas. Las escuadras tacticas pue-
den desempefar muchas tareas diferentes, punto en el que
radica la efectividad de los Marines Espaciales en cualquier
situacion de combate.

REGLAS ESPECIALES
Escuadras de combate; “Y no conoceran el miedo...”.

ESCUADRAS DE ASALTO

Las escuadras de asalto destacan en el combate cuerpo a
cuerpo. En el campo de batalla, son enemigos aterradores
que llegan desde los cielos gracias a sus retrorreactores
como si de angeles vengadores se tratase. Son pocos los
adversarios que pueden resistir una embestida de este tipo
de unidades.

REGLAS ESPECIALES
Despliegue rapido; escuadras de combate; “Y no
conoceran el miedo...”.

ESCUADRAS DE DEVASTADORES

Las escuadras de devastadores estan equipadas con gran
cantidad de armas pesadas. Se trata de las escuadras de
Marines Espaciales con el armamento mas pesado y suelen
ser desplegadas alli donde el fuego de apoyo es mas nece-
sario; sobre todo, cuando el capitulo se enfrenta a adversa-
rios con buenas armaduras y blindajes o cuando hay forta-
lezas de por medio.

REGLAS ESPECIALES
Escuadras de combate; “Y no conoceran el miedo...”.

ESCUADRA DE VETERANOS DE LA COMPANIA
Las escuadras de veteranos incluyen a los mejores solda-
dos de la compaiiia y suelen ser desplagadas alli donde el
combate es mas dificil. Todo veterano tiene acceso a una
serie de elementos de equipo especiales, que han recibido
de anteriores integrantes de la unidad o como regalo por
alguna de sus acciones meritorias.

REGLAS ESPECIALES
Escuadras de combate; “Y no conoceran el miedo...”.

ESCUADRAS DE MANDO

Las escuadras de mando acomparian a los Marines Espa-
ciales de mayor graduacién en el campo de batalla y estan
compuestas por cinco Marines Espaciales veteranos. En las
escuadras de mando suele haber un portaestandarte, un
campeodn y, lo que es mas importante, un apotecario.

El apotecario tiene tantas habilidades bélicas como médico-
quirdrgicas, cibernéticas y de bioingenieria. Cada vez que
cae uno de sus hermanos, el apotecario utiliza el narthe-
cium para curar sus heridas y que asi pueda volver a la
batalla a pesar de haber sufrido tremendas lesiones. Sin
embargo, este no es su cometido principal.

FUERZAS DE

No todos los heridos pueden ser curados; y otros mueren
instantaneamente. En el caso de los moribundos, el apote- ‘
cario solamente puede tranquilizar su alma y prepararlos
para la muerte. En algunos casos, tendré que utilizar la pis-
tola bélter para acabar con su sufrimiento. A pesar de haber
muerto, un Marine Espacial puede seguir viviendo graciasa
su semilla genética; para ello, el apotecario extraera los
6rganos progenoides del Marine Espacial con el reductor.
Gracias a la huella genética contenida en estos preciosos
érganos se podran crear mas generaciones de Marines
Espaciales, lo que asegura la continuidad del capltulo .

Los campeones de la compafia tienen el cometido d
defender el honor de los Angeles Oscuros durante la bata
lla, por lo que responden a cualquier reto sin dudar. Tambié
cumplen papeles clave en muchas de las més misteriosa
ceremonias del capitulo. En las ocasiones en las que el
capitulo se ve forzado a combatir junto a los Lobos Espacia
les, uno de los campeones se enfrentara en combate ritual a
uno de los campeones de su adversario y ambos represen-
tardn sin derramar sangre el titAnico combate que tuvo lugar
hace milenios entre los primarcas de ambas legiones.

Los portaestandartes son los encargados de hacer ondear
el estandarte de su compafia en batalla. Los estandartesg
son reliquias ancestrales y, en el caso de los Angeles Oscu-
ros, un fuerte recordatorio de por qué luchan; por eso, lle
nan los corazones de los hermanos de batalla del capitulo
de fuerza y resolucién. Los portaestandartes son elegidos
para este cometido gracias a la valentia demostrada en la
batalla y de ellos se espera que nunca suelten el estandarte
mientras les quede un soplo de vida.

REGLAS ESPECIALES
Coraje.

EQUIPO 7 ;
Narthecium/Reductor: el apotecario no puede usar estos
elementos de equipo si estd batiéndose en retirada, traba-
do en combate cuerpo a cuerpo o acobardado. Una vez
por turno de jugador, puede usar el narthecium para que
cualquier miniatura amiga en un radio de 15 cm ignore
una tirada de salvacion no superada (de cualquier ttpo) El
narthecium no puede usarse contra ataques que causan
muerte instantdnea o contra ataques de combate cuerpo a
cuerpo que ignoran las tiradas de salvacion por armadura.

Un apotecario puede usar el reductor durante la fase de dis-

paro enemiga para recuperar la semilla genética de las minia
turas susceptibles de ser tratadas con el narthecium que
hayan muerto en un radio de 15 cm de él. Estas bajas se igno-
ran al determinar si la unidad tiene que efectuar un chequeo
de moral por haber sufrido un 25% de bajas por disparos. Por
ejemplo, una unidad que sufra cuatro bajas de nueve, dos de
las cuales se encuentran en un radio de 15 cm del apotecari
no tendra que efectuar un chequeo de moral (dos bajas de
nueve es menos del 25%).

Estandarte de la compadia: las unidades de
Espaciales con al menos una miniatura a 30 cm o m
del portaestandarte de la compafia podran repetir
queos de moral y de acobardam/ento fallados
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ESCUADRONES DEL ALA DE CUERVO

La 22 Compaiifa de los Angeles Oscuros, el Ala de Cuer-
vo, se encuentra entre una de las mejores fuerzas de
ataque del Imperio. Cada miembro del Ala de Cuervo es un
piloto experto (ya sea de motocicleta o de Land Speeder) y
un fantastico artillero que puede adaptarse a cualquiera de
las necesidades de la compania.

Normalmente, el Ala de Cuervo conforma la vanguardia del
ejército y es el primer elemento del capitulo que entra en
combate, y también se encuentra siempre a la cabeza de la
caceria de los Caidos. En la batalla, los escuadrones del
Ala de Cuervo golpean rapidamente y con fuerza hasta ani-
quilar a su objetivo.

En el Ala de Cuervo hay dos tipos de unidades: los escua-
drones de ataque y los escuadrones de apoyo. Ambos tipos
se organizan en grupos de diez Marines Espaciales.

ESCUADRONES DE ATAQUE

DEL ALA DE CUERVO

Los escuadrones de ataque estan compuestos por seis her-
manos de batalla en motocicleta, dos en una motocicleta de
ataque y otros dos en un Land Speeder. Cada motocicleta
tiene un bolter acoplado y los pilotos suelen llevar un arma
de asalto para aumentar su capacidad de combate. Las
motocicletas de ataque suelen estar equipadas con un
canon de fusion para hacer mucho dafio al blindaje enemi-
go. Para enfrentarse a las concentraciones de infanteria,
cada escuadrén del Ala de Cuervo incluye un Land Speeder
pilotado por 2 Marines Espaciales y equipado con un bélter
pesado y un cafion de asalto, por lo que este vehiculo

puede sembrar la destruccion y el panico antes siquiera de
que sea detectada su presencia.

ESCUADRONES DE APOYO

DEL ALA DE CUERVO

La labor de los escuadrones de apoyo consiste en dar fuego
de cobertura a los escuadrones de ataque. Estan compues-
tos por diez Hermanos de Batalla que componen la dotacion
de cinco Land Speeders. Uno de estos Land Speeders lle-
vara un candn de asalto y otro, el lanzamisiles Tifon; los
demas llevan un bélter pesado. La potencia de disparo de
este escuadrén es mas que suficiente para acabar con cual-
quier enemigo que se enfrente al Ala de Cuervo.

Tras localizar y trabarse en combate con el enemigo, el
Ala de Cuervo llamara, si lo considera necesario, al Ala de
Muerte para que realice un devastador asalto cuerpo a
cuerpo. El Ala de Muerte entra al campo de batalla
mediante las balizas de teleportaciéon que hay en cada
una de las motocicletas del Ala de Cuervo (el Ala de Muer-
te suele esperar la sefal en 6rbita). Mientras tanto, el Ala
de Cuervo se trabaré con el enemigo y lo acobardara para
asegurarse de que nadie escapa al ataque del Ala de
Muerte. Asi es como trabajan los circulos de los Angeles
Oscuros; cada uno tiene una responsabilidad y esta espe-
cializado en un tipo de ataque o accién concretos. Tras
ser capturados, los enemigos pasan a manos del capellan
interrogador, que no solo obtendré de ellos una confesion,
sino los detalles y la identidad de otros Caidos. Esta infor-
macion sera remitida al Ala de Cuervo para que comience
de nuevo con la caceria.
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Blindaje gravitatorio M30

Belter pesado modelo

LAND SPEEDER (MODELO “GARRA”) DEL ALA DEL CUERVO

Ref. 769/ 6a:
Informacién sanciopada.
Nivel de acceso: bl

Godwyn 997AV cn

afuste exterior

Sonda pasiva

Caiion dc asalto M40 cn
afuste inferior
{controlado por el piloto)

MOTOCICLETAS Y MOTOCICLETAS DE ATAQUE
DEL ALA DEL CUERVO

HAHP F RH I AL S
Sargento 4 4 4451 4 2 9 3+
Motocicleta 4 4 4451 4 1 8 3+
Motocicleta de Ataque 4 4 4 4(5) 2 4 2 8 3+

REGLAS ESPECIALES
Coraje

Exploradores: las miniaturas que estén haciendo uso de es-
ta regla no podran realizar movimientos de turbopropulsién.

EQUIPO

Baliza de teleportacién: todas las motocicletas del Ala de
Cuervo estan equipadas con balizas de teleportacién. Estos
elementos emiten una sefial muy fuerte que permite a los
navios de los Angeles Oscuros teleportar a sus tropas con
facilidad. Mediante esta sefial, la posibilidad de no telepor-
tarse al lugar elegido se ve reducida ampliamente (junto con
los riesgos de sufrir otro tipo de accidentes).

La unidad de exterminadores que decida teleportarse al
campo de batalla segun las reglas de despliegue rdpidoy lo
haga a 15 cm 0 menos de una miniatura que porte la baliza
de teleportacién no se dispersara. La baliza tan solo sirve
para unidades que se teleporten, no para unidades que
entren en juego utilizando retrorreactores, cdpsulas de
desembarco o cualquier otro medio de transporte. La baliza
debe estar en el campo de batalla al inicio del turno en el
que pretenda utilizarse.

Ataca ripido y por sorpresa.
Ataca sin previo aviso. Ten cn cuenta que
ganar una gucrra es sencillo cuando
el enemigo no sabe que esti combatiendo.

LAND SPEEDERS DEL ALA DE CUERVO

Blindaje
! Tipo HP F L P
. Land Speeder Gravitatorio, 4 10 10 10
répido
EQUIPO

Lanzamisiles modelo Tifén: esta arma se considera
una mejora para el Land Speeder. El lanzamisiles
Tifén esta equipado con misiles de fragmentacién,
idoneos para acabar con masas de infanteria enemi-
ga que no tengan una buena armadura.

Alcance Fuerza FP
120 cm 5 5

Tipo
Pesada 1
Area, arma acoplada

ESCUADRAS DE COMBATE DEL ALA DE CUERVO

Los escuadrones de motocicletas del Ala de Cuervo
pueden combatir como una sola unidad de seis motoci-
cletas o dividirse en dos escuadras de combate de tres
motocicletas cada una.

De forma muy similar a las escuadras de combate, la
motocicleta de ataque y el Land Speeder del escuadrén
se despliegan al mismo tiempo que las motocicletas del
escuadrén, pero a partir de ese momento operan como
unidades que puntdan de una sola miniatura y comple-
tamente independientes.

i forma separada por cada escuadra de combate de |
¢ motocicletas (cada escuadra de combate vale la mitad |
de los puntos que cuestan las seis motocicletas), por |. .
la motocicleta de ataque (50 puntos de victoria) y por |
el Land Speeder (100 puntos de victoria).

Por tanto, los puntos de victoria se consiguen de g
|
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EXTERMINADORES DEL ALA DE MUERTE

L os integrantes del Ala de Muerte no son solo los mejo-
res guerreros del capitulo de los Angeles Oscuros, sino
que se encuentran entre los mejores guerreros de todo el
Imperio. Cada miembro de la compania viste una armadura
de exterminador de color hueso en la batalla y esta equipa-
do con las armas de proyectiles o de combate cuerpo a
cuerpo mas letales que existen. Nadie puede poner en duda
ni su resolucién ni su valentia, al margen de lo terrible que
sea el enemigo al que se enfrenten; y prefieren perder la
vida antes que retirarse siquiera un paso. Las escuadras de
exterminadores del Ala de Muerte son muy diferentes entre
sf, ya que acostumbran a estar equipadas con armamento
diverso, lo que permite a la escuadra cumplir misiones tanto
de largo alcance como de asalto.

El Ala de Muerte es famosa por sus devastadores ataques
teleportandose al corazon de las fuerzas enemigas, y son
legion los enemigos con los que los Angeles Oscuros han
acabado de esta manera. A los miembros del Ala de Muerte
se les van desvelando poco a poco los secretos mas oscu-
ros del capitulo, pues se los considera merecedores de
entrar en el misterioso Circulo Interior.

HAHP F RH I AL S
Exterminador 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
REGLAS ESPECIALES

Coraje

Asaltos del Ala de Muerte: cada vez que despliegues una
unidad del Ala de Muerte puedes elegir desplegarla en el
tablero de juego o en la reserva, tal y como se describe en
la regla especial despliegue rapido (incluso en las misiones
en las que no se utilice esta regla especial).

Al principio de tu primer turno, puedes decidir que hasta la
mitad de las escuadras de exterminadores del Ala de Muer-
te que has dejado en la reserva (redondeando hacia arriba)
realicen un asalto del Ala de Muerte. Estas unidades llega-
rén en tu primer turno de acuerdo con las reglas de desplie-
gue rdpido. Las demas unidades de la reserva entraran en
el campo de batalla de la manera normal.

Los personajes independientes con armadura de extermina-
dor también pueden desplegarse de acuerdo con la regla
asaltos del Ala de Muerte. Para ello, sin embargo, deberan
unirse a una escuadra de exterminadores del Ala de Muerte
y entrar en juego con ella.

EQUIPO

Pufio sierra: un pufio sierra no es mas que un puno de
combate equipado con una sierra con dientes de adamantio
disefada para atravesar mamparos y vehiculos blindados.
Originalmente, estaba pensado para los abordajes, por lo
que puede acoplarse a una armadura de exterminador. A la
postre, ha demostrado ser un arma estupenda contra cual-
quier objetivo blindado.

Los pufios sierra se consideran pufios de combate, pero
tiran 2D6 para determinar la penetracion de blindaje.

Lanzamisiles Ciclén: se trata de un sistema de misiles
especialmente disefiado para que los Marines Espaciales
con armadura de exterminador puedan proporcionar fuego
de apoyo. En esencia, no es mas que un sistema de misiles
montado sobre los hombros de un exterminador que le per-
mite acabar tanto con objetivos blindados como con infante-
ria con armadura ligera.

El lanzamisiles Ciclon se considera un lanzamisiles normal
con misiles perforantes y de fragmentacion. Gracias a su
sistema de punteria, el exterminador puede disparar el lan-
zamisiles y el bélter de asalto en el mismo turno.
Habéis demostrado ser merecedores
del rango que ostentis, todos.

Todos habéis jurado lealtad al Emperador y
habéis decidido guiaros de acuerdo con su
voluntad; todos habéis demostrado valor y habeéis
sido recompensados por cllo. A todos vosotros
me dirijo: seguidme para aniquilar al enemigo.
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EXPLORADORES

0s exploradores no son tan experimentados como los

demas Marines Espaciales, pero en el capitulo de los
Angeles Oscuros hay historias que hablan de las extraordina-
rias acciones de sus exploradores en vanguardia cuando la
situacién es mas desesperada. Un ejemplo notable es la
actuacion de las escuadras dirigidas por el Sargento Naaman
durante la Guerra de Limnos, pues resultaron decisivas para
atajar la llegada de refuerzos enemigos.

Los exploradores de los Marines Espaciales combaten
como hostigadores ligeros. Su deber principal consiste en
infiltrarse entre las posiciones enemigas antes de que el
resto del capitulo ataque. Tras las lineas enemigas, los
exploradores tienden emboscadas, espian los movimientos
enemigos y recogen tanta informacién como les es posible
sobre los planes del adversario. En ocasiones, se interna-
ran en un campamento enemigo para secuestrar o eliminar
al comandante o para sabotear el equipo y las provisiones.
Los exploradores atacan y cumplen sus misiones en com-
pleto silencio, tras lo que se desvanecen antes de que el
enemigo tenga tiempo de reaccionar.

Toda escuadra de exploradores esta dirigida por un sargen-
to, que se encargara de ensefar a sus pupilos a utilizar
todas las armas del arsenal y a luchar tal y como establece
el Codex Astartes. Al actuar como una fuerza de infiltracion
y estar armados con bdlteres, escopetas, pistolas bolter y
espadas, los exploradores aprenderan cada uno de los
aspectos de la guerra y a golpear al enemigo alli donde mas
le duele. A veces, también estaran equipados con rifles de
francotirador, lo que los convierte en ajusticiadores que pue-
den abatir a un objetivo a muy larga distancia. A lo largo de
todo su aprendizaje como exploradores, los aspirantes son
controlados y ensefiados por su sargento, que guia y juzga
Sus acciones, sobre todo en las primeras batallas. Muchos
de los Angeles Oscuros deben su habilidad al férreo y estu-
pendo tutelaje de los sargentos de la 102 Compaiiia.

HA HP

Sargento Explorador 4
4

Explorador

4
4

REGLAS ESPECIALES
Escuadras de combate; infiltradores; moverse a
través de cobertura; “Y no conoceran el miedo...”.

EQUIPO

Escopeta: se trata de una de las armas mas versatiles del
Imperio. Los exploradores portan escopetas cuando saben
que tendran que llevar a cabo la misién rapidamente y reali-
zar disparos a corto alcance. Los Angeles Oscuros utilizan
municién “matahombres”, que consiste en un cartucho séli-
do y pesado con una potente carga propulsora, lo que la
convierte en una municién mas potente de lo normal.

Alcance Fuerza FP  Tipo
30 cm 4 — Asalto 2

Rifle de francotirador: estas armas disparan una munici
letal y disponen de una mira telescépica que permite aba
con certeza a enemigos que se encuentren muy lejos. Al ser
capaz de efectuar tiros letales con gran precision, pueden
hacer caer hasta al enemigo mas resistente. Los explorado-
res utilizan estos rifles cuando hay que acabar con las ple .
zas mas importantes del plan enemigo.

Alcance Fuerza FP Tipo

90 cm X 6 Pesada 1, ;
acobardamiento,
armas de francotirador

Armadura de explorador: los neéfitos que auin no han reci
bido la servoarmadura visten lo que se denomina armadur.
de explorador. Esta armadura estd compuesta por varia
ldminas de armadura de caparazon capaces de parar u
bala. El uniforme que llevan esté hecho con nailon balistico,
lo que les proporciona una buena proteccion al tiempo qu
permite que los exploradores se muevan sin restricciones
Al ser mas ligera y menos ruidosa que la servoarmadura, la
armadura de explorador es ideal para misiones de infiltra-
cién. Las miniaturas con armadura de explorador obtlenen
una tirada de salvacion por armadura de 4+.

ANGELES OSCUROS
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DREADNOUGHTS

N o se conoce ningtin Angel Oscuro que haya muerto en
paz, puesto que solo las mas horribles heridas pueden
ralentizar su avance y nunca se detendran del todo a menos
gue hayan muerto. Sin embargo, hasta los Marines Espa-
ciales moribundos tienen la opcién de seguir sirviendo al
Adeptus Astartes y siendo de ayuda para el capitulo.

Todo guerrero heroico de los Angeles Oscuros que esté a
punto de morir pero cuya mente siga estando llcida tendra
la opcion de seguir viviendo en el sarcéfago de un dread-
nought. El cuerpo sera embalsamado con unglientos y acei-
tes sagrados antes de ser suspendido en fluidos amniéticos
y ser implantado quirdrgicamente en el sarcofago blindado
del dreadnought. Los nervios y el cerebro del Marine Espa-
cial se unen con gran reverencia a los sentidos mecanicos
de la armadura del dreadnought, lo que le permitira ver, oir
y hablar mediante estos mecanismos. Los secretos ances-

trales de los tecnomarines son tan fantasticos que, a pesar
de estar encerrado en una tumba por siempre jamas, el
guerrero del Astartes no perdera su inteligencia, sabiduria y
habilidades bélicas. El cuerpo de carne y hueso se convier-
te en un cuerpo casi inmortal e indestructible.

En el campo de batalla, los dreadnoughts utilizan las
armas mas letales (como potentes canones laser, lanza-
misiles y canones de asalto) para aniquilar al enemigo.
También suelen estar equipados con grandes punos de
combate con los que pueden acabar con la infanteria y
con los vehiculos por igual. Ademas, su blindaje es tan
resistente que es capaz de resistir hasta los ataques mas
fuertes. Los dreadnoughts se alzan por encima de los
demas hermanos de batalla, pues se trata de mastodon-
tes de adamantio que avanzan sin pausa hacia el enemi-
go; son el simbolo que recuerda a los Marines Espaciales
la gloriosa historia de su capitulo.

El valor de un dreadnought para el capitulo va mas alla de
los logros que puede alcanzar en el campo de batalla,
puesto que el héroe que hay en su interior suele guardar
recuerdos de hace miles de afos. Los dreadnoughts del
capitulo se han enfrentado a todo tipo de enemigos y han
sido parte de cada plan y estratagema, por lo que pueden
poner su sabiduria al servicio del capitulo en forma de
consejos que ayudaran hasta al mas experimentado senor
de la compania.

Gracias a su capacidad para recordar hechos del pasado y
a su practica inmortalidad, los dreadnoughts de los Angeles
Oscuros ostentan una posicién honorifica en el capitulo. Si
algin hermano del Circulo Interior o del Ala de Muerte
muere y es introducido en un dreadnought, su unico objetivo
consistira en perseguir a los Caidos para restaurar el honor
mancillado del Circulo Interior. Por ello, el Ala de Muerte
suele ir acompanada a la batalla por dreadnoughts de color
blanco hueso: luchadores que se encuentran entre los mas
reverenciados de la compania.

Blindaje
HA HP F | A F L P
Dreadnought 4 4 6 4 2 12 12 10

REGLAS ESPECIALES

Venerable: los dreadnoughts pueden convertirse en dre-
adnoughts venerables, lo que indicara que sirven con el
Ala de Muerte. La experiencia y la determinacion de un
dreadnought venerable hace que sean enemigos formida-
bles en el campo de batalla; por tanto, cada vez que
sufren un impacto superficial o interno, puedes pedir a tu
oponente que repita la tirada en la Tabla de Danos en
Vehiculos. Tienes que aceptar el resultado de la segunda
tirada, aunque sea peor que el anterior.

EQUIPO
Armas de combate cuerpo a cuerpo para dreadnoughts:
consulta el reglamento de Warhammer 40,000.
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TECNOMARINES

os ancestrales pactos entre el Adeptus Mechanicus y el

Adeptus Astartes permiten a los Marines Espaciales
enviar a Marte a aquellos guerreros que muestran una afini-
dad especial por la tecnologia. Alli reciben entrenamiento y
comienzan el arduo camino que los convertira en sacerdo-
tes del Dios Maquina. Si no siguieran transmitiéndose estos
conocimientos tan antiguos, los Marines Espaciales serian
incapaces de combatir.

Los aspirantes a tecnomarines entrenan en Marte durante
muchos afos. Alli aprenden los ritos de activacién correc-
tos, el mantenimiento de las maquinas y cémo provocar o
aplacar la ira de los espiritus guerreros de las maquinas que
les seran confiadas. Cuando vuelven a su capitulo son indi-
viduos muy cambiados, distantes y misteriosos, tecnosacer-
dotes del Dios Maquina al mismo tiempo que hermanos de
batalla de los Angeles Oscuros. Se convierten en persona-
jes extrafios que causan un cierto temor. Debido a la lealtad
gue han jurado al culto marciano, los tecnomarines nunca
llegan a formar parte del Ala de Muerte y son mantenidos al
margen de los secretos del capitulo. Los Angeles Oscuros
solamente confian en el tecnomarine de mayor rango, el
Amo de la Forja, a quien si que hacen participe de algunos
de los secretos del Circulo Interior, por lo que su cometido
es el de mantener las maquinas y vehiculos que se escon-
den en los lugares mas secretos de la Roca.

A pesar del recelo que suscitan, los conocimientos en cien-
cias arcanas de los tecnomarines son muy apreciados por
sus hermanos de batalla. Muchas de las maquinas y armas
de los Angeles Oscuros tienen miles de afios de antigiie-
dad, incluida la Unica motocicleta a reacciéon que queda de
los tiempos de la Herejia de Horus, y deben estar siempre
listas. Aunque los tecnomarines tengan gran habilidad y
conocimientos sobre las ciencias misticas que competen a
las maquinas, por encima de todo son guerreros y suelen
encontrarse en la vanguardia de los combates mas feroces.
Cuando se pierde un vehiculo o algun artefacto tecnoldgico,
los tecnomarines haran todo lo posible por recuperarlo,
como sus camaradas harian con un compafero.

SERVIDORES

Los servidores, creados por el Adeptus Mechanicus, son
criados monofuncionales disefiados para realizar una
Unica y laboriosa funcién. Hay millones de autématas de
estos por todo el Imperio, especialmente en Marte, hogar
del Culto Mechanicus. Todo servidor es sometido a una
operacion en la que se le extirpa la zona del cerebro dedi-
cada a la creatividad.

En el capitulo de los Angeles Oscuros, muchos de los servi-
dores son reclutas que no han llegado a pasar los exigentes
ritos de iniciacion porque su cerebro no ha podido resistirlo.
Otros son esclavos del capitulo, seres que han cometido
crimenes atroces o que han sufrido heridas irreversibies. Se
dice que algunos de estos servidores son hermanos de
batalla que no pudieron soportar la revelaciéon de alguno de
los secretos del capitulo...

HAHPF RH I AL S
Tecnomarine 4 4 4 4 2 4 2 9 2+
Servidor 4 4 3 3 1 3 1 8 4+

REGLAS ESPECIALES
“Y no conoceran el miedo...”.

Bendicion del Omnissiah: como adepto del Culto Mecha-
nicus, es el sagrado deber de un tecnomarine reparar los
vehiculos dafiados. Si un vehiculo amigo ha sufrido un
resultado de inmovilizado o armamento destruido, cabe la
posibilidad de que el tecnomarine lo arregle.

Para ello, el tecnomarine (y sus servidores) debe empezar su
fase de movimiento en contacto peana con peana con el vehi-
culo danado y no estar en su interior (aunque puede desem-
barcar y luego comenzar las reparaciones), batiéndose en
retirada, trabado en combate cuerpo a cuerpo o acobardado.
Tira un dado y suma 1 al resultado por cada servidor equipa-
do con un servobrazo; si obtienes un resultado de 6+, el tec-
nomarine habra conseguido reparar o bien un resultado de
inmovilizado o bien uno de armamento destruido (a eleccién
del duefio del vehiculo). Tanto el vehiculo como el tecnomari-
ne (incluidos los servidores que le acompafan) tienen que
permanecer estacionarios durante toda esa fase de movi-
miento. El intento de arreglo finalizara antes de que empiece
la fase de disparo.

EQUIPO

Servobrazo: muchos tecnomarines y servidores estan
equipados con un poderoso servobrazo que les permite
efectuar reparaciones de emergencia en el campo de bata-
lla e incluso defenderse si es necesario. El servobrazo pro-
porciona a la miniatura un Ataque cuerpo a cuerpo adicional
con Iniciativa 1 y Fuerza 8, que ignora las tiradas de salva-
cién por armadura.

Servoarnés: el servoarnés es un sistema combinado de
ataque y reparacion que portan algunos tecnomarines. Este
elemento otorga a los tecnomarines armamento adicional y
mayor capacidad para arreglar los vehiculos dafados.

El servoarnés proporciona al tecnomarine un servobrazo adi-
cional (por lo que tiene dos Ataques de servobrazo), un corta-
plasma (que puede disparar en la fase de disparo como si
fuera una pistola de plasma acoplada, pero que no puede uti-
lizarse en la fase de combate cuerpo a cuerpo) y un lanzalla-
mas. En la fase de disparo, el tecnomarine puede disparar las
dos armas del servoarnés o una de las armas del arnés y una
de sus propias armas. Un tecnomarine con servoarnés puede

repetir la tirada de dado al intentar reparar un vehiculo dafa-. -

do (consulta la regla especial bendicion del Omnissiah).

Armadura artesanal: los magnificos mecanismos de con-
trol del dolor y la dureza extrema de los materiales con los
que se fabrica la servoarmadura de un tecnomarine le pro-
porcionan una tirada de salvacion por armadura de 2+.
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os Rhinos son los transportes blindados de tropas

(TBT) utilizados principalmente por los Marines Espa-
ciales, y los Angeles Oscuros no son una excepcion. Gra-
cias a su blindaje y velocidad, el Rhino permite a los Ange-
les Oscuros moverse rapidamente y desplegar sus
escuadras de Marines Espaciales alli donde mas dano pue-
den hacer al enemigo. El Rhino esta equipado con un bélter
de asalto que puede ser disparado por la dotacién del vehi-
culo para cubrir el desembarco de las tropas. Puede equi-
parse con un bolter de asalto adicional; un misil cazador
asesino, ideal para hacer saltar por los aires a los vehiculos
enemigos; una pala excavadora; blindaje adicional; y des-
cargadores de humo.

Se trata de uno de los vehiculos mas versatiles del Imperio
y, gracias a su disefio, ha podido ser modificado para reali-
zar gran cantidad de tareas en el campo de batalla.

Blindaje
Tipo HP F L P
Rhino Tanque 4 11 11 10

Transporte: tiene una capacidad de transporte de 10 minia-
turas. No puede transportar miniaturas con armadura de
exterminador.

Puntos de disparo: hasta dos miniaturas pueden disparar
por la escotilla superior del Rhino.

Puntos de acceso: el Rhino tiene un acceso en cada uno
de los lados del casco y otro en la parte posterior.

REGLAS ESPECIALES

Reparacion: los Rhinos son vehiculos especialmente resis-
tentes y pueden ser reparados por su propia tripulacion. Si
un Rhino resulta inmovilizado, sea por la razén que sea, su
conductor puede intentar repararlo temporalmente en los
turnos subsiguientes en vez de disparar con él. Tira un dado
en la fase de disparo; si obtienes un 6, el vehiculo dejara de
estar inmovilizado.

RAZORBACKS

| Razorback es una de las muchas versiones del Rhino;

en su caso, combina el transporte de tropas con una
enorme capacidad destructiva. El Razorback, que puede
transportar hasta seis Marines Espaciales, puede estar
equipado con un bélter pesado acoplado o un canon laser
acoplado.

Blindaje
Tipo HP F L P
Razorback Tanque 4 11 11 10

Transporte: tiene una capacidad de transporte de 6 minia-
turas. No puede transportar miniaturas con armadura de
exterminador.

Puntos de disparo: ninguno.

Puntos de acceso: el Razorback tiene un acceso en cada
uno de los lados del casco y otro en la parte posterior.

PREDATORS

n el capitulo de los Angeles Oscuros, los Predators

desempenan el papel de tanque principal. El Predator,
que tiene un cafon automatico montado en su torreta, puede
equiparse con canones laser o bélteres pesados en sus bar-
quillas laterales, lo que lo hace increiblemente versatil contra
una gran variedad de tropas enemigas. El Predator Destructor
es un tanque disenado para acabar con la infanteria enemiga,
mientras que a los Predators antitanques, conocidos como
Annihilators, los tecnomarines del capitulo les cambian el
canon automatico por dos cafnones laser acoplados.

Blindaje
Tipo HP F L P
Predator Tanque 4 13 11 10

"Que tu alma siempre
esté armada con las tres

Grandes Armas: el Celo,
el Deber y la Pureza”.

PREDATOR
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VINDICATORS

| Vindicator es un tanque de asedio que esta equipado

con las armas mas poderosas de su tipo del arsenal de
los Angeles Oscuros. Se trata de un tanque muy apreciado,
por lo que su utilizacién solo sepermite a sefores de la com-
pafia que le vayan a dar un uso tactico muy especifico.
Aunque no tenga gran alcance, el canén Demolisher del
Vindicator es capaz de agujerear las fortificaciones y el blin-
daje del enemigo de un solo disparo. Este vehiculo es una
parte esencial de los ataques relampago que acostumbran
a lanzar los Angeles Oscuros.

El Vindicator destaca especialmente en combates urba-
nos, ya que puede hacer saltar por los aires las posiciones
enemigas al tiempo que su magnifico blindaje le permite
resistir los ataques a corta distancia que puede sufrir por
parte de los desesperados defensores. El Vindicator suele
estar equipado con una pesada pala excavadora, de utili-
dad incalculable a la hora de abrirse paso entre las ruinas
y los escombros.

Blindaje
Tipo HP F L P
Vindicator Tanque 4 13 11 10

EQUIPO

Cafén Demolisher: este cafdn es el arma que acostum-
bran a elegir los ejércitos imperiales cuando tienen que
enfrentarse a infanteria muy bien parapetada, como es el
caso de un asedio o de un combate urbano. La detonacién
de la municién Demolisher afecta a una gran drea y es
capaz de derruir los edificios en los que se oculta la infante-
ria enemiga (y sepultarla bajo toneladas de cascotes). El
canon Demolisher tiene el siguiente perfil:

Alcance Fuerza FP Tipo
60 cm 10 2 artilleria pesada 1,
area grande

WHIRLWINDS

| Whirlwind esta armado con una bateria de cohetes con

los que sembrar la muerte en la infanteria enemiga a
muy larga distancia. Gracias al complejo sistema que utiliza
para apuntar y a los excelentes equipos de comunicaciones
de los Angeles Oscuros, el Whirlwind no requiere linea de
vision hasta su objetivo y puede lanzar descargas letales de
misiles estando a cubierto.

Ademas de los misiles tradicionales, el Whirlwind también
puede disparar unos misiles denominados Castellanos.
Aungue normalmente se utilizan para detonar campos de
minas, los Angeles Oscuros usan una version explosiva que
contiene un liquido incendiario. Este misil es ideal para obli-
gar a la infanteria a abandonar sus posiciones de defensa.

Blindaje
Tipo HP . L P
Whirlwind Tanque 4 1 11 10

EQUIPO

Lanzamisiles multiple Whirlwind: el Whirlwind puede dis-
parar los misiles estandar (los Venganza) o los misiles
incendiarios Castellanos. Tienes que decidir y comunicar a
tu oponente qué misiles lleva cada Whirlwind antes de que
empiece la partida.

Misiles Venganza

Alcance Fuerza FP  Tipo
30-120cm E 5 4 artilleria pesada 1,
drea grande

Misiles incendiarios Castellano

Alcance Fuerza FP Tipo
30-120cm E 4 5 artilleria pesada 1, drea
grande, ignora cobertura®

*No se pueden realizar tiradas de salvacién por cobertura con-
tra las heridas causadas por estos misiles incendiarios.
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LA‘NDB‘AID‘ERS

| Land Raider €s, précticamente, una fortaleza movil Y,
sin lugar 2 dudas, €l vehiculo plindado mas poderoso Y
resistente al alcance de 108 Angeles Oscuros. Al estar equi-
pado con avanzados sistemas de soporte vital, puede trans-
portar hasta diez Marines Espaciales con servoarmadura 0
cinco exterminadores del Ala de Muerte, qué estaran a
salvo en su interior a pesar de que el vehiculo esté sopor-
tando temperaturas extremas O esté avanzando por atmoés-
feras agresivas. Todo Land Raider esta equipado con un
espiritu maquina, qué tiene la capacidad de pilotar el vehi-
culoy disparar sus armas en condiciones adversas. Cada
espiritu maquina es considerado un individuo por sus cuida-
dores, que e asignan un nombre en funcién a su caracter.

aser acoplados y un bolter
esadilla tanto para |a infanteria

fortalezas enemigas, pues es
rival antes de desplegar

Equipado con dos cafiones |

pesado acoplado, €s una p!

como para los tanques Y

. capaz de debilitar ampliamente al

. tropas en sus propias narices.

Blindaje
5 Tipo HP F L P
Tanque 4 14 14 14

| Land Raider

transporte de 10 minia-

tiene una capac'\dad de
de exterminador cuenta

Transporte:
turas. Cada miniatura con armadura

como 2 miniaturas.
Puntos de disparo: ninguno.
ene un acceso en cada

o: el Land Raider ti
la parte delantera.

Puntos de acces
el casco y otro en

uno de los lados d

REGLAS ESPECIALES
poder del espiritu maqui
combinacion de componen

na: el espiritu magquina es una

tes organicos Y mecanicos que
ayudan a controlar el movimiento Y sistemas armamentisti-
cos de un vehiculo. Aunque el vehiculo sufra un resultado
de tripulacio’n aturdida en 1as Tablas de Dafos en Vehiculos,
el espiritu magquina le permite mover su capacidad de movi-
miento maxima en linea recta. Ademas, el espiritu maquina
puede disparar un arma por turno, incluso si el vehiculo
sufre un resultado de tripulacion acobardada 0 tripulacio’n
aturdida, siempreé que el yehiculo no haya movido mas de
15 cm ese turno. E| disparo de esta arma €s adicional al
resto del armamento que se pueda disparar habitualmente

desde el vehiculo. El espiritu maquina tiene HP 2.

o: las miniaturas que desembarquen por

Vehiculo de asalt
o del vehiculo pueden

cualquiera de los puntos de acces
asaltar en es€ mismo turno.
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LAND RAIDERS CRUZADOS

B asado en un disefo de los Templarios Negros, el Cru-
zado es una variante formidable del Land Raider
estandar. Esta equipado con un bdlter huracan en cada
barquilla lateral y un cafién de asalto acoplado y un cafidn
de fusion en el habitaculo, por lo que se trata del vehiculo
de asalto por excelencia. Al tener un compartimento para
la tripulacién ligeramente méas grande que el de los Land
Raiders estandar, el Cruzado es capaz de transportar ain
mas tropas a la batalla.

Aungue los Land Raiders Cruzados no son habituales en el
capitulo de los Angeles Oscuros, los sefiores de la compa-
fia suelen pedirlos para utilizarlos en los despliegues de
algunas campafas muy concretas, asi que el capitulo dis-
pone de unas cuantas unidades. A este vehiculo se le saca
el mayor partido contra fuertes formaciones defensivas
(especialmente de infanteria), pues es estupendo para rom-
per las lineas de batalla.

Blindaje
Tipo HP F L P

Land Raider Cruzado Tanque 4 14 14 14

Transporte: el Land Raider Cruzado de los Angeles Oscu-
ros tiene una capacidad de transporte de 16 miniaturas.
Cada miniatura con armadura de exterminador cuenta
como 2 miniaturas.

Puntos de disparo: ninguno.

Puntos de acceso: tiene un acceso en cada uno de los
lados del casco y otro en la parte delantera.

REGLAS ESPECIALES
Poder del espiritu maquina, vehiculo de asalto
(consulta la descripcién del Land Raider).

EQUIPO

Bélter huracan: el bdlter huracan se compone de seis bélteres
que se utilizan Unicamente en esta variante del Land Raider.
Cada bdlter huracan cuenta como tres bélteres acoplados.

Descargadores de metralla: el frontal del Cruzado est&
lleno de cargas explosivas disefiadas para lanzar metralla
contra el enemigo cuando las tropas de su interior salen a la
carga. Se considera que las unidades que asalten en el
mismo turno en el que desembarcan de un Cruzado estan
equipadas con granadas de fragmentacion.

CAPSULAS DE DESEMBARCO

os Marines Espaciales también son conocidos como

Angeles de la Muerte, y este titulo cobra mayor relevan-
cia cuando despliegan mediante céapsulas de desembarco.
En apariencia y funcionalidad, las cépsulas de desembarco
se parecen a las capsulas salvavidas de las naves espacia-
les; se disparan estando en 6rbita y utilizan retroquemado-
res para dirigir su aproximacion a la zona de desembarco
escogida.

En el interior de las cdpsulas de desembarco hay una
escuadra de Angeles Oscuros o un dreadnought en condi-
ciones espartanas, protegidos tnicamente por el blindaje de
la capsula. Es habitual que, durante el descenso, los Mari-
nes Espaciales entonen himnos de venganza que los col-
men de furia justiciera y protejan su corazén y su espiritu de
los horrores del asalto orbital y que los preparen para la
muerte o para la gloria en la batalla que les aguarda.

Las capsulas de desembarco son enviadas al corazén de la
accion, donde su impacto siembra el pénico y la confusion
en el enemigo. Esto es asi para que los ocupantes puedan
desembarcar rapidamente en el meollo del combate y cau-
sar el mayor nimero de bajas répidamente. Muchas rebelio-
nes e invasiones alienigenas han sido acalladas gracias a
desembarcos orbitales bien planeados y eficientes.

Blindaje
Tipo HP F L P
. Capsula
. de Desembarco vehiculo 2 12 12 12
| descubierto

Transporte: cada capsula de desembarco tiene una capaci-
dad de transporte de diez miniaturas. Las miniaturas con
armadura de exterminador cuentan como dos miniaturas. La
cépsula de desembarco puede transportar un solo dread-
nought, que equivale a diez miniaturas. En cuanto la capsula
de desembarco aterriza, se abren sus compuertas y los pasa-
jeros deben desembarcar inmediatamente siguiendolas
reglas habituales. Una vez hayan desembarcado los pasaje-
ros, ninguna miniatura podréa embarcar en la cépsula de
desembarco durante el resto de la partida.

Puntos de disparo: ninguno.
Puntos de acceso: vehiculo descubierto.

REGLAS ESPECIALES

Sistema de guia inercial: las c4psulas de desembarco
entran en juego de acuerdo con la regla especial despliegue
rapido (consulta el reglamento de Warhammer 40,000); y
siempre pueden entrar en juego de acuerdo con esta regla,
incluso en misiones en las que su uso no esté normalmente
permitido. Ademas, las cépsulas de desembarco disponen
de sistemas de guia inercial para asegurar que aterrizan
correctamente. Si una céapsula de desembarco se dispersa
y aterriza en terreno infranqueable o sobre otra miniatura
(ya sea amiga o enemiga), reduce la distancia obtenida en
el dado lo necesario para evitar dicho obstaculo.

Inmévil: en cuanto entren en juego, las capsulas de desem-
barco no podran moverse y se consideraran a todos los efectos

un vehiculo que ha sufrido un resultado de inmovilizado en la

Tabla de Dafios en Vehiculos (y que no puede ser reparado).




4 o s e

)

FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

SENORES DE LA COMPANIA

os sefiores de las companias son los comandantes de

las compaiias de batalla, de las compafia de reserva
y de la compaiiia de exploradores. Cada uno de los sefo-
res de las compafias es un recio veterano, un gran estra-
tega que ha demostrado su valia en mil batallas y su fideli-
dad en el seno del Ala de Muerte. Cada sefor de la
compaiiia tiene, ademas, titulos honorificos como Guar-
dian del Santuario Interior o Senor de la Ceremonia Invisi-
ble, aunque también los hay mas sencillos, como Capitan
de la Guardia o Comandante del Arsenal.

Mientras que los comandantes de compania de otros capi-
tulos de Marines Espaciales son conocidos por sus dotes
como oradores y diplomaticos, los de los Angeles Oscuros
son mas bien taciturnos: seres siniestros y solitarios que
evitan relacionarse, sobre todo, con los que no pertenecen
al capitulo.

Todos los sefiores de las compafiias son miembros del Circu-
lo Interior y desempenan sus funciones con determinacion,
sobre todo en lo tocante a la persecucion de los Caidos.

En batalla, son los sefores de las companias los que
orquestan las tacticas del capitulo para conseguir la victo-
ria. Todos ellos tienen una gran responsabilidad, pues el
honor del capitulo y la caza de los Caidos recaen sobre
sus hombros. Se encuentran entre los mejores guerreros y
lideres de los Angeles Oscuros y una sola de sus érdenes
puede desequilibrar el desarrollo de la batalla al igual que
uno solo de sus golpes puede cortar en dos hasta al mas
terrible enemigo.

Esta es la hora de la verdad.
Que nadic se avergiience por el pasado,
sino que busque la gloria en ¢l futuro.
Limpiaremos la micula del capitulo
en la sangre aun caliente del enemigo.

HAHP F R H I AL S
SenordelaCompaiia 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
REGLAS ESPECIALES

Coraje, personaje independiente.

Ritos de batalla: los sefiores de las companias han dirigido
a sus guerreros a lo largo de siglos apoyandose siempre en
la fe y en la confianza mutua. Por ello, son capaces de coor-
dinar las acciones de las unidades bajo su mando con gran
eficacia y monitorizar las reacciones de otras escuadras,
ademas de transmitir su sabiduria con una sola palabra.

Si hay un sefior de la compaiiia sobre la mesa de juego, las
unidades de Angeles Oscuros podran utilizar su atributo de
Liderazgo para los chequeos de moral, de acobardamiento
y de liderazgo, pero no para los chequeos psiquicos.

EQUIPO

Aura de hierro: los sefores de las companias de los
Angeles Oscuros portan un aura de hierro como simbolo
de su excepcional valentia y sabiduria y como proteccion
contra las armas enemigas. El aura de hierro dispone de
un potente campo de energia capaz de rechazar hasta los
ataques mas letales. Su proteccién es tan eficaz, que
muchos lo consideran también un escudo contra los ata-
ques espirituales.

El aura de hierro proporciona una tirada de salvacion
invulnerable de 4+.
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CAPELLANES Y CAPELLANES INTERROGADORES

L os lideres espirituales del capitulo, los capellanes, son
aterradoras y siniestras figuras de pureza vestidas
con una servoarmadura negra. Sus cascos representan
las diferentes facetas letales del Emperador, y de su
armadura cuelgan innumerables simbolos de devocion.
Son sacerdotes guerreros que inspiran miedo y que acos-
tumbran a combatir donde la batalla es mas cruda; es alli
donde descargan sus golpes mas brutales y se regocijan
de la sangria ocasionada mientras rinden honores al
Emperador y a su primarca.

En batalla, los capellanes de los Angeles Oscuros se arries-
gan hasta las ultimas consecuencias y no muestran el
menor atisbo de miedo. Portan el crozius arcanum, que es
tanto el simbolo de su oficio como un arma letal. Para prote-
gerse, ademas de la servoarmadura, llevan un rosarius, un
escudo de fe capaz de resistir los mas fuertes ataques. Su
ejemplo sin tacha y su fascinante retérica convierten a los
hermanos de batalla que los rodean en maquinas de matar
capaces de concentrarse hasta extremos increibles y de
resolver las situaciones de la mejor manera. Fuera del
campo de batalla, los capellanes siempre estan prestos a
repetir las palabras del Emperador y de Lion a todos aque-
llos que lo necesiten.

Los capellanes interrogadores son miembros del Circulo
Interior. El proceso mediante el que un capellan se convierte
en capellan interrogador es ancestral y enrevesado. A lo
largo de su cargo como capellén, el individuo es investigado
y controlado por sus sefores, ya que su quehacer puede, a
veces, acercarle a los secretos de la Caida de Caliban. Si el
capellan descubre la verdad sin ayuda, sera juzgado en el
Circulo Interior, donde se decidira si se le admite en la logia y
se le ensena toda la verdad. En caso de considerarse que no
es digno, lo mejor que le puede pasar es que lo lobotomicen.

Los capellanes interrogadores son seres oscuros, misterio-
s0s, que no solo tienen la responsabilidad de mantener la fe
y la lealtad de los Angeles Oscuros, sino la de conseguir
que los Caidos se arrepientan. Los capellanes interrogado-
res han de ser muy fuertes psiquicamente para poder
entender y resistir las herejias y mentiras que oiran de boca
de los Caidos mientras intentan hacerlos ver su equivoca-
cién. Por cada Caido que consigan que se arrepienta,
podran colocar una perla negra en su rosarius. El legenda-
rio Maestre Molochia, que sirvio durante mas de 300 afos al
capitulo, consiguié una docena de perlas negras, lo que lo
convierte en uno de los mas prestigiosos capellanes interro-
gadores que ha habido.

HAHP F RH I AL S
Capellan Interrogador 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
Capellan 5 5 4 4 2 5 3 9 3+

REGLAS ESPECIALES
Personaje independiente.

Honor del Capitulo: los capellanes y los capellanes interro-
gadores personifican el honor del capitulo. Ellos (y todos los
miembros de la unidad de Angeles Oscuros a la que se
hayan unido) tendran coraje.

FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

Letanias del Odio: en los turnos en los que un capellan o
un capellan interrogador (y todos los miembros de la unidad
de Angeles Oscuros a la que se hayan unido) carguen,
podran repetir las tiradas fallidas para impactar.

Estandartes sagrados: los capellanes interrogadores son
los custodios de las reliquias mas sagradas del capitulo,
incluidos los estandartes sagrados como el Estandarte de la
Fortaleza, el Estandarie de la Devastacién y el Estandarte
de la Retribucion. Si hay un capelidn interrogador en el ejér-
cito, el portaestandarte de una de las escuadras de mando
podra reemplazar el estandarte de la compafia por un
estandarte sagrado. Todas las unidades con al menos una
miniatura en un radio de 30 cm de un estandarte sagrado
tendran coraje (consulta la seccién Reglas especiales uni-
versales del reglamento de Warhammer 40,000).

EQUIPO

Rosarius: el rosarius es un amuleto que llevan los capella-
nes; acostumbra a tener el simbolo del aguila imperial o la
crux terminatus y es la “armadura espiritual” que les ha pro-
porcionado la Eclesiarquia. El rosarius confiere una tirada
de salvacion invulnerable de 4+.

Crozius arcanum: se trata del baculo de oficio de los cape-
llanes. Se considera un arma de energia.
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BIBLIOTECARIOS

Si hay algo que las instituciones del Imperio del Hombre
intentan evitar por encima de todas las cosas es la
semilla de la mutacion; y los capitulos del Adeptus Astartes
son quienes mas atencion prestan al respecto para evitar
que su semilla genética se contamine. Los apotecarios del
capitulo monitorizan exhaustivamente a todos los nuevos
reclutas en busca de desviaciones genéticas, pero no todas
las mutaciones son fisicas. El talento psiquico también es
una mutacién; la méas peligrosa y la mas util al mismo tiem-
po. Detectar y desarrollar las caracteristicas de los psiqui-
cos es el cometido de los bibliotecarios del capitulo, que se
deshacen de los reclutas cuyas mutaciones pueden resultar
inestables y peligrosas.

Al igual que los demas bibliotecarios de los Marines Espa-
ciales, los de los Angeles Oscuros tienen prodigiosos pode-
res psiquicos que utilizan en la batalla para acabar con el
enemigo mediante la energia del inmaterium. Cuando no
estan en guerra, los bibliotecarios de los Angeles Oscuros

se dedican a recopilar la historia del capitulo, sus victorias y
derrotas, en misteriosos archivos que se almacenan en la
Roca. El cometido mas importante de los bibliotecarios
cuando no estan en la batalla consiste en vigilar las mazmo-
rras de la Roca, lugar en el que estan encerrados los prisio-
neros mas secretos. Siempre habra un bibliotecario presen-
te durante los interrogatorios a los Caidos, para debilitar las
defensas mentales del prisionero y detectar las mentiras
que pueda llegar a decir; lo que es muy Util para ayudar al
capellan interrogador a extraer una confesion.

En batalla, los bibliotecarios de los Angeles Oscuros prote-
gen al capitulo de las abominaciones psiquicas y se mantie-
nen vigilantes frente a los posibles ataques demoniacos.
Los bibliotecarios dirigen sus poderes contra el enemigo en
forma de rafagas de energia con las que rasgan la carne e
incineran el alma o conjurando horrores capaces de helar el
corazén hasta del guerrero mas valeroso.

Busco en lo mis profundo de mi alma la
manera de acabar contigo. Gracias al poder que
me ha dado ¢l Emperador convertiré tu cuerpo

en ceniza y te desposeeré de alma.

HA HP
5

A L S
5 3 9

F R H I
4 4 2 5 3+

Bibliotecario

REGLAS ESPECIALES
Coraje, personaje independiente.

Psiquico: los bibliotecarios son psiquicos, tal y como
se describe en la seccién Personajes del reglamento de
Warhammer 40,000.

EQUIPO
Arma psiquica: consulta la seccion Fase de asalto del
reglamento de Warhammer 40,000,

Capucha psiquica: la capucha psiquica esta hecha con
cristales en sintonia psiquica que permiten a un biblioteca-
rio dispersar un poder psiquico lanzado por un psiquico
enemigo.

Declara que el bibliotecario utiliza la capucha psiquica una
vez determinado que el enemigo supera el chequeo psiqui-
co, pero antes de que utilice el poder.

Cada jugador tira entonces un dado y suma el atributo de
Liderazgo de su miniatura al resultado. Si el bibliotecario
obtiene un resultado superior al del psiquico enemigo, el
poder se dispersara y no podra volver a usarlo ese turno. Si
el resultado obtenido por el psiquico enemigo es igual o
superior al del bibliotecario, el poder psiquico actuara nor-
malmente. La capucha psiquica puede usarse cada vez que
una miniatura enemiga utiliza un poder psiquico. Cada uso
de un poder psiquico, solamente puede intentar dispersarlo
con su capucha psiquica un Unico bibliotecario.
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FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

PODERES PSIQUICOS DE LOS BIBLIOTECARIOS

Todos los bibliotecarios de los Angeles Oscuros tienen los
poderes psiquicos Escudo de Energia y Fuego Infernal.
Ezekiel, Senor de los Bibliotecarios, también tiene el poder
psiquico Parasito Mental.

Todos los poderes psiquicos se utilizan de acuerdo con las
reglas de poderes psiquicos del reglamento de Warhammer
40,000. Cada bibliotecario de los Angeles Oscuros puede
utilizar un solo poder psiquico por turno de jugador.

ESCUDO DE ENERGIA
El bibliotecario esta rodeado de un trémulo campo de ener-
gia que le protege de los ataques enemigos.

Este poder confiere al bibliotecario un tipo especial de tira-
da de salvacion invulnerable que se realiza como si fuera
un chequeo psiquico en vez de como una tirada de salva-
cion invulnerable normal. Cada vez que el bibliotecario
sufra una herida podra efectuar una tirada de salvacién
normal o utilizar este poder psiquico (una sola vez por
turno). Si el bibliotecario decide utilizar el poder psiquico,
tendra que realizar un chequeo psiquico: si lo supera,
habra salvado la herida (como si hubiera superado una
tirada de salvacion invulnerable); si no lo supera, el biblio-
tecario resultara herido, como si hubiera fallado una tirada
de salvacion invulnerable. Los ataques que ignoran las
tiradas de salvacioén invulnerables no pueden ser deteni-
dos por el escudo de energia.

FUEGO INFERNAL
Un torrente de llamas psiquicas sale de la boca y de los ojos
del bibliotecario y rodea al objetivo.

El bibliotecario puede utilizar este poder en su fase de dis-
paro en vez disparar un arma. Como es habitual, el bibliote-
cario debe superar un chequeo psiquico para poder utilizar
el poder, el cual tiene el siguiente perfil:

Alcance Fuerza FP Tipo
Plantilla 2D6-2 1D6 Asalto 1

Ten en cuenta que la Fuerza del ataque se determina tiran-
do dos dados y restando 2 al resultado y que el FP se cal-
cula tirando un dado. Haz dos tiradas diferentes, una para la
Fuerza y otra para el FP, cada vez que utilices el poder
(pero no por cada objetivo de un mismo ataque). Si la Fuer-
za es 0, el ataque no tendréa efecto.

PARASITO MENTAL

El bibliotecario lanza contra el cerebro de su enemigo un
rayo psiquico capaz de destrozar la mente de cualquier
ser racional.

El bibliotecario puede utilizar este poder en su fase de dis-
paro en vez disparar un arma. Se considera un arma pesa-
da, por lo que no puede utilizarse si el bibliotecario ha movi-
do en ese mismo turno y su utilizacién impide que el
bibliotecario pueda realizar un asalto en ese mismo turno.
Como es habitual, el bibliotecario tiene que superar un che-
queo psiquico para poder utilizar el poder.

Elige una miniatura enemiga que se encuentre en un radio
de 45 cm del bibliotecario y dentro de su campo de visién.
La victima tendra que realizar un chequeo de liderazgo
(las miniaturas sin atributo de Liderazgo son inmunes a
este ataque). Si [a miniatura supera el chequeo, el ataque
no le habra afectado. Sin embargo, si lo falla, se pasara el
resto de la partida balbuceando y pensando en las malas
acciones que ha llevado a cabo a lo largo de su vida, por lo
que no podra tomar parte en la batalla a partir de ese
momento; retira la miniatura del juego (a efectos de los
puntos de victoria, se considera que ha muerto).

Ten en cuenta que el ataque puede afectar a cualquier
miniatura con atributo de Liderazgo, independientemente de
que parezca imposible que pueda llegar a tener remordi-
mientos. Por contra, las miniaturas sin atributo de Liderazgo
no pueden ser afectadas por este poder.
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zequiel es el Senor de los Bibliotecarios de los Angeles

Oscuros y uno de sus quehaceres principales consiste
en gobernar las mazmorras que hay bajo la Roca. Se trata
de un individuo severo que no suele hablar, excepto duran-
te los solemnes rituales del Circulo Interior o cuando tiene
que ayudar a un capellan interrogador en la ejecucion de
sus deberes; pero ni siquiera en estas ocasiones pasa su
voz de ser un mero susurro. Se dice de él que tiene la habi-
lidad de leer las intenciones de los demas y que actua de
acuerdo con ello sin titubeos, lo que le ha granjeado una
reputacion de intransigente y despiadado.

Ezekiel es el portador del Libro de la Salvacion, un tomo tan
reverenciado que no se separara de €l a menos que le
maten para arrebatarselo. En este libro estan escritos los
nombres de todos los Caidos, a menudo con la propia san-
gre. El deber de Ezequiel consiste en proteger el libro hasta
el dia de su muerte, momento en que pasara a su SUCesor.
Cuando se esta considerando la inclusion de un nuevo
miembro en el Circulo Interior, es Ezequiel quien toma la
decision final. Las leyendas del capitulo establecen que el
bibliotecario puede juzgar a un hombre con una sola mira-

EZEQUIEL, GRAN MAESTRE DE LOS BIBLIOTECARIOS

da, pero la realidad es mas siniestra, pues Ezequiel posee
la capacidad de introducirse en la mente de los candidatos y
descubrir cualquier asomo de mancha o debilidad que
pudiera poner en peligro el Circulo Interior o las misiones
asignadas. A su favor juega que todos los miembros que
han pasado la induccion desde que ocupa el cargo se han
mantenido fieles al Circulo Interior y a las misiones secretas
de los Angeles Oscuros.

Ezequiel porta la ancestral servoarmadura Escudo de los
Secretos y una pistola bolter llamada Liberadora, con la que
ha acabado con la vida de muchos Caidos que nunca llega-
ron a arrepentirse. Sin embargo, el elemento de equipo mas
poderoso de Ezequiel es el Azote de Traidores, una terrible
espada psiquica. Algunos dicen que las almas de los Caidos
con los que ha acabado en batalla estan atrapadas en su filo;
otros, que la espada empieza a brillar cuando hay algun
Caido en los alrededores. Nadie que no pertenezca al Circu-
lo Interior sabe la verdad, pero baste decir que la espada ha
hecho honor a su nombre en incontables ocasiones.

Ezequiel es un maestro de psiquicos que siempre esta en
primera linea de batalla sacudiendo mandobles a diestro y
siniestro o reduciendo a cenizas al oponente con sus pode-
res psiquicos. Desde que fuera ascendido a Gran Maestre
de los Bibliotecarios, ha combatido por todo el Imperio con-
tra algunos de los enemigos mas terribles del capitulo: trai-
dores, demonios y alienigenas. Su mayor servicio al capitu-
lo fue durante la Batalla por la Puerta Sulariana, en la que la
52 Compafia de los Angeles Oscuros desplegé junto a regi-
mientos de Primeros Nacidos Vostroyanos, la Guardia de
Hierro de Mordia y las legiones Skitarii del Adeptus Mecha-
nicus con la intencion de atajar el avance del {Waaagh! de
Groblonik, pues varios planetas habian caido ya ante la
marea verde y varias docenas estaban a punto de sucumbir.
La Guardia Imperial y los Angeles Oscuros unieron sus fuer-
zas para erradicar esta amenaza de una vez por todas.

VIGILANTES EN LA OSCURIDAD

A lo largo de los siglos. algunos de los guerreros de
mayor rango del Capitulo de los No Perdonados han
asistido a la guerra acompafiados de pequefios asistentes

"“que sc esconden tras una tinica y uma capucha y a los

. que se denomina “vigilantes cn la oscuridad”. Actuan
como portadores ceremoniales de armas u otros cle-
mentos de equipo de los miembros del Circulo Inte-
rior. No toman parte cn las batallas y no hablan nunca.
Sc manticnen siempre cerca de su sefior (aunque no es
probable que acaten 6rdencs de nmadic) y parccen inmu-
nes a todo acto de violencia.

Nadic sabe qué tipo de criatura s esconde debajo de la
tunica, ni siquicra los No Perdonados. Quizi los vigi-
lantes no sean mis que servidores de otro tipo, como
los que acompafian a los tecnomarines. Quizi sean cria-
turas alienigenas. Quizi scan algo ain mis siniestro,
una manifestacion incorpérea del sentimicnto de culpa
‘de los No Perdonados; scres encapuchados que conocen
al dedillo los sccretos mis oscuros del capitulo.



En el cuarto dia de la Batalla por la Puerta Sulariana, Eze-
quiel resulté herido por una bala perdida. El proyectil des-
trozé los sensores de la armadura y se hundi6 en la cuen-
ca del ojo izquierdo; la fuerza de la bala era tan grande
que Ezequiel cay¢ al suelo. Al ver que el bibliotecario caia,
sus hermanos Angeles Oscuros pensaron que habia
sucumbido al ataque orko y que habia muerto, por lo que
se aproximaron para recoger su cadaver. Al descubrir que
seguia con vida, se apresuraron a sacarlo de alli para que
recibiera tratamiento.

Ezequiel recibié tratamiento, y se mostraba impaciente por
volver al combate mientras le extraian la bala y los restos
del ojo. En cuanto pudo, volvié a la batalla en busca de ven-
ganza mientras le preparaban un implante bidnico.

Ezequiel reagrup¢ a la 52 Compaiiia y dirigié un fuerte con-
traataque que acabd con el jWaaagh! Groblonik para siem-
pre. Sobre las ruinas de la Puerta Sulariana, Ezequiel se
enfrentd al kaudillo orko en combate singular. Tras esquivar
una serie de golpes del hacha de Groblonik, Ezekiel descar-
g6 contra el Orko toda la furia de la disformidad. El Angel
Oscuro redujo a pulpa el cerebro del kaudillo orko con un
solo asalto psiquico. Aunque se le saliera el cerebro por las
orejas, el kaudillo se puso en pie con la intencién de acabar
con el bibliotecario, pero Ezequiel dejé caer el Azote de Trai-
dores y rebané limpiamente la cabeza del Orko, que salié
despedida hacia la horda verde.

Hoy en dia, Ezequiel sigue llevando aquel ojo bidnico, pues
se ha negado a cambiarlo por otro mas moderno como
sefal de respeto hacia los camaradas que cayeron en la
Batalla de la Puerta Sulariana.
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REGLAS ESPECIALES
Coraje, personaje independiente.

Psiquico: Ezequiel es un psiquico, tal y como se deécr’ib‘éz,
en la seccion Personajes del reglamento de Warhammer
40,000. ‘

EQUIPO :
Escudo de los Secretos: el Escudo de los Secretos es una
armadura artesanal.

Liberadora: se trata de una pistola bélter de precision.

Azote de Traidores: es un arma psiquica de precision (co
sulta el apartado del bibliotecario de este Iibro). - "

Capucha psiquica: consulta el apartado del blbhotecan
de este libro.

Libro de la Salvacién: los que se encuentran cerca del
Libro de la Salvacién se ven impulsados a combatir con
mayor determinacién. Todas las unidades de Angeles Oscu-
ros con al menos una miniatura en un radio de 30 cm de
Ezequiel tienen coraje (consulta la seccion Reglas especi:
les universales del reglamento de Warhammer 40,000).




;‘;”i FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS
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BELIAL. SENOR DEL ALA DE MUERTE

| Gran Maestre del Ala de Muerte tiene el honor de diri-

gir la 12 Compania de los Angeles Oscuros y de presidir
las ceremonias, los ritos y los rituales del Ala de Muerte y
del Circulo Interior. El actual Gran Maestre del Ala de Muer-
te es el estoico Maestre Belial.

Antes de ostentar este cargo, Belial era el Sefor de la 3*
Compafiia de los Angeles Oscuros. Obtuvo su actual pues-
to durante la Cruzada Negra que puso en marcha Furion, un
Sefior del Caos de Khorne. Belial derroté a Furion mientras
el resto de su compaiia se enfrentaba a las oleadas de
guerreros del Caos con sus bolteres de asalto y armas
pesadas. A modo de reconocimiento de su capacidad de
combate, Azrael, Supremo Maestre de los Angeles Oscu-
ros, le ofrecié la Espada del Silencio, una espada forjada a
partir del mismo material metedrico que la Espada de los
Secretos. Esta arma letal data de la fundacién del capitulo y
es todo un simbolo del poder de Belial.

La actuacion de Belial también fue determinante en la Bata-
lla de Limnos, en la que llevé a la victoria a su compafia con
la ayuda de unos cuantos miembros y escuadras dispersas
del Ala de Muerte y de exploradores. La invasion de Limnos
habia sido orquestada magistralmente por el kaudillo orko
Ghazghkull Mag Uruk Thraka. Ghazghkull y su aliado, el
infame Nazdregq, utilizaron un teleportador sui géneris para
teleportar a miles de Orkos sobre la faz del planeta. Debido
a la gran cantidad de energia que necesitaba el teleporta-
dor, la mayor parte del combate se desarroll6 alrededor de
las tres plantas de energia principales del planeta y de la
cadena montafosa Koth. Aqui fue donde Belial mostré su
gran capacidad téctica al detener el avance de los Orkos
mediante un redespliegue de los Angeles Oscuros y el ata-
que de los puntos vitales. Los Marines Espaciales rechaza-
ban una y otra vez los ataques antes de subir a sus vehicu-
los y volver a desplegarse alli donde eran mas necesarios.

A pesar de la grave herida sufrida por Belial mientras com-
batia con Ghazghkull, su brillantez tactica y flexibilidad le
permitieron contener a los Orkos hasta que fueron destrui-
dos casi por completo. Cuando llegé el resto del capitulo,
los Orkos estaban desperdigados y Belial ya se habia erigi-
do héroe de Limnos. Se dice que Ghazghkull vive pensando
en como vengarse de Belial y que le odia tanto como odiaba
al Comisario Yarrick.

Tras la espectacular victoria en Limnos vy la violenta muerte
del que entonces era el Sefor del Ala de Muerte en el inte-
rior del pecio Templo de los Huesos, Belial fue elegido como
nuevo sefor de la compaiia. Bajo su mando, el Ala de

EL FESTIN DE LA MALDICION

Este gran cvento anual ticnc lugar en ¢l Seclusium de
los Angeles Oscuros, una gigantesca cimara bajo la
Roca. El festin se hace ecn honor de la fundacién del
capitulo en los inicios dc la Gran Cruzada hace dicz
mil afios y celebra ¢l hecho de que esta fuera la pri-
mera de todas las legiones que creé el Emperador.

Un unico campeon de la compadia recibe cl titulo de
Custodio, un honor que lo sitia a la derccha del
Emperador. Del Ciliz de la Retribucion que se utiliza
en el ritval sc dice que cs la copa de la que bebio el
Emperador cuando se reunio con Lion El'Jonson. Al
final de la celebracion, ¢l Custodio coge una daga
ritval, sc hace un corte en ¢l dedo gordo y defa caer
una tnica gota de sangre en cl ciliz. A continuacion,
pasa daga- y copa a sus hermanos de uno cn uno para
que todos ellos viertan en su interior una gota de san-
gre. Cuando todos los presentes han contribuido, el
contenido del vaso se mezcla con vino en varios barri-
les, Para terminar, cada uno de los hermanos toma el
ciliz, lo llena con la mezcla y se bebe ¢l contenido.

Para los Angeles Oscuros, este viejo ritual es sagrado
y se considera un mal augurio que una campafia o una
batalla retrasen su celebracion.



Muerte se ha mostrado mas inteligente y vigorosa que
nunca. Belial no tard6 en ganarse la admiracion y la lealtad
de los suyos y la aprobacién del Supremo Maestre.

Bajo el liderazgo de Belial, el Ala de Muerte ha participado
en decenas de importantes batallas, muchas de ellas en los
alrededores del Ojo del Terror durante la Cruzada Negra de
Abaddon. Belial y los guerreros de su compaiia fueron
determinantes en la victoria alcanzada en los pantanos de
Crassia Il y en la derrota de los Violadores de Terragq.

Siempre que Belial va a la guerra, se asegura de cumplir la
voluntad del Circulo Interior. Uno de sus hombres porta el
estandarte del Ala de Muerte, por lo que su compaiiia siem-
pre sabe en torno a qué reagruparse; ademas, sus enemi-
gos tiemblan solo de ver este estandarte. Con un martillo de
trueno y un escudo de tormenta (o desenvainando la Espa-
da del Silencio cuando es necesario), Belial dirige la 12
Compafiia de los Angeles Oscuros.

HAHP F RH I AL S
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Maestre Belial

LAS ESPADAS CELESTIALES

q yllcvan los miembros de mayor rango
Interior son conocidas como Espadas
ertenecen todas cllas a2 un mismo bloque
Los rcglstros del Capitulo de los Ange-
sosncncn que dicho bloque era el nicleo
;orxto quc 1mpacto en Ia Roca mientras esta

poderosa de todas estas cspadas es la Espada dc los
ctos, que empufia ¢l Supremo Maestre de los
geles Oscuros Las cspadas que portan el Sefior dcl

ion dc este meteorito a cada uno de los Capx—
s de los Angclcs Oscuros y que algunos
ados de sus correspondientes Circulos
: llcvan armas hechas con este material.

FUERZAS DE LOS . ES OSCUROS

REGLAS ESPECIALES

Coraje, personaje independiente.

Ritos de batalla: consulta la seccién Sefiores de la companhia
en la pagina 36.

EQUIPO

Armadura de exterminador. .
La Espada del Silencio: se trata de un arma de energla de.
de precision. -

Estandarte del Ala de Muerte: si Belial esta presente en
el ejército, uno de los exterminadores del Ala de Muerte
del ejército podra llevar uno de los estandartes de la com-
pafia del Ala de Muerte. Toda unidad de AngelesOsc;uros‘
con al menos una miniatura en un radio de 30 cm del
estandarte puede repetir los chequeos de moral y de aco-
bardamiento fallados. Ademas, todas las miniaturas de la
unidad del portaestandarte tendréan un modificador de +1
a su atributo de Ataques.




\:S‘ DE LOS ANGELES OSCUROS

SAMMAEL, SENOR DEL ALA DE CUERVO

| Sefior del Ala de Cuervo es quien dirige la caza de los

Caidos. Se trata de un antiguo miembro del Circulo
nterior que conoce perfectamente los peligros que entra-
jan los Caidos para el capitulo y para su honor.

Zl actual Sefior del Ala de Cuervo, el Maestre Sammael,
firige la afamada 22 compafia de los Angeles Oscuros,
son la que realiza asaltos relampago contra los enemigos
iel capitulo.

Sammael fue ascendido a su actual cargo hace més de un
siglo, cuando Gideon, su sucesor, murié desmembrado por
In titdn del Caos, el Ira Traicionera. Con sangre en los
abios, el antiguo maestre declaré que queria que Sammael
e sucediera. Esta decision fue ratificada undnimemente por
a compaiiia y los sefiores de la compafiia.

.a primera decision de Sammael como maestre del Ala de
Suervo fue la de invadir Rastabal. Después de esto llegé su
1salto a la fortaleza del malvado Kaligar durante la rebelién
jel cuarto cuadrante. Kaligar resulté ser uno de los Caidos
1 el propio Sammael vencié al traidor tras un fascinante
iuelo que, segun se cuenta, duré todo un dia.

Después, dirigié la 22 compafiia en la guerra abierta contra
los Orkos en Charadon, cerca del planeta de Rynn y las
Malas Tierras. Mientras realizaban el despliegue orbital en
Rynn, la cafionera Thunderhawk de Sammael recibi6é un
impacto certero (algo poco habitual) por parte de un artillero
orko. El maestre se subi6é a su motocicleta a reaccion y
escapd de la nave antes de que la Thunderhawk se estrella-
se contra el suelo y quedase completamente consumida por
el fuego.

Sammael es un verdadero Angel de la Muerte. Subido a su
motocicleta, usa la Espada del Cuervo (forjada a partir del
mismo meteorito que la Espada de los Secretos) para aca-
bar con todo el que sea tan inconsciente como para enfren-
tarse a él. El sefior de la compaiia es un gran cazador de
Caidos, algo que aprecian y honran los suyos y que temen
sus enemigos.

REGLAS ESPECIALES
Coraje.

Ritos de batalla: consulta la seccién Sefiores de la compa-
Aia en la pagina 36.
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Land Speeder del Senor del Ala de Cuervo: aunque
Sammael monta una motocicleta a reaccién, puede susti-
tuirla por el Land Speeder del Sefior del Ala de Cuervo.
Sammael no puede utilizar ni el aura de hierro ni la Espa-
da del Cuervo cuando monta en el Land Speeder. La regla
especial ritos de batalla, sin embargo, se aplica de la
manera normal (Liderazgo 10). Las armas del Land Spee-
der se disparan con HP 5.

EQUIPO

Servoarmadura.

Manto adamantino: Sammael viste una tunica bendecida
por los capellanes interrogadores del Santuario Interior que
hay bajo la Torre de los Angeles. Sammael es inmune a los
efectos de la regla muerte instantanea.

Aura de hierro: consulta la seccion Sefiores de la compa-
Aia de la pagina 36.

La Espada del Cuervo: se trata de un arma de energia de
precision.

Motocicleta a reaccidn: la motocicleta a reaccién se atiene
a todas las reglas para motocicletas a reaccion del regla-
mento de Warhammer 40,000. Esta equipada con un cafén
de plasma y un bélter de asalto acoplado.

Estandarte del Ala de Cuervo: si Sammael esta presen-
te en la batalla, uno de los integrantes de un escuadrén de
ataque del Ala de Cuervo que conduzca una motocicleta
podra llevar uno de los estandartes de la compaiiia del Ala
de Cuervo. Toda unidad de Angeles Oscuros con al
menos una miniatura en un radio de 30 cm del estandarte
puede repetir los chequeos de moral y de acobardamiento
fallados. Ademas, todas las miniaturas de la unidad del
portaestandarte tendréan un modificador de +1 a su atribu-
to de Ataques.

_LAND SPEEDER
DEL SENOR DEL ALA DE CUERVO

Si decides incluir en tu ejército a Sammael montado
en su Land Speeder en vez de en su motocicleta a
reaccion, utiliza el siguiente perfil. '

Blindaje
Land Speeder HP E-— L P
del Maestre Sammael 5 14 14-.10-

Tipo: gravitatorio, rapido.

Armamento: bélter pesado acoplado y cafién de
asalto acoplado.

REGLAS ESPECIALES:
Escudo de la noche: se trata de un mecanismo de
defensa que genera un campo de energia protectora
alrededor del vehiculo. A efectos de juego, este campo
de fuerza incrementa el blindaje frontal y lateral del
Land Speeder de 10 a 14. V

aves pcrmman que un piloto surcase el
: la i granv:loc:dad gracias a unos motores

i6n y mantenimicnto de
ha pcrd ,o‘y 1a Humanidad las mira con
lgunas razas alienigenas,
os Tau, también las utili-
5 Mark 14 se pcrdlcrou hace
el futuro de la reaccion que

; fran Cruzada. A pcsar de todo,

* tulos de No Perdonados también tengan alguna de

‘ ,,
el Sefior del Ala de Cuervo sxguc conscrvando una dc cstas,

motocicletas, que monta a menudo en batalla. Se trata de
un extraordinario vehiculo de tecnologia extinguida que se
usa al servicio del Imperio. Ademis de los bolteres de asal-
to que lleva en la parte delantera, €l vehiculo esti cqmpa—
do con un caién de plasma de tecnologia ancestral, por lo

que pucdc realizar gran cantidad de disparos sin calcntarsc’" '

siquicra (gracias a su generador de fusion).

Quizi los Sefiores de la Segunda Compafiia de otros Capx—
esta
maravillas en sus arsenales, las ltimas motocicletas :

cién que montaron y pucde que lleguen a montar los gue—

rreros del Imperio.




S ANGELES OSCUROS

SUPREMO MAESTRE AZRAEL

I Comandante Agrael es el actual Supremo Maestre del
Capitulo de los Angeles Oscuros y tiene el cargo hono-
rifico de Guardian de la Verdad.

" Azrael es muchisimo més carismatico que los demas miem-
bros del Circulo Interior; es un lider vital y dinamico que dice
lo que siente sin reprimirse. Su semblante es, al mismo

~tiempo, agraciado y terrible, un rayo de esperanza para
todos los que luchan a su lado y un terrorifico rostro para
sus enemigos. Siempre da las drdenes con voz tan firme
que es dificil no creer en su causa.

El Comandante Azrael no solo dirige el capitulo, que es
una de las fuerzas mds excelentes de todo el Imperio,
sino que también orquesta la caza de los Caidos y prote-
ge los secretos mejor guardados de los Angeles Oscuros.
Se dice que este augusto cargo hace que Azrael sea el
Gnico que conoce algunas de las verdades mas horribles
que rodean al capitulo.

Azrael es el méaximo mandatario del Circulo Interior, el
Sefior de todos los Grandes Maestres de los diversos
capitulos sucesores de los Angeles Oscuros. El es el
guardian principal de los secretos que hay ocultos en las
camaras de la Roca a las que solo se atreven a bajan los
Vigilantes en la Oscuridad.

Todo Supremo Maestre elige a su sucesor de entre los inte-
grantes del Circulo Interior. Cuando el titular del puesto
fallece, su elegido se presenta de forma ceremonial con la
panoplia digna de su rango. El sucesor recibe el Yelmo de
Lién, un poderoso artefacto que, segun se dice, lievo el pro-
~pio Lién EFJonson. Este casco tiene unas grandes alas y
* suele llevarlo el Portador del Yelmo, uno de los Vigilantes en
la Oscuridad. El Yelmo de Lidn genera un campo de fuerza
extremadamente potente que protege hasta de los ataques
mas terribles al Supremo Maestre y a los que lo rodean. Al
" sucesor también se le entrega la Espada de los Secretos,
. cuya hoja fue extraida de un bloque de obsidiana tan fina-
*.. mente tallado que su perfecto filo no se ha mellado ni se ha
- quedado romo con el paso del tiempo. Entre los otros obje-
- - tos que recibe se encuentra la Furia de Lién, una combiar-
- ma construida, segun dice la leyenda, por el Tecnomago
‘ Prestor el Incuestionable tras la caida de Caliban. Por ulti-

- mo, se le entrega Defensora, una magnifica servoarmadura
: que lleva todos los simbolos y ensefas de su nuevo cargo.

" Bajo su cuidado también se encuentra lo més sagrado del
. capitulo, los estandartes de los Angeles Oscuros. E! Supre-
mo Maestre es, ademas, quien selecciona al hermano de
batalla que portara el estandarte durante la bataila. Estos
- estandartes son poderosos artefactos para los Angeles
. Oscuros, ya que todos ellos han pasado de un Supremo
_‘Maestre a otro a lo largo de los milenios, lo que resulta un
recordatorio constante de la herencia y el deber del capitulo.

Como Supremo Maestre, Azrael es el Unico que conoce el
‘mayor secreto de los Angeles Oscuros. En el corazén de la
loca hay una celda recubierta de capas y capas de blinda-
je de adamantio con las més potentes runas de contencion.
terior, contenido desde hace diez mil afios en un

campo de estasis, languidece el hombre que antafio se
hiciera llamar Luther. Debido a su vinculo con la disformi-
dad, los Angeles Oscuros pueden utilizarlo como oréculo en
los pocos momentos de lucidez que tiene. Todo Supremo
Maestre ha intentado extraerle una confesion a lo largo de
los afios, hacer que se arrepienta, pero ninguno ha sido
capaz de penetrar en su locura. Luther sigue gritando que
no tiene de qué arrepentirse ni nada que confesar, ya que el
dia en que Li6n El'Jonson vuelva le absolvera directamente
de los pecados que se le achacan. Y ese dia, proclama,
esta muy cerca.

HAHP F RH I AL S
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REGLAS ESPECIALES
Coraje, personaje independiente.

Ritos de batalla: consulta la seccion Sefiores de la compa-
Aiia en la pagina 36.

EQUIPO

Defensora: se trata de una armadura artesanal. Los
herreros del capitulo han trabajado tan bien en ella que es
capaz de ofrecer mayor proteccién gque una servoarmadu-
ra normal. Azrael tiene una tirada de salvacién por arma-
dura de 2+.

Yelmo de Lién: el Portador del Yelmo es quien lo lleva en
batalla; esta figura esta representada en la mesa de juego
por una miniatura individual que siempre se mantendra tan
cerca de Azrael como le sea posible y sin interponerse en el
camino de otras miniaturas. El Portador del Yelmo no toma
parte en el juego y es ignorado a la hora de determinar la
linea de vision, los asaltos, etc. Si Azrael muere, retira del
juego también al Portador del Yelmo.

El Yelmo de Lién proporciona una tirada de salvacion invul-
nerable de 4+ a Azrael y a todas las miniaturas de la unidad
ala que se una.

Espada de los Secretos: se trata de un arma de energia
de precisién que también confiere Fuerza 6 a su portador en
combate cuerpo a cuerpo.

Furia de Lién: se trata de un combirrifle de plasma de
precisién.

Estandarte del Capitulo de los Angeles Oscuros: si
Azrael esta presente en la batalla, un unico portaestandar-
te cualquiera podra llevar uno de los estandartes del Capi-
tulo de los Angeles Oscuros en vez del que lieve habitual-
mente. Este estandarte inspira un orgullo especial en
todos los hermanos del capitulo. Toda unidad de Angeles
Oscuros con al menos una miniatura en un radio de 30 cm
del estandarte puede repetir los chequeos de moral y de
acobardamiento fallados. Ademas, todas las miniaturas de
la unidad del portaestandarte tendran un modificador de
+1 a su atributo de Ataques.



- Alcance

S DE LOS ANGELES OSCUROS

En esta seccion del Codex Angeles Oscuros se detallan

las armas y el equipo a disposicion de los Angeles

Oscuros junto con las reglas de cada uno de ellos para poder utilizarlos en las partidas de Warhammer
40,000. Aqui se incluyen las armas y el equipo comunes, es decir, los que pueden utilizar mas de un tipo de
miniatura o unidad, mientras que los elementos exclusivos de una miniatura o unidad se detallan en la des-
cripcion de la miniatura o unidad en cuestion. Por ejemplo, el bélter puede ser empuiiado por muchas uni-
dades, por lo que su descripcion se incluye aqui. El lanzamisiles Ciclén, sin embargo, solo pueden utilizar-
lo los exterminadores del Ala de Muerte, asi que se describe junto con los exterminadores.

ARM

El cafién de asalto es un arma pesada con la que se equi-
panlos exterminadores, los dreadnoughts y algunos vehi-
¢culos. La rapidez de rotacién de sus multiples cafiones le
permite disparar andanadas de unos proyectiles que pue-
- den partir en dos a un ser humano. Su gran cadencia de dis-
paro hace que pueda ser utilizado tanto contra escuadras
de infanteria como contra vehiculos, puesto que una anda-
“nada puede perforar facilmente el blindaje mas grueso.

Fuerza FP Tipo
60 cm 6 4 Pesada 4
Acerada
CANON AUTOMATICO

.Se trata de un arma de gran calibre que dispara municion
explosiva de alta velocidad, por lo que es especialmente Util
contra vehiculos ligeros o infanteria con muy buena armadu-
ra. Aunque normalmente se monta en la torreta de los Preda-
“tors Destructor, los dreadnoughts de los Angeles Oscuros
. también se equipan con él. Es la mejor arma para enfrentarse
a grandes Tirdnidos o a los destartalados buggies de las tri-
" bus orkas.

Alcance Fuerza FP Tipo
120 cm 7 4 Pesada 2
'BOLTER

. El bélter, o rifie bolter, es el arma por la que son conocidos
‘Jos Marines Espaciales. Es un arma compacta que dispara
- pequefios misiles (proyectiles mucho mas grandes que una
- bala normal). Estos misiles explotan una vez han penetrado
‘ su objetivo, con lo que causan dafios irreversibles.

Alcance

Fuerza FP Tipo
¢ 60cm 4 5 Fuego rapido
_ PISTOLA BOLTER

' La pistola bélter es una version reducida del béiter que dis-
- para los mismos proyectiles. Gracias a su pequefio tamafio,
. es el arma secundaria ideal para los Marines Espaciales,
- por lo que todo el capitulo esta equipado con ella. Los her-
manos de las escuadras de asalto acostumbran a usarla en
ombinacion con la espada sierra.

Tipo
Pistola

PUNO SIERRA
Consulta la descripcion del Ala de Muerte en la pagina 28.

ESPADA SIERRA O FILOARMA

Los Marines Espaciales utilizan una amplia gama de armas
de combate cuerpo a cuerpo, desde las filoarmas que llevan
los exploradores a las espadas sierra de los Marines Espa-
ciales de asalto. Todas ellas son letales en manos de un
hermano de batalla.

Tanto ia espada sierra como la filoarma se consideran
armas de combate cuerpo a cuerpo, tal y como se describe
en la seccién Fase de asaito del reglamento de Warhammer
40,000.

COMBIARMAS

Las combiarmas son bolteres modificados por los mejores
artesanos del capitulo para combinarlos con un rifle de
fusion, un rifle de plasma o un lanzallamas. El arma adicio-
nal tiene una carga muy limitada, de modo que su portador
solamente podré dispararla una vez.

Todo Marine Espacial armado con una combiarma (sea cual
sea la combinacion) podra elegir disparar el bélter o el arma
con el que esté combinado (cada una de ellas con el perfil
que te damos en esta seccion). El bélter puede dispararse
cada turno, pero la otra arma solamente podra dispararse
una vez por batalla (el bélter-rifle de plasma puede efectuar
fuego réapido). Ten en cuenta que no se pueden disparar
ambas armas en el mismo turno.

CROZIUS ARCANUM
Consulta la descripcién de los capellanes interrogadores y
de los capellanes en la pagina 37.

LANZAMISILES CICLON
Consulta la descripcion del Ala de Muerte en la pagina 28.

LANZALLAMAS

Los lanzallamas disparan un liquido especiaimente volatil
que se prende en cuanto entra en contacto con el aire.
Con esta arma se puede forzar al enemigo a abandonar
un parapeto y acabar con los defensores mediante gran-
des incendios.

FP
5

Tipo
Asalto 1

Fuerza
4

Alcance
Plantilla



FUERZAS DE

CANON DE ASALTO

Gran capacidad, tolva de municién de recarga rapida;
cargadorcs para 50.000 dxsparos

Nexo del

visor autosensible

Gatiflo integrado

 PISTOLA BOLTER

Estindar para todos los hermanos

ESPADA SIERRA
MK Xf “Dientes Infernales”

“Acelera el proyectil que nos traerd ¢l fin de nuestros enemigos”

Caiién de aleacion
de ceramita

Compensador
de retroceso

BOLTER
Modelo Astartes MK 1lla: modelo Godwyn

Cargador curvo

de 20-30 proyectiles

El bolter es el instrumento de fa voluntad del
Emperador: ruge con Su voz para ajusticiar al
impuro y al herefe.

GRANADAS ,
DE FRAGMENTACION
Y PERFORANTE

De acuerdo con Astartes

©

No te olvides de este arma
. pequedia. Es una extension de la
~ fe y la emisaria de la ira de Lion.

“El mis poderoso de los hombres

puede caer por un solo disparo.
Toda baja vale™

Gatillo

BOLTER PESADO
Astartcs MK IVa

El bolter pesado entona un cintico
celestial para alabar al Emperador y
llevar Su palabra al descreido.

de dos tiempos

LANZALLAMAS
MK Xk Purificador’

La espada sicrra cs la manifestacion
fisica de la voluntad del justo.

COMBIARMA

Rifle de plasma suspendido; nicleo dnico.

Ventilacion

g’/ Municién
de hidrégeno fotonico

El lanzallamas es
mis que un arma.
Es ¢l redentor de

quien se corrompe;
el purificador del
maculado.

ACCESO: todos los niveles
AUTORIZACION: Comandante del Arsenal

GRANADAS DE FRAGMENTACION
Las granadas de fragmentacion son mecanismos explosi-

VOs que se lanzan justo antes de realizar un asalto. La tor-

. menta de metralla que liberan obligara a los defensores a
ponerse a cubierto o a protegerse de alguna manera,
momento que aprovechard el atacante para golpear sin
oposicién. Los Marines Espaciales de los Angeles Oscuros
12s llevan de serie.

£n la seccidn Fase de asalto del reglamento de Warhammer
20,000 se explica como utilizarlas.

GRANADAS PERFORANTES

Estan disefadas para destrozar las armaduras, espemai-
mente el blindaje de los vehiculos enemigos. Aunque no .
son tan explosivas como las bombas de fusion o las cargas

de demolicién, su pequefio tamafio las hace facﬂ ‘
transportar y manejables, asi que son estupendas mas d

oportunismo.

En la seccion Vehiculos del reglamento
40,000 se explica cémo utilizarlas.




(0§ ANGELES OSCUROS

BOLTER PESADO

Se trata de un enorme bdlter que dispara proyectiles como
pufos, por lo que causa gran temor entre la infanteria de los
~ejércitos enemigos.

Alcance Fuerza FP Tipo
. <90 cm 5 4 Pesada 3
LANZALLAMAS PESADO

Es una versién mayor del lanzallamas, ideal para barrer las
fortificaciones y purgar las filas enemigas a corta distancia.
Solo los rivales con la mejor armadura y los mas resistentes
sobreviven a una rociada de esta arma. Suelen utilizarla los
exterminadores y los dreadnoughts.

Alcance Fuerza FP Tipo
Plantilla 5 4 Asalto 1

CANON LASER

Es un arma pesada gigantesca que se usa especificamen-
te para destruir objetivos con un blindaje formidable.
Pocas armas son tan buenas a la hora de “cazar’ tanques
a larga distancia. Esta arma incorpora una camara laser
con la capacidad de generar suficiente energia para hacer
saltar por los aires cualquier vehiculo. Los Marines Espa-
ciales emplean tanto la versién portatil que empufian los
~Devastadores como el modelo “Martillo de Dios” que lleva
" el Land Raider.

CUCHILLAS RELAMPAGO

Las cuchillas relampago son guantes blindados y equipados
con largas cuchillas cubiertas de un campo de energia. Aun-
que son mas efectivas cuando se utilizan de dos en dos,
una sola puede rasgar la armadura, la carne y el hueso
como si fuera papel.

Las cuchillas relampago ignoran las tiradas de salvacion por
armadura y repiten toda tirada para herir que no logre cau-
sar una herida. Sin embargo, una miniatura equipada con
cuchillas relampago solamente recibe el bonificador de ata-
que cuerpo a cuerpo por arma adicional si esta equipada
con un par de cuchillas reldmpago.

ARMAS DE PRECISION

Son las mejores armas de su clase, el producto de afios de
trabajo por parte de los mejores artesanos del capitulo. Un
arma asi serd superior en casi todos los aspectos a cual-
quier otra arma de su tipo.

Un arma de precisién permite a su portador repetir, cada turno
de jugador, una tirada para impactar fallada con esa arma.

BOMBAS DE FUSION

Las bombas de fusién son cargas de demolicién letales con
un nucleo subatémico capaz de fundir los objetivos con
mejor armadura o blindaje. Son mucho mas voluminosas
que las granadas perforantes y disponen de un mecanismo
de detonacién mas sofisticado. Las escuadras de asalto de

prometio

Los iucgos de la absolucion
nos’ purificarin 2 todos.

_ CANON LASER
"MK VII; estabilizado: nicleo de metal
liquido trasero (recargable)

Corrector inercial
de velocidad

Nicleo de mcta) liquido
recargable en carga de encrgia trasera

Ensamblaje de enfoque

Alcance Fuerza FP Tipo los Marines Espaciales van equipadas con ellas para des-
120 cm 9 2 Pesada 1 truir tanques y buinkeres.
En la seccién Vehiculos del reglamento de Warhammer
40,000 se explica como utilizarlas.
LANZALLAMAS PESADO CUCHILLAS RELAMPAGO BOMBA DE FUSION
MK 1IL 12 tanques explosivos de Modclo “Garra de Angel” Descarga de pyrum de alto

rendimicnto

Emplea la
bomba de
fusion costra

las miquinas

Las Garras de Lion dchguclrﬁ Zl' 1
son el escalpelo con el vel IC!J os de!
cacmigo.

que cortar los pecados
de los Caidos.

ARMA DE PRECISION
Astartes MK Va: reliquia del capitulo

a ] Cargador de 30-40 proycttiles
i} .

T

Un guerrcro scri tan habilidoso como fa
calidad de las armas que empuie.




RIFLE DE FUSION

Se trata de un arma antiarmadura que los Angeles Oscuras
suelen usar durante los asaltos a lineas defensivas fortifica-
das o contra bunkeres. Es una maravilla de la ciencia yla
tecnologia, pues acaba con su objetivo mediante una agita-
cién termal a nivel submolecular: es decir, que frie la carne
y funde cualquier otro material. Es mds efectivo a corto
alcance, distancia a la que puede reducir la piedra a ceniza.

Alcance Fuerza FP Tipo
30 cm 8 1 Asalto 1
Fusién
LANZAMISILES

Se trata del arma pesada por excelencia de las escuadras
tacticas, puesto que puede disparar tanto misiles de frag-
mentacion como perforantes. Los misiles de fragmentacion
estan disenados para acabar con grandes grupos de infan-
terfa ligera, mientras que los perforantes suponen todo un
reto para el mejor de los blindajes. El lanzamisiles es el
arma mas versatil al alcance de los Marines Espaciales.

Cada vez que se dispara con un lanzamisiles, el jugador
que lo controla debera especificar qué tipo de misil va a
disparar.

FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

CANON DE FUSION

Es una version mds grande y destructiva del rifle de fusién.
Esta arma, que normalmente llevan las escuadras de
Devastadores o va montada en dreadnoughts y otros vehi-
culos, es ideal para destruir tanques y btinkeres.

Alcance Fuerza FP Tipo
60 cm 8 1 Pesada 1
Fusion

CANON DE PLASMA

Las armas de plasma son letales, aunque no solo para el
enemigo: son tan inestables que también son un peligro
para su portador. Las armas de plasma disparan un liquido
incandescente que explota cuando impacta. Debido a la
gran energia del liquido que hay contenido en ellas, son pro-
clives a fallar o a sobrecalentarse.

Alcance Fuerza FP Tipo
90 cm 7 2 Pesada 1, Area,
sobrecalentamiento

RIFLE DE PLASMA

Es mas pequefio que el cafidn de plasma y su disparo no
alcanza un area tan grande como la de este debido a que
dispara una cantidad menor de liquido. A pesar del riesgo
que supone para su portador, los Angeles Oscuros lo utili-

Perforante :

Alcance Euerza EP Tipo zan a menudo, puesto que las ventajas que ofrece compen-

120 cm 8 3 Pesada 1 san con creces las contrapartidas.

De fragmentacién Alcance Fuerza FP Tipo

Alcance Fuerza FP Tipo 60 cm 7 2 Fuego rapido

120 cm B 6 Pesada 1, area Sobrecalentamiento
RIFLE DE FUSION CANON DE FUSION CANON DE PLASMA
Modelo de asalto Modelo "Mixima” Ventilacion M36. modclo con miclea Magna triple

La cnorme furia del rifle de fusion no
s pada en comparacion con la nuestra.

LANZAMISILES
Astartes MK V; versicn compacta

Hay que utilizar lanzamisiles cuando se desco-
noce la composicisn del enemigo.

Fragmentacion

Perforante
(cabeza de misil M40 Delta)

Alimentador
principal de gas

Emplea 1a tecnologia del
plasma contra grupos de
infanteria blindada o
vehiculos ligeros

RIFLE DE PLASMA
M38, con refrigeracién adicional

Acclerador
magnético lineal

ACCESO: nivel Omega
AUTORIZACION: Chambelin Zikail
(aprobado por Ia firma del Macstre

)

Empufadura antitérmica

e e




FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

BOLTER DE ASALTO
Modelo “Terminus Rex”

Cargador gemelo de
45-55 proyectiles

PISTOLA DE PLASMA

Arma personal de micleo Unico

No juzgues un arma
por su tamafo.

“Ten en consideracion el

puiio que abate a los

ESPADA DE ENERGIA

Mokl Tstics Rigide alcanzada la victoria™.

La armadura no ofrece proteccicn
contra las armas del creyente

hombres y saluda una vez

PUNO DE COMBATE
M40 Astartes; MKIla

El pufio de combate quita 2 los indignos
de la vista del Emperador. pues los des-
posee de vida gracias a su energia letal

MARTILLO DE TRUENO |
Alimentador de energia externo L |

Anca los vehiculos del enemigo con el
martillo de trueno para que dejen de

funcionar. “C.."_’J

Al igual que nuestros cuerpos estin protegidos
8 P proteg
por el adamantio, nuestras almas lo estin por la
lealtad. Al igual que nuestros bolteres estin
cargados con muerte para los encmigos del
Emperador, nuestras almas lo estin de sabiduria.
P
Nuestra devocién avanza al tiempo que nuestros
cjércitos; jacaso no somos Marines Espaciales?
i Acaso no somos los clegidos del Emperador
¢ 8 P
y sus leales sirvientes hasta la muerte?

PISTOLA DE PLASMA

Se trata de la variante mas pequena de las armas de
plasma. Cada uno de los disparos de una pistola de
plasma es igual de destructivo que el de cualquiera de
sus hermanas mayores; lo Unico que cambia son su
alcance y cadencia de fuego, que son menores.

Las pistolas de plasma pueden utilizarse como armas de
combate cuerpo a cuerpo aunque, en este caso, no con-
fieren modificador de Fuerza alguno ni ventajas a la hora
de penetrar la armadura.

Alcance Fuerza FP Tipo
30cm 7 2 Pistola,
sobrecalentamiento

PUNO DE COMBATE

Es un guante blindado rodeado de un campo de energia
vibratorio cuyos golpes causan verdaderos estragos y son
capaces de abatir hasta al enemigo mas resistente. Por tra-
dicién, suelen estar integrados en la armaduras de extermi-
nador, aunque algunos oficiales también se equipan con él.

En la seccion Fase de asalto del reglamento de Warhammer
40,000 se explica como usar esta arma.

ARMA DE ENERGIA

Las armas de energia (generalmente espadas o hachas,
aunque también pueden ser alabardas, mazas, etc.) estan
rodeadas de un campo de energia vibratorio capaz de cor-
tar la armadura, la came y el hueso con suma facilidad.

En la seccion Fase de asalto del reglamento de Warhammer
40,000 se explica como usar esta arma.

ESCOPETA

Consulta la descripcion de los exploradores en la pagina 29.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR
Consulta la descripcion de los exploradores en la pagina 29.

BOLTER DE ASALTO

El bolter de asalto parece un par de bolteres unidos el uno
al otro por su lado. Normalmente, lo empunan los Marines
Espaciales con armadura de exterminador porque es una
excelente arma de asalto, pero un tanto pesada. Es lo sufi-
cientemente manejable como para que su portador pueda
cargar al combate mientras dispara al enemigo.

Alcance Fuerza FP Tipo
60 cm 4 5 Asalto 2

MARTILLO DE TRUENO

El martillo de trueno genera un campo de energia terrible
cuando golpea a su victima. Es el arma preferida de los
exterminadores a los que se les han asignado tareas de
combate cuerpo a cuerpo, y a menudo lo utilizan junto con
el escudo de tormenta, que les proporciona una estupenda
proteccion y gran capacidad de contraataque.

Un martillo de trueno actda como un puno de combate, pero
cualquier miniatura a la que cause una herida no salvada
(sin llegar a matarla) atacara con Iniciativa 1 en la siguiente
fase de asalto. Se considera que los vehiculos que reciban
un impacto de un martillo de trueno habran sufrido un resul-
tado de fripulacion acobardada ademas de cualquier otro
resultado que obtengan a consecuencia del ataque.




FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

ARMADURAS

ARMADURA ARTESANAL
Consulta la descripcién del tecnomarine en la pagina 31 y/o
la de Azrael en la pagina 46.

SERVOARMADURA

Es la proteccion estandar del Marine Espacial y su aparien-
cia inconfundible provoca terror entre los enemigos de la
Humanidad. Esta hecha con gruesas capas de ceramita y
dispone de un esqueleto de fibras eléctricas que replican y
meioran las movimientas de su postador. £S, Sin tusa, una
de las mejores armaduras del Imperio.

Las miniaturas equipadas con servoarmadura obtienen una
tirada de salvacién por armadura de 3+.

ARMADURA DE EXPLORADOR

Consulta la descripcion de los exploradores en la pagina 29.

ARMADURA DE EXTERMINADOR

Esta armadura, que es la mejor que tienen a su disposicién
los Marines Espaciales, también es conocida como armadu-
ra tactica dreadnought. Esta disefiada para los combates
cuerpo a cuerpo en el interior de navios, pecios espaciales
y todo tipo de lugares cerrados, y es capaz de resistir casi
cualquier ataque. Las placas de ceramita rechazan los ata-
ques mas convencionales, mientras que la Crux Terminatus
que hay en la hombrera de la armadura es una Quarda
capaz de resistir los ataques de armas de energia y de
Jusitn. Se dire inzbuse quee e i a& exterminador

puede aguantar la explosion generada por el plasma, que
es, de hecho, su propésito original.

Gracias al potente exoesqueleto del que dispone y a las
magnificas fuentes de energia, los exterminadores pue-
den moverse y disparar incluso con armas pesadas y pue-
den asaltar después de disparar armas pesadas o de
fuego répido. Sin embargo, esta armadura es un tanto
voluminosa, asi que los Marines Espaciales equipados
ton eha no pueden perseguir a enemigos con armaduras
mas ligeras. Los exterminadores no pueden realizar per-
secuciones arrolladoras.

Las miniaturas equipadas con armadura de exterminador
obtienen una tirada de salvacién por armadura de 2+ y una
tirada de salvacion invulnerable de 5+.

Las miniaturas equipadas con armadura de exterminador
pueden teleportarse al campo de batalla. Siempre pueden
empezar la partida como reservas y entrar en juego
siguiendo las reglas de despliegue répido (aunque la
mision no lo permita).

A menos que se especifique o contrario, las miniaturas con

armadura de exterminador solo podran utilizar el siguiente

equipo: una o dos cuchillas reldmpago; martillo de trueno;
puRo de cambate, arma de energia; escudo de formenta;
combiarma; bolter de asalto; arma de ' precision; lanzamisi-
fes Ciclén; cafion de asalto: lanzallamas pesado.

ACCESO: Ref 898; AUTORIZACION: sello p [ del M. de Reclut

Yelmo MK VII con
focalizador de objetivo

MKX11 antena de
comunicaciones “Arco” Hombrera

Sistema de autorreactiva

filtracidn/| respirador

Botas de combate
antigravitatorias
modelo “Alf2"

AH&I&ADUHA DE EXPLORADOR

K III; uniforme de fibra antibalas

SERVOARMADURA
MK VIl modelo “Aquila”

-

Exoesqueleto Puiio de
de adamantio combate integrado
reforzada

Crux

Terminatus

Hombreras con
triple capa de ceramita
y adamantio

Grebas reforzadas
con estabilizado-
fes giroscopicos

ARMADURA DE EXTERMINADOR
Designacian: atmadue tistics deadnsuyphe
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FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

OTRO EQUIPO

ESCUDO DE COMBATE

Es una versién mas ligera del escudo de tormenta. Se
engancha directamente al brazo de su portador, por lo que
este tiene la mano libre para empunar otra arma, lo que le
proporciona gran versatilidad en el campo de batalla.

El escudo de combate proporciona una tirada de salvacion
invulnerable de 5+ en combate cuerpo a cuerpo.

ESTANDARTE DE LA COMPANIA
Consulta la descripcion de la escuadra de mando en la pag. 25.

AURA DE HIERRO
Consulta la descripcién de los sefiores de las compafiias en
la pagina 36.

RETRORREACTOR

Este elemento de equipo permite a su portador dar grandes
saltos por el campo de batalla e incluso volar distancias cor-
tas. Gracias a su poderoso motor, el retrorreactor hace que
su portador pueda moverse increiblemente rapido y superar
cualquier obstaculo para llegar cuanto antes al combate
cuerpo a cuerpo.

Las miniaturas equipadas con un retrorreactor se conside-
ran infanteria retropropulsada (consulta el reglamento de
Warhammer 40,000). Ademads, los Marines Espaciales equi-
pados con retrorreactor podran ser desplegados desde
cafoneras Thunderhawk en vuelo rasante. Para represen-
tar esta situacion, estas miniaturas podran desplegarse
como reservas y entrar en juego siguiendo las reglas de
despliegue rédpido siempre y cuando la mision lo permita
(consulta la seccion Reglas especiales de las misiones del
reglamento de Warhammer 40,000).

CAPUCHA PSIiQUICA

Consulta la descripcién de los bibliotecarios en la pagina 38.

ROSARIUS
Consulta la descripcién de los capellanes interrogadores y
de los capellanes en la pagina 37.

NARTHECIUM/ REDUCTOR
Consulta la descripcion de la escuadra de mando en la pag. 25.

BALIZA DE TELEPORTACION
Consulta la descripcion de los escuadrones del Ala de
Cuervo en la pagina 27.

SERVOBRAZO
Consulta la descripcién del tecnomarine en la pagina 31.

SERVOARNES

Consulta la descripcion del tecnomarine en la pagina 31.

MOTOCICLETA DE LOS MARINES ESPACIALES
Estas motocicletas tienen motores muy potentes, ruedas a
prueba de disparos y son muy resistentes. Cada motocicle-
ta es una plataforma de combate capaz de disparar su
armamento mientras se mueve a gran velocidad y de cau-
sar estragos cuando carga al combate.

Las miniaturas equipadas con estas motocicletas han de
atenerse a las reglas para motocicletas descritas en el
reglamento de Warhammer 40,000. Estas motocicletas
estan equipadas con un bolter acoplado.

ESCUDO DE TORMENTA

Se trata de un escudo rodeado por un campo de energia.
Este campo de energia es demasiado pequefio para prote-
ger de los disparos, pero muy atil en combate cuerpo a
cuerpo, ya que puede rechazar la mayoria de los ataques,
incluso los de las armas de energia. Aunque originaimente
fue creado para proporcionar una defensa adicional a las
escuadras de exterminadores que combatian en el interior
de naves espaciales, hoy en dia es un elemento de equipo
muy extendido entre los Marines Espaciales.

Las miniaturas equipadas con un escudo de tormenta pue-
den realizar una tirada de salvacion invulnerable de 4+ en
combate cuerpo a cuerpo en vez de su tirada de salvacion
por armadura normal; esta tirada de salvacion no puede
combinarse ni con la del rosarius ni con la del aura de hie-
rro. Ademas, las miniaturas equipadas con un escudo de
tormenta nunca se beneficiaran del modificador de +1 a los
Ataques por estar equipadas con dos armas de combate
cuerpo a cuerpo.

ESCUDO DE COMBATE

Obyeto limitado; modelo “Liberta-
dor™; generador de campo integrado

N I?A‘: ef

ESCUDO Lentit 1\;]._“
DE TORMENTA DV VRS
Objeto para exterminador: ‘._/ %j—.—_-;-_ _'l_—\_]
generador MKII .

Estos son los
escudos que
demuestran nuestra
fe en Lion.
No ceden ante la
voluntad del herefe.

RETRORREACTOR
Modelo “Astartes 127 capacidad de carga aumentada




FUERZAS DE LOS ANGELES OSCUROS

ARMERIA DE LOS VEHICULOS

CANON DEMOLISHER

Consulta la descripcion del Vindicator en la pagina 33.

PALA EXCAVADORA

Se trata de una especie de cuchillas, pala, arado o ariete
pesado para retirar los obsaculos del camino del vehiculo.
Los vehiculos equipados con una pala excavadora pueden
repetir un chequeo por terreno dificil fallado si no mueven
mas de 15 cm ese turno.

BLINDAJE ADICIONAL

Algunas tripulaciones de vehiculos de los Angeles Oscuros
instalan planchas de blindaje adicionales en sus vehiculos
para conseguir mas proteccion. Los vehiculos equipados
con blindaje adicional consideran los resultados de tripula-
cion aturdida en las tablas de danos en vehiculos como #ri-
pulacion acobardada.

DESCARGADORES DE METRALLA
Consulta la descripcion del Land Raider Cruzado en la pag. 35.

MISIL CAZADOR ASESINO

El misil cazador asesino es una adicién bastante comun en
los vehiculos imperiales. Este sistema de armas de un solo
uso permite a vehiculos como el Rhino defenderse de tan-
ques blindados que se encuentren a larga distancia y que,
de otra manera, actuarian sin oposicion. El misil cazador
asesino se considera un misil perforante con alcance ilimita-
do que solamente puede utilizarse una vez por batalla; tiene
HP4 y se considera armamento principal adicional.

BOLTER DE ASALTO EN AFUSTE EXTERIOR
Estos bolteres de asalto estan fijados en el exterior del vehi-
culo para proporcionar fuego de apoyo.

Se considera armamento ligero adicional con el perfil nor-
mal de un bdlter de asalto (consuita los detalles en la des-
cripcion del boélter de asalto).

REFLECTOR

Los Angeles Oscuros utilizan estos potentes faros para
que nadie puede cobijarse en la oscuridad para escapar al
juicio final.

Un reflector solo puede utilizarse en los escenarios en que
se aplique la regla especial combate nocturno. Aunque el
vehiculo tenga un reflector, tiene que utilizar las reglas de
combate nocturno para elegir un objetivo; pero, una vez
haya impactado en esa unidad, la iluminara con el reflector.
Durante el resto de la fase de disparo, las demas unidades
que quieran disparar a la unidad enemiga iluminada no ten-
dran que determinar si la ven o no segun las reglas de com-
bate nocturno. Sin embargo, un vehiculo que utilice un
reflector puede a su vez ser designado como objetivo
durante el subsiguiente turno del enemigo como si las
reglas de combate nocturno no se aplicasen, ya que el ene-
migo podra ver el reflector brillando en la oscuridad.

DESCARGADORES DE HUMO

Se utilizan para ocultar temporalmente el vehiculo bajo una
nube de humo, especialmente si esta moviéndose por terre-
no abierto, y evitar asi a los “cazacarros”.

Una vez por batalla, tras finalizar el movimiento, un vehicu-
lo equipado con descargadores de humo puede activarlos
(no importa la distancia que haya movido). Coloca un poco
de algodon o una ficha junto al vehiculo para indicar que
esta oculto. El vehiculo no puede disparar en el mismo turno
en que utilice los descargadores de humo. Cualquier impac-
to enemigo que penetre su blindaje durante la siguiente fase
de disparo se considerara un impacto superficial. Al finalizar
el siguiente turno del enemigo, el humo se dispersara sin
ningun efecto adicional. Un vehiculo puede usar los descar-
gadores de humo aunque sufra un resultado de tripulacion
aturdida o acobardada.

LANZAMISILES TIFON
Consulta la descripcion del Ala de Cuervo en la pagina 27.

LANZAMISILES MULTIPLE WHIRLWIND
Consulta la descripcion del Whirlwind en la pagina 33.

RHINO
Modelo Vil
Blindaje: 30-6-mm
Velocidad mixima: 70 km/h
(55 km/h en terreno no asfaltado)
Pasajeros: 10
Profundidad superable: 120 m
Peso ncto: 30t
Longitud: 6.6 m
Alrura: 36 m

Anchura del habiticulo: 4.5 m
Altura de los bajos: 044 m

Misil cazador asesino
(un solo uwso)

Blindaje adicional

Balter de asalto
(800 disparos)
Descargadores de humo

Pala excavadona hidriulica
pana retirar obsticulos




EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

Los A'ngeles Oscuros tienen un distintivo esquema de color verde, que portan la mayor parte de las
fuerzas del capitulo. Las unidades especializadas, sin embargo, tienen sus propios colores, como
el blanco hueso del Ala de Muerte o el negro azabache del Ala de Cuervo. En esta seccion también
hay ejemplos pintados de los personajes, escuadras y vehiculos, ademds de los esquemas de color
de seis de los Capitulos Sucesores.

1. El sefor de la compaiiia lleva la servoarmadura verde
oscuro tipica del capitulo, adornada con la heraldica per-
sonal y simbolos adicionales de su rango.

2. La servoarmadura de esta escuadra tactica es de las
que llevan las escuadras de la 32 a la 92 compahfia. Las
insignias de las hombreras y las rodilleras indican que la
unidad pertenece a la 22 escuadra tactica de la 52 Com-
pafia de Batalla.

3. Las servoarmaduras y los vehiculos del Ala de Cuervo
son de color negro azabache, como este escuadrén de
ataque. El Ala de Cuervo tiene sus propios iconos, como

se aprecia en las hombreras y en los laterales de los
vehiculos.

4. Las armaduras de exterminador de la escuadra del
Ala de Muerte son de color blanco hueso y estan ador-
nadas con los iconos de la compaiiia, plumas, cruces y
sellos de pureza. !

5. El blindaje de los vehiculos de los Angeles Oscuros se ‘
pinta con el mismo color que el de las armaduras de los
hermanos de batalla de la compafiia a la que pertenez-
can. Los vehiculos asignados a compaiias llevan los
nimeros de la compafia, mientras que los vehiculos
genéricos de la armeria no llevan nimeros. ,

6. Los dreadnoughts de las compafiias 32 a 92 Van:pinta-
dos de verde oscuro, igual que la escuadra tacti



INSIGNIAS DEL CAPITULO

INSIGNIAS DE ESCUADRA
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Escuadras tdcticas

EAO

Escuadras de asalto

Escuadras de devastadores

‘ - EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS
|
|

El verde oscuro es el color de los
Angeles Oscuros. Estos Marines
Espaciales llevan el icono del capitu-
1 lo en la hombrera izquierda y la

| insignia de la escuadra en la hom-
brera derecha. El icono del capitulo
es blanco sobre campo verde, mien-
tras que la insignia de la escuadra Icono del capitulo
es un simbolo rojo sobre campo
verde con el nimero de la escuadra
en blanco sobre la insignia.

Insignia de la 3°
escuadra tactica

Marine Espacial
de los Angeles Oscuros

| INSIGNIAS DE COMPANIA

| Delas companias 3 a la 9, todas ellas disponen de una insignia de compania que las distingue de las demds en el campo de batalla. Normalmente,
| esta insignia se muestra en la rodillera izquierda de la servoarmadura del Marine Espacial, ademds de en los estandartes y en los vehiculos.

| an
. \ /’i -
~

<

f 3 Compafiia 4* Compania 5t Compaiila 6* Compaiia 7* Compaiia 8* Compafiia 9* Compafiia

I. ESTANDARTES DE COMPANIA ESTANDARTES SAGRADOS
Cada compaiiia tiene su propio estandarte. A veces, los Los Angeles Oscuros tienen tres estandartes ancestrales que datan de la época de la
sargentos llevan un estandarte dorsal, que se frata de una Gran Cruzada. Por precaucion y costumbre, nunca se usa més de uno en una misma
versién simplificada del estandarte junto con el nimero de batalla y los demas permanecen en el Gran Salén de la Roca. Se trata de los estan-
su escuadra. dartes de la Fortaleza, de la Devastacion y de la Retribucion.

4 B
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| Estandarte de compania Estandarte de capitulo de Estandarte de la Forlaleza Estandarte de la Devastacion ~ Estandarte de la Retribucion
| del Ala de Muerte los Angeles Oscuros (estandarte sagrado) (estandarte sagrado) (estandarte sagrado)
|l |
. © Copyright Games Workshop Ltd 2007, Tienes permiso para fotocopiar esta pagina para uso personal
| 2
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BIBLIOTECARIOS: llevan servoarmadura
azul con detalles como los de la hombrera
pintados con el color del capitulo.

LA TUNICA
En ocasiones, los Angeles Oscuros llevan tunicas

| de color blanco hueso. Esta tunica indica el rango,
papel o posicion del hermano de batalla en el capi-
tulo. Normalmente, son los veteranos, los sargen-
los y los oficiales quienes visten esta tunica.

TECNOMARINES: llevan la servoarmadu-
‘ ra roja tipica del Adeptus Mechanicus,
pero lucen la iconografia del capitulo.

EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

CAPELLANES: capellanes y capellanes
interrogadores llevan servoarmadura
negra y una mascara que representa a
la muerte de color blanco hueso.

APOTECARIOS: la servoarmadura
(v a veces solamente el yelmo) es de
color blanco puro y la insignia del capitulo

leono de compaiiia del Ala
de Muerte

La Crux Terminatus

ALA DE MUERTE

El color de esta compafiia es el blanco hueso en vez del verde oscuro,
como en casi todo el resto del capitulo. En vez del tipico icono de com-
pariia, los miembros del Ala de Muerte llevan en la hombrera derecha
un icono que representa una espada con alas partida sobre un campo
blanco hueso. En la hombrera izquierda, al igual que los demds extermi-
nadores del Adeptus Astartes, llevan la sagrada Crux Terminatus.

 G4udS WORKSHOP
COMO PINTAR

MARINES
ESPACIALES

| Coémo pintar Marines Espaciales e

En los siguientes suplementos
encontrards montones de ideas y
técnicas para pintar tus miniaturas:

Cdmo pintar miniaturas Citadel

Insignium Astartes
(publicado por la Black Library)

la lleva en la hombrera.

Hombrera del
tercer escuadrdn

leono de comparia
del Ala de Cuervo

ALA DE CUERVO

Al igual que el Ala de Muerte, el Ala de Cuervo tiene su propio color de
compania. Las armaduras y vehiculos de la 2* comparnia se pintan de
negro azabache. El simbolo del Ala de Cuervo, blanco, es una mano
alada empufiando una espada sobre campo negro y, normalmente, en
la hombrera izquierda. En la hombrera derecha suelen llevar el nimero
del escuadron al que pertenecen en blanco sobre campo negro.

QAuES WORESHOP
COMO PINTAR

MINIATURAS
CITADEL



EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

CAPITULOS SUCESORES

I Cada uno de los Capitulos Sucesores de los Angeles Oscuros descritos a continuacion tiene su propia iconografia.

na

Discipulos de Caliban

.

Consagradores

e

Angeles de Absolucion

En esta pdgina te mostra-
mos una serie de miniaturas
de Marines Espaciales pin-
tadas con los colores de los
Capitulos Sucesores que
acabamos de mostrarte.
Evidentemente, tienes liber-
tad absoluta para crear tu
propio Capitulo Sucesor de
los No Perdonados, con sus
propios iconos e insignias;
la tinica recomendacion es
que utilices colores oscuros.

Veterano de los Angeles Exterminador de la 1* Compariia de
de Absolucion los Discipulos de Caliban

Veterano de los Guardianes Motorista de la 2® Compariia de Senor de la Comparia
del Conclave los Guardianes del Conclave de los Consagradores
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e cuenta que, cuando las legiones de Marines Espacia-

les fueron divididas en capitulos tras la Herejia de
Horus, los Angeles Oscuros dieron paso al menos a tres
nuevos capitulos. Se trataba de los Angeles de Absolucién,
los Angeles de Venganza y los Angeles de Redencién. No
obstante, se dice que existen bastantes capitulos sucesores
mas. Y es cierto, se crearon mas de los que se registraron y

todos ellos siguen activos en la actualidad. Todos estos

capitulos se llaman a si mismos los No Perdonados y tienen
una misién propia cuyo cumplimiento persiguen por encima
de todas las cosas, pues ansian redimirse del pecado que

los atormenta.

Cada uno de los capitulos de los No Perdonados siguen la
organizacion de los Angeles Oscuros a rajatabla y cada uno
de ellos tiene su propio Circulo Interior. Todos ellos tienen
formaciones similares a las Compafiias del Ala de Muertey .
del Ala de Cuervo, aunque no tengan nombres de esa indo- - '
le, y algunas de ellos utilizan un uniforme y una simbologia

especiales para esas compafiias. .

Los capitulos de los No Perdonados coordinan sus accio-
nes para cumplir su misién secreta y se sabe que los supre-
mos maestres de los diferentes capitulos se retnen en la

Roca para orquestar estas actuaciones.

Angeles de Redencion

Hijos de! Emperador Fulgrim

[Chemas]

Traidores excomulgados

Guerreros de Hierro Perturabo

[Olympia]

Traidores excomulgados

Cicatrices Biancas | Jaghatai Khan

Mundus Planus

Invasores, Indémitos, Destructo-
res, Sefiores de las Tormentas

LEGIGN PRIMARCA | PLANETA | , (CARTULOSTE o
; - ) Angeles de Absolucidn, Por razones desconocidas, 1os Angeles Oscuros y sus
Angeles Oscuros | Lion Ef'Jonson [Caliban] Angeles de Redencion, sucesores de la Segunda Fundacion se autodenominan

los No Perdonados.
Fuente: Mythos Angelica Mortis (.36)

Eliminada de los archivos cualquier informacion
relacionada. Se desconoce procedencia de la orden.

“Los Lobos Espaciales favorecen las desviaciones genéticas
ref.. crecimienta desmesurada de l0s caninos] y muestran
muy poca ortodoxia en sus tacticas y organizacion”.

Fuente: Inquisidor Horst (M.37)

Manos de Hierro

Lobos Espaciales ‘L Leman Russ Fenris Hermanos de Manada
IS IOV U SO
Pufios Imperiales ; Rogal Dorn Terra i Templarios Negros, Pufios Carmesies
Amos de la Noche | Konrad Curze ;  [Nostramo] Traidores excomulgados
[ S —_—
E f ;Angeles Bermejos, Angele§ Sangui-
Angeles Sangrientos!  Sanguinius Baal narios, Desgarradores, Angeles
s Descarnados, Bebedores de Sangre
Ferrus Manus

Medusa

Garras Rojas, Garras de Bronce

Los Angeles Sangrientos y sus sucesores siguen
unas practicas poco convencionales y heréticas para
la replicacion de los modelos genéticos que han con-
ducido a la degradacién de su modelo genético. Los
rumares sebre la “Sed de Sangre” y la “Rabia Negra”
siguen propagdndose a pesar de haber sido investi-
gados en numerosas ocasiones.

Fuente: informe autorizado del inquisidor Damne (M.34)

Eliminada de los archivos cualguier informacion
relacionada. Se desconoce procedencia de la orden.

corchetes han sido destruidos).

PRIMARCA: Nombre del primarca del que se supone
que procede el modelo genético de la legion.
PLANETA: Mundo natal de Ia legidn (los planetas entre

mencionados en gl Apocrifo de Davio [M.33].

TRAIDORES

cometieron traicién durante la Gran Herejia, segun se
ingica en el Grimorius Hereticorum [M.35].

EXCOMULGADOS: Aquellas legiones que

- -]
lDevoradores de Mundos Angron Desconocido Traidores excomulgados
T T Estos son los sucesores de la legion de los Ultramari-
+ Novamarines, Patriarcas de Ulixis, nes mencionados en el Apdcrifo de Davio, aunque el
Ultramarines  {Roboute Guilliman Macragge | Consules Blancos, Consules Ne- Apécrifo de Skaros establece que se crearon veintitrés
| gros, Catadores, Creadores, Preto- capitulos en la Segunda Fundacién (no se nombran).
‘ res de Orpheus, Capitulo Génesis Fuente; Gompilador Atreax (M.41)
Guardia de la Muerte] ~ Mortarion [Barbarus] Traidores excomulgados La legion de los Uttramarines es el origen de casi 3/5
; —- e partes de los modelos genéticos de jos actuales capitu-
: - Lo . los de Marines Espaciales. El capitulo de los Uitramari-
Mil Hijos Magnus el Rojo 1 [Prospero] | Traidores excomulgados nes gobierna un vasto imperio en el sudeste galéctico
i ) . conocido como Ultramar, que es una de las institucio-
. Lobos Lunares Horus i [Cthonia) Traidores excomulgados 7 nes mas poderosas de la Franja Este.
. T R T Fuente: Liber Astartes (M.37
Portadores de la Palabra Lorgar [Colchis] Traidores excomulgados { ente: Liber Astates (M.37)
‘Salamandras V“”‘a”“ Nocturne Ninguno conocido Los Lobos Lunares pasaron a denominarse Hijos de !
A T T ] ” Horus (c.125.M30). Tras la muerte de Horus, adopta-
Guardia de! Cuervo Corax i Libertas Guardia Negra, Injuriadores, Aves de PresaJ ron el nombre de Legion Negra.
Legidn Alfa Alpharius Desconocido | Traidores excomulgados ( Fuente: Grimorius Hereticorum (M.35) 5
. ———
“LEGION: Nombre de I legidn al ser fundada. CAPITULOS DE LA SEGUNDA FUNDACION: Capitulos
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LOS ANGELES DE VENGANZA
Las acciones de los Angeles de Ven-
ganza no son tan conocidas como las

|7 ‘ de otros capitulos de No Perdonados,
puesto que huyen de la gloria y de los
laureles aun mas que el resto de sus
hermanos; estos Marines Espaciales
se concentran en su deber unicamen-
te. Todas las compaiiias llevan arma-
duras negro azabache, lo que es una vuelta atras a la
panoplia original que llevaba la legién de los Angeles
Oscuros. Los Angeles de Venganza representan uno de
los aspectos de los Angeles Oscuros en particular: la
devocién obsesiva por la redencién del pecado ancestral.
Este capitulo es conocido por salir victorioso de batallas
en las que otros hubieran sucumbido; cubierto de sangre y
magulladuras, pero victorioso.

Los Angeles de Venganza son conocidos por el odio que
sienten por cualquiera de los enemigos del Imperio; asi, se
muestran muy proactivos al buscar y atacar a fuerzas de
alienigenas, de servidores del Caos o de traidores.

Se sabe que han llegado a sufrir pérdidas severas en
varias ocasiones, lo que se debe a su negativa a aceptar
que estan vencidos. De hecho, se cree que el futuro y la
continuidad del capitulo han sido puestos en peligro en
maés de una ocasion. Tras el Asedio de San Apolis habian
sufrido tantas bajas que el capitulo se vio forzado a pasar
casi un siglo recuperando su almacén genético y reclutan-
do hermanos para sus filas antes de ser capaz de prestar
batalla una vez mas.

LOS GUARDIANES DEL CONCLAVE
—— 1 Los Guardianes del Coénclave son un
capitulo de No Perdonados cuyo pla-
| neta natal de adopcion se encuentra
en la frontera oeste del Imperio. El
capitulo ha luchado en muchas bata-
llas por todo el Segmentum Pacificus y
ha dirigido muchas cruzadas en el
Halo de Estrellas. Los Guardianes del
Cénclave obtuvieron honores especiales durante la Incur-
sién de Lelith, puesto que salvaron a todo un subsector de
la subyugacién alienigena.

El capitulo se distingue por su carécter excepcionalmente
monacal y sus hermanos se consideran a si mismos monjes
guerreros. Se entrenan en la escolastica al igual que en la
guerra y son grandes estudiosos de las ensefanzas del
Emperador y de su primarca. Sus estandartes, armaduras y
los flancos de los vehiculos estéan llenos de escritos hechos
a mano y sacados del Codex Astartes, el Requiem Angelis y
de muchos otros libros sagrados de los Marines Espaciales.
La fortaleza monasterio del capitulo tiene la forma de una
gigantesca catedral y su clipula roza las nubes de su mon-
tafioso mundo natal, Mortikah VII.

LOS DISCIPULOS DE CALIBAN
F La fundacion de los Discipulos de Cali-
ban no solo esta rodeada de misterio,
| también esta rodeada de controversia.
-y Segun se dice, el Supremo Maestre de
los Angeles Oscuros Anaziel pidio
encarecidamente a los Altos Senores
de la Tierra que crearan un nuevo capi-
tulo alla por el milenio 37. Esto causo
un gran revuelo, porque nunca antes un Senor del Capitulo
habia hecho un requerimiento de estas caracteristicas, y
aunque no estaban claras las razones de la peticion ni muy
de acuerdo todas las partes, al final se creé un capitulo con

el nombre de Discipulos de Caliban.

Muchos piensan que Anaziel fomento la creacion de los Dis-
cipulos de Caliban para llevar a cabo un proposito secreto;
el rumor dice que su Unica misién consiste en dar caza al
renegado conocido como Cypher; sin embargo, nadie
excepto los integrantes del Circulo Interior saben si esto es
verdad. Los Discipulos de Caliban son un capitulo muy
mavil y su flota ha sido vista en conflictos a lo largo y ancho
del Imperio y, a veces, incluso mas alla... Los rumores dicen
que todos los conflictos en los que han tomado parte fueron
instigados por el tal Cypher. Lo que es evidente es que los
Discipulos de Caliban son expertos a la hora de detectar la
presencia de Caidos.

La semilla genética para la fundacion de este capitulo era la
mejor que los Angeles Oscuros podian ofrecer en aquel
momento, pues estaba mucho mas depurada incluso de lo
que requiere el Adeptus Terra. Hasta hoy en dia, la pureza
de la semilla genética del capitulo ha sido examinada y con-
trolada en busca de cualquier signo de corrupcion o degra-
dacion, pero todavia sigue impoluta, por lo que el proceso
de reclutamiento de nuevos No Perdonados para este capi-
tulo es, sin duda, el mas duro. Los guerreros de los Discipu-
los de Caliban son nobles y virtuosos en grado sumo, asi
que nunca dejan de lado su quehacer sagrado. En las dife-
rentes naves de la flota del capitulo se guardan estupendos
relicarios con objetos que conmemoran las victorias del
capitulo, a sus guerreros y a sus ancestros. Cada compania
tiene diferentes Portadores de Reliquias, que llevan estos
objetos a la batalla para inspirar a sus hermanos a acometer
grandes actos de valor. La mas sagrada de estas reliquias
es el Lionus Censum, un enorme pergamino que detalla los
nombres y actos heroicos de los hermanos de batalla mas
condecorados del capitulo.




LOS CONSAGRADORES

Los Consagradores son un capitulo
h que casi no aparece en los registros
imperiales. En muy pocos sitios se
’ habla de sus misiones y no hay regis-
tro de su existencia en archivos pre-
vios al tercer siglo del 40° milenio. La
————— primera aparicién del capitulo se relata
en el trabajo épico sobre el Segundo
Cisma de Kuppukin que realizé el notario de campo Cor-
wen Quilp, del Administratum.
En el momento dlgido de esta terrible guerra, el Ejército 52
estaba rodeado de traidores rebeldes y habia sido reducido
a veinte regimientos. Justo en ese momento, los Consagra-
dores aterrizaron en el planeta para ayudarlos. Aunque no
habian respondido a ninguna de las llamadas de ayuda del
Ejército 52, los Consagradores aparecieron rapidamente y
lanzaron un ataque directo contra la base de operaciones
del enemigo. En unas seis horas, habian acabado con toda
la estructura de mando de los rebeldes escindidos, lo que
puso punto y final a la rebelién y le dio la victoria al Imperio.

Tras completar su tarea, el capitulo se retird y no volvié a
ser visto hasta pasadas tres décadas, cuando su 4% com-
pafifa luché junto a los Angeles Oscuros en la Intervencion
de Arrulas. Aunque, por lo general, las descripciones de
Quilp son un tanto vagas, el notario es muy preciso al indi-
car que todos los hermanos de batalla llevaban reliquias y
que vestian y estaban equipados con armaduras y armas
ancestrales, al igual que los vehiculos que los acompafa-
ban. Tal y como indica el notario de campo, parecia que
los Consagradores hubieran heredado los elementos méas
reverenciados de la legién de los Angeles Oscuros y que
los hubieran conservado con gran cuidado para utilizarlos
contra los enemigos de Lién.

LOS ANGELES DE REDENCION

—‘ Los Angeles de Redencidn son un
capitulo querido en todo el Imperio y
casi tan afamado como los propios
Angeles Oscuros. Han combatido en
incontables guerras, ya sea en solita-
‘ rio o como parte de un contingente.
—— 8in embargo, tienen en comun con el
resto de los capitulos de No Perdona-

dos el no mezclarse con sus aliados.

Los Angeles de Redencion demuestran un celo sin igualala
hora de vengar los agravios mas antiguos sufridos por los
Angeles Oscuros. Nada disuade a los integrantes del capi-
tulo de perseguir a los Caidos y cada una de las batallas en
las que participan estd pensada para acercar al capitulo
mas y mas a su objetivo verdadero. Los Angeles Oscuros
han llegado a retirarse de muchas campanas para alcanzar
un objetivo particular y desconocido; los Angeles de Reden-
cién lo han hecho en muchas mas ocasiones que sus pro-
genitores, lo que a veces ha tenido consecuencias tragicas.
En el momento clave de la Defensa de la Colmena Gatling,
los Angeles de Redencién abandonaron el planeta dejando
solas en la defensa del enclave a siete brigadas de milicia-
nos frente a una marea de Orkos compuesta por tres millo-
nes de individuos. Los Angeles de Redencién nunca tuvie-

EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

ron que responder por este acto, puesto que no quedé
superviviente alguno que relatara lo sucedido. El capitulo se
habia embarcado en una caceria en la que atrapé a un
notorio Caido, un antiguo sefior de la compafia llamado
Baalakai. Para los No Perdonados, aquella captura valié la
pérdida de vidas, tanto de milicianos como de poblacién,
sufrida en la Colmena Gatling.

Quiza se deba a este incidente, y a incidentes similares, que
las fuerzas imperiales hayan llegado a declinar la ayuda de
los Angeles de Redencion (pese al gran insulto que supone
hacer algo asi). Las consecuencias de los actos del capitu-
lo auin estan por verse, pero podrian conllecar desde censu-
ra inquisitorial a la excomulgacion. Todo dependera de
como se comporte a lo largo de los préximos afios.

LOS ANGELES DE ABSOLUCION
—] Los Angeles de Absolucién son cono-
cidos por mantener lazos muy estre-
chos con el capitulo de los Angeles
Oscuros, y ambos han llevado a cabo
operaciones en comun en muchisimas
ocasiones. La 2® Compania de los
L ——— Angeles de Absolucién ha trabajado
mano a mano con el Ala de Cuervo y
ambas se han unido para llegar més lejos en sus cacerias
de Caidos.

La caceria mas famosa que ha tenido lugar gracias a la
unién del Ala de Cuervo y la 22 Compaiiia de los Angeles de
Absolucion se produjo en Arcangel VII. Un pequefio grupo
de Caidos y sus compinches se habian asentado en el polo
norte del planeta muerto, en una region helada en la que no
podia desarrollarse la vida. Tras dar con los Caidos, tanto el
Ala de Muerte como la 2® compafia de los Angeles de
Absolucion asaltaron la fortaleza del enemigo. Pero los riva-
les gozaban de gran experiencia, estaban muy bien organi-
zados y luchaban de forma feroz, por lo que el asalto durd
dos dias y en él perdieron la vida una docena de extermina-
dores. Tras conseguir abrir una brecha en la fortaleza, la
fuerza combinada dio con tres Caidos y, aunque uno de
ellos habia muerto durante la batalla, los otros dos fueron
capturados y llevados a la Roca.

En lo que se refiere a doctrina y temperamento, los Angeles
de Absolucién se parecen mucho a los Angeles Oscuros.
Ambos capitulos tienen una linea ideolégica muy similar,
cuya unica divergencia estriba en la culpabilidad que sien-
ten ambos capitulos por los actos de los Caidos. Parece
como si los Angeles de Absolucién considerasen que han
sido exonerados de los pecados que se cometieron durante
la Caida de Caliban. Aunque los Angeles de Absolucién no

temen estar condenados espiritualmente por los actos de. °

los Caidos, se consideran responsables de castigar a los
traidores como acto de contricion.




LISTA DE EJERCITO

Esta seccion del codex estd dedicada a la lista de ejército
que te permmra desplegar en el campo de batalla un
ejército de los Angeles Oscuros o de cualquiera de sus
Capitulos Sucesores para jugar los diferentes escenarios
del reglamento de Warhammer 40,000, aunque también te
puede servir para organizar tus tropas a la hora de jugar
escenarios que ti mismo hayas disefiado, ya sea como
parte de una campafa o en partidas aisladas.

La lista de ejército te permite organizar un ejército basado
en una sola compafiia de batalla, junto con el apoyo que
recibirfa de otras compariias del capitulo. Si incluyes en el
ejército al Sefior del Ala de Muerte o al Sefior del Ala de
Cuervo, podrés crear un ejército exclusivo de Ala de Muerte
o Ala de Cuervo, respectivamente.

La lista de ejército se divide en cinco secciones y todas las
escuadras, los vehiculos y los personajes de la lista de ejérci-
to estan descritos en una de ellas dependiendo de su funcién
en el campo de batalla. Ademas, toda miniatura de la lista de
ejército tiene asignado un valor en puntos que varfa en fun-
cion de su nivel de efectividad en combate. Antes de escoger
las tropas con las que vas a jugar una partida, tu contrincante
y ti deberéis decidir qué escenario jugar y a cudntos puntos
jugarlo, es decir, el nimero méaximo de puntos que podréis
gastar en vuestro ejercito. Una vez hecho esto, ya puedes pa-
sar a organizar un ejército como se describe a continuacion.

TABLAS DE ORGANIZACION DE EJERCITO
La lista de ejército debe usarse en combinacion con la Tabla
de Organizacién de Ejército del escenario correspondiente.
Cada Tabla de Organizacién de Ejército se divide en cinco
categorias que se corresponden con las secciones de la lista
de ejército, cada una de las cuales esta dividida en uno o mas
recuadros. Cada recuadro te permite elegir una unidad de las
que se describen en esa seccion de la lista de ejército. Los
recuadros sombreados indican que debes incluir obligatoria-
mente en tu ejército una unidad de ese tipo. En esta pagina se
incluye la Tabla de Misiones Estandar.

OBLIGATORIO OPCIONAL OPCIONAL
1C.G. 1C.G. 3 ataque rapido
2 tropas de linea 4 tropas de linea 3 apoyo pesado

3 elite

MISIONES Y PUNTOS

Las listas de ejército estd disefiadas basicamente para
usarlas con las patrullas y misiones esténdar del reglamen-
to de Warhammer 40,000. También pueden usarse con
cualquier otra misién que utilice Tablas de Organizacién de
Ejército, pero ten en cuenta que en estos casos podrian no
estar completamente equilibradas.

Si decides jugar a patrullas o a las misiones estandar, seran
ellas las que dicten el nimero de puntos al que jugar. En el -~
caso de las patrullas seran 400 puntos por participante y, en —
el caso de las misiones estandar, tendran que ser al me :
500. Cuantos mas puntos tengan los ejércitos, mas lar
sera la partida.

Ademas, la misién que elijas determinara qué restricciones
se aplican (en caso de que se aplique alguna) a la hora de
elegir el ejército. Consulta los detalles sobre restruicciones

en las secciones Patrullas y Organizar una batalla del regla-
mento de Warhammer 40,000.

LA LISTA DE EJERCITO _
Antes de empezar a elegir las fuerzas del ejército has de
acordar con tu contrincante el nimero de puntos maximo de
cada fuerza. Muchos jugadores prefieren partidas de 1.500
puntos por bando, lo que supone unas dos horas de juego
(una buena parte de la tarde o de la noche). Mira la lista de
ejército y elige las unidades que prefieres incluir, cuantas
miniaturas habrd en cada una y qué equipo o mejoras ten-
dran. Todo el equipo y mejoras tiene que estar representado
en la miniatura. Después de eso, resta el valor en puntos de
la unidad del total de puntos del ejército y, a continuacion,
pasa a elegir otra unidad. Sigue repitiendo el proceso hasta
haber gastado todos los puntos disponibles... Y ya estas listo
para ir a la guerral

COMOQ REPRESENTAR

LOS CAPITULOS SUCESORES
Coleccionar un ejército basado en un capitulo suce-
sor es sencillo: basta con que utilices la lista de ejér-
cito de los Angeles Oscuros que te presentamos a
continuacién para crear el ejército y que pintes las
miniaturas con el esquema de color adecuado (con-
sulta la pagina 72), o con uno inventado.

Para representar a los diferentes maestres de los
capitulos sucesores puedes utilizar las miniaturas y
reglas que representan a los personajes de los
Angeles Oscuros (como Azrael o Belial), solo ten-
drés que inventarte nombres nuevos.

Esta es una forma estupenda de personalizar tu
ejército, aunque debes asegurarte de que tu opo-
nente sabe qué es cada cosa.
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UNIDADES

En la lista de ejército se describen todas las unidades que puedes incluir en una partida. Entre las paginas 23 y 55 encontra-
ras mas informacién sobre el trasfondo y las reglas de cada una de las tropas, vehiculos y equipo que aparece en esta lista
de ejército, mientras que en las paginas 57-72 encontraras ejemplos de las miniaturas Citadel que necesitas para represen-
tar cada tropa, vehiculo y elemento de equipo de la siguiente lista de ejército.

La descripcion de cada unidad esta dividida en siete secciones:

(S ESCUADRA DE ASALTO

HAHPF RH I AL S
Sargento Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 8B 3+
@ Composicién: @ Equipo:
» 1 Sargento Veterano » Servoarmadura

= 4 Marines Espaciales * Retrorreactor
« Pistola bolter
Tipo: « Granadas de fragmentacion
« Infanteria retropropulsada  * Granadas perforantes
» Espada sierra

@ Reglas especiales:
= Y no conoceran el miedo
+ Escuadras de combate

+ Despliegue répido

@ Perfil: tras el nombre de la unidad se presenta el perfil
de las miniaturas que incluye y el coste de la unidad
basica, sin mejoras adicionales. Por ejemplo, la unidad
que te mostramos arriba corresponde a una escuadra
de asalto que cuesta 125 puntos.

@ Composicién: en los casos que corresponda se indicara
el nimero y tipo de miniaturas que conforman la unidad.
Por ejemplo, la escuadra de asalto de 125 puntos del
ejemplo estd compuesta por un sargento veterano y cua-
tro Marines Espaciales.

@ Tipo: aqui se hace referencia al tipo de unidad que es
cada unidad (véase la seccién Tipos especiales de uni-
dad del reglamento de Warhammer 40,000). Por ejem-
plo, una unidad puede ser infanteria, vehiculo o infante-
ria retropropulsada, y seguir unas determinadas reglas
de movimiento, disparo, asalto, etc.

@ Equipo: aqui se lista el equipo que llevan de base las
miniaturas de la unidad. El coste de todas estas minia-
turas y de su equipo basico se incluye en el coste gene-
ral de la unidad.

VALOR EN PUNTOS: 125 PTOS.

®°

pciones:

En la escuadra se pueden incluir cinco Marines Espaciales
adicionales (+110 ptos.).

Hasta dos Marines Espaciales pueden reemplazar la pistola
bélter por una pistola de plasma (15 ptos./min.).

« El Sargento Veterano puede reemplazar la pistola bélter por

una pistola de plasma (+15 ptos.).

El Sargento Veterano puede reemplazar la espada sierra
por un arma de energia (+15 ptos.) o por un purio de com-
bate (+25 ptos.).

» El Sargento Veterano puede equiparse con bombas de

fusidn (+5 ptos.).

+ El Sargento Veterano puede equiparse con un escudo de

combate (+10 ptos.).

Transporte:

Las escuadras de asalto pueden no llevar los retrorreactores
para ser consideradas infanteria, con lo que podran elegir
una cépsula de desembarco o un Rhino como vehiculo de
transporte asignado sin coste adicional en puntos (consulta el
valor en puntos de las opciones del Rhino en la pagina 87).

@ Reglas especiales: aqui se enumeran las reglas espe-

ciales de la unidad. Las reglas especiales se explican
en la seccién Fuerzas de los Angeles Oscuros de este
codex y en la seccion Reglas especiales universales
del reglamento. Por ejemplo, la escuadra de asalto del
ejemplo tiene las reglas especiales Y no conoceran el
miedoy escuadras de combate, que se describen en la
pagina 23 de este codex, y despliegue rdpido, descrita
en el reglamento de Warhammer 40,000.

@ Opciones: aqui se describen las mejoras que puedes

aplicar a la unidad. Toda miniatura que reciba una
mejora costara, ademas, los puntos correspondientes a
la mejora. No todas las miniaturas pueden acceder a
todas las mejoras, cada miniatura podra adoptar Gnica-
mente las mejoras que estén a su disposicién. Algunas
unidades tienen opciones adicionales en lo referente a
coémo pueden ser elegidas o desplegadas en el campo
de batalla, que suelen depender de si estan asociadas
a algun personaje.

@ Transporte: aqui se indica que vehiculos de transporte
puede emplear la unidad. Estos vehiculos asignados a
unidades se describen en la pagina 87, y en la seccion
Vehiculos de transporte del reglamento de Warhammer
40,000 se explica exactamente su funcionamiento.
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& AZRAEL, SUPREMO MAESTRE

! HAHPF R H I AL S
. Supremo Maestre 5 5 4 4 4 5 4 10 2+
Tipo: Equipo:
= |nfanteria ¢ Granadas de fragmentacion
+ Granadas perforantes
Individual: ¢« Pistola bélter
« El ejército solo + Defensora
puede incluir un * Yelmo de Lién
Supremo Maestre, * Espada de los Secretos
¢ Furia de Lién

VALOR EN PUNTOS: 225 PTOS. 1_ )

Reglas especiales:

» Coraje

» Personaje independiente
» Ritos de batalla

Opciones:

* SiAzrael estd en el ejército, el portaestandarte de una de las
escuadras de mando podra reemplazar un estandarte de
compafiia por el estandarte del capitulo (+15 ptos.).

& BELIAL, SENOR DEL ALA DE MUERTE

HAHPF RH I AL S

| Sefior
. del Ala de Muerte 5

Tipo: Equipo:
= Infanteria ¢ Armadura de exterminador
» Bolter de asalto

Individual: « Espada del Silencio

» El ejército solo
puede incluir un
Sefior del Ala de
Muerte

Reglas especiales:

+ Coraje

* Personaje independiente
¢ Ritos de batalla

Organizacion del ejército:

» Si Belial esta en el ejército, las escuadras de extermi-
nadores del Ala de Muerte pueden considerarse tanto
tropas de elite como tropas de linea.

5 4 4 3 5 3 10 2+

VALOR EN PUNTOS: 130 PTOS. 1’

Opciones: :

* Puede reemplazar el bélter de asalto y la Espada de! Silen-
cio por un martiflo de trueno y un escudo de tormenta o por
dos cuchiilas relampago (gratis).

+ Si Belial esta en el ejército, una escuadra de extermmadores
del ejército puede ser implementada de la siguiente manera:
- un exterminador puede convertirse en un portaestandarte
con el estandarte de compafia del Ala de Muerte (+25 ptos.);
- un exterminador puede convertirse en un apotecario equi-
pado con un narthecium/reductor (+30 ptos.).

& SAMMAEL, SENOR DEL ALA DE CUERVO
HAHPF RH I AL S
| Sefior

. del Ala de Cuervo 5 5 445)3 5 3 10 3+

Tipo: Equipo:
¢ Motocicleta a reac- » Servoarmadura
cion * Granadas de fragmentacion
Individual: ¢ Granadas perforantes
* El ejército solo = Pistola bdlter
puede incluir un ¢ Aura de hierro
Sefior del Ala de ¢ Espada del Cuervo
Cuervo. + Manto adamantino

Reglas especiales: * Motocicleta a reaccién con
¢ Coraje cafién de plasma y bélter de
» Ritos de batalla asalto acoplado

Organizacion del ejército:

* Si Sammael esta en el ejército, los escuadrones de
ataque del Ala de Cuervo pueden considerarse tanto
ataque rapido como tropas de linea.

VALOR EN PUNTOS: 205 PTOS. 1‘

Opciones:

* Puede reemplazar la motocicleta a reaccién por et Land
Speeder del Sefior del Ala de Cuervo (gratis); en este caso,
el tipo de la unidad pasa a ser “vehicuio”.

» Si Sammael estd en el ejército, uno de los escuadrones de
ataque del Ala de Cuervo puede ser implementado de la
siguiente manera:

- una miniatura que conduzca una motocicleta puede con-.
vertirse en un portaestandarte con el estandarte de compa-
fifa del Ala de Cuervo (+25 ptos.);

- una miniatura que conduzca una motocicleta puede
convertirse en un apotecario equipado con un ‘
narthecium/reductor (+15 ptos.).

Blindaje
Tipo HP F L
Land Speeder Rapido, Gravitatorio 5 14 14,
del Sefor del
Ala de Cuervo

Reglas especiales
* Escudo de
* Despliegue

Equipo:
* Bolter pesado acoplado
» Candn de asalto acoplado
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& EZEKIEL, GRAN MAESTRE DE LOS BIBLIOTECARIOS

HAHP F RH I AL S
Gran Maestre 5 5 4 4 3 5 3 10 2+
Tipo: Individual:
= Infanteria = El ejército solo puede incluir un Gran

Maestre de los Bibliotecarios.

& CAPELLAN INTERROGADOR

! HAHP F RH | AL S

| Capellan-
| Interrogador 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
Tipo: Equipo: Reglas especiales:
* |nfanteria ¢ Servoarmadura * Personaje
« Pistola bolter independiente
» Granadas * Honor
de fragmentacion del capitulo
+ Granadas * Letanias del odio
perforantes
* Rosarius

= Crozius arcanum

« SENOR DE LA COMPANIA

HAHP F RH I AL S
SenordelaCompania 5 5 4 4 3 5 3 10 3+

Tipo: Equipo: Reglas especiales:
« Infanteria * Servoarmadura * Coraje
* Pistola bolter * Personaje
* Granadas independiente
de fragmentacion « Ritos de batalla
* Granadas
perforantes

* Aura de hierro
+ Espada sierra

& CAPELLAN

HAHP F RH I AL S
Capellan 5 5 4 4 2 5 3 9 3+
| Tipo: Equipo: Reglas especiales:
|- 7+ Infanteria * Servoarmadura * Personaje
N * Pistola bélter independiente
il | * Granadas * Honor del capitulo
T ; de fragmentacion ¢ Letanias del odio
| ' » Granadas
b perforantes
i * Rosarius
"’ ¥ * Crozius arcanum

VALOR EN PUNTOS: 170 PTOS.

Equipo: Reglas especiales:
= Granadas « Coraje

de fragmentacion = Personaje independiente
« Granadas perforantes + Psiquico

« Escudo de los Secretos
» Liberadora

» Azote de Traidores

» Libro de la Salvacion

» Capucha psiquica

Poderes psiquicos:
» Escudo de Energia
« Fuego Infernal

+ Parasito Mental

VALOR EN PUNTOS: 120 PTOS.

Opciones:

« Puede reemplazar la pistola bolter por una pistola de plasma

(+15 ptos.) o por un pufio de combate (+25 ptos.).

« Puede equiparse con un bdlter de asalto (+5 ptos.) o con
una combiarma de lanzallamas, de rifle de plasma o de rifle
de fusion (+10 ptos.).

« Puede equiparse con bombas de fusion (+5 ptos.).

« Puede equiparse con un retrorreactor (+20 ptos.) o bien:

- con una motocicleta (+30 ptos.) 0

- puede reemplazar todo su equipo por una armadura de
exterminador, un bélter de asalto, un rosarius y un crozius
arcanum (+25 ptos.). Si esta equipado con armadura de
exterminador, puede reemplazar el bolter asalto por una
combiarma de lanzallamas, de rifle de plasma o de rifle de
fusién (+5 ptos.); pero no podra escoger otras opciones.

VALOR EN PUNTOS: 100 PTOS.

Opciones:

= Puede reemplazar la pistola bolter por una pistola de plasma
(+15 ptos.).

» Puede reemplazar la espada sierra por:

- un arma de energia (+15 ptos.);

- un pufio de combate o una sola cuchilla relampago
(+25 ptos.);

- un par de cuchillas relampago o un martillo de trueno
(+30 ptos.).

» Puede equiparse con un bdlter de asalto (+5 ptos.) o con
una combiarma de lanzallamas, de rifle de plasma o de rifle
de fusién (+10 ptos.).

* Puede equiparse con bombas de fusion (+5 ptos.).

= Puede equiparse con un retrorreactor (+20 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 100 PTOS.

Opciones:

« Puede reemplazar la pistola bélter por una pistola de plasma
(+15 ptos.) o por un pufio de combate (+25 ptos.).

« Puede equiparse con un bolter de asalto (+5 ptos.) o con
una combiarma de lanzallamas, de rifle de plasma o de rifle
de fusion (+10 ptos.).

» Puede equiparse con bombas de fusion (+5 ptos.).

» Puede equiparse con un retrorreactor (+20 ptos.) o con una
motocicleta (+30 ptos.).

-
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* BIBLIOTECARIO

HAHP F RH I AL S
Bibliotecario 5 5 4 4 2 5 3 9 3+
Tipo: Poderes psiquicos:
¢ Infanteria * Escudo de Energia
. * Fuego Infernal

Equipo:
* Servoarmadura Real Laies:
* Pistola bélter Jas ospocintes.
« Granadas * Coraje

de fragmentacion * Personaje independiente
* Granadas * Psiquico

perforantes

» Capucha psiquica
* Arma psiquica

VALOR EN PUNTOS: 120 PTOS.

Opciones: -l

¢ Puede reemplazar la pistola bélter por una pistola de plasma
(+15 ptos.).

* Puede equiparse con un bélter de asalto (+5 ptos.) o con
una combiarma de lanzallamas, de rifle de plasma o de rifle
de fusion (+10 ptos.).

* Puede equiparse con bombas de fusién (+5 ptos.).

* Puede equiparse con un retrorreactor (+20 ptos.) o bien:

- con una motocicleta (+30 ptos.) o

- puede reemplazar todo su equipo por una armadura de
exterminador, un bolter de asalto, una capucha psiquica y
un arma psiquica (+25 ptos.). Si esta equipado con armadu-
ra de exterminador, puede reemplazar el bélter asalto por
una combiarma de lanzallamas, de rifle de plasma o de rifle
de fusion (+5 ptos.); pero no podra escoger otras opciones.

ESCUADRAS DE MANDO

Los ejércitos de los Angeles Oscuros pueden incluir una escuadra de mando por cada personaje independiente que haya en

Organizacion de Ejército; pero, por lo demas, se consideran una unidad independiente de C.G.

; el ejército. Estas escuadras de mando no se cuentan entre las unidades que puede incluir el ejército en la Tabla de

ESCUADRA DE MANDO

HAHPF RH I AL S
4 4 1 2 9

i
i
]
f
‘ Composicion: Equipo:

Veterano 4 4 4 3+
* 5 Marines Servoarmadura
i Espaciales * Pistola bélter
! Veteranos. * Granadas
| de fragmentacion
i Tipo: » Granadas perforantes
! * |nfanteria * Bdlter o espada sierra
i Reglas especiales:
* Coraje
Transporte:

* Las escuadras de mando pueden elegir una capsula de
desembarco, un Rhino o un Razorback como vehiculo
de transporte asignado (consulta su valor en puntos en
la pagina 87).

VALOR EN PUNTOS: 105 PTOS.

Opciones:

* Hasta dos Veteranos pueden reemplazar la pistola
bélter por una pistola de plasma (+15 ptos./min.).

* Hasta dos Veteranos pueden reemplazar el bolter o la
espada sierra por un arma de energia (+15 ptos./min.)
0 por un puno de combate (+25 ptos./min.).

* Todo Veterano puede equiparse con bombas de fusion :
(+5 ptos./min.).

* Hasta dos Veteranos pueden reemplazar el bélter o la es-
pada sierra por un lanzallamas (+5 ptos./min.), un rifle de
fusion (+10 ptos./min.) o un rifle de plasma (+15 ptos./min.).

* Un unico Veterano puede convertirse en un Apotecario
equipado con un narthecium/reductor (+20 ptos.).

* Un unico Veterano puede convertirse en portaestandarte
y llevar un estandarte de la compaiiia (+10 ptos.).

* Por cada Senor de la Compania que haya en el
ejército, una de las escuadras de mando puede con-
vertir a uno de sus miembros en el Campedén de la
Compania, miniatura que tendra que reemplazar su
espada sierra por un arma de energia y un escudo de
combate (+25 ptos.).

* Por cada Capellan Interrogador que haya en el ejército,
una de las escuadras de mando puede convertir al por-
taestandarte de la compania en portador de un estan-
darte sagrado (+5 ptos.).

TR T T T

e U

o

I[- Los Angnles Oscuros ticoen tres estandartes ancestrales, todos los
' cuales datan de la época de la Gran Cruzada. Las costumbres estable-
cen que solamente se utilice uno de estos estandartes en batalla; los

* demds permanecerin protegidos por campos de estasis en ¢l Gran

Salon“de Ia Roca.

El Hermano Bethor es el actual portaestandarte del Estandartc Sagra-
do. Fue clegido para esta tarea por la excepcional valentia que demos-
tré durante la Purga de Durganion XIIL donde ¢l solo recupers el
estandarte de la 3* Compaiia que habia quedado bajo las patas de una
horda de genestealers.




EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

# ELITE &

# ESCUADRA DEL ALA DE MUERTE

, HAHPF RH I AL S
Sargento
Exterminador 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Exterminador 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Composicion: Equipo:

« 1 Sargento del » Armadura de exterminador

Ala de Muerte + Bolter de asalto
« 4 Exterminadores del * Puno de combate (el sar-
Ala de Muerte gento, espada de energia)
Reglas especiales:
Tipo: » Coraje
= Infanteria « Asalto del Ala de Muerte

' DREADNOUGHT

Blindaje
Tpo HA HPF | A F L P
Dreadnought Bipode 4 4 6 4 2 121210

Equipo:

¢ Canon de asalto

* Armas de combate cuerpo
a cuerpo de dreadnought
(con bélter de asalto
incorporado)

» Descargadores de humo

« Reflector

IR

 TECNOMARINES

VALOR EN PUNTOS: 215 PTOS.

Opciones:

s+ Todo integrante de la unidad puede reemplazar sus armas
por un par de cuchillas relampago (gratis) o por un martillo
de trueno y un escudo de tormenta (gratis).

« Todo integrante de la unidad puede reemplazar su pufio
de combate o la espada de energia por un pufo sierra
(+5 ptos./min.).

« Un tnico exterminador puede equiparse con un lanzamisiles
Ciclén (+20 ptos.) o reemplazar su bélter de asalto por un
lanzallamas pesado (+5 ptos.) o por un candn de asalto
(+30 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 125 PTOS. '

Opciones:

« Puede convertirse en Dreadnought Venerable (+20 ptos.).

» Puede reemplazar las armas de combate cuerpo a cuerpo
de dreadnought por un lanzamisiles (+10 ptos.).

» Puede reemplazar el bélter de asalto por un lanzallamas
pesado (+5 ptos.).

« Puede reemplazar el canén de asalto por un canon de
fusién, un cafién de plasma o un cafén automatico acoplado
(gratis); o por un cafién laser acoplado (+20 ptos.).

s Puede tener blindaje adicional (+15 ptos.).

Transporte:

« Los dreadnoughts pueden elegir una capsula de desembar-
co como vehiculo de transporte asignado (consulta su valor
en puntos en la pagina 87).

Los ejércitos de los Angeles Oscuros pueden incluir un tecnomarine por cada vehiculo elegido de entre las opciones de
elite y apoyo pesado de la lista de ejército (sin contar los vehiculos de transporte asignados). El tecnomarine no se cuenta

entre las unidades que puede incluir el ejército en la Tabla de Organizacion de Ejército; pero, por lo demds, se considera |

una unidad de elite independiente.

TECNOMARINE

HAHPF R H I AL S
Tecnomarine 4 4 4 4 2 4 2 9 2+
Servidor 4 4 3 3 1 3 1 8 4+
{ Tipo: Equipo:
{ * Infanteria + Armadura artesanal
i « Boélter o pistola bélter
.+ Reglas especiales: « Granadas de fragmentacion
i » Y no conoceran el miedo * Granadas perforantes
i * Bendicién * Arma de energia
del Omnissiah « Servobrazo

VALOR EN PUNTOS: 75 PTOS.

Opciones:

» Puede reemplazar la pistola bélter por una pistola de
plasma (+15 ptos.).

« Puede reemplazar el servobrazo por un servoames (+25 ptos.).

« El Tecnomarine puede estar acompanado por hasta cuatro
Servidores equipados con un servobrazo y un arma de com-
bate cuerpo a cuerpo (+25 ptos./min.). Todo Servidor puede
reemplazar su servobrazo por un bélter pesado o un canén
de fusién (gratis) o por un caidn de plasma (+10 ptos./min.).

Transporte: E

« Los tecnomarines pueden elegir una capsula de desem-
barco, un Rhino o un Razorback como vehiculo de trans-
porte asignado (consulta su valor en puntos en la pag. 87).

B ———— S




EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

# ELITE &

& ESCUADRA DE VETERANOS DE LA COMPANIA

HAHPF RH I AL S

Sargento Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Composicion: Equipo:

* Servoarmadura

* Pistola bolter

* Granadas de fragmentacion
» Granadas perforantes

» Bolter o espada sierra

« 1 Sargento Veterano
* 4 Veteranos

Tipo:
* Infanteria

Reglas especiales:
* Y no conoceran el miedo
« Escuadras de combate

Transporte:

* Las escuadras de veteranos de la compania pueden elegir
una capsula de desembarco, un Rhino o un Razorback
como vehiculo de transporte asignado (consulta su valor
en puntos en la pagina 87).

 ESCUADRA DE EXPLORADORES

HAHPF RH I AL S
Sargento Explorador 4 4 4 4 1 4 2 9 4+
Explorador 4 4 4 4 1 4 1 8 4+
Composicion: Equipo:
* 1 Sargento * Armadura de explorador
Explorador = Pistola bolter
* 4 Exploradores = Granadas de fragmentacion
« Granadas perforantes
Tipo: « Bolter, escopeta, espada

« Infanteria sierra o filoarma

Reglas especiales:

* Y no conoceran el miedo

+ Infiltradores

* Moverse a través de
cobertura

* Escuadras de combate

El Sargento Naaman fue la picza clave para derrotar a los Orkos cn
Limnos. Cuando los primeros explorad que habian sido enviados
para contener al enemigo se vieron forzados a retirarse debido a la
gran cantidad de Orkos que avanzaban, Naaman fue el unico que con-
siguié escapar 2 la horda de Nazdreg. Naaman se puso al mando de

una escuadra de exploradores y consiguié abrirse camino entre los

VALOR EN PUNTOS: 100 PTOS.

Opciones:

= En la escuadra se pueden incluir hasta cinco Veteranos adi-
cionales (+20 ptos./min.).

« Hasta tres Veteranos pueden reemplazar el bélter o la espada
sierra por un arma de la siguiente lista:
- bélter de asalto (+5 ptos./min.);
- combiarma (+10 ptos./min.);
- arma de energia o pistola de plasma (15 ptos./min.);
- puno de combate o una cuchilla reldampago (+25 ptos./min.);
- un par de cuchillas relampago o un martillo de trueno
(+30 ptos./min.).

» Todo Veterano puede equiparse con un escudo de combate
(+5 ptos./min.) o con un escudo de tormenta (+10 ptos./min.).

» Todo Veterano puede equiparse con bombas de fusién
(+5 ptos./min.).

* Uno de los Veteranos puede reemplazar el bolter o la espa-
da sierra por un lanzallamas (+5 ptos.), por un rifle de fusién
(+10 ptos.) o por un rifle de plasma (+15 ptos.).

* Uno de los Veteranos puede reemplazar el bélter por un bél-
ter pesado, un lanzamisiles o un cafién de fusion (+10 ptos.)

0 por un canoén de plasma o un cafnoén laser (+20 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 80 PTOS.

Opciones:

* En la escuadra se pueden incluir cinco Exploradores
adicionales (+65 ptos.).

* Todo Explorador puede reemplazar su bolter por un rifle
de francotirador (+5 ptos./min.).

* Uno de los Exploradores puede reemplazar su bélter
por un bélter pesado (+15 ptos.) o por un lanzamisiles
(+20 ptos.).

* El Sargento puede reemplazar su pistola bélter por una
pistola de plasma (+15 ptos.).

* El Sargento puede reemplazar su bolter por un arma de
energia (+15 ptos.) o un puno de combate (+25 ptos.).

* El Sargento puede equiparse con bombas de fusion
(+5 ptos.).

Transporte:

* Las escuadras de exploradores pueden elegir una cap-
sula de desembarco como vehiculo de transporte asig-
nado (consulta su valor en puntos en la pagina 87).

SARGENTO NAAMAN

centinelas orkos y descubrir cémo se estaba produciendo el ataque.
Fue Naaman quicn transmitié los detalles de la maquinaria de tele-
portacién de los Orkos a los tecnomarines y teleporté a las tropas del
Ala de Muerte para que la destruyeran. Naaman resistio varios ataques
de los Orkos en espera de refuerzos antes de morir a manos de un
dreadnought orko. Su nombre fue inscrito en ¢l Libro del Honor.

e




EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

> LINEA »

& ESCUADRA TACTICA VALOR EN PUNTOS: 90 PTOS.

HAHPF R H I AL S Opciones:
Sargento Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ » En la escuadra se pueden incluir cinco Marines Espacia-
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ les adicionales (+75 ptos.).
» El Sargento Veterano puede reemplazar la pistola bélter
Composicion: Equipo: por una pistola de plasma (+15 ptos.).
« 1 Sargento Veterano = Servoarmadura » El Sargento Veterano puede reemplazar el bolter por
* 4 Marines Espaciales « Pistola bolter una espada sierra (gratis), por un arma de energia
= Granadas de fragmentacion (+15 ptos.) o por un pufio de combate (+25 ptos.).
Tipo: « Granadas perforantes « El Sargento Veterano puede equiparse con bombas de
« |nfanteria = Bolter fusion (+5 ptos.).
» Uno de los Marines Espaciales puede reemplazar el bol-
Reglas especiales: ter por un lanzallamas (+5 ptos.), por un rifle de fusion
= Y no conoceran el miedo (10 ptos.) o por un rifle de plasma (+15 ptos.).
« Escuadras de combate « Sila escuadra esta compuesta por diez miniaturas, uno
de los Marines Espaciales puede reemplazar su bolter
| Transporte: por un bélter pesado, un cafndn de fusion o un lanzamisi-
| o Las escuadras tacticas pueden elegir una capsula de les (+10 ptos.); por un canoén de plasma (+15 ptos.); o
desembarco, un Rhino o un Razorback como vehiculo por un canon laser (+20 ptos.).
de transporte asignado (consulta su valor en puntos en

la pagina 87).

*ATAQUE RAPIDOY

~ ESCUADRA DE ASALTO VALOR EN PUNTOS: 125 PTOS.

HAHPF R H I AL S Opciones:
Sargento Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ » En la escuadra se pueden incluir cinco Marines Espaciales
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ adicionales (+110 ptos.).
» Hasta dos Marines Espaciales pueden reemplazar la pistola
Composicion: Equipo: béiter por una pistola de plasma (15 ptos./min.).
» 1 Sargento Veterano = Servoarmadura « El Sargento Veterano puede reemplazar la pistola bolter por
* 4 Marines Espaciales » Retrorreactor una pistola de plasma (+15 ptos.).
« Pistola bélter « El Sargento Veterano puede reemplazar la espada sierra
Tipo: » Granadas de fragmentacion por un arma de energia (+15 ptos.) o por un puno de com-
« Infanteria retropropulsada « Granadas perforantes bate (+25 ptos.).
« Espada sierra » El Sargento Veterano puede equiparse con bombas de
Reglas especiales: fusién (+5 ptos.).
= Y no conoceran el miedo » El Sargento Veterano puede equiparse con un escudo de
» Escuadras de combate combate (+10 ptos.).
» Despliegue rapido
Transporte:

» Las escuadras de asalto pueden no llevar los retrorreactores
para ser consideradas infanteria, con lo que podran elegir
una céapsula de desembarco o un Rhino como vehiculo de
transporte asignado sin coste adicional en puntos (consulta el
valor en puntos de las opciones del Rhino en la pagina 87).




EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

YATAQUE RAPIDOY

 ESCUADRON DE ATAQUE DEL ALA DE CUERVQ  VALOR EN PUNTOS: 120 PTOS. __;l_

-

HAHP F R H I AL S
Sargento
del Ala de Cuervo 4 4 4451 4 2 9 3+
Motorista

del Ala de Cuervo 4 4 4451 4 1 8 3+
Motorista de Ataque 4 4 4 4(5 2 4 2 8 3+
Blindaje
Tipo HP F L P
Land Speeder Rapido, gravitatorio 4 10 10 10
Composicién: Equipo:
= 1 Sargento = Servoarmadura
del Ala de Cuervo = Pistola bolter
* 2 Motoristas 0 espada sierra
del Ala de Cuervo = Granadas de fragmentacion
« Granadas perforantes
Tipo: * Motocicleta de los Marines

Espaciales con bélter
acoplado y baliza de
teleportacion

* Las motocicletas y
motocicletas de ataque
son motocicletas.

* Los Land Speeders
son vehiculos.

¢ ESCUADRON DE APOYO DEL ALA DE CUERVO

Blindaje
Tipo HP F L P
Land Speeder Répido, gravitatorio 4 10 10 10

Composicién:
* 1 Land Speeder del Ala de Cuervo con bdlter pesado

Tipo:
* Escuadrén de vehiculos

Reglas especiales
(solo motocicletas y motocicletas de ataque):

= Coraje
* Exploradores
* Escuadras de combate

Opciones:

* El escuadron puede incluir tres Motoristas del Ala de
Cuervo adicionales (+100 ptos.).

* El Sargento puede reemplazar la pistola bélter por una
pistola de plasma (+15 ptos.).

= El Sargento puede equiparse con bombas de fusion
(+5 ptos.).

* El Sargento puede equiparse con un arma de energia
(+15 ptos.) o con un pufio de combate (+25 ptos.).

* Hasta dos Motoristas del Ala de Cuervo pueden equiparse
con un lanzallamas (+5 ptos./min.), un rifle de fusién
(+10 ptos./min.) o un rifle de plasma (+15 ptos./min.).

* El escuadrén puede incluir una Motocicleta de Ataque
cuyos motoristas estaran equipados con servoarmadura,
pistola bolter, granadas de fragmentacion y granadas
perforantes, y la motocicleta en si con una baliza de
teleportacion, con un bélter acoplado y con un bélter
pesado o un canon de fusion (+50 ptos.).

+ Si el tamano del escuadrén se incrementa a seis
motocicletas, también podra incluir un Land Speeder con
un bolter pesado y un canén de asalto (+100 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 65 PTOS.

Opciones:

* El escuadrén puede incluir hasta cuatro Land Speeders
del Ala de Cuervo adicionales con bdlter pesado
(+65 ptos./min.).

* Todo Land Speeder puede reemplazar el bélter pesado
por un canon de fusion (gratis).

* Uno de los Land Speeders puede equiparse con un
lanzamisiles Tifén (+10 ptos.).

* Uno de los Land Speeders (siempre que no esté equipa-
do con un lanzamisiles Tifén) puede equiparse con un
lanzallamas pesado (+10 ptos.) o con un canén de asalto
(+35 ptos.).

LAS CUCHILLAS DE LA VERDAD

Las Cuchillas de la Verdad. contenidas en un relicario sagrado y con-
fiadas en la actualidad al Capellin Interrogador Asmodai. son unas
ancestrales y terribles herramientas que parecen cuchillos con varios
filos perfectamente afilados. Los filos ticnen numerosos cables neuro-
nales capaces de infligir un dafio increible en las fibras nerviosas que
corfan. Aunque no fucron discdiadas para combatir, a lo largo de los

siglos han sido empufiadas en batalla en lugar del crozius arcanum por
varios capellanes interrogadores, que las han utilizado para incapacitar
hasta al cnemigo mis poderoso. Se dice que los Caidos temen las
Cuchillas de la Verdad mis que a la propia mucrte, pues el mis leve
de sus pinchazos causa tanto dolor que nadic pucde resistir la urgen-
cia de suplicar ¢l perdon.. o la muerte.

=
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EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUROS

% APOYO

& ESCUADRA DE DEVASTADORES

PESADO w

VALOR EN PUNTOS: 90 PTOS.

HAHP F RH I AL S Opciones:
Sargento Veterano 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ + La escuadra puede incluir cinco Marines Espaciales adicio-
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ nales (+75 ptos.).
» El Sargento Veterano puede reemplazar el bélter o la pistola
Composicion: Equipo: bélter por una espada sierra (gratis), o la pistola bolter por
« 1 Sargento Veterano = Servoarmadura una pistola de plasma (+15 ptos.).
« 4 Marines Espaciales » Pistola bolter + El Sargento Veterano puede reemplazar la espada sierra por
= Granadas de fragmentacion un arma de energia (+15 ptos.) o por un pufio de combate
Tipo: « Granadas perforantes (+25 ptos.).
* Infanteria = Bolter » El Sargento Veterano puede equiparse con bombas de
fusién (+5 ptos.).
Reglas especiales: « Hasta cuatro Marines Espaciales pueden reemplazar el bolter

* Y no conoceran el miedo

= Escuadras de combate

€ LAND RAIDER

Blindaje
Tipo HE F L P
Tanque 4 14 14 14

Reglas especiales:
= Poder del

Transporte:

* Las escuadras de devasta-
dores pueden elegir una
cépsula de desembarco, un
Rhino o un Razorback co-
mo vehiculo de transporte
asignado (consulta su valor
en puntos en la pagina 87).

Equipo:

» Bolter pesado acoplado

» Dos cafiones laser
acoplados

» Descargadores de humo

« Reflector

por un arma de la siguiente lista:

- bélter pesado o canén de fusién (+15 ptos./min.);

- lanzamisiles (+20 ptos./min.);

- canon de plasma (+25 ptos./min.);

- canon laser (+35 ptos./min.).

VALOR EN PUNTOS: 250 PTOS.

Opciones:

» Bolter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).
* Misil cazador asesino (+15 ptos.).

» Blindaje adicional (+15 ptos.).

Capacidad de transporte:

* Diez miniaturas.
« Las miniaturas con armadura de exterminador equivalen a
dos miniaturas.

espiritu maquina
« Vehiculo de asalto

VALOR EN PUNTOS: 250 PTOS.

# LAND RAIDER CRUZADO

Blindaje Equipo:
Tipo HP F L P « Cafén de asalto acoplado
Tanque 4 14 14 14 » Canén de fusion
» Dos bélteres Huracan
» Descargadores de metralla
Reglas especiales: « Descargadores de humo
* Poder del Reflector
espiritu maquina
= Vehiculo de asalto

Opciones:

» Bolter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).
» Misil cazador asesino (+15 ptos.).

« Blindaje adicional (+15 ptos.).

Capacidad de transporte:

* Dieciséis miniaturas.

* Las miniaturas con armadura de exterminador equivalen a
dos miniaturas.

# PREDATOR VALOR EN PUNTOS: 70 PTOS.

' Blindaje Equipo: Opciones:
Tipo HP F L P « Canon automatico « Bolter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).
Tanque 4 13 11 10 » Descargadores de humo = Misil cazador asesino (+15 ptos.).
» Reflector * Pala excavadora (+5 ptos.).

| » Blindaje adicional (+15 ptos.).
! + Puede reemplazar el cafién automatico por un canoén laser
| acoplado (+35 ptos.).
= 2 barquillas laterales con bdlter pesado (+25 ptos.) o con
canon laser (+60 ptos.).




EJERCITO DE LOS ANGELES OSCUR

¥ APOYO PESADO w

& WHIRLWIND

‘ Blindaje =~ Equipo:
Tipo HP F L P * Lanzamisiles Whirlwind
Tanque 4 11 11 10 * Descargadores de humo
* Reflector
& VINDICATOR
Blindaje =~ Equipo:
Tipo HP F L P+ Canon Demolisher
Tanque 4 13 11 10+ Bolter de asalto

* Descargadores de humo
* Reflector

VALOR EN PUNTOS: 85 PTOS.

Opciones:

* Bolter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).
* Misil cazador asesino (+15 ptos.).

* Pala excavadora (+5 ptos.).

* Blindaje adicional (+15 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 125 PTOS.

Opciones:

* Bdlter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).
* Misil cazador asesino (+15 ptos.).

* Pala excavadora (+5 ptos.).

* Blindaje adicional (+15 ptos.).

VEHICULOS DE TRANSPORTE ASIGNADOS

Algunas unidades de los Angeles Oscuros tienen la opcion de ir acompaiiadas de un vehiculo de transporte asignado. Estos vehi-
culos no ocupan ninguna de las opciones de la Tabla de Organizacién de Ejército; pero, por lo demas, se consideran unidades inde-
pendientes. Consulta las reglas de estos transportes en la seccion Vehiculos de transporte del reglamento de Warhammer 40,000.

i!l"' RHINO

Blindaje Equipo:
Tipo HP F L P * Bdlter de asalto
Tanque 4 11 11 10 = Descargadores de humo

* Reflector
Capacidad de transporte:
* Diez miniaturas
* No puede transportar miniaturas con armadura de
exterminador

* RAZORBACK

Blindaje
Tipo HP F L P
Tanque 4 11 11 10

Equipo:
« Bdlter pesado acoplado
= Descargadores de humo
» Reflector

Capacidad de transporte:

* Seis miniaturas.
‘ * No puede transportar miniaturas con armadura de
' exterminador.

& CAPSULA DE DESEMBARCO

‘ Blindaje

Equipo:
Tipo HP F L P = Bolter de asalto
Vehiculo 2 12 12 12
descubierto

VALOR EN PUNTOS: 35 PTOS.

—_—ls

Reglas especiales:
* Reparacion

Opciones:

*» Bolter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).
* Misil cazador asesino (+15 ptos.).

* Pala excavadora (+5 ptos.).

* Blindaje adicional (+15 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 50 PTOS. ]_

Opciones:

= Bolter de asalto en afuste exterior (+5 ptos.).

* Misil cazador asesino (+15 ptos.).

« Pala excavadora (+5 ptos.).

* Blindaje adicional (+15 ptos.).

* Puede reemplazar el bolter pesado acoplado por un cafén
laser acoplado (+30 ptos.).

VALOR EN PUNTOS: 50 PTOS. I'

Reglas especiales:
= Sistema de guia inercial
* Inmovil

Capacidad de transporte:

* Diez miniaturas.

= Las miniaturas con
armadura de exterminador
equivalen a dos miniaturas.

* Puede transportar un
dreadnought, que cuenta
como diez miniaturas.




SUMARIO

TROPAS ARMAS A DISTANCIA
HAHPF R H I A L S Pag Arma Alcance F FP Tipo Pag.
Azrael 5 5 4 4 4 5 4 10 2+ 46 Lanzamisiles Tifon  120em 5 5 pesada 1, area,
Belial 5 5 4 4 3 5 3 10 2+ 43 acoplado 27
Bibliotecario 5 5 4 4 2 5 3 9 3+ 38 Escopeta 30cm 4 - asalto2 29
Capellan Interrogador 5 5 4 4 3 5 3 10 3+ 37 Rifle de francotirador 90cm X 6 pesadal,
Capellén 5 54 4 2 5 3 9 3+ 37 e S rmiconendcr,
Explorado TS e ey S [ Sowkame =
. Bélter 60cm 4 5 fuego répido 48
Exterminador 4 4 4 4 1 4 2 9 2+ 28 = e
; Canén automatico 120cm 7 4 pesada?2 48
Ezekiel 5 54 4 35 3 10 2+ # ~
: : Canon de asalto 60cm 6 4 pesadad, acerada 48
Marine Espacial 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ 24 ;
; Lanzallamas Plantila 4 5 asalto1 48
Motoristade Ataque 4 4 4 4(5) 2 4 2 8 3+ 27 > ; -
; Pistola bdlter 30cm 4 5 pistola 48
Motorista 4 4 445 1 4 1 8 3+ 27 .
Bélter pesado 90cm 5 4 pesada3 49
Sammael 5 5 445 3 5 3 10 3+ 45 Cafién laser BTG D da 1 50
SefiordelaCompaiia 5 5 4 4 3 5 3 10 3+ 36 ;
i Lanzallamas pesado Plantila 5 4 asalto 1 50
Servidor 4 4.3 3 1 3 1 8 4+ 3 _ : =
: Canéndefusion 60cm 8 1 pesada,fusion 51
Tecnomarine 4 4 4 4 2 4 2 9 2+ 31 e A
Canondeplasma 90cm 7 2 pesadal,area,
Veterano e sl BLURREE e sobrecalentamiento 51
VEHICULOS Lanzamisiles (frag) 120cm 4 6 pesada 1, drea’ 51
Blindaje Lanzamisiles (perf) 120cm 8 3 pesada1” 51
HP Frontal Lateral Posterior Pag. Rifle de fusién 30cm 8 1 asalto 1, fusién 51
Cépsula de Desembarco 2 12 12 12 35 Rifle de plasma 60cm 7 2 fuego rapido,
Land Raider 4 14 14 14 34 sobrecalentamiento 51
Land Raider Cruzado 4 14 14 14 35 Pistolade plasma 30cm 7 2 gi)sl:ola' e e
Land Speeder ’ s (1 s [ s (1 bl { e S  t ‘:""'2 R -
Predator 4 13 11 10 32 er de asallo em asallo
Razorback 4 1" 1 10 32 * Los lanzamisiles pueden disparar misiles perforantes o de fragmentacion.
Rhino 4 11 11 10 32 Cansulta la explicacion de los tipos de arma en el reglamento de Warhammer 40,000.
Vindicator AR e ARTILLERIA PESADA
Whirlwind 4 n n 10 33 Arma Alcance F FP Tipo Pég.
y Demolisher 60 cm 10 2 artilleria pesada 1,
HA HP F F talaljla?dalleP ior | A Pa S i =
ron eral Posterior g. Whirlwind 33
Dreadnought 4 4 6 12 12 10 42 30 Incendiarios 30-120cmE 4 5 artilleria pesada 1,
drea grande,
Castellanos ignoran cobertura
Venganza  30-120cmE 5 4 arilleria pesada 1,
area grande

Escrito por: Jervis Johnson y Andy Hoare. Textos adicionales: Adam Troke. Cubierta: Dave Gallagher.
llustraciones: John Blanche, Alex Boyd, Paul Dainton, Neil Hodgson, Dave Gallagher, Karl Kopinski,
lan Miller, Wil Rees, Adrian Smith y Paul Smith. Disefio gréfico: Pete Borlace, Alun Davies
y Neil Hodgson. Produccion: Simon Burton, Jon Cave, Chris Eggar, Dylan Owen y Nathan Winter.
Material del Hobby: Dave Andrews, Neil Hodgson, Chad Mierzwa y Dom Murray.
Disenadores de miniaturas: Tim Adcock, Juan Diaz, Martin Footitt, Jes Goodwyn, Seb Perbet
y Dave Thomas. 'Eavy Metal: Fil Dunn, Pete Foley, Neil Green, Neil Langdown, Darren Latham,
Keith Robertson, Anja Wettergren y Kirsten Williams. Gracias a: The Black Library por las ilustraciones, Alan Merrett, Jeremy
Vetock, Graham Davey, Owen Rees y la Antigua y Honorable Orden de Tecnosacerdotes.
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UN EJERCITO DE ANGELES OSCUROS

El ejército que te mostramos en esta pagina es un buen ejemplo de una fuerza de 1.500 puntos, ya que
contiene muchas de las unidades del capitulo. Esta fuerza cuenta con una gran variedad de escuadras,
incluidos un escuadrén del Ala del Cuervo y una escuadra del Ala de Muerte. Si nunca has dirigido un
ejército de Angeles Oscuros, este es un buen punto de inicio para empezar una coleccién. Si, en cambio,
ya eres veterano, te proporcionara algunas buenas ideas de qué incorporar a tu fuerza.

C.G.

Zadakiel, Sefior de la Compaiiia 120 puntos
Zadakiel es el sefior de la compaiiia. Ademds de su equipo estan-
dar, porta una espada de energia y bombas de fusion.

ELITE

Escuadra del Ala de Muerte 220 puntos
Se trata de una escuadra de cinco exterminadores. El sargento
porta un bolter de asalto y una espada de energia; uno de los exter-
minadores porta un lanzallamas pesado y un pufio de combate; otro
de ellos lleva un bolter de asalto y un puiio de combate; otro porta
un martillo de frueno y un escudo de tormenta; y el tltimo, dos
cuchillas relampago.

Dreadnought 145 puntos
Estd equipado con un cafndn ldser acoplado y armas de combate
cuerpo a cuerpo para dreadnought.

TROPA DE LINEA

Escuadra tactica 205 puntos
Se trata de una escuadra de diez hermanos dirigida por un sargen-
fo veterano que porta una espada de energia, una pistola bolter y
bombas de fusién. Se incluye un rifle de fusidn y un lanzamisiles.

Escuadra tactica 190 puntos
Se trata de una escuadra de diez hermanos dirigida por un sargen-
fo veterano que porta una espada sierra, una pistola bélter y bom-
bas de fusion. Se incluye un rifle de fusién y un lanzamisiles.

ATAQUE RAPIDO

Escuadron de ataque del Ala de Cuervo 235 puntos
El escuadron de cinco motocicletas esté dirigido por un sargento
veterano con arma de energia.

Escuadron de apoyo del Ala de Cuervo 65 puntos
Un Land Speeder equipado con un bélter pesado.

APOYO PESADO

Escuadra de Devastadores 225 puntos

Se trata de una escuadra de cinco hermanos dirigida por un sar-
gento veterano que porta una pistola de plasma y un purio de com-
bate. Se incluye un candn Idser, un bdlter pesado, un lanzamisiles y
un canon de plasma.

Predator 95 puntos
El tanque estd equipado con un caiidn automatico en la torreta y un
balter pesado en cada barquilla lateral.




