CABALLEROS DEL CAOS

REGLAS DE EJERCITO

Alld por donde pasan los Caballeros del Caos, los cielos
se oscurecen Y la disformidad cubre el campo de bata-
lla. Nadie es inmune a su toque sombrio, pues aquellos
a quienes no paraliza de miedo y desesperacién son
asediados por alucinaciones y llevados a la locura.

HERALDOS DEL PAVOR

Situ faccién de ejército es CABALLEROS DEL CAOS, cada
miniatura de tu ejército con esta habilidad gana un
bonificador dependiendo de qué habilidades de Pavor
estén activas para tu ejército (ver abajo). Una vez que
una habilidad de Pavor se active para tu ejército, dicha
habilidad se aplica hasta el final de la batalla.

RONDA DE BATALLA 0 EN ADELANTE

Desde la primera ronda de batalla en adelante, la
siguiente habilidad estd activa para tu ejército:

DESESPERACION (AURA)

Mientras una unidad enemiga se encuentre a 12" o

menos de esta miniatura, siempre que dicha unidad
enemiga haga un chequeo de acobardamiento o de

liderazgo, resta 1 a ese chequeo.

RONDA DE BATALLA o EN ADELANTE

Desde la tercera ronda de batalla en adelante, la
siguiente habilidad est4 activa para tu ejército:

MUERTE Y OSCURIDAD

= Siempre que esta miniatura ataque, si el blanco esta
acobardado suma 1 a la tirada para herir.

= Siempre que un ataque tome como blanco a esta
miniatura, si la unidad de la miniatura atacante esta
acobardada resta 1 a la tirada para impactar.

BIPEDO SUPERPESADO

Siempre que una miniatura con esta habilidad lleve
a cabo un movimiento normal, de avanzar o de
retroceder, puede mover sobre miniaturas (excepto
miniaturas TITANICAS) y sobre elementos de
terreno que tengan 4" o menos de altura como si no
estuvieran alli.

DESCASTADOS

Los Descastados a menudo recorren la galaxia
abriéndose una senda de destruccién y
aniquilando enemigos junto con otras fuerzas
del Caos, segun les parezca.

Sitodas las miniaturas de tu ejército tienen

la clave CAgS, puedes incluir en tu ejército

o bien 1 miniatura CABALLERO DEL CAOS
TITANICA 0 hasta 3 miniaturas PERRO DE LA
GUERRA, incluso aunque no tengan la clave de
faccién que has elegido en el paso de Elegir
clave de faccién. Ninguna de esas miniaturas
puede sertu SENOR DE LA GUERRA ni puede
recibir mejoras.




CABALLEROS DEL CAOS — LANZATRAITORIS

REGLA DE DESTACAMENTO

Situ Faccién de Ejército es CABALLEROS DEL CA0S,
puedes usar la siguiente regla de destacamento
Lanza Traitoris.

FO 0S POR EL TERROR (AURA)
Los Caballeros del Caos son sirvientes de la sombra y
el terror; alli por donde pasan, se extienden el miedo
ylalocura.

En el paso de Acobardamiento de |a fase de mando
de tu oponente, si una unidad enemiga que esta

por debajo de sus efectivos iniciales se encuentra

a 12" 0 menos de una miniatura CABALLEROS DEL
Caos de tu ejército, dicha unidad enemiga debe
hacer un chequeo de acobardamiento. A efectos de
esta habilidad, si una unidad tiene unos efectivos
iniciales de 1, se considera que esta por debajo de
sus efectivos iniciales mientras hayan perdido una o
mas heridas.

Nota del disefador: Esto significa que todas

las unidades enemigas dentro del alcance de

esta habilidad de aura que hayan perdido a una

0 mds miniaturas deben hacer un chequeo de
acobardamiento en la fase de mando de tu oponente,
no solo aquellas que estén bajo mitad de efectivos.




CABALLEROS DEL CAOS — LANZATRAITORIS

MEJORAS

Siestds usando la regla de destacamento Lanza Traitoris, puedes usar estas estratagemas de Lanza Traitotis.

SENOR DEL PAVOR

pavor, generando tanto miedo en sus esbirros como
ellos generan en el enemigo, a fin de asegurarse su
obediencia inalterable.

Solo miniatura CABALLEROS DEL CA0s. Al inicio de la
fase de combate, puedes elegira una unidad enemiga
dentro de la zona de amenaza del portador; esa unidad
enemiga debe hacer un chequeo de acobardamiento.

AURA DE TERROR

de energia disforme que toquetean las mentes de los
enemigos cercanos, haciéndoles entrar en un estado
de miedo abyecto. Alli por donde pasa este Caballero,
su aura de terror permea la tierra, dejdndola
corrompida hasta que sea purificada.

Solo miniatura CABALLEROS DEL CAOS. Si controlas un
marcador de objetivo al final de tu fase de mando, y el
portador estd dentro del alcance de ese marcador de
objetivo, se dice que ese marcador de objetivo estd
Mancillado y permanece bajo tu control incluso si no
tienes miniaturas dentro de su alcance, a menos que
tu oponente lo controle al inicio o al final de cualquier
turno. Ademas, mientras un marcador de objetivo
esté Mancillado y bajo tu control, y la habilidad Pavor
desesperado estd activa para tu ejército, ese marcador
de objetivo tiene la habilidad Pavor desesperado
como si fuera una miniatura CABALLEROS DEL CAOS
de tu ejército (es decir, resta 1 a los chequeos de
acobardamiento y liderazgo que se hagan para las
unidades enemigas a 12" 0 menos de él).

LA MARCA DEL TRAIDOR

Las oscuras hazanas y la ensangrentada herdldica
de este Caballero del Caos se susurran por doquier.
Segun esos rumores, hacerle frente es arriesgarse a
sufriruna muerte dolorosa. Cada escudo de armas
de su blindaje proclama las atrocidades impias
cometidas por el portador, e incluso el mero hecho de
poner la vista sobre esos blasones equivale a verse
abrumado por un terror antinatural y por una oleada
de pesadillas.

Solo miniatura CABALLEROS DEL CA0S. La habilidad
Muerte y oscuridad esta activa para el portador desde
de la primera ronda de batalla en adelante, en lugar de
estarlo desde la tercera ronda de batalla en adelante.

PANOPLIADE LOS

Esta coleccion de raidos pendones, colgantes y
fragmentos de armadura que representan los dltimos
restos del Caballero Carnivus Grymm es transportada
en un cofre liso y sin marcas por una orden de
Iddlatras silentes. Se dice que engalanar a un
Caballero con estos objetos le imbuye con la fortaleza
legendaria de esa mdquina de guerra maldita. No
obstante, se rumorea que al hacer esto se puede
atraer la misma maldicién que acabd provocando el
espantoso final de Carnivus Grymm.

Solo miniatura CABALLEROS DEL CA0S. Siempre que
se realice un ataque contra el portador, resta 1 al
atributo Factor de Penetracion de ese ataque.







CABALLEROS DEL CAOS — LANZATRAITORIS

ESTRATAGEMAS

Siestés usando la regla de destacamento Lanza Traitoris, puedes usar estas mejoras de Lanza Traitoris.

MASTINES PAVOROSOS

®

ESTRATAGEMA LANZA TRAITORIS —
TACTICA DE BATALLA

Los pilotos de Perros de la Guerra rodean
a sus aterradas victimas y a continuacion
las atacan como una masa feroz.

CUANDO: Elinicio de tu fase de disparo o
elinicio de la fase de combate.

BLANCO: Dos 0 mas unidades PERRO DE
LA GUERRA de tu ejército y una unidad
enemiga que sea un blanco elegible para
cada unidad PERRO DE LA GUERRA elegida.

EFECTO: Hasta el final de la fase, las
unidades PERRO DE LA GUERRA solo
pueden tomar como blanco a esa unidad
enemiga, pero todas las armas que tengan
equipadas esas miniaturas PERRO DE

LA GUERRA tienen la habilidad [GOLPES
SOSTENIDOS 1). Ademas, si la unidad
enemiga estd acobardada, hasta el final de
la fase, siempre que una miniatura PERRO
DE LA GUERRA elegida ataque a esa unidad
enemiga, una tirada para impactar de 5+
sin modificar logra un Impacto Critico.

DESDEN POR LOS DEBILES

ESTRATAGEMA LANZA TRAITORIS —
TACTICA DE BATALLA

Los pilotos de Caballeros del Caos jamds
se rinden si ain quedan enemigos en pie.

CUANDO: Fase de combate, justo después
de que una unidad enemiga haya elegido
asus blancos.

BLANCO: Una unidad CABALLEROS DEL
Caos de tu ejército que haya sido tomada
como blanco de uno o mas ataques de las
unidades atacantes.

EFECTO: Hasta el final de la fase, tu mi-
niatura tiene las habilidades No hay dolor
6+, Yy la habilidad No hay dolor 5+ contra
ataques de miniaturas acobardadas.

PTERRORESOMBRIOS

ESTRATAGEMA LANZA TRAITORIS — EQUIPO

Aullando de hambre necrdfaga, las
entidades daemdnicas descienden en un
torbellino de alas raidas para despedazar
las almas de aquellos enemigos que
muestran aunque sea un instante de
miedo. Las rapaces animicas devoran

el animus vitae de sus victimas y lo
canalizan para regenerar el dafio sufrido
en batalla o curar al piloto del Caballero
en el que anidan.

CUANDO: Cualquier fase, justo después de
que una unidad enemiga falle un chequeo
de acobardamiento.

BLANCO: Una unidad CABALLEROS DEL
Caos de tu ejército que se encuentre a
12" 0 menos de esa unidad enemiga.
EFECTO: Tira seis D6. Por cada 4+, esa
unidad enemiga sufre 1 herida mortal
y esta miniatura recupera hasta 1
herida perdida.




CABALLEROS DEL CAOS — LANZATRAITORIS

ESTRATAGEMAS

Si estas usando la regla de destacamento Lanza Traitoris, puedes usar estas mejoras de Lanza Traitoris.

UNA CORREA LARGA

3E

LANZA TRAITORIS —
ESTRATAGEMA DE ARDID ESTRATEGICO

Los perros de la guerra de los Caballeros
del Caos estdn mds aterrados de sus
sefiores que del enemigo, y por eso

les obedecen sin dudarlo, pues saben
cudl es el precio por la desobediencia o
la deslealtad.

CUANDO: Tu fase de mando.

BLANCO: Una miniatura ABOMINUS de tu
ejército y hasta tres miniaturas PERRO DE
GUERRA de tu ejército.

EFECTO: Hasta el inicio de tu siguiente
fase de mando, esas miniaturas PERRO DE
GUERRA se consideran dentro del alcance
de todas las habilidades de aura que
tenga esa miniatura ABOMINUS.

CABALLEROS DE SOMBRA

(o Hxo

LANZA TRAITORIS —
ESTRATAGEMA DE HAZANA EPICA

Como oscuros fantasmas, algunos
Caballeros del Caos pueden atravesar
muros sélidos sin impedimentos.

CUANDO: Tu fase de movimiento o tu fase
de carga.

BLANCO: Hasta dos miniaturas PERRO DE
GUERRA de tu ejército, 0 una miniatura
CABALLEROS DEL CAOS TITANICA de

tu ejército.

EFECTO: Hasta el final de la fase, las
miniaturas elegidas pueden moverse
horizontalmente a través de miniaturas
y elementos de terreno como si no
estuvieran alli.

BASTION DIABOLICO

LANZA TRAITORIS —
ESTRATAGEMA DE HAZANA EPICA

La sangre ectopldsmica fluye caliente por
los conductos a medida que el Caballero
del Caos alimenta de energia los emisores
de sus escudos.

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

BLANCO: Una unidad CABALLEROS DEL
CAos de tu ejército que haya sido tomada
como blanco de uno o0 més ataques de la
unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, esa
miniatura CABALLEROS DEL CAOS tiene
una salvacién invulnerable de 4+ contra
ataques a distancia.




PERRO DE LA GUERRA VERDUGO

EOS6E30

A F
Ametralladora pesada D|abo|us [FUEGU RAPIDDS] 36 3 3+ 5 0 1
..Ea,‘non aummauco Perm e Guerra ......... 48 ................. 4 ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ 3 + ......... 9 1 .......... 3 .....
“‘F'e‘|'f‘19 de fus|on a“enmdaemomw [FUSIDNZ] 12 ................ 1 ........... 3 + ......... 9 ......... 4 1[]6 .

42 ARMAS DE COMBATE

Pies blindados

ALCANCE A HA F FP D
LT b RO (M S

\ CLAVES: VEHicuL0, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA,
VERDUGO

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Heraldos del Pavor

Verdugo Siempre que esta miniatura realice un ataque que
tome como blanco a una unidad bajo mitad de efectivos,
suma 1 a la tirada para impactar.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 Heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




PERRO DE LA GUERRA VERDUGO

Los Nobles caidos que pilotan Perros de la Guerra Verdugos son
asesinos metddicos y despiadados, y emplean cafones de candn

largo y gran cadencia para maximizar las bajas. Evisceran a grupos
de soldados y doblegan a golpes a los ingenios de guerra enemigos
en busca de la mayor cuenta de bajas de la batalla.

OPCIONES DE EQUIPO

= La ametralladora pesada Diabolus de esta miniatura puede reemplazarse por
1 rifle de fusién alientodaemdnico.

\ CLAVES: VEHicuL0, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA,
VERDUGO

COMPOSIC E UNIDAD

= 1 Perro de la Guerra Verdugo

Esta miniatura esta equipada con:
2 canones automaticos Perro de la Guerra;
ametralladora pesada Diabolus; pies blindados.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




PERRO DE LA GUERRA ACECHADOR

EOS6E30

> ARMAS ADISTANCIA

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D

Garra masacre Combate 4 3+ 12 -3 1D6+2
B Garrasierra Segador = barndo Combate 4 3+ 10 -3 3
B Garra sierra Segador — golpe Combate 8 3+ 8 -2 1

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, PERSONAJE, CAOS,
PERRO DE LA GUERRA, ACECHADOR

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Heraldos del Pavor

Acechador: Slempre que esta miniatura realice un ataque
que tome como blanco a una unidad enemiga, si no hay otras
unidades del ejército de tu oponente a 6" 0 menos de ese
blanco, suma 1 a la tirada para herir.

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 Heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




PERRO DE LA GUERRA ACECHADOR

Solo los nobles menores de voluntad mds férrea pueden pilotar un Acechador.
Como lideres de la manada, suelen guiar a otros Perros de la Guerra en ataques

cuidadosamente planeados, hostigando los flancos enemigos, masacrando
refuerzos y dando caza a lobos solitarios. Pueden tanto descargar salvas de

fue

go a distancia como combatir con sus mortiferas garras.

OPCIONES DE EQUIPO

= El cafién ametrallador Vengador de esta miniatura puede reemplazarse por 1 lanza alientodaeménico.

= Laametralladora pesada Diabolus de esta miniatura puede reemplazarse por 1 descargaestragos.

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, PERSONAJE, CAOS,
PERRO DE LA GUERRA, ACECHADOR

COMPOSICION DE UNIDAD

= 1 Perro de la Guerra Acechador

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; caién ametrallador Vengador;
garra masacre.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




PERRO DE LA GUERRA KARNIVORO

SOSE30

ARMAS A DISTANCIA
A ;

ladora pe

B Garra sierra Segador — barrido Combate

Garra sierra Segador — golpe Combate

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

\ CLAVES: VEHicuLO, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA,
KARNiVORO

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D3

FACCION: Heraldos del Pavor

Karnivoro: Puedes repetir las tiradas de carga para
esta miniatura

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 Heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




PERRO DE LA GUERRA KARNIVORO

Los Karnivoros, agresivos y sanguinarios, rehuyen el arsenal a
distancia mds potente del chasis de Perro de la Guerra. Disfrutan

provocando confusién y desespero, buscan la emocién visceral de
la matanza a cara de perro. Como resultado, muchos de sus pilotos
adoran abiertamente a uno de los Dioses del Caos.

OPCIONES DE EQUIPO

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA,
KARNIVORO

£ A 3 ‘ 2
COMPOSIC E UNIDAD
= 1 Perro de la Guerra Karnivoro

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; garra masacre;

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




PERRO DE LA GUERRA FORAJIDO

EOS6E30

> ARMASADISTANCIA HABILIDADES

Cafién ametrallador Vengador 24" 12 2+ 6 -1 a BASICA: Final violento 1D3
Ametralladora pesada Diabolus [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 2+ 5 0 il B A R R
Lanza alientodaemanico [FusioN 4] 24" 2 2+ 12 -4 1D6 R deIPavor
Descargaestragos [AReA, NDRECT] 48" 106 2+ 5 0 1 Forajido: Siempre que esta miniatura realice un ataque a
L e TREEE e The s biafD & AT A e (O
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F D mas cercana, mejora en 1 el atributo Factor de Penetracién

de ese ataque.

Pies blindados Combate 4 3+ 6 0 i

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 Heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

\ CLAVES: VEHicuL0, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA, CLAVES DE FACCION:
FoRAJIDO CABALLEROS DEL CADS




PERRO DE LA GUERRA FORAJIDO

A los Forajidos y sus pilotos Nobles caidos les ha encandilado tanto el
asesinato a larga distancia que mayormente desdefian la anarquia

de los asaltos cuerpo a cuerpo. Algunos llegan a cerrar pactos oscuros
que los animan a asesinar a enemigos poderosos con elegancia o a
purgar zonas de guerra con desprecio indiscriminado.

DE UNIDA

= La ametralladora pesada Diabolus de esta miniatura puede reemplazarse por 1 descargaestragos. = 1 Perro de la Guerra Forajido

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; caién ametrallador Vengador;

CABALLEROS DEL CAOS

\ CLAVES: VEHicuL0, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA, CLAVES DE FACCION:
FoRAJIDO




PERRO DE LA GUERRA CAZADOR

EOS6E30

(:) ARMAS A DISTANCIA ALCANCE A HABILIDADES
Ametralladora pesada Diabolus [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 3+ 5 0 1 BASICA: Final violento 1D3
Lanza alientodaemanico [FUSION 4] 24" 2 3+ 12 -4 1D6 MO L8 T R

Rifle de fusién alientodaemdnico [FusION 2] 28 B L de‘l"lb"a‘v‘cir‘

Cazador: Cada vez que esta miniatura realice un ataque

4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D contra una unidad MONSTRUO o VEHICULGO, repite la tirada
B Garra sierra Segador — barrido Combate 8 3+ 8 -2 il para H'effrﬁ?‘}gfﬁl‘tglé‘t‘lr‘éda EDEEMDER
B Garra sierra Segador — golpe Combate 4 3+ 10 -3 3

DANADA: 1-4 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-4 Heridas restantes,
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

\ CLAVES: VEHicuL0, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA, CLAVES DE FACCION:
CAZADOR CABALLEROS DEL CADS




PERRO DE LA GUERRA CAZADOR

Igual que un sabueso que sigue un rastro, los Cazadores suelen perseguir
a enemigos corpulentos como si fueran presas. Su lanza alientodaemdnico

funde incluso el blindaje mds grueso, mientras que las garras sierra se
hunden en las entrafias destrozando drganos y tripulacidn por igual.

OPCIONES DE EQUIPO

= La ametralladora pesada Diabolus de esta miniatura puede reemplazarse por 1 rifle de
fusién alientodaeménico.

\ CLAVES: VEHicuL0, BiPEDO, LINEA DE BATALLA, CAOS, PERRO DE LA GUERRA,
CAZADOR

= 1 Perro de la Guerra Cazador

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; lanza alientodaeménico;
garra sierra Segador.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO EXPOLIADOR

SESEG00

> ARMAS ADISTANCIA

Ametralladora pesada Diabolus [FUEGO RAPIDO 3] 36" 3 3+ 5 0 1
Bateria de c'b"r'\‘etes Ianzarrui'r;é' """"""" 48 o 3 o 3+ 8 2 1DB
Cafdn de b;fsila Expoliadorm'm ' O
Cafiones automaticos fuego i
Cafi6n gatling Expoliador 5 T I ER M
Caﬁéntermgl‘élientodaeméﬁié‘o [AREA, FUSIONG] 24 2D3 3+ 124 1D8
Lanzallama;“z;scuro pesado"[’l‘[’S‘NURACOBERTURA,'};]’I‘?’I‘?ENTE] 12 1D6 : N/A 5 1 1
Médulo Iani‘é‘misiles EStrag(’Jﬁ[ﬁA‘REA, INDIRECTA] : 48 1DB+1 3+5 0 1
Rifle de fusion alientodaemonico [FusioNz] S A R TRh
4% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D
B Espada sierra Segador — barrido Combate iz SO 8 @
B Espada sierra Segador — golpe Combate 4 3+ 14 4 6
o titéni&; ,,,,,,,,,,,,,,,,,, cumbate = 4 e 3 3+ 8 4 i 2
B Garra golpe'c‘i'i‘é‘forme - barric'l‘t; """" Combate 8 3+ 10 ...... 2 8
B Garra golpedisforme — golpe Combate 4 e Ay 8
B> Antesde e/egirl;;z;};cusparu esta am'w‘z'J‘,He'//‘ge uno desusp;/j'fi'/espam atacar. FRRAT ) B 85

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO EXPOLIADOR

HABILIDADES

BASICA: Final violento 1D6

FACCION: Bipedo superpesado, Heraldos del Pavor

Dominio del pavor (Aura): Mientras una unidad PERRO DE LA
GUERRA amigo se encuentre a 9" o menos de esta miniatura,
siempre que esa unidad PERRO DE LA GUERRA haga un
chequeo de acobardamiento, suma 1 a dicho chequeo.

Odio furibundo: Siempre que esta miniatura sea elegida para
disparar o combatir, al resolver esos ataques puedes repetir
una tirada para impactar o puedes repetir una tirada para herir.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 Heridas restantes,
resta 5 al atributo Control de Objetivos de esta miniatura y
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO EXPOLIADOR

Los Caballeros Expoliadores personifican lo que implica ser un
Caballero del Caos. Sus Nobles caidos repudian el honor y el odio

se rebulle en su interior. Son capaces de empufiar toda una gama
de armas potentes alineadas con el temperamento de su piloto,
y desplegar con ellas su odio ya sea a distancia o en combate.

OPCIONES DE EQUIPO

= Elrifle de fusién alientodaeménico de esta miniatura puede reemplazarse por 1 ametralladora
pesada Diabolus.
= La espada sierra Segador de esta miniatura puede reemplazarse por 1 de las siguientes opciones:
° 1 cafién de batalla Expoliador y 1 ametralladora pesada Diabolus
° 1 cafidn gatling Expoliador y 1 lanzallamas oscuro pesado
° 1 cafién termal alientodaeménico

= La garra golpedisforme de esta miniatura puede reemplazarse por 1 de las siguientes opciones:
° 1 cafién de batalla Expoliador y 1 ametralladora pesada Diabolus
° 1 cafidén gatling Expoliador y 1 lanzallamas oscuro pesado
° 1 cafién termal alientodaeménico

= Esta miniatura puede ser equipada con una de las siguientes opciones:
° 1 bateria de cohetes lanzarruina
° 1 cafiones automaticos fuego infernal
e 1 médulo lanzamisiles Estrago

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO EXPOLIADOR

= 1 Caballero Expoliador

Esta miniatura esta equipada con: espada sierra Segador;
rifle de fusion alientodaeménico; garra golpedisforme;

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO EXECRADOR

SESEG00

> ARMAS ADISTANCIA

Destructor laser Execrador 2" 3 2+ 18 -4

42 ARMAS DE COMBATE
B Espadasierra Segador — barrido

ALCANCE A HA F D
Combate 12 3+ g -3 2
R SR epacte golpel Lok GRS M B A

B Garra golpedisforme — barrido Combate 8 3+ 10 -2 3
B Garra golpedisforme — golpe Combate 4 3+ 20 -3 8

B Espada sierra Segador — golpe

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO EXECRADOR

BASICA: Final violento 1D6

FACCION: Bipedo superpesado, Heraldos del Pavor

Crueldad obsesiva: Siempre que esta miniatura realice un
ataque a distancia contra una unidad MONSTRUO o VEHICULO,
dicho ataque tiene la habilidad [HERIDAS DEVASTADORAS].

Capataz (Aura): Mientras una miniatura PERRO DE LA GUERRA
amiga se encuentre a 9" 0 menos de esta miniatura, siempre
que esa miniatura PERRO DE LA GUERRA realice un ataque a
distancia, repite las tiradas para impactar de 1.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 Heridas restantes,
resta 5 al atributo Control de Objetivos de esta miniatura y
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO EXECRADOR

Los Caballeros Execradores no perdonan a ningun ser vivo. Poseen potente
armamento a medio y corto alcance, capaz de librar duelos con ingenios de

guerra o bestias monstruosas enemigas, o de aniquilar hordas de enemigos
menores. También son capataces crueles que grufien drdenes a los Perros
de la Guerra que los siguen por los flancos.

OPCIONES DE EQUIPO ;oo POSICION DE UNI

= 1 Caballero Execrador

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; destructor Idser Execrador;

espada sierra Segador.

CLAVES DE FACCION:

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, PERSONAJE, CAOS,
CABALLEROS DEL CAOS

CABALLERO EXECRADOR




CABALLERO MASACRADOR

CESEE0

<

e
»
»
»
»

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE
A e e e e s U 0
ARMAS DE COMBATE ALCANCE A
Espada sierra Segador — barrido Combate 18 2+ 9 -3
Espada sierra Segador — golpe Combate 6 2+ 14 -4
P golped|sforme—barr|do s

Garra golpedisforme — golpe Combate 6 2+ 20 -3

Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus peffiles para atacar.

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO MASACRADOR

BASICA: Final violento 1D6

FACCION: Bipedo superpesado, Heraldos del Pavor

Asalto frenético (Aura): Mientras una miniatura PERRO DE LA
GUERRA amiga se encuentre a 9" 0o menos de esta miniatura,
siempre que esa miniatura PERRO DE LA GUERRA realice un ataque
de combate, repite las tiradas para impactar de 1.

Sed de sangre: Siempre que esta miniatura haga un movimiento
de carga, hasta el final del turno sus armas de combate tienen la
habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 1]. Ademas, una vez por batalla es
elegible para declarar una carga en un turno en el que ha avanzado.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 Heridas restantes, resta
5 al atributo Control de Objetivos de esta miniatura y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO MASACRADOR

Los Caballeros Masacradores irrumpen en la batalla con aullidos enloquecidos
y metdlicos. Carecen de disciplina o control, y acceden al grueso del combate

de una zona de guerra con una ferocidad demente. Combaten como daemons
frenéticos mds que como mdquinas, con barridos de sus monstruosas
espadas sierra Segador y sus garras golpedisforme.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO MASACRADOR

COMPOSICION DE UNI

= 1 Caballero Masacrador

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; espada sierra Segador;

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO ABOMINABLE

SESEG00

> ARMAS ADISTANCIA

BASICA: Final violento 1D6

4444444 . B FACC'GNB"Pedo Superpesado, Heraldos del PaVor
% ARMAS DE COMBATE ALCANCE A HA F FP D Terrores arremolinados (Psiquica): Al inicio de tu fase de disparo,

Electroflagelo [GOLPES SOSTENIDOS 1] Combate g 3+ 10 ) elige a una unidad enemiga a 12" 0 menos de esta miniatura. Esa
.................................................................................................................................................................... . unidad enemiga debe hacer un chequeo de acobardamiento.

....... LT R P P PP Tormentas distrmes [PSI’quica]:Al finalde‘u fase de mOVimientO,
tira 1D6 por cada unidad enemiga a 9" o menos de esta

miniatura: con un 3+, la unidad enemiga en cuestion sufre 103
heridas mortales.

DANADA: 1-7 HERIDAS RESTANTES

Mientras a esta miniatura le queden 1-7 Heridas restantes, resta
5 al atributo Control de Objetivos de esta miniatura y siempre que
ataque resta 1 a la tirada para impactar.

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, Psiguico, CLAVES DE FACCION:
PERSONAJE, CAOS, CABALLERO ABOMINABLE CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO ABOMINABLE

Los Caballeros Abominables se consideran especialmente bendecidos por los
Dioses Oscuros, pues estdn imbuidos de energia disforme. Desatan su poder en

oleadas letales, corrompiendo y mutando a quienes tienen cerca, e incinerando a
enemigos distantes con haces de energia volkite. En combate, utilizan apéndices
enroscados y forjados por la disformidad para aplastar lo que permanezca intacto.

OPCIONES DE EQUIPO

= Ninguna

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, ABOMINUS, Psiguico,
PERSONAJE, CAOS, CABALLERO ABOMINABLE

COMPOSICION DE UNI

= 1 Caballero Abominable

Esta miniatura esta equipada con:
ametralladora pesada Diabolus; combustor volkite;
electroflagelo; maza funesta.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO TIRANO

CODE@E0

> ARMAS ADISTANCIA

Arp6n choquedisforme [ANTIMONSTRUO 4+,

18 1 2+ 24 6 12
ANTIVEHICULO 4+, HERIDAS DEVASTADORAS]
Cafién execrador doble [AREA, ACOPLADA] 36 1D6 3+ 6 0 1
Candn IIamaoscura [IGNDRA COBERTURA, TDRRENTE] 18 3D6 N/A 8 1 2
» Ectoerradlcador de plasma — estandar [AREA] 36" 1D6+3 3+ 8 -2 2
Ectoerradicador de plasma — supracarga [AREA, 36" 1D6+3 3+ 9 3 3
12 RlESGU] ...................................................................................
Lanzamlsnes ataquespectral [ANTITITANIEAM 22 1 34 12 6  1D6+1

HERIDAS DEVASTADORAS]

Rifle de fusmn allentodaemonlco doble [FUSIUN 2,

12 15 %IRRT R DG
42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE
o

Combate

> Antes de elegir blancos para esta arma, elige uno de sus perfiles para atacar.

N

CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO TIRANO

Egida infernal (Aura): Mientras una miniatura PERRO DE LA
GUERRA amiga se encuentre a 6" 0 menos de esta miniatura,
esa miniatura PERRO DE LA GUERRA se beneficia de cobertura.

Bastidn de corrupcidn: Las unidades enemigas que se
desplieguen en el campo de batalla como refuerzos no pueden
ser desplegadas a 12" 0 menos de esta miniatura.

Mientras a esta miniatura le queden 1-8 Heridas restantes,
resta 5 al atributo Control de Objetivos de esta miniatura y
siempre que ataque resta 1 a la tirada para impactar.

DANADA: 1-8 HERIDAS RESTANTES

SALVACION INVULNERABLE *

* Esta miniatura tiene una salvacién invulnerable de 5+ contra
ataques a distancia.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




CABALLERO TIRANO

Los Caballeros Tiranos, bastiones andantes de corrupcidn, son tan
inmensos que descuellan sobre los demds Caballeros del Caos. Portan

algunas de las armas mds pesadas disponibles para las casas caidas,
y sus pilotos disfrutan desatando el potencial mortifero de ese arsenal
mientras ignoran con facilidad los ataques enemigos.

OPCIONES DE EQUIPO

= Lalanza volcan azufre y el ectoerradicador de plasma de esta miniatura pueden reemplazarse por
1 cafién llamaoscura y 1 arpén choquedisforme.

= Los 2 lanzamisiles ataquespectral y el cafidn execrador doble de esta miniatura pueden

\ CLAVES: VEHicuLo, BiPEDO, TITANICA, GIGANTESCA, PERSONAJE, CAOS,
CABALLERO TIRANO

L €
S

N,
At/ 35iwe?

MPOSICION DE UNI

= 1 Caballero Tirano

Esta miniatura esta equipada con:

2 lanzamisiles ataquespectral;

2 rifles de fusién alientodaeménico dobles;

cafén execrador doble; ectoerradicador de plasma;
lanza volcén azufre; pies titanicos.

CLAVES DE FACCION:

CABALLEROS DEL CAOS




