PATRULLA: TIRANIDOS

ENJAMBRE VARDENGHAST

Clasificado como amenaza de clase alfa por los criptosabios imperiales tras una serie de brutales
batallas a lo largo de la Linea Vardenghast, este enjambre de organismos guerreros tirdnidos ha
cosechado un sangriento nimero de presas humanas. Estos despiadados alienigenas, que se lanzan al
combate como un Unico ser, acortan rapidamente la distancia con sus enemigos antes de acribillarlos
con horripilantes biomuniciones o desgarrarlos miembro a miembro.

Esta Patrulla incluye las unidades mostradas a continuacién.

OTerror de Vardenghast Q Espinogantes
(1 miniatura) (5 miniaturas)
m Esta miniatura esta equipada con: m Todas las miniaturas estan equipadas con:
Garras Primus. lanzaespinas; garras quitinosas y dientes.

G Psicdéfago G Saltadores de Von Ryan

(1 miniatura) (3 miniaturas)
m Todas las miniaturas estan equipadas con:

m Esta miniatura esta equipada con:
Espolones de Saltador.

rafaga psicoclastica; espolones y
mandibula tentacular.

e Termagantes
(20 miniaturas)
m Todas las miniaturas estan equipadas con:
perforacarne; garras quitinosas y dientes.

Espolones de Saltador

Lanzaespinas

Espinogante Saltador de Von Ryan




Perforacarne

Termagantes




PATRULLA: TIRANIDOS

ENJAMBRE VARDENGHAST

HABILIDADES

MEJORAS

Encontrarés las hojas de datos necesarias para utilizar el enjambre
Vardenghast en las siguientes paginas, disefiadas exclusivamente
para partidas de Patrulla. La hoja de datos de una unidad lista
todas las habilidades que tiene, incluidas dos habilidades de
Faccién (Sinapsis y Sombra en la Oscuridad), mencionadas en

la hoja de datos de cada unidad. Ambas habilidades se describen
a continuacion.

SINAPSIS

Algunos Tirdnidos sirven como conductos sindpticos o nodos

de repeticién por los que fluye una porcién de la voluntad de la
Mente Colmena, anulando los instintos naturales del enjambre
para dirigir a las bestias guerreras y que funcionen como un tinico
organismo en el campo de batalla.

Mientras una TIRANIDOS unidad de tu ejército esté a 6" 0 menos
de una o mds miniaturas SINAPSIS amigas, se dice que esa unidad
TIRANIDOS estd dentro del alcance sindptico de esas miniaturas y
de tu ejército. Cada vez que una unidad TIRANIDOS de tu ejército
haga un chequeo de acobardamiento, si estd dentro del alcance
sindptico de tu ejército, haz ese chequeo con 3D6 en lugar de
con 2Dé6.

SOMBRAEN LA DISFORMIDAD

Los Tirdnidos inundan el campo de batalla con la firma psiquica
de la flota colmena, un pavor gélido y alienigena que roe las
mentes de sus presas y asfixia su coraje y determinacién. Cuando
se enfrentan a un horror tan insondable, muchos se vuelven locos
o sufren dafios neuronales catastroficos.

Una vez por batalla, en la fase de mando de cualquier jugador, si
una o mas unidades de tu ejército con esta habilidad estédn en el
campo de batalla, puedes desatar la Sombra en la disformidad.
Cuando lo hagas, cada unidad enemiga en el campo de batalla
debe hacer un chequeo de acobardamiento.

Tu miniatura TIRANIDO PRIMUS ALADO tiene la mejora Velo
psicoestatico. Puedes sustituirla por Secrecion subita.

MEJORA POR DEFECTO

VELO PSICOESTATICO

Grotescos neurosimbiontes se retuercen por la carne
encefdlica del nodo craneal de este organismo y emiten
una nauseabunda descarga de psicoestdtica que provoca
pavor, repulsion y alucinaciones a las presas cercanas. Los
enemigos, cuya unica opcion es afinar la punteria contra
este monstruo vil, retroceden tambaledndose, con las
armas cayendo de sus manos temblorosas y los instintos de
supervivencia ahogados por un torrente de pdnico y dolor.

El portador tiene la habilidad Agente solitario y una
salvacion invulnerable de 4+. Ademas, cada vez que un
ataque de combate tome como blanco al portador, resta 1
a la tirada para impactar.

MEJORA OPCIONAL

SECRECION SUBITA

Tras tocar un bioimplante dentro de su cavidad tordcica,
esta criatura desencadena una oleada de secreciones
hiperdcidas en las glandulas venenosas de los organismos
guerreros cercanos. Las armaduras la carne burbujean y se
disuelven bajo este repentino ataque cdustico.

Una vez por turno, el portador puede usar esta habilidad
cuando una unidad TIRANIDOS amiga a 6" 0 menos del
portador sea elegida para disparar o combatir. Si lo

hace, hasta el final de la fase, mejora en 1 el atributo
Perforar de las armas equipadas por las miniaturas de esa
unidad amiga.




OBJETIVOS SECUNDARIOS ESTRATAGEMAS

Usarés el objetivo secundario Xenomorfo alfa. Puedes sustituirlo
por Marea quitinosa.

Puedes usar las siguientes estratagemas:

HIPERREACTIVO

OBJETIVO SECU ARID POR DEFECTO mF?TRATAGEMA ENJAMBRE VARDENGHAST TACTIEA DE BATALLA

XENOMORFO ALFA

Este organismo estd vinculado al inefable poder

alienigena de la Mente Colmena y sirve como conducto

de su voluntad. No hay accién que emprenda ni acto de
carniceria que lleve a cabo que no apoye los designios de su
superdepredador galdctico.

Al final de cada fase, ganas 4PV si tu miniatura TIRANIDO
PRIMUS ALADO elimind una o mds miniaturas enemigas
en esa fase.

OBJETIVO SECUNDARIO OPCIONAL

MAREA QUITINOSA

Los Tirdnidos atacan en oleadas vivas de organismos
guerreros depredadores cuyo tinico impulso es asolar y
destrozar a sus enemigos. Permitir que un enemigo asi
rompa tus lineas de defensa y bloquee tus rutas de retirada
es una forma segura de sellar tu propia perdicion.

Al final de tu turno, ganas 5PV si controlas uno o mas
marcadores de objetivo que estén a 6" o menos de la zona
de despliegue de tu oponente.

Tiempos de reaccion mhumanumenre rap:dos Yy espasmos
musculares permiten a los organismos guerreros esquivar los
ataques enem:gos

CUANDO: En tu fase de dlsparo o Ia fase de combate Justo
después de que una unidad enemiga haya elegido su blanco.

BLANCO: 1 unidad INFANTER{A TIRANIDOS de tu ejército que
fue elegida como blanco de uno o més de los ataques de la
unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cada vez que un ataque tome
como blanco a tu unidad, resta 1 a la tirada para impactar.

ASALTO VORAZ

ESTRATAGEMA ENJAMBRE VARDENGHAST TACTICA DE BATALLA

Ya sea desgarrando a sus presas a corta dlstanc:a 0 matandolas
con proyectiles carnivoros o dcidos, todos los ataques de los
Tirdnidos sirven para convertir a sus victimas en mds biomasa
con Ia que allmenrar al enjambre

CUANDO En tu fase de disparooenla fase de combate
BLANCO: 1 unidad TIRANIDOS de tu ejército que no haya sido
elegida para disparar o combatir en esta fase.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cada vez que una miniatura
de tu unidad realice un ataque que tome como blanco al blanco
elegible mas cercano, puedes repetir la tirada para impactar.

Y MAS, Y MUCHOS MAS...

ESTRATAGEMA ENJAMBRE VARDENGHAST ARDID ESTRATEGICO

Numerosos prescmdlbles y aparentemente sin jm, Ias nuevas
oleadas de Termagantes ﬂuyen a la batalla minuto a minuto..

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

BLANCO: 1 unidad TERMAGANTES de tu ejército. Puedes usar esta
estratagema en esa unidad aunque haya sido eliminada.

EFECTO: Si tu unidad no ha sido eliminada, devuelve hasta 106
miniaturas eliminadas a tu unidad. Si lo ha sido, anade una
nueva unidad (idéntica a tu unidad eliminada) a tu ejército, en
las reservas estrateglcas que conste de 2D6 m|n|aturas




TERROR DE VARDENGHAST
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42 ARMAS DE COMBATE

Combate 6 2+ 6 -1

Hoja de datos de Patrulla

Como Tirdnido Primus, el Terror de Vardenghast posee

todo el poderio fisico y sindptico de una bestia de guerra
alfa, al tiempo que hace gala de la aterradora velocidad

y maniobrabilidad que le confieren sus enormes alas
coridceas, con las que se abalanza sobre los enemigos y los
desgarra hasta dejar solo caddveres y presas a la fuga.

ABILIDADES

. BASICA: Despliegue Répido

FACCION: Sombra en la disformidad, Sinapsis

Golpe de muerte: Si esta miniatura es eliminada por un
ataque de combate y aun no habia combatido durante esta
fase, tira 1D6: con un 4+, no la retires del juego. La miniatura
eliminada puede combatir después de que la unidad atacante
haya terminado de realizar sus ataques, y tras ello es retirada
del juego.

CLAVES: INFANTERIA, PERSONAJE, VOLAR, GRAN DEVORADOR, SINAPSIS, INVASOR DE
VANGUARDIA, TIRANIDO PRIMUS ALADO, TERROR DE VARDENGHAST

PSICOFAGO

GEE00

> ARMAS ADISTANCIA

ANCE A

42 ARMAS DE COMBATE

Espolones y mandibula tentacular

Combate  1D6+1 3+ 6 -1

CLAVES DE FACCION:
TIRANIDOS

Hoja de datos de Patrulla

. Estos monstruos se lanzan en estampida a la batalla a una
.y‘:,;\("w‘ velocidad escalt?frlante. De\/oran a cualquier organlsma‘ que seles
w.cruza, pero prefieren especialmente a aquellos con habilida-
es psiquicas. No estd claro cémo metabolizan un poder tan
'sotérico, pero parece que les permite proyectar nubes de ceniza

HABILIDADES

BASICA: Final Violento 1, No hay dolor 5+

FACCION: Sinapsis

2 Frenesi alimenticio: Siempre que esta miniatura realice un
ataque de combate que tome como blanco a una unidad
por debajo de sus efectivos iniciales, suma 1 a la tirada
para impactar. Si dicho blanco estd bajo mitad de efectivos,
ademds suma 1 a la tirada para herir.

\ CLAVES: MONSTRUO, GRAN DEVORADOR, COSECHADOR, PSICOFAGO

CLAVES DE FACCION:
TIRANIDOS

&




TERMAGANTES
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> ARMAS ADISTANCIA ALCANCE

Perforacarne [AsALTO] ISk 1 4+ 5 0 1

ALCANCE A
o, SR TE PTG ol i b B S

ESCUADRAS DE PATRULLA

Alinicio del paso de Declarar formaciones de batalla, antes de que se haya desplegado ninguna unidad,

CLAVES: INFANTERIA, LINEA DE BATALLA, GRAN DEVORADOR, MULTITUD INTERMINABLE,
TERMAGANTES

ESPINOGANTES
GOoO0

ARMAS A DISTANCIA ALCANCE

Lanzaespinas

ALCANCE A
ACorr!barter il ,4+, A47 707 ”1”

ARMAS DE COMBATE

Garras quitinosas y dientes

\ CLAVES: INFANTERIA, GRAN DEVORADOR, ESPINOGANTES

&

Hoja de datos de Patrulla

Los Termagantes son depredadores que atacan en grandes
hordas. Fueron creados originalmente para recorrer las
angostas arterias de las naves enjambre dando caza a los
intrusos. Masacran a sus presas con una lluvia de disparos,
siempre buscando superarlas por los flancos y rodearlas
mientras diezman sus filas.

HABILIDADES

FACCION: Sinapsis

Horrores merodeadores: Una vez por turno, cuando una
unidad enemiga termine un movimiento normal, de avanzar o
de retroceder a 9" o menos de esta unidad, si esta unidad no
se encuentra en la zona de amenaza de una o mas unidades
enemigas, puede llevar a cabo un movimiento normal de
hasta 1D6".

CLAVES DE FACCION:
TIRANIDOS

Hoja de datos de Patrulla

Los Espinogantes son poco mds que armas vivientes, cuyos
cuerpos y biocafiones se encuentran esclavizados a la voluntad
de un palpitante ganglio pardsito que los dirige a la batalla. Una
vez alli, disparan andanadas de proyectiles quitinosos que deto-
nan con la furia de violentos espasmos musculares, cubriendo a
las victimas cercanas con una lluvia de proyectiles serrados.

BILIDADES

FACCION: Sinapsis

Bombardeo trastocador: En tu fase de disparo, después de
que esta unidad haya disparado, si una unidad INFANTERTA
enemiga ha sido impactada por uno 0 més de esos ataques,
dicha unidad enemiga queda trastocada hasta el final del
siguiente turno de tu oponente. Mientras una unidad esté
trastocada, resta 2 a su atributo Movimiento y resta 2 a las
tiradas de avanzar y de carga que se hagan para ella.

CLAVES DE FACCION:
TIRANIDOS




Hoja de datos de Patrulla

Cazadores sigilosos expertos en emboscadas, los Saltadores

= 2 e e o =2 b AW de Von Ryan son rdpidos, dgiles y letales cuando luchan en
B B A T \ \ terreno denso. Como minas vivientes, permanecen inmdviles
A en las localizaciones dptimas para causar tanto dano como sea
. \ posible. Cuando perciben que es el momento de golpear, aniqui-
SALVACION INVULNERABLE 2 & N lan a todos los enemigos que les rodean en un frenesi asesino.

42 ARMAS DE COMBATE ALCANCE ABILIDADES

Espolones de Saltador BN Combate il B i3t LAS iR T L BASICA: Combatir primero, Infiltradores, Sigilo

FACCION: Sinapsis

Abalanzarse de un salto: Puedes tomar a esta unidad
como blanco de la estratagema Intervencidn heroica por
OPM, y puedes hacerlo incluso aunque ya hayas usado esa
estratagema con una unidad distinta durante esta fase.

/
CLAVES: INFANTERIA, GRAN DEVORADOR, INVASOR DE VANGUARDIA, CLAVES DE FACCION:
SALTADORES DE VON RYAN TIRANIDOS




