El gobernador H’Ades miró desde tu monstruoso trono de mármol negro hacia abajo, a la pequeña figura que se acercaba desde la entrada. Era insignificante, como una hormiga correteando por el pasillo, no obstante Agnegste, que ahora permanecía de pie a su derecha, le había prevenido contra él.

El tau pareció darse cuenta del aro de platino trenzado que circundaba la cabeza de H’Ades.

· Le saludo, gobernador superior H’Ades –dijo con excelente acento seseante, propio del lenguaje L’Huraxi.

El aludido cabeceó hacia Agnegste. Había olvidado el nombre de su invitado.

· El enviado Por’Ui Kae Lovesna’Um’Kauyon de la casta del agua de los Tau se presenta, mi superior –apuntó el cíclope con voz cavernosa y reverente.

· Enviada, en realidad –corrigió ella uniendo las manos con humildad.

La tau no se inmutó por la sobrecogedora estatura de sus anfitriones L’Huraxi. El gigante de un solo ojo que permanecía en pie doblaba su propia estatura y, pese a que el gobernador estaba sentado, el poder de sus músculos cincelados era perceptible aún relajados bajo el manto de piel purpúrea.

· Gobernador H’Ades –la tau hizo una reverencia imitando las de su corte antes de continuar-. He sido enviada para negociar la liberación de los prisioneros que las tropas L’Huraxi hicieron en su invasión de las lunas de Ghera.

H’Ades volvió a acercar el oído a la cara del cíclope, que se encorvó a su lado y empezó a susurrar.

Kae sospechó que el gobernador no tenía ni idea de a qué se estaba refiriendo y el cíclope estaba detallándole los hechos. Le sorprendió tamaña negligencia en alguien de la posición de H’Ades, que se atusaba sus largos bigotes oscuros y enjoyados. Su rostro de cincelada escultura permanecía rígido, en ciertos aspectos los L’Huraxi tenían similitudes con la raza Tau, pero sus rasgos eran más angulosos, y rara vez se veían alterados para mostrar emoción alguna. Era, pensó ella mientras aguardaba, como tratar con estatuas vivientes. De hecho, había tenido que realizar un esfuerzo para darse cuenta de que las grandes estatuas en armadura que flanqueaban las puertas de la sala no eran sino marciales e inmóbiles soldados L’Huraxi.

· No tenemos notisias de ninguna campaña bélica en las lunas de Ghera –dijo al fin el gobernador-. Nuestras tropas llevaron a cabo una colonisasión rutinaria y varias desenas de espesímenes fueron hechos esclavos, pero no tengo constansia de ningún prisionero de guerra.

La entonación de H’Ades era también pausada y parecía brotar de las profundidades de una gruta, pero distaba de ser reverente para con la tau cuya proverbial paciencia, que le había valido el nombre de Kauyon, sufrió un severo golpe.

Tras un supremo ejercicio mental para tranquilizarse, aspiró hondo.

· Mi superior, sospechamos que los especímenes a que os referís son colonos tau de la casta Fio que habían reclamado derecho de asentamiento sobre las lunas de Ghera –se obligó a decir.

H’Ades quedó meditabundo una vez más. Su rostro no mostraba diversión alguna, ni concentración. No mostraba nada. Sólo el dedo jugando alrededor de un anillo dorado engarzado en su bigote daba alguna sensación de vitalidad. Kae tardó un momento en darse cuenta: el L’Huraxi no estaba meditando, simplemente alargando el momento de espera, pero ella no se dejó tentar y aguardó en silencio.

· ¿Tienen los Tau alguna prueba de lo que disen?. Sólo porque hayan perdido a un puñado de los suyos no significa que los tengamos nosotros.

La tau levantó uno de sus pequeños brazos señalando a un rincón del salón por detrás del trono. H’Ades se volvió mirando en esa dirección con sus ojos de uniforme color amarillento pero no vio a qué se refería. Entonces percibió movimiento y vio que la enviada estaba señalando al esclavo que barría aquel rincón.

Le había reconocido en cuanto entró en la sala, pero Kae había optado por no abordar el tema inmediatamente. Aquel era Fio’El Ladereon’Lor Kamra’Semti, ingeniero jefe del equipo de colonización enviado a la segunda luna de Ghera. Así lo dijo Kae a sus anfitriones.

Ladereon’Lor volvió la cabeza al oír su nombre pronunciado con acento L’Huraxi y entonces se dio cuenta de que el invitado de su ahora amo no era uno de su clase, sino de la suya propia y una punzada de temor ajeno se adueñó de su rostro.

· La casta Fio está dispuesta a pagar por el rescate de sus trabajadores.

· ¿Los Tau compran esclavos? ¡Haber empesado por ahí!.

La boca de H’Ades se arqueó en lo más parecido a una sonrisa que Kae pudo apreciar. Aunque le disgustó aquella manera de referirse a los Fio, se sintió satisfecha de haber logrado algún progreso mientras que, detras de ella, uno de los guardias blindados activaba el bláster de plasma acoplado a su brazalete.

· Me preguntó qué nos ofreserán por un grupo de... “casta Fio” y una enviada diplomática.

	ARMAS L’HURAXI



	Arma
	Alcance
	F
	FP
	Tipo

	Magnotrón
	45 cm
	4
	4
	Asalto 1

	Cañón Bhuldon
	90 cm
	6
	-
	Asalto 2, acobarda

	Proyector Bhuldon
	Plantilla
	6
	-
	Asalto 1, acobarda

	Bláster de Plasma
	45 cm
	7
	2
	Asalto 1, sobrecalentamiento

	Arpón Degletu’S
	90 cm
	5
	4
	Pesada 1

	Granadas Incendiarias
	30 cm
	4
	5
	Asalto 1, área

	Granadas de Magma
	30 cm
	8
	3
	Asalto 1

	Batería Magnotrónica
	75 cm
	4
	4
	Pesada 4

	Destructor de Protones
	90 cm
	7
	1
	Pesada 2, lanza, sobrecalentamiento


	REGLAS ESPECIALES

Factor de Estrategia: 2

Centinelas: 4 Soldados.

Insensibles: los L’Huraxi poseen una sensibilidad extremadamente baja tanto emocional como físicamente. Apenas sienten los cambios de clima, las alteraciones emocionales, de presión o temperatura o incluso las heridas que sufren en batalla. Por ello, todas las las miniaturas de un ejército L’Huraxi, excepto Esclavos y Cíclopes, poseen la regla especial universal ¡no hay dolor!.


ARMERÍA

	Armas a una mano
	Puntos
	
	Equipo
	Puntos

	Magnotrón
	3
	
	Armadura K’Hurxar
	15

	Escudo Rádhigar
	8
	
	Corona Argil’S
	10

	Bláster de Plasma
	15
	
	Cepa Irgu’N
	15

	Lanza Tritus
	2
	
	Disciplina Gladiatorial
	4

	Armas a dos manos
	
	
	Amuleto Gherio’S
	40

	Maza Magku’N
	10
	
	Visor de P’Anphor
	15

	Guanteletes L’Onxaari
	25
	
	Campo de Electrones
	8


Amuleto Gherio’S

Se concede esta condecoración a aquellos L’Huraxi que sufren graves heridas en la batalla y aún así sobreviven para continuar su servicio a la república. Los Magos Biologis humanos no logran determinar si la casi inmunidad del portador se debe a una constitución inusual del L’Huraxi o a alguna propiedad desconocida de las gemas en que se tallan los amuletos.

El portador de un Amuleto Gherio’S no sufre una muerte instantánea al ser herida por ataques cuya Fuerza doble su Resistencia, sino que sólo pierde una Herida sin posibilidad de emplear la regla ¡no hay dolor!. Las armas psíquicas no causan la muerte instantánea del portador, en lugar de ello le infligen una herida adicional sin tirada de salvación alguna y que tampoco puede ser ignorada mediante la regla ¡no hay dolor!.

Armadura K’Hurxar

Se trata de una armadura ceremonial vestida únicamente por los oficiales más renombrados y prestigiosos de cada ejército L’Huraxi. Además de ser un símbolo de posición, es un pesado uniforme blindado, si bien los L’Huraxi sólo dan valor a lo que representa.

Confiere una tirada de salvación por armadura de 3+.
Armas Bhuldon

Tambien llamadas “armas criogénicas”, las armas Bhuldon emiten campos de éstasis modulados a una frecuencia específica. El campo es interferido fácilmente por cualquier obstáculo sólido, pero cuanto se ve afectado por él sufre el cese inmediato de toda actividad molecular en su estructura. El efecto es similar a la exposición durante un período prolongado a una temperatura inferior al cero absoluto: congelación ultrarrápida y extrema fragilidad de los materiales afectados. El Cañón Bhuldon dispara proyectiles mediante pulsos magnéticos que, al detonar, emiten una onda de corto alcance. El Proyector Bhuldon, por el contrario, dispara una ráfaga de energía concentrada.

El efecto de acobardamiento representa a las tropas parcialmente afectadas por el impacto del arma Bhuldon, que quedan sometidas a un frío intenso que les agarrota los músculos e interfiere en sus equipos.

Arpón Degletu’S

Su uso más extendido se realiza por parte de las partidas de caza L’Huraxi. Esta arma, parecida a un enorme rifle de uno o varios cañones, dispara un proyectil sólido de un material casi tan duro como el adamantio. Su uso es similar al de los misiles perforantes de blindaje de otras razas, pero el arpón no posee carga explosiva sino que está diseñado para ensartar a la víctima en inmovilizarla para su posterior captura. Unos garfios se despliegan cuando el proyectil abandona el ánima para asegurarse de que permanecerá enterrado en la víctima en lugar de atravesarlo sin más. Por supuesto, el diseño está pensado para su uso contra criaturas del tamaño de un L’Huraxi o mayor, por lo que seres inferiores tendrán una decepcionante tendencia a morir demasiado rápido o serán atravesados y despedazados por los garfios del arpón.

Si se supera la tirada para herir, la unidad objetivo sufre 1D3 heridas en lugar de solo una.
Bláster de Plasma

El estado plasmático de la materia es un conocimiento compartido por varias razas de la galaxia y los L’Huraxi también lo aplican a su armamento de guerra con menos reparos que la mayoría, ya que su natural resistencia les permite en muchos casos ignorar los efectos nocivos derivados de la inestabilidad de tales armas.

Campo de Electrones

En ocasiones el superior diseño de la anatomía L’Huraxi se torna una desventaja cuando hay que enfrentarse a miríadas de pequeñas criaturas escurridizas. Para prevenir un posible desbordamiento, algunos L’Huraxi utilizan generadores de campo de fuerza que canalizan a traves de la superficie de sus armaduras una corriente de energía capaz de freír a todo quien la toque.

Sólo las miniaturas equipadas con Armadura K’Hurxar pueden utilizar un Campo de Electrones y sólo funciona en combate cuerpo a cuerpo. Por cada herida causada al portador que sea anulada por la tirada de salvación de la Armadura K’Hurxar, se devuelve un impacto automático de F 3 a la unidad que la causó.

Cepa Irgu’N

Los Irgu’N son una raza dentro de la especie L’Huraxi fácilmente identificables por las motas claras de su piel. Desarrollan una agresividad inusual para los L’Huraxi y, por ello, son a la vez admirados y abominados. Admirados para librar batallas, abominados para comandarlas ya que no suelen ser muy inteligentes.

Las miniaturas con Cepa Irgu’N poseen la regla asalto rabioso y +1 Ataque. Puede adquirirse para hasta 3 Gladiadores, 2 Soldados y/o 1 Coloso de cada unidad, pero nunca para el líder de escuadra, Cíclopes ni Generales.

Corona Argil’S

Un guerrero que ha demostrado su valía en numerosas batallas puede ser honrado por el consejo y recibir la Corona Argil’S. Este aro de metal precioso es un símbolo de que su portador es uno de los preferidos del consejo y tiene derecho a ser llamado “superior” por todo aquel que no la lleve.

La miniatura y la unidad de que forme parte ignoran cualquier modificador negativo aplicable a su atributo de Liderazgo, sea cual sea la causa. Ninguna miniatura puede llevar la Corona Argil’S si el ejército no incluye a un General que también la lleve (si hay un Titán, deberá ser el primero en recibir la corona Argil’S). No tiene efecto en los chequeos psíquicos que los Cíclopes deban efectuar.

Destructor de Protones

Esta arma alinea una corriente de iones desatomizados y los enfoca en un haz de alta densidad proyectado a través de su largo cañón. El brillante rayo corta el aire y la materia como el más potente láser, pero los requisitos energéticos de un arma de tal potencia pueden poner en peligro al propio usuario, cosa que raramente preocupa a los orgullosos artilleros L’Huraxi.
Disciplina Gladiatorial

Más allá de verlos como mero entretenimiento, muchos soldados encuentran en las luchas de gladiadores una oportunidad de mejorarse a sí mismos como guerreros y contratan a maestros gladiadores para ser instruidos más severeamente en combate cuerpo a cuerpo.

Las miniaturas con Disciplina Gladiatorial poseen la regla especial contraataque.

Escudo Rádhigar

Los escudos Rádhigar están hechos de un metal que absorbe y dispersa totalmente cualquier forma de energía a que sea expuesto. Confiere una tirada de salvación invulnerable de 5+ a su portador y puede utilizarse como un arma de combate cuerpo a cuerpo normal.

Granadas Incendiarias

Los L’Huraxi son conscientes de que su armamento estándar, diseñado para combatir a otros L’Huraxi, puede resultar ineficaz cuando han de enfrentarse a las insignificantes aunque numerosas hordas alienígenas que pretenden invadir su imperio. Las granadas incendiarias explotan cubriendo el área a su alrededor de combustible altamente inflamable, perfecto para reducir grandes cantidades de infantería enemiga. Los L’Huraxi confían en su fuerza prodigiosa y lanzan estos artefactos con sus propias manos. Las miniaturas equipadas con Granadas Incendiarias disponen de suficientes artefactos para toda la batalla.

Toda miniatura que cargue contra unidades enemigas que hayan sufrido impactos de Granadas Incendiarias durante la anterior fase de disparo se considera equipada con Granadas de Fragmentación. 

Granadas de Magma

Diseñadas para hacer frente a los blindados enemigos, estos proyectiles con núcleo dual detonan en una reacción de fusión altamente energética capaz de fundir el más duro metal. Su inestabilidad, no obstante, hace que su uso en armas de disparo sea inviable, de modo que son producidas en forma de granadas. Las miniaturas equipadas con Granadas de Magma disponen de suficientes artefactos para toda la batalla.

Las Granadas de Magma siempre tiran 2D6 + Fuerza para determinar su penetración de blindajes.

Guanteletes L’Onxaari

Los guanteletes L’Onxaari utilizan la tecnología de manipulación de campos de fuerza Bhuldon. El contacto de estas armas congela lliteralmente al objetivo, volviéndolo frágil, quebradizo y a merced de la fuerza amplificada del L’Huraxi.

Una miniatura armada con estos guanteletes adquiere +1 Ataque. Los ataques cuerpo a cuerpo efectuados con Guanteletes L’Onxaari siguen las reglas de los efectuados por Criaturas Monstruosas. Ambos guanteletes cuentan como una sola arma a dos manos a todos los efectos. El portador no cuenta como una Criatura Monstruosa y no puede equiparse con ninguna otra arma de combate cuerpo a cuerpo.

Maza Magku’N

Esta arma amplifica la energía cinética que se genera al balancearla y multiplica la potencia de cada impacto. Se trata de un arma de combate cuerpo a cuerpo con la regla especial pesada que proporciona un +1 a la tirada para herir (si se necesita un 4+, bastará con un 3+).

Magnotrón y Batería Magnotrónica

Los L’Huraxi han adquirido un avanzado conocimiento sobre la transmisión de energía a nivel atómico, que forma la base de su tecnología. El Magnotrón es un arma en forma de guantelete que utiliza pulsos magnéticos para canalizar una oleada de electrones contra su objetivo, provocando el mismo efecto de una descarga eléctrica de alta intensidad. El impacto puede ser regulado desde electrochoques que dejan a la víctima impedida hasta colosales descargas que provocan daños letales.

La Batería Magnotrónica es una versión superior de esta arma, que generalmente consiste en dos guanteletes erizados de electrodos. No resulta tan versátil ya que requiere de un período de carga, pero una vez activa puede desencadenar una verdadera tormenta de relámpagos que azotan al enemigo y lo carbonizan en un remolino de furia centelleante.

El Magnotrón puede utilizarse como un arma de combate cuerpo a cuerpo normal. La Batería Magnotrónica cuenta como dos armas de combate cuerpo a cuerpo, por lo que el portador dispone de +1 Ataque por arma adicional.

Lanza Tritus

Se trata de una larga y sólida pica terminada en una o varias puntas que los gladiadores L’Huraxi emplean en sus espectáculos. No obstante algunos oficiales caprichosos las adoptan para la batalla, gustosos de empalar a sus adversarios y exibirlos luego como trofeos.

Esta arma proporciona un +1 a la Iniciativa del portador en combate cuerpo a cuerpo.

Visor de P’Anphor

P’Anphor fue el más sabio consejero del centurión Echedis. Se dice que su genio estaba muy adelantado a su tiempo y fue él quien diseñó el complicado entramado cristalino de una lente que le permitía ver nítidamente en el Inmaterium.

Cualquier Cíclope puede equiparse con un Visor de P’Anphor, que le permite repetir cualquier chequeo psíquico no superado, aunque debe aceptar el segundo resultado.
PODERES PSÍQUICOS MAYORES

Visión Etérea          15 ptos

Los Cíclopes pueden, con su único ojo, ver más allá del universo material y anteponer las energías fluyentes del espacio disforme a su visión. Utilizando sus poderes telepáticos para transmitir tan extraordinaria percepción a sus camaradas guerreros, los Cíplopes pueden aumentar enormemente la certeza de los disparos de los L’Huraxi.

Se emplea al inicio de la propia fase de disparo. Si se supera el chequeo, todas las miniaturas de la unidad del Cíclope pueden repetir las tiradas para impactar falladas en caso de que disparen a una unidad que esté en la línea de visión del Cíclope. Debe aceptarse el segundo resultado.

Aceleración Disforme          5 ptos

Embebiendo las energías caóticas de la disformidad en una burbuja a su alrededor, el Cíclope puede alterar el discurrir del tiempo, haciendo que sus movimientos se vean acelerados.

Se utiliza durante la propia fase de disparo. Si se supera el chequeo psíquico el Cíclope y su unidad pueden utilizar la regla especial veloces.

Barrera Mística          10 ptos

El Cïclope puede combar el errático flujo del Inmaterium a alrededor de los psíquicos enemigos, haciendo que lo tengan difícil para controlar y utilizar sus poderes.

Si un psíquico enemigo declara un intento de utilizar un poder psíquico cuando el Cíclope esté en su línea de visión, el Cíclope puede efectuar un chequeo psíquico y, si lo supera, el enemigo deberá efectuar el suyo con un –3 a su Liderazgo. Los efectos de varios Cíclopes no son acumulativos, pero si uno de ellos falla otro puede intentar alzar la Barrera Mística, siempre que tenga al psíquico enemigo en su línea de visión.

Poder de Titanes          25 ptos

Las energías del Cíclope traspasan la piel, músculos y huesos de los L’Huraxi confiriéndoles una resistencia antinatural.

Se emplea al inicio de la fase de disparo enemiga o de cualquier fase de asalto antes de declarar las cargas. Las tiradas para herir al Cíclope o a su unidad sufren un –1 (si se necesita un 4+, habrá que obtener un 5+). El poder tendrá efecto hasta el final de la fase en cuestión.

Ira del Tártaro          20 ptos

El Cíclope es capaz de desencadenar una tormenta de disformidad que destroza a sus enemigos.

Se utiliza en la fase de disparo y requiere un chequeo psíquico para utilizarse. El poder tiene el siguiente perfil:

Alcance 60 cm       F 5       FP 6       Asalto 5, acerada

(  CUARTEL GENERAL  (
	GENERAL L’HURAXI

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	0-1 Titán
	85
	6
	4
	6
	5
	4
	4
	5
	9
	5+

	Centurión
	60
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	9
	5+


Cuando un Decurión ha sobrevivido a gloriosas campañas el número de soldados a su mando aumenta y es nombrado Centurión. Muy pocas veces, la actuación de un Centurión particularmente poderoso llama la atención del consejo por su excelente carrera. A estos sujetos se les somete a unas pruebas diseñadas a semejanza de las historias de sus dioses. En el muy raro caso de que éste sobreviva a dichas pruebas, habrá demostrado ser un semidios digno de leyendas milenarias, un verdadero titán.

Escuadra: 1.

Opciones: puede adquirir equipo adicional de la armería.

Pretorianos: el General puede poseer una escolta de Pretorianos elegida como una unidad de Colosos de la sección de Tropas de Élite. El General y su escolta ocupan una sola opción de Cuartel General.

REGLAS ESPECIALES

Organización Rígida: sólo puede incluirse un Titán (uno) en los ejércitos L’Huraxi de 1500 puntos o más. Para fuerzas más reducidas no es necesario desperdiciar a uno de los líderes más poderosos de la república y su liderazgo se asigna a los Centuriones.

Personaje Independiente: un General L’Huraxi es un personaje independiente. Si su escolta resulta destruida, es libre de unirse a otras escuadras. Nunca se unirá a una Milicia de Esclavos.

(  TROPAS DE ÉLITE  (
	COLOSOS

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	Coloso
	44
	4
	4
	5
	4
	3
	3
	2
	8
	3+

	Prefecto
	54
	4
	4
	5
	4
	3
	3
	3
	9
	3+


Los Colosos son la élite de los ejércitos L’Huraxi. Para los L’Huraxi, el estar ataviado con una armadura o portar armamento superior no es una cuestión práctica, sino de honor. Sólo unos pocos guerreros de cada manípulo demuestran ser dignos de ascender a la élite de sus ejércitos y ataviados con el uniforme que les proclame como Colosos, los mejores de entre la soldadesca L’Huraxi y preferidos de los generales para formar su escolta.

Escuadra: entre 3 y 5 Colosos.

Armamento: bláster de plasma, Armadura K’Hurxar.

Opciones: hasta dos Colosos pueden sustituir su armamento por un Arpón Degletu’S, Cañón Bhuldon o Proyector Bhuldon, sin coste. Toda la unidad puede recibir Disciplina Gladiatorial (+3 ptos/miniat) y/o Campo de Electrones (+5 ptos/miniat).

Personaje: la escuadra puede incluir a un Prefecto (+54 puntos) equipado con armadura K’Hurxar y bláster de plasma, que puede adquirir equipo adicional de la armería.

	GLADIADORES

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	Gladiador
	26
	5
	3
	5
	4
	2
	3
	2
	8
	6

	Secutor
	38
	5
	3
	5
	4
	3
	4
	3
	8
	6


Los Gladiadores son L’Huraxi que han hecho votos a sus dioses guerreros. Esto significa poco más que una vida de sangrienta violencia autoimpuesta en la que sirven de entretenimiento a los nobles en encarnizados combates cuerpo a cuerpo para diversión de sus amos y de las masas. Durante la batalla, muestran su desprecio al enemigo enarbolando sus armas de duelo y exibiendo sus armaduras que exponen las zonas vitales de su poderoso cuerpo.

Escuadra: entre 3 y 7 Gladiadores.

Armamento: dos armas de combate cuerpo a cuerpo, Disciplina Gladiatorial.

Opciones: cualquier miniatura puede cambiar su armamento por Maza Magku’N (+10 ptos) o Lanza Tritus y Escudo Rádhigar (+10 ptos).

Personaje: la escuadra puede incluir a un Secutor (+38 puntos) armado con dos armas de combate cuerpo a cuerpo. El Secutor puede cambiar su armamento por una de las opciones disponibles para la escuadra o por Guateletes L’Onxaari (+25 ptos).

REGLAS ESPECIALES

Testarudos: ser vencido por una criatura de otra raza es inconcebible para un gladiador L’Huraxi, por lo que poseen la regla especial testarudos.

	0-1 CÍCLOPES

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	Cíclope
	31
	3
	3
	4
	4
	2
	3
	2
	8
	-


En muy raras ocasiones se da una extraña mutación en los L’Huraxi recien nacidos: nacen con un único ojo en el centro de su frente. Estos individuos suelen crecer menos desarrollados físicamente que el resto de los de su raza, solitarios y aislados y con una actitud ausente y centrada en asuntos que los demás no pueden comprender. La gran mayoría de ellos desarolla un vínculo con la disformidad, a la que pueden asomarse con su ojo como quien mira a través de una ventana. Se les reconoce en el campo de batalla por sus sencillas togas.

Escuadra: pueden incluirse entre 1 y 4 Cíclopes como una única opción de Élite. No forman escuadras sino que cada uno debe ser asignado a una unidad de Pretorianos, Colosos, Gladiadores, Soldados o Guerreros del Tártaro, de la cual formará parte y a la que no podrá abandonar durante la batalla. No puede haber más de un Cíclope en cada unidad.

Opciones: cada Cíclope debe elegir un solo poder psíquico de la armería por el coste indicado. Un cíclope nunca puede recibir ningún equipo o habilidad excepto el Visor de P’Anphor.

REGLAS ESPECIALES

Psíquicos: los Cïclopes se consideran psíquicos a todos los efectos. Un Cíclope sólo puede utilizar su poder una vez en cada turno de juego.

Escudo Psíquico: debido al gran poder de su mente, todos los Cíclopes poseen una tirada de salvación invulnerable de 4+.

(  TROPAS DE LÍNEA  (
	SOLDADOS L’HURAXI

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	Soldado
	20
	4
	3
	5
	4
	2
	3
	2
	8
	5+

	Decurión
	30
	4
	3
	5
	4
	3
	3
	3
	8
	5+


Espina dorsal de los ejércitos pielespúrpura, los soldados L’Huraxi son a otros ejércitos lo que un oso a un perro y ellos gustan de demostrarlo aplastando a sus oponentes sea con la potencia de sus armas o con su superioridad física en combate cuerpo a cuerpo.

Escuadra: entre 4 y 10 Soldados L’Huraxi.

Armamento: magnotrón.

Opciones: cada escuadra de Soldados L’Huraxi debe atenerse a una de las siguientes configuraciones:

· Guerrero: hasta tres Soldados pueden sustituir su Magnotrón por un Cañón Bhuldon (+8 ptos), un Proyector Bhuldon (+12 ptos) o un Bláster de Plasma (+12 ptos).

· Granadero: hasta tres Soldados pueden añadir Granadas Incendiarias (+5 ptos) o Granadas de Magma (+10 ptos) a su armamento.

· Cazador: hasta tres Soldados pueden sustituir su Magnotrón por un Arpón Degletu’S (+10 ptos).

Personaje: la escuadra puede incluir a un Decurión (+30 puntos). El Decurión está armado con un magnotrón y puede adquirir equipo adicional de la armería.

	MILICIA DE ESCLAVOS

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	Esclavo
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	5
	-

	Capataz
	22
	4
	3
	5
	4
	2
	3
	2
	8
	5+


La mayoría de señores L’Huraxi ni siquera saben el nombre de las razas de sus siervos. Durante el combate, los L’Huraxi forman milicias de esclavos tanto para burlarse del enemigo como para demostrar el éxito de anteriores campañas y atraer los disparos enemigos.

Escuadra: entre 10 y 30 esclavos. La unidad debe incluir 1 capataz L’Huraxi por cada 10 esclavos.

Armamento: cada Capataz está armado con un Magnotrón y una Lanza Tritus. Los esclavos no llevan armas.

REGLAS ESPECIALES

Sólo Esclavos: A efectos de puntos de victoria, sólo se tiene en cuenta el coste de los capataces; matar esclavos no proporciona puntos de victoria al rival. las Milicias de Esclavos no pueden ocupar las opciones obligatorias de Tropas de Línea de las tablas de organización de ejército. El número de escuadras de Soldados L’Huraxi siempre debe ser superior al número de escuadras de Milicia de Esclavos.

Forzados: la unidad posee la regla testarudos si al menos un capataz sigue con vida. Si todos los Capataces caen, la unidad al completo se considera destruida.

Rebelión: si la unidad pierde un combate cuerpo a cuerpo, los Esclavos no cuentan al determinar si la unidad es superada numéricamente. Además, sólo los Capataces pueden sufrir heridas debido a la regla ¡manteneos firmes!.

(  ATAQUE RÁPIDO  (
	GHENSE’R

	
	Blindaje:

	
	Puntos
	HP
	Frontal
	Lateral
	Posterior

	Ghense’R
	80
	2
	12
	12
	10


El enorme tamaño de los L’Huraxi les supone un problema de espacio a la hora de fabricar blindados de combate, ya que confían en su resistencia física para prescindir de armaduras o equipo excesivamente sofisticado. No obstante un asalto rápido es un golpe poderoso al enemigo que cualquier general sabe apreciar.

Tipo: tanque


Tripulación: computadora

Aberturas de disparo: 0

Puntos de Acceso: 1

Opciones: puede armarse con una torreta artillada con un Cañón Bhuldon acoplado (+10 ptos) o un Proyector Bhuldon (+15 ptos).

Transporte: puede transportar hasta 6 L’Huraxi.

◙  APOYO PESADO  ◙
	GUERREROS DEL TÁRTARO

	
	Puntos
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L
	Sv

	Guerrero del Tártaro
	25
	4
	3
	5
	4
	2
	3
	2
	8
	4+

	Plutoniano
	30
	4
	3
	5
	4
	3
	3
	3
	8
	5+


Bautizados como los habitantes del tenebroso infierno legendario de los L’Huraxi, estos poderosos soldados están equipados con el armamento más temible. Este armamento es a menudo tan letal para el enemigo como para el artillero, pero el orgullo L’Huraxi minimiza los riesgos siempre que se pueda causar una gran destrucción.

Escuadra: entre 2 y 4 Guerreros del Tártaro.

Opciones: cada unidad debe atenerse a una de las siguientes configuraciones:

· Destructor: todos los Guerreros del Tártaro están armados con Destructor de Protones (+32 ptos/miniat).

· Atronador: todos los Guerreros del Tártaro están armados con Batería Magnotrónica (+18 ptos/miniat).

Personaje: la escuadra puede incluir a un Plutoniano (+30 puntos). El Plutoniano está armado con un magnotrón y puede adquirir equipo adicional de la armería.

REGLAS ESPECIALES

Avance Sistemático: los Guerreros del Tártaro (no el plutoniano) están ataviados con toscas armaduras servomotrices con el único propósito de hacerles más fácil el transporte de sus armas, por ello poseen la regla avance sistemático.

	TANQUE TÁLOBA’R

	
	Blindaje:

	
	Puntos
	HP
	Frontal
	Lateral
	Posterior

	Táloba’R
	105
	2
	13
	13
	11


Esta variante pesada del Ghense’R está artillada con una torreta de largo alcance. Los L’Huraxi emplean a los Táloba’R como coberturas móviles y apoyo contra enemigos acorazados y tanques, pero en realidad los ven como poco más que experimentos que no pueden superar al poder manifiesto de los manípulos de soldados.

Tipo: tanque

Tripulación: computadora

Aberturas de disparo: 0

Puntos de Acceso: 1

Armamento: torreta con Destructor de Protones acoplado.

Opciones: puede tener un Cañón Bhuldon (+5 ptos), un Proyector Bhuldon (+8 ptos) o una Batería Magnotrónica (+8 ptos) montado en el habitáculo.

Rakrork permaneció agazapado en la cima de la colina, medio envidioso del espectáculo que los L’Huraxi se habían montado.

El día había empezado tan bien. Estaban peleando contra los humanillos de la guardia imperial y era una buena pelea. Disparos, golpes, motores a toda potencia... lo que se decía un día realmente bueno. Él mismo y sus chicos granaderos acababan de  asaltar una trinchera. Siempre le había divertido esa palabra, trinchera; debían de llamarlas así porque son los agujeros donde los humanillos se meten para que luego lleguen los orkos y los trinchen. Rakrork recordaba bien la satisfacción de sentir su cuchillo levemente frenado por el cuerpo que estaba partiendo en dos cuando de repente aparecieron los chicos púrpura sin que nadie les hubiera llamado y se entrometieron en la pelea.

Aún podía verlos allá abajo, peleando con sus chicos y con los humanillos. Le produjo una sensación extraña ver a orkos y humanos que no se atacaban entre sí, sino que parecía que estuvieran del mismo lado contra los enormes chicos púrpura.

Aquí cerca vio a un grupo de esos L’Huraxi, cada uno mucho más grande que el orko más grande que Rakrork hubiera visto nunca, avanzar imparables hacia otra de esas trincheras llena de guardias. Los rayitos de los imperiales eran ya demasiado debiluchos para frenar a los orkos y a aquellos brutos seguro que no les hacían ni cosquillas. Los L’Huraxi levantaron sus armas, una especie de guantelete de metal oscuro con pinchos romos que disparaban rayos como los de las tormentas y metían un ruido tremendo. A aquellos chicos no les gustaba el dakka dakka ya que no disparaban mucho, pero pegaban unos viajes impresionantes cada vez que lo hacían. Vio a los humanillos saltar de la trinchera echando humo cuando la escuadra L’Huraxi disparó contra ellos y se quedó mirando cuando los gigantes cargaron. Alguien les disparó con un rifle de plasma, vio las bonitas chispitas azules que incluso podían tumbar orkos, pero para los chicos púrpura parecían poco más que mosquitos brillantes. Se quedaron allí, pisoteando a los humanillos un buen rato hasta formar una sopa espesa en el fondo de la trinchera. Aquello le recordó que estaba hambriento.

Algo más lejos los imperiales se habían apiñado y disparaban con todas sus armas. Debían de haberse juntado treinta o más y conseguían que incluso los L’Huraxi se lo pensaran antes de hacer lo que mejor sabían: ir a por ellos. Entonces vio a tres chicos púrpura que iban solos. Éstos llevaban guantes tronadores en cada mano unidos con cables a pesadas mochilas a su espalda y cuando empezaron a disparar fue la monda. Como si fueran látigos de esclavista, los relámpagos azotaron el aire y mandaron a más de diez humanillos al cuerno. Los chicos púrpura sí que sabían repartir.

Vio a uno que parecía el jefe. Al menos estaba más adornado que los demás, caminando alrededor de un humanillo que estaba herido en el suelo. El formidable obstáculo de un ogrete superviviente se interponía entre el L’Huraxi y su presa. Los ogretes eran los únicos humanos que se podían medir con orkos de verdad, pero eran estúpidos y rosados como ellos. Su tamaño rivalizaba con el del jefe púrpura, que se enfrentaba solo a él mientras sus chicos miraban. Mantenía los brazos doblados y las manazas extendidas mientras el ogrete alzaba los puños como piedras. El ogrete golpeó primero, pero el puñetazo que habría roto el cráneo de cualquier orko apenas logró ladear la cabeza del L’Huraxi, que le asestó un hachazo con el canto de la mano entre el hombro y el cuello. El ogrete quedó aturdido y esto dio a su rival la oportunidad de colocarse a su espalda y rodearle el torso con férreos brazos púrpura. El debate del gigantesco humano fue leve, entre crujidos de costillas y gorjeos ahogados en sangre que poco a poco fueron extinguiéndose como la vida de su cuerpo.

Pero no estaba nada bien meterse en una pelea sin avisar, pensó Rakrork mientras la jaula que compartía con los restos de su escuadra de chicos granaderos se ponía en marcha y les alejaba del campo de batalla, hacia el corral de prisioneros L’Huraxi.

