En el despiadado universo del
lejano futuro, la humanidad
esta al borde de la extincion.
E1l Imperium, que se extiende
por toda la galaxia, se ve
acosado por alienigenas
voraces, viles traidores y
daemons de la disformidad, vy
recurre de nuevo a sus mayores
héroes para evitar
la perdicion.

No hay tiempo para la paz.
No hay descanso.
No hay piedad.

Solo hay guerra.
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Bienvenido a las Reglas basicas de Warhammer 40,000. En estas paginas tienes
todo lo que necesitas saber para librar batallas en la galaxia devastada por la

guerra del 41.* milenio.

Warhammer 40,000 es un juego de
batallas en el que cada jugador comanda
un ejército de miniaturas Citadel que
representan las fuerzas del Imperium

o de uno de sus enemigos. La partida

se libra en rondas de batalla, en las que
cada jugador tendrd un turno compuesto
por cinco fases, a lo largo de las cuales
los jugadores moveran sus fuerzas por el

campo de batallay atacaran para destruir
a sus enemigos con mortiferos disparos y
en sangrientos combates cuerpo a cuerpo.

Una batalla normalmente dura cinco
rondas de batalla, al final de las cuales,
combinando habilidad, tacticay un poco
de suerte, uno de los jugadores sera
coronado vencedor.



En cada partida de Warhammer 40,000 se juega una misién que
debes generar antes de empezar, por ejemplo, con un mazo de
misiones de Warhammer 40,000. Cada misién te indica cémo
preparar la batallay desplegar tus fuerzas, asi como las reglas
adicionales en vigor. Y lo que es mdas importante, jtambién indica
lo que debéis hacer para ganar!

Las misiones indican a los jugadores que retinan un ejército a
partir de su coleccién de miniaturas asi como el tamafo total
de este. En la aplicacién de Warhammer 40,000 tienes una gufa
sencilla sobre ello. Hacerlo es un pasatiempo gratificante en sf
mismo, con temas narrativos casi ilimitados y combinaciones de
unidades con las que explorar las més de 24 facciones que hay.

Sea cual sea la faccién que colecciones y juegues, el Codex es su
guifa imprescindible y libro de consulta definitivo al estar repleto
de trasfondo inspirador, ilustraciones, fotograffas, y reglas

que representan las miniaturas de esa faccion y los estilos de
combate Unicos que pueden usar.

Por Gltimo, antes de jugar una partida, debes crear un campo de
batalla con terreno. Usa cualquier superficie en la que puedas
colocar tus miniaturas y el terreno, pero lo ideal es una mesa. La
misién indica el tamafo del campo de batalla que debes usar,

y orienta sobre cuanto terreno usary dénde colocarlo para asf
recrear las zonas de guerra de pesadilla del 41.5" milenio, desde
carnivoros mundos letales hasta paisajes urbanos devastados
por la guerra.

Las siguientes paginas contienen las Reglas basicas que todo
jugador de Warhammer 40,000 necesita saber. Este libro es tu
gufa indispensable para jugar emocionantes partidas que dan
vida a los sombrios y desesperados conflictos del 41.¢ milenio.
Coge tus dados y tu cinta métrica, &rmate de determinaciény
jque tus victorias sean leyenda!

Ejemplo de referencia a la app
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Antes de aprender a mover guerreros por el campo de batalla y atacar en
mortiferos tiroteos y sangrientos combates, esta seccion presenta algunos
conceptos basicos que sustentan todas las batallas de Warhammer 40,000.

EJERCITOS no

Cada jugador comanda un ejército formado por unidades de
miniaturas. TG controlas todas las unidades de tu ejército. Si
una regla hace mencién al “jugador que controla” o “jugador
controlador”, se refiere al jugador que controla las miniaturas
afectadas por esa regla.

UNIDADES Y MINIATURAS o2

Una unidad consta de una o mas miniaturas que mueveny
luchan como un solo grupo. La mayoria de las miniaturas tienen
una peanag, la cual es parte de la miniatura a efectos de reglas.

Las reglas a veces afectan a miniaturas o unidades “amigas” o
“enemigas”, que se definen as:

= Las unidades y miniaturas amigas son las de tu ejército.
= Las unidades y miniaturas enemigas son las del ejército de tu
oponente.

Siunaregla afecta a unidades o miniaturas sin especificar

si son amigas o enemigas, afecta a toda unidad o miniatura,
independientemente del ejército al que pertenezcan. Si un efecto
o habilidad se aplica a una unidad, se aplica a todas sus miniaturas.

JUGADOR ACTIVO
YJUGADOR OPONENTE o105

En un momento dado, un jugador es el “jugador activo” y su
oponente es el “jugador oponente” (o simplemente “oponente”).
Estos roles cambian a lo largo de la batalla, pero ambos
jugadores son siempre uno u otro. Si un jugador es el “jugador
activo”, el otro jugador es el “oponente”, y viceversa.

Mientras no sea el turno de ningtin jugador (p. ej., al principio
o al final de la ronda de batalla), el jugador que juega el primer
turno en laronda de batalla es el jugador activo.

Mientras sea el turno de un jugador, ese jugador es el jugador
activo, con estas excepciones:

= Siempre que se elija una unidad para mover, el jugador
que la controla es el jugador activo hasta que el movimiento
termine.

= Siempre que se elija una unidad para disparar o combatir,
el jugador que la controla es el jugador activo hasta que se
resuelvan los ataques.

++ LAS HERRAMIENTAS DE NUESTRA SALVACION SON LA FE Y LAS BALAS ++



MEDIR DISTANCIAS o

Las distancias en Warhammer 40,000 se miden en pulgadas .
Puedes medir distancias siempre que quieras.

Cuando una regla se refiere a la posicién de una miniatura en
relacién a otra cosa en el campo de batalla, si no se indica lo
contrario, se mide hasta o desde el punto mas cercano de la
peana de esa miniatura.

DAD US 01.05

Necesitaras dados de seis caras (Ilamados D6). Nos referiremos
de diversas maneras a las tiradas de dados, como:

= 2+, 3+, etc.: 2+ significa “una resultado de 2 0 mas”, 3+ significa
“un resultado de 3 0 mas”, etc.

= 1-3, 4-6, etc.: Todo resultado incluido en ese rango interactia
con la regla en cuestion.

= 2D6, 3D6, etc.: Tira la cantidad especificada de D6 y suma los

resultados individuales (p. e]., para tirar 2D6 tira dos D6 y suma

sus resultados).

1D3: Tira 1D6 y divide a la mitad el resultado (redondea al alza).

1D6+1, 2D6+3, etc.: Tira la cantidad especificada de D6 y suma

al resultado el valor especificado.

TIRADAS DE LIDERAZGQ o146

Para hacer una tirada de liderazgo de una unidad, el jugador que
la controla tira 2D6: si el resultado es igual o mayor que alguno
de los atributos L de esa unidad, la tirada tiene éxito. En caso
contrario, falla. La regla que indicé hacer esa tirada de liderazgo
describe los efectos a aplicar seglin la tirada tenga éxito o falle.

TIRADAS DE
ACOBARDAMIENTO o.0r

Para hacer una tirada de acobardamiento de una unidad, el
jugador que la controla hace una tirada de liderazgo para ella
(ver arriba).

= Silatiradatiene éxito, esa unidad no pasa a estar acobardada.

= Silatirada falla, esa unidad y todas sus miniaturas pasan a
estar acobardadas.

Mientras una unidad esté acobardada:

= Elatributo Control de objetivos (€CO) de todas sus miniaturas
se modificaa “-" (02.02).

= Su jugador controlador no puede tomar esa unidad como
blanco de estratagemas (15).

= No es apta para iniciar una accién (16), y no se puede
completar ninguna accién que hubiese iniciado.

Reglas de jugador
Secuencia de reglas

Miniatura/unidad mas cercana
Cuarto del tablero

A X" 0 menos/completamente a
X" 0 menos

Tiradas de acobardamiento
multiples

MORAL EN EL CAMPO DE
BATALLA

Lamoraly la
organizacién de las
tropas pueden flaquear
y caer durante la batalla.
Esto se comprueba
mediante las tiradas

de acobardamiento,
normalmente en la fase
de Mando. Fallar esta
tirada representa que el
valor de la unidad flaquea
debido a bajas u otros
trastornos, lo que reduce
su eficacia. De forma
similar, algunas reglas
requieren comprobar

la preparacién de una
unidad haciendo una
tirada de liderazgo.
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Cada unidad tiene una hoja de datos que explica cémo funciona en batalla. Aqui
aprenderas a usarla al preparar tu ejército y jugar partidas.

1. NOMBRE DE LA
HOJA DE DATOS 0201

Aqui tienes el nombre de la unidad.

2. PERFILES 02.02

Incluyen los siguientes atributos, los
cuales indican las capacidades de las
miniaturas de la unidad:

Movimiento (M): La velocidad a la que

la miniatura cruza el campo de batalla.

Si una miniatura tiene un atributo M de
“-" puede desplegarse en el campo de

batalla pero no puede mover.

Resistencia (R): El aguante de la
miniatura frente al dafo.

Salvacién (S): Aparece como un
resultado (p. ej. 4+). Indica la proteccién
que le confiere su armadura.

Salvacién invulnerable (S Inv): Aparece
como un resultado (p. ej,, 4+). Algunas
miniaturas estan protegidas por medios
esotéricos ademas de la armadura
fisica, como campos de fuerza o reflejos
preternaturales. No todas tienen un
atributo S Inv, pero si lo tienen, se
indicard aqui.

Heridas (H): Representa la cantidad de
dafio que puede sufrir una miniatura
antes de resultar eliminada. Si las heridas
de una miniatura se reducena Qo
menos, esa miniatura resulta eliminada.

Liderazgo (L): Aparece como un
resultado (p. ej, 7+), dice lo valiente
que es, o el autocontrol que tiene una
miniatura.

Control de objetivos (CO): Lo
eficazmente que una miniatura puede
controlar un objetivo. Si una miniatura
tiene un atributo CO de “-" es incapaz de
controlar objetivos en absoluto.

3. HABILIDADES 02.03

Muchas unidades tienen habilidades
que pueden usarse en la partida. Se
describiran aquf.

4. ARMAS 02.04

Las armas tienen estos atributos:

Alcance (Alc): La distancia a la que
pueden disparar las armas a distancia.
Las armas con un atributo Alc de
“Combate” son armas de combate.

Ataques (A): Cuantos dados de ataque se
emplean al usar esa arma.

Habilidad de Proyectiles (HP): Aparece
como un resultado (p. ej. 4+), muestra
la precision del portador al disparar con
esaarma.

Habilidad de Armas (HA): Aparece
como un resultado (p. ej. 4+), refleja la
habilidad del portador al blandir esa
arma.

Fuerza (F): Cuanto mayor sea el atributo
F del arma, mas probabilidades tiene de
herir al enemigo.

Factor de Penetracion (FP): Aparece
como un modificador a una tirada (p.

ej. -1). Cuanto mayor sea el modificador,
mejor atravesard el arma las defensas del
blanco.

Daiio (D): La cantidad de dafio infligida
por un ataque.

b. CLAVES 02.05

Las hojas de datos tienen una lista de
claves, separadas en claves de faccién

y otras claves. Las primeras sirven para
decidir qué miniaturas incluir en tu
ejército, pero ambas funcionan igual. Las
claves aparecen en mayusculas y formato
de CLAVE en NEGRITA.



Algunas reglas estan vinculadas a una o
mas claves. P. ej., una regla puede decir
que se aplica a unidades INFANTERTA,
es decir, solo se aplica a unidades con

la clave INFANTERTA. Las instancias
singulares y plurales, o masculinasy
femeninas, de la misma clave funcionan
de la misma manera.

6. COMPOSICION DE UNIDAD
Y OTRAS REGLAS 02.06

Esta seccion detalla la cantidad y tipo de
miniaturas de la unidad. Cada miniatura
tiene un equipo por defecto, que se
enumerara aqui. También puede listar
otras reglas, como a qué unidades puede
unirse una unidad Lider o qué unidades
pueden embarcar en un TRANSPORTE.

1. OPCIONES DE EQUIPO 02.07

Algunas hojas de datos tienen opciones
de equipo. Si incluyes una unidad de este
tipo en tu ejército, puedes usar estas
opciones para cambiar las armas y el
equipo de sus miniaturas.

Modificadores a atributos

Eliminado/a

Atributos aleatorios

Varias claves en la misma unidad

»Ku_}sto_l}'n shoota [RAPID FIRE 2]
Kombi-rokki o

Kombishanta A

MELEE WEAPONS
»Big choppa

Choppa

WARGEAR OPTIONS

. ‘Th‘e B‘DSS‘NOF' ca‘n havg 1(5‘1 kustom shoota replaced with 1 kombi-shoota and 1 kombi-rokkit.

FACTION: Waaagh!

&gt da Good Bitz: At the end of your Command phasé ‘f'
s unit controls an objective, that objecti e
Your s jective is secured by

UNITCOMPOSITION
* 1Boss Nob
* 9Boyz

The Boss Nob is equip,

ped with: 1slugga; 1 ki .
1big choppa 883; T kustom shoota;

Ev.eryv Boy is equipped with: 1 slugga; 1shoota; 1 choppa

KEYWORDS: INFANTRY; BATTLELINE; MoB; EXPLOSIVES; BOYZ

H)
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En batalla, moveras tus miniaturas cogiéndolas y cambiando su posicién en el
campo de batalla. Los principios del movimiento se explican aqui.

MOVER UNIDADES v«

Hay varios tipos de movimiento que una unidad puede hacer.
Cada uno define qué unidades son aptas para él, cual es su
distancia maxima o distancia de despliegue, y las condiciones
que deben cumplirse.

Al mover una unidad, puedes mover sus miniaturas, de una en
una, en linea recta y/o girandolas, tantas veces como quieras.

Cuando muevas una miniatura, si no se especifica lo contrario:

= Puede atravesar miniaturas amigas.

= Solo puede pasar por los huecos en los que quepa su peana.
= Su peana no puede atravesar miniaturas enemigas.

= Su peana no puede atravesar el borde del campo de batalla.
= Se deben cumplir todas la condiciones del “Al mover”.

MOVER UNA MINIATURA EN LINEA RECTA

Siempre que muevas una miniatura en linea recta, desplazala en
horizontal por el campo de batalla. Mide desde el mismo punto
de su peanaal inicio y al final de ese movimiento,y suma esa
distancia a cualquier otra distancia que haya movido desde que su
unidad comenzé ese movimiento. La distancia movida no puede
ser mayor que la distancia maxima de ese tipo de movimiento.

ROTAR UNA MINIATURA

Siempre que rotes una miniatura, girala los grados que quieras
en torno al centro de su peana, manteniéndola en vertical.
Recuerda que rotar una miniatura no cuenta para la distancia
que ha movido.

TERMINAR UN MOVIMIENTO

Tras terminar de colocar todas las miniaturas de una unidad
y/o de mover todas las miniaturas de una unidad que quieras
mover, comprueba que se cumplen todas estas condiciones:

= Siesaunidad estd en el campo de batalla, esta en coherencia
(03.03).

= Ninguna miniatura de esa unidad esta sobre otra miniatura o
amedio cruzar la superficie de un elemento de terreno (p. j.
una pared o un techo).

= Se cumplen todas las condiciones de “Después de mover”.

Sialguna de estas condiciones no se cumple, esa unidad no
puede realizar ese movimiento y sus miniaturas vuelven a

sus posiciones al inicio del mismo. Si se cumplen todas, ese
movimiento termina tras resolver cualquier regla adicional de la
seccién "Después de mover” de ese tipo de movimiento.

++ NO SOLO RESISTIREMOS, SINO QUE PREVALECEREMOS ++



MOVER EN LINEA RECTA

Movimiento aleatorio

Ambas miniaturas pueden mover una
distancia mdxima de 6". Ambas mueven 3"

en linea recta, y luego 3" en otra linea recta,
para un movimiento total de 6".

ROTAR

Esta miniatura puede mover una
distancia mdxima de 12"y mueve en una
serie de lineas rectas y rotaciones, asi:

A) Mueve 6" en linea recta

B) Rota

€) Mueve 6" en linea recta

D) Rota

Esta miniatura ha movido un total de 12",

Las miniaturas sin peana

rotan en torno a su eje central
(ver Figura, 17.02).

DD



OLN3INIAOW

14

SINO PUEDES
DESPLEGAR

UNA UNIDAD

Aqui se explica cémo
desplegar tus unidades
en el campo de batalla.
Al hacerlo por un

tipo de movimiento,

si debes devolver las
miniaturas de una
unidad a sus posiciones
anteriores por no ser
posible desplegarlas
todas, no se ha elegido
esa unidad para hacer
ese movimiento, por

lo que la puedes elegir
para mover mds tarde e
intentar otro despliegue
o permanecer inmévil

(09.04).

¢QUE ES LA COHERENCIA?
La coherencia evita
que las miniaturas de
una unidad se separen
demasiado entre si en
el campo de batalla,
asegurando que se
desplieguen y que
terminen todo tipo de
movimiento como un
tnico grupo.

¢QUE ES ESTAR TRABADO?
Si una miniatura

estd en la zona de
amenaza de otra, ambas
pueden enfrentarse en
sangriento combate,

por lo que, si no desean
hacerlo, es mejor que

se mantengan fuera del
alcance de sus enemigos.

DESPLIEGUE 3.

Antes de que tus unidades puedan mover y atacar, antes deben
desplegarse en el campo de batalla. Esto ocurre normalmente
al desplegar tu ejército para la batalla, pero puede ocurrir por
otras razones.

Siempre que una regla te ordene desplegar una unidad, coloca
sus miniaturas en el campo de batalla de manera que:

= Esaunidad esté en coherencia (ver abajo).
= Esaunidad se considere no trabada (ver abajo).
= Se cumpla todo otro requisito o restriccién.

Si no puedes desplegar todas las miniaturas de una unidad,
retira esa unidad del campo de batallay devuélvelaasu
posicion original (p. e]. en reservas estratégicas o embarcada
en un TRANSPORTE).

COHERENCIA o5

Una unidad que incluya mas de T miniatura debe desplegarse
y finalizar cualquier movimiento en coherencia. Una unidad
estd en coherencia mientras se apliquen las dos condiciones
siguientes a toda miniatura de esa unidad:

= Estda 2" o menos en horizontal y a 5" o menos en vertical
de al menos otra miniatura de esa unidad.

= Estda 9" o menos en horizontal y a 5" o menos en vertical
del resto de miniaturas de esa unidad.

RECUPERAR LA COHERENCIA

En el paso de final de turno de cada jugador, si alguna unidad

en el campo de batalla no esta en coherencia, los jugadores que
controlan dichas unidades deben retirar miniaturas de ellas,

de una en ung, hasta que vuelvan a estar en coherencia. Las
miniaturas retiradas de esta forma resultan eliminadas, pero no
activan las reglas que se aplican cuando una miniatura resulta
eliminada.

TRABARSE 3.

La zona de amenaza de una miniatura es el area del campo
de batallaa 2" o menos en horizontal y a 5" o menos en vertical
deella.

= Mientras una miniatura amiga esté en la zona de amenaza
de alguna miniatura enemiga, esas miniaturas (y las unidades
alas que pertenecen) estan trabadas entre si.

= Mientras una unidad no incluya miniaturas trabadas, no
esta trabada.



Cada miniatura de esta
unidad estd a 2" o menos
de al menos otra miniatura
de su unidad, y todas

las miniaturas estdn a

9" 0 menos del resto de
miniaturas de su unidad.
Por tanto, esta unidad estd
en coherencia.

TRABARSE

Estas dos unidades tienen al
menos 1 miniatura a 2" o menos
de la unidad contraria, por lo
que estdn trabadas.

++ NO HAY MEJOR ARMA QUE EL FANATISMO ++ 15
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Durante la batalla, tus unidades disparan y combaten contra el enemigo,
atacindolo con sus armas. En esta seccidn se explica cdmo atacar con tus

miniaturas.

MINIATURAS SIN
ARMAS A DISTANCIA/
DE COMBATE

Una miniatura sin
armas a distancia no
puede realizar ataques
a distancia,y una
miniatura sin armas
de combate no puede
realizar ataques de
combate.

ELEGIR BLANCOS

Al disparar o combatir,
puedes elegir blancos
diferentes para cada
arma. Si no puedes
elegir un blanco para
un arma, o si decides
no elegir un blanco
paraunarmaa
distancia, la miniatura
con esa arma no
atacard con ella.

ARMAS SECUNDARIAS
Algunas miniaturas
equipan armas

[A QUEMARROPA]
ademds de otras
armas de fuego. Tales
miniaturas pueden ser
una excepcion a las
reglas de esta seccion,
ya que es posible que
no puedas elegir todas
sus armas para atacar
con ellas.

1. ELEGIR ARMAS v

Elige, para cada miniatura de la unidad atacante, con qué armas
atacara. Las miniaturas atacan a distancia con armas a distancia
y atacan en combate con armas de combate.

AL DISPARAR

Puedes elegir 1 0 mas de las armas a distancia de la miniatura.

AL COMBATIR

Elige 1arma de combate de la miniatura.

2. ELEGIR BLANCOS o

Por cada arma elegida:

AL DISPARAR

Elige 1 unidad enemiga como blanco de esa arma. Si no se indica
lo contrario, cada blanco debe:

= Ser visible para la miniatura que tiene esa arma (06.01).
= Estar dentro del alcance de esa arma.
= No estar trabado.

AL COMBATIR

Elige 1 0 mas unidades enemigas como blanco de esa arma.

= Cada blanco debe estar trabado con la miniatura que tiene
esaarma.

= No puedes elegir una cantidad de blancos superior al atributo
A de esaarma.

++ LA MENTE ALIENIGENA ES INCAPAZ DE ACEPTAR LA BENDICION DEL EMPERADOR ++



3. RESOLVER ATAQUES o5

Resuelve los ataques siguiendo esta secuencia:

1. Elegir unidad enemiga: Elige 1 de las unidades enemigas que
se tomaron como blanco de alglin arma.
2. Reunir los dados de ataque: Elige Tarma que haya tomado
esa unidad como blanco y que aln no la haya atacado, y
reline una cantidad de D6 igual al atributo A de esa arma.
Estos son los dados de ataque, y cada uno representa un
ataque de la miniatura atacante con esa arma.

Sivarias armas que tomaron esa unidad como blanco realizan
ataques idénticos al arma elegida (ver abajo) y esas armas
aln no han atacado a ese blanco, lo hacen ahoray retines
también los dados de ataque de esas armas (p. ej. para
tres armas que realizan ataques idénticos, cada una con un valido o viable
atributo A de 2, retines un total de seis D6).

3. Resolver dados de ataque: Resuelve la secuencia de ataque
(05) para todos los dados de ataque que acabas de reunir.

4. Otros ataques: Sigue la primera de las siguientes
instrucciones que se cumpla:

Si hay armas que han tomado la misma unidad como blancoy
—> que aln no han sido usadas para atacar, vuelve al paso de reunir
dados de ataque.

Si no, si hay armas con ataques sin resolver que tomaron una
—> unidad diferente como blanco, vuelve al paso Elegir unidad
enemiga.

Sino, si se han usado todas las armas y se han realizado todos
—> sus ataques, esta secuencia terminay los ataques de la unidad
atacante se consideran resueltos.

17



IN0VLY 30 VIININIIS

Siempre que las miniaturas ataquen, sigue la secuencia detallada en esta
seccion para determinar si infligen dafo.

¢CUANDO ACABA ESTA
SECUENCIA?

Siun ataque falla

o inflige dafio, esta
secuencia finaliza
para ese ataque.
Cuando todos los
ataques hayan fallado
o infligido dario, la
secuencia finaliza y
dichos ataques se
consideran resueltos.

IMPACTOS CRiTICUS Y
HERIDAS CRITICAS
Los impactos

criticos son impactos
igualmente, y las
heridas criticas son
heridas igualmente.
Ademds, otras reglas
pueden activarse por
un impacto critico

o una herida critica,
como [IMPACTOS
LETALES] y [HERIDAS
DEVASTADORAS] (24).

1. TIRADAS PARA IMPACTAR os.

Haz una tirada para impactar por cada dado de ataque tirando
1D6. Comprueba si cada resultado falla o impacta segin la
primera de estas condiciones que se cumpla:

= Sin modificar [l FALLO
IMPACTO
= Sin modificar BB CRITICO

Igual o mayor que el atributo
HP/HA del ataque IMPACTO

—> Cualquier otro resultado FALLO

2. TIRADAS PARA HERIR o2

Haz una tirada para herir por cada impacto tirando 1D6.
Comprueba si cada resultado falla o es una herida, segin la
primera de estas condiciones que se cumpla:

= Sin modificar [ FALLO
= Sin modificar BB HERIDA CRITICA
- Liii:tigarlzruifﬁjo (ver abajo): LTI
FUERZA DEL ATAQUE VS RESISTENCIA DEL BLANCO ggﬁﬂlémgg
La Fuerza es EL DOBLE (o mas del doble) - .
de la Resistencia
La Fuerza es MAYOR que la Resistencia ! +
La Fuerza es IGUAL a la Resistencia R
La Fuerza es MENOR que la Resistencia KR
La Fuerza es LA MITAD (o menos de la mitad) de la m .
Resistencia

—> Cualquier otro resultado

++ EL HOMBRE SABIO APRENDE DE LA MUERTE DE LOS DEMAS ++



3. TIRADAS DE SALVACION os.:

El jugador oponente resuelve esta secuencia: Eliminado/a
1. Crear grupos: Divide todas las miniaturas de la unidad blanco
en los siguientes grupos, tantas veces como sea necesario:
o 1 grupo por cada miniatura PERSONAJE.
o 1 grupo por todas las demas miniaturas con los mismos
atributos H,Sy S Inv.
2. Orden de asignacién: Declara el orden en que se asignaran los
ataques a esos grupos, aplicando todo lo siguiente:
@ Sjun grupo que no es PERSONAJE incluye alguna miniatura
herida (es decir, que haya perdido una o mas heridas), ese
grupo debe ser el primero en el orden de asignacién.
o Ningtn grupo PERSONAJE puede ir antes en el orden de
asignacion que un grupo que no es PERSONAJE.
o Los grupos PERSONAJE que tengan alguna miniatura
herida van antes en el orden de asignacién que los grupos
PERSONAJE que no incluyan miniaturas heridas.
3. Realizar tiradas de salvacién: El jugador oponente hace
una tirada de salvacién por cada ataque que haya herido al
blanco, tirando 1D6.

4. IN FLIGIR DANO 05.04 GRUPO DE ASIGNACION

EN CURSO

El oponente sigue esta secuencia para cada tirada de salvacién, ;
El primer grupo en el

comenzando por el resultado mas bajo y terminando por el orden de asignacion es
mas alto, hasta resolver todos los ataques o hasta que todas las el grupo en curso. Una
. . A S vez eliminadas todas
mlnla‘turas de la unidad blanco sean eliminadas. En este Gltimo las miniaturas de un
caso, ignora los ataques sobrantes. grupo, el siguiente en
el orden de asignacién
1. Elegir miniatura: Elige 1 miniatura del grupo de asignacion se convierte en el
en curso (ver derecha); debe ser una que haya perdido alguna grupo en curso.
herida, si es posible. —

2. Comprobar tirada de salvacién: Para cada resultado,
comprueba si ese ataque inflige dafio o falla seglin la primera
condicién que cumpla:

= Sin modificar B INFLIGE DANO
Salvacién invulnerable: Las miniaturas del
N grupo de asignacion en curso tienen un FALLO

atributo S Inv, y el resultado es igual o mayor
que dicho atributo.

Salvacién y FP: Tras modificar el resultado
segln el atributo FP del arma atacante, este
es igual o mayor que el atributo S de las
miniaturas del grupo de asignacién en curso.

Ej.: Un atributo FP de -1 modifica una tirada
FALLO de salvacién de 3 a 2. Para miniaturas con un
atributo S de 2+ o mejor, ese ataque falla.

—> Cualquier otro resultado INFLIGE DANO

3. Resolver daiio: Si ese ataque inflige dafio, la miniatura elegida
pierde una cantidad de heridas igual al atributo D de ese
ataque. Si esto reduce las heridas restantes de esa miniatura a
0 o0 menos, resulta eliminada.
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GRUPOS DE ASIGNACION
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Esta seccion detalla algunos conceptos de reglas adicionales que se usan con

frecuencia al atacar.

VISIBILIDAD o5

La linea de visién se usa para determinar la visibilidad entre
miniaturas. Para que una miniatura que observa tenga linea de
visidn, debe ser posible trazar una linea recta imaginaria de 1 mm
de ancho desde cualquier parte de esa miniatura hasta cualquier
parte de la miniatura observada. Esta linea es la linea de visién. Al
hacerlo, se ignoran las demds miniaturas de la unidad de la minia-
tura que observay de la unidad de la miniatura observada.

Otras miniaturas y unidades pueden ser visibles o comple-
tamente visibles para la miniatura que observa, tal como se
muestra. Recuerda que el terreno puede afectar a la visibilidad
(13.07) con otras reglas.

HERIDAS MORTALES ..

Algunos ataques o reglas infligen heridas mortales. Siempre
que una unidad sufra alguna herida mortal, el jugador que la
controla debe resolver esta secuencia por cada una de esas
heridas mortales, hasta que se inflijan todas o la unidad
resulte eliminada:

1. Elegir miniatura: Elige 1 miniatura de esa unidad siguiendo la
primera instruccién que se cumpla de las siguientes:

Si alguna miniatura que no sea PERSONAJE de esa unidad ha

- perdido alguna herida, elige esa miniatura.

Si no, si esa unidad incluye miniaturas que no sean PERSONAJE,

-
elige una de ellas.

Si no, si alguna miniatura PERSONAJE, de esa unidad ha perdido

- alguna herida, elige una de ellas.

—> Sino, elige una miniatura PERSONAJE de esa unidad.

2. Resolver daiio: La miniatura elegida pierde 1 herida. Si esto
reduce a O sus heridas restantes, resulta eliminada.

HERIDAS MORTALES Y DANO NORMAL

Al resolver dados de ataque, si estos infligen una combinacién
de heridas mortales y dafio normal, resuelve primeros el dafio
normal y después todas las heridas mortales.

TIRADAS DE RIESGO 5.

Para realizar una tirada de riesgo para una unidad, tira 1D6:

con 1-2, la tirada falla y esa unidad sufre 1 herida mortal (ver
arriba), o 3 heridas mortales si toda miniatura de esa unidad es
MONSTRUO/VEHICULO. Si hay que hacer varias tiradas de peligro
para una unidad, haz todas a la vez.

++ Y NO CONOCERAN EL MIEDQ ++



MINIATURA VISIBLE

Si alguna parte de otra miniatura es

visible para la miniatura que observa, esa
miniatura es visible.

MINIATURA COMPLETAMENTE V.

Si todas las partes de otra miniatura frente
a la miniatura que observa son visibles
para esta (de modo que lo dnico que

bloquea la visibilidad a alguna parte de esa
otra miniatura es la propia miniatura), esa
miniatura es completamente visible.

UNIDAD VISIBLE

Si alguna miniatura de una unidad es visible para la miniatura que observa, esa unidad es visible.

UNIDAD COMPLETAMENTE VISIBLE

Si todas las miniaturas de una unidad son completamente visibles para la miniatura que observa,

esa unidad es completamente visible. Al determinar esto, la miniatura que observa puede ver a
través de las demds miniaturas de esa unidad.

2b
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Las partidas de Warhammer 40,000 se juegan en varias rondas de batalla. Esta
seccion describe su estructura, y define el orden en que los jugadores se turnan
para mover unidades y atacar con ellas.

1. INICIO DE LA RONDA
DE BATALLA o

Al inicio de la ronda de batalla, los jugadores resuelven las reglas
que se activan al inicio de la ronda, antes de pasar a los turnos
de los jugadores.

3. FINDE LARONDA
DE BATALLA o:.;

Las reglas que se activan al final de la ronda de batalla se
resuelven ahora en este orden:

1. Primero, resuelve las reglas activadas en este punto, salvo las
reglas de misién.

2. Ambos jugadores consultan su misién. Si uno de ellos o
ambos ha logrado alguna parte de su misién que se active en
este punto, se resuelve ahora.

La ronda de batalla terminay,a menos que la batalla termine,
comienza la siguiente ronda. La misién indica cuantas rondas de
batalla se resuelven antes de que termine la batalla.

++ EL ANALISIS ES LA PERDICION DE LA CONVICCION ++
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FASE DE MANDO

Retines recursos estratégicos y compruebas la moral de tus unidades.

103

FASE DE MOVIMIENTO

Tus unidades mueven por el campo de batalla y llegan las reservas estratégicas. s
—

FASE DE DISPARO

Tus unidades atacan con sus armas a distancia.

FASE DE CARGA

Tus unidades realizan cargas para enfrentarse al enemigo.

FASE DE COMBATE

Las unidades de ambos jugadores atacan con sus armas de combate.

» » O
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En la fase de mando, ambos jugadores obtienen PM basicos. A continuacién,
se comprueba el estado combativo de tus fuerzas y se usan habilidades
estratégicas (si las hay).

PUNTOS DE MANDO
Los puntos de mando
(PM) son un recurso
valioso con el que
usar estratagemas
(15). El paso de
obtener PM bdsicos
garantiza que
ambos jugadores
obtengan 1PM cada
turno. Aunque aqui
los llamemos PM
basicos, son PM
como cualquier otro.
Otras reglas a veces
dicen “PM bdsicos”
refiriéndose a estos
puntos de mando.

1. INICIO DE LA FASE DE MANDQ s

Las reglas que se activan al inicio de la fase de mando se
resuelven ahora.

2. OBTENER PM BASICOS o

Ambos jugadores obtienen 1 punto de mando (PM).

3. ACOBARDAMIENTQ os.:

A continuacién, el jugador activo tiene que hacer una tirada de
acobardamiento (01.07) por cada unidad de su ejército que
cumpla una o ambas de las siguientes condiciones:

* Launidad estd acobardada.
= La unidad esta a mitad de efectivos o por debajo.

Si una unidad estaba acobardada al inicio de este paso y su
tirada de acobardamiento durante este paso tiene éxito, deja
de estar acobardada.

4. HABILIDADES DE MANDQ os.:

Las reglas que se activan en la fase de mando (salvo las que se
activan al inicio o al final de esta fase, al obtener PM basicos o
por tiradas de acobardamiento) se resuelven ahora.

5. FINAL DE LA FASE DE MANDO 5.5

Las reglas que se activan al final de Ia fase de Mando se
resuelven ahora, en este orden:

1. Primero, resuelve las reglas activadas en este punto, salvo las
reglas de misién.

2. Ambos jugadores consultan su misién. Si uno de ellos o
ambos ha logrado alguna parte de su misién que se active en
este punto, se resuelve ahora.



EJEMPLOS DE ACOBARDAMIENTO

Esta unidad tiene unos efectivos iniciales de 3, por lo que no
estd a mitad de efectivos ni bajo mitad de efectivos, pero estd

acobardada, por lo que se debe hacer una tirada de acobardamiento
para ella. Si tiene éxito, deja de estar acobardada.

Esta unidad tiene unos
efectivos iniciales de 10.

Le quedan 5 miniaturas,
por lo que estd a mitad

de efectivos y se debe
hacer una tirada de
acobardamiento para ella.

Esta unidad tiene unos
efectivos iniciales de 5.

Le quedan 2 miniaturas,
por lo que estd bajo
mitad de efectivos y se
debe hacer una tirada de
acobardamiento para ella.

Este VEHICULO tiene unos
efectivos iniciales de 1y un
atributo H de 11. Le quedan
3 heridas, por lo que estd
bajo mitad de efectivos y
se debe hacer una tirada de
acobardamiento para él.

Atributos modificados

Tiradas de acobardamiento
multiples

No estd en el campo de batalla

Efectivos iniciales
mitad de efectivos

++ LA DUDA ES UN DEFECTO FATAL EN CUALQUIER ARMADURA ++
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En la fase de movimiento, puedes mover cada una de tus unidades por el campo
de batalla. También pueden llegar refuerzos en esta fase para reforzar tus fuerzas.

ELEGIR UNIDADES
PARA MOVER

Al terminar el paso
de mover unidades, el
jugador activo debe
haber elegido todas
sus unidades para
hacer un movimiento,
incluidas las de las
reservas estratégicas.
Es decir, antes de
terminar la fase,
habrd elegido todas
las unidades de su
ejército para hacer un
movimiento, incluso
sivan a permanecer
inmdviles.

Este icono marca los
diferentes tipos de
movimiento.

1. INICIO DE LA FASE
DE MOVIMIENTO o

Las reglas que se activan al inicio de la fase de movimiento se
resuelven ahora.

2. MOVER UNIDADES ..

El jugador activo mueve sus unidades de una en una, siguiendo
esta secuencia, hasta haber elegido todas sus unidades para
mover y esos movimientos hayan terminado.

1. Elegir unidad: Elige 1 unidad amiga que no se haya elegido
aulin para mover en esta fase. Puedes elegir una unidad en el
campo de batalla, en reservas estratégicas o embarcada en
un TRANSPORTE. Esa unidad se ha elegido para mover.

2. Elegir tipo de movimiento: Elige un tipo de movimiento para
el que la unidad sea aptay resuélvelo con ella. Puede ser uno
de los siguientes o de otra publicacion:

o Permanecer inmévil (ver al lado)
o Normal (ver al lado)

o Avanazar (ver al lado)

o Retroceder (ver al lado)

o Desembarcar (18.04)

o Insercién (20.04)

3. FINAL DE LA FASE
DE MOVIMIENTO o5

Las reglas que se activan al final de la fase de movimiento se
resuelven ahora.

PERMANECER INMOVIL 0904

DISTANCIA MAXIMA: "—"

APTA: Cualquier unidad.

EFECTO: Ninguna miniatura mueve (ni en linea recta ni rotando).
Las unidades que permanecen inméviles no activan reglas que
se activen cuando una unidad inicia o finaliza un movimiento.

++ {ADELANTE HERMANOS, CON LEALTAD HASTA LA VICTORIA Y LA GLORIA! ++



MOVIMIENTO NORMAL 09.05

DISTANCIA MAXIMA: El atributo M de tu unidad.

APTA: Tu unidad esta en el campo de batallay no esta trabada.

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03).

DESPUES DE MOVER: Tu unidad debe no estar trabada.

Atributos Movimiento diferentes
Modificar tiradas de dado

AVANZAR 09.06

DISTANCIA MAXIMA: Tirada de avanzar + el atributo M de tu
unidad.

APTA: Tu unidad esta en el campo de batallay no esta trabada.

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03).

ANTES DE MOVER: Haz una tirada de avanzar tirando 1D6.

DESPUES DE MOVER:
= Tuunidad debe no estar trabada.
= Hasta el final del turno, si no se indica lo contrario, tu
unidad no es apta para declarar cargas ni iniciar acciones.

RETROCEDER 09.07
DISTANCIA MAXIMA: El atributo M de tu unidad.

APTA: Tu unidad esta trabada.

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03).

ANTES DE MOVER: Elige un tipo de retroceso:
- REUELELIGINELER Puedes elegir este modo si tu unidad
no esta acobardada.

= GUILEY HIIIELER En caso contrario, elige este modo.
Haz una tirada de riesgo para cada miniatura de tu

unidad (06.03).

AL MOVER:

= GUIGEY I EGER Toda miniatura que se mueva puede
atravesar miniaturas enemigas.

DESPUES DE MOVER:
* Tuunidad debe no estar trabada.
= Hasta el final del turno, si no se indica lo contrario, no es
apta para disparar, declarar cargas, ni iniciar acciones.

= QUIGEYETEGER Si tu unidad no estd acobardada,
debes hacer una tirada de acobardamiento para tu unidad

(01.07).
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En la fase de disparo, tus unidades apuntaran y dispararan sus armas a
distancia contra los blancos elegidos.

Este icono marca los
diferentes tipos de
disparo.

++

1. INICIO DE LA
FASE DE DISPARQ 1

Las reglas que se activan al inicio de la fase de disparo se
resuelven ahora.

2. DISPARAR 1.

El jugador activo dispara de una en una con las unidades aptas
para ello, siguiendo esta secuencia, hasta haber elegido para
disparar todas las unidades con las que desea disparar y haber
resuelto sus ataques.

Una unidad es apta para disparar si estd en el campo de batalla
y no se ha elegido para disparar previamente en esta fase.

1. Elegir unidad: Elige una unidad amiga apta para disparar. Esa
unidad se ha elegido para disparar.
2. Elegir tipo de disparo: Elige un tipo de disparo para el que
la unidad sea apta y resuélvelo con ella. Puede ser uno de los
siguientes o de otra publicacion:
o Disparo normal (ver abajo)
o De asalto (ver al lado)
@ A quemarropa (ver al lado)
o Indirecto (ver al lado)

3. FINALDE LA
FASE DE DISPARQ 1.

Las reglas que se activan al final de la fase de disparo se
resuelven ahora.

DISPARO NORMAL 10.04

APTA: Tu unidad no esta trabada y no ha hecho un
movimiento de avanzar en este turno.

EFECTO: Tu unidad dispara como se describe en Atacar (04).

DESPUES DE DISPARAR: Hasta el final de la fase, tu unidad
no es apta para iniciar acciones.

LA FE MANA DEL CANON DE TODA ARMA ++



DE ASALTO 10.05

APTA: Toda unidad que cumpla todas estas condiciones:
= No esta trabada y avanzé en este turno.
= Tiene algtin arma [ASALTO].

EFECTO: Tu unidad dispara como se describe en Atacar (04).

AL DISPARAR: Solo puedes elegir armas [ASALT0] para atacar.

DESPUES DE DISPARAR: Hasta el final de la fase, tu unidad
no es apta para iniciar acciones.

A QUEMARROPA 10.06

APTA: Toda unidad que cumpla todas estas condiciones:
= Esta trabaday no avanzé en este turno.
= Tiene algtin arma [A QUEMARROPA] o es una unidad
MONSTRUO/VEHICULO.

EFECTO: Tu unidad dispara como se describe en Atacar (04).

AL DISPARAR: Las miniaturas de tu unidad pueden tomar como

blanco unidades enemigas con las que tu unidad esté trabada.
= Miniaturas MONSTRUO/VEHICULO: Siempre que una

miniatura MONSTRUO/VEHECULO de tu unidad ataque:

o Restalalatirada para impactar salvo si el ataque se
realiza con unarma [A QUEMARROPA] y toma como
blanco una unidad con la que tu unidad esta trabada.

o Sj el ataque se realiza con un arma [AREA], no puede
tomar como blanco una unidad con la que tu unidad
esté trabada.

Miniaturas que no sean MONSTRUO ni VEHICULO: Solo
puedes elegirarmas [A QUEMARROPA] para atacary solo
puedes tomar como blanco unidades enemigas trabadas
con tu unidad.

DESPUES DE DISPARAR: Hasta el final de la fase, tu unidad
no es apta para iniciar acciones.

INDIRECTO 10.07

APTA: Toda unidad que cumpla todas estas condiciones:
= No esta trabada y no avanzé en este turno.
= Tiene algtin arma [INDIRECTA].

EFECTO: Tu unidad dispara como se describe en Atacar (04).

AL DISPARAR:
= Lasarmas [INDIRECTA] de tu unidad pueden tomar como
blanco unidades que no son visibles para la miniatura
atacante.
= Siempre que un arma [INDIRECTA] ataque:
o El blanco se beneficia de cobertura contra ese ataque
(13.08).
o No puedes repetir las tiradas para impactar.
o Toda tirada para impactar de 1-5 sin modificar falla,
salvo si tu unidad ha permanecido inmévil en este turno
y el blanco es visible para alguna unidad amiga; en cuyo
caso, toda tirada para impactar de 1-3 sin modificar falla.

DESPUES DE DISPARAR: Hasta el final de la fase, tu unidad
no es apta para iniciar acciones.

INDIRECTO

Al elegir disparo
indirecto para una
unidad, sus armas
[INDIRECTA] pueden
lanzar descargas
destructivas sobre
blancos no visibles,
pero no olvides que
sus otras armas
pueden tomar como
blanco otros blancos
visibles.
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En la fase de carga, podras realizar movimientos de carga con tus unidades. Esto
representa a tus fuerzas acortando distancia con sus enemigos para enzarzarse
en sangriento combate.

CARGAS FALLIDAS
Recuerda que, si no
hay modificadores

a la tirada de carga,
un resultado de 2
(doble 1) nunca es
suficiente para que
una unidad complete
un movimiento de
carga, ya que una
unidad no puede
estar en la zona

de amenaza (2") al
intentar una carga. Tal
tirada es, por tanto,
una carga fallida, y la
unidad no mueve.

1. INICIO DE LA FASE DE CARGA 1

Las reglas que se activan al inicio de la fase de carga se
resuelven ahora.

2. CARGAR 1.

El jugador activo resuelve de una en una las cargas de sus
unidades aptas, siguiendo esta secuencia, hasta que todas las
unidades con las que quiere cargar hayan declarado una carga
y se hayan resuelto estas cargas.

1. Declarar carga: Elige una unidad amiga que no haya declarado
una carga en esta fase y que sea apta para declarar cargas (ver
abajo). Esa unidad declara una carga.

Una unidad es apta para declarar cargas si esta en el campo de
batalla, si no se indica lo contrario. Estas son algunas reglas que
impiden que una unidad sea apta para declarar cargas:

@ No hay unidades enemigas a 12" o menos de ella.

o Estd trabada.

o Avanzé o retrocedid en este turno.

2. Hacer tirada de carga: La tirada de carga se hace tirando 2D6:
el resultado es la distancia maxima del movimiento de carga.

3. Intentar la carga: Si es posible hacer un movimiento de carga,
y alin quieres hacerlo, hazlo con esa unidad (ver pag. opuesta).
Sino es asi, tu unidad no hace ningin movimiento de carga. En
cualquier caso, la carga se considera resuelta.

3. FINAL DE LA FASE DE CARGA 14

Las reglas que se activan al final de la fase de carga se resuelven
ahora.

++ UNA BUENA MUERTE CONLLEVA LA BENDICIGN DEL EMPERADOR ++



MOVIMIENTO DE CARGA 1.04

DISTANCIA MAXIMA: Tirada de carga.

APTA: Tu unidad ha declarado una carga en esta fase.

Blanco que ya no es

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03). 1
apto o viable

ANTES DE MOVER: Elige 1 0 mas unidades enemigas que estén
212" 0o menos de tu unidad y a la distancia maxima o menos
de tu unidad. Hasta el final de este movimiento, cada una de
esas unidades es un blanco de la carga.

AL MOVER:

= Todas las miniaturas deben acabar su movimiento mas
cerca de algtin blanco de la carga de lo que lo estaban al
empezarlo.

= Toda miniatura que pueda terminar su movimientoa 1" o
menos de alglin blanco de la carga debe hacerlo.

= Toda miniatura que pueda terminar su movimiento trabada
con alglin blanco de la carga debe hacerlo.

DESPUES DE MOVER:
= Tu unidad debe estar trabada con todos los blancos de
la carga.
= Tuunidad no puede estar trabada con unidades enemigas
que no sean blancos de la carga.
= Hasta el final del turno, todas las miniaturas de tu unidad
tienen la habilidad Combatir primero (24.13).

HACER UN MOVIMIENTO DE CARGA

La unidad/¥{1TL declara

una carga y la tirada

de carga genera una
distancia mdxima de 7". La unidad A
estd dentro de esta distancia, por lo
que se la puede elegir como blanco
de la carga, pero la unidad
no podria terminar su movimiento
de carga trabada con esta unidad
después de rodear los elementos de
terreno interpuestos.

Esta unidad estd a mds de

7" de la unidad que carga,

por lo que no se la puede
elegir como blanco de la carga,
aunque la unidad que carga podria
terminar su movimiento de carga a
2" 0 menos de esta unidad.

Estas dos unidades estdn
a 7" o menos, por lo que
se las puede elegir como

blancos de la carga. La unidad

que carga puede terminar su
movimiento de carga trabada con
todos sus blancos de la carga, por lo
que puede hacer este movimiento.
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Ambos jugadores actiian en la fase de combate. Primero, las unidades se agrupan
para maximizar el niimero de miniaturas trabadas y, a continuacion, se realizan
los ataques de combate, antes de que las unidades consoliden su posicion.

¢ESTA OBLIGADAS LAS
UNIDADES

A COMBATIR?

Si, tienes que combatir
con todas las unidades
que puedan hacerlo,
pero una unidad no
tiene que agruparse

o consolidar si no
quieres.

1. INICIO DE LA
FASE DE COMBATE .

Las reglas que se activan al inicio de la fase de combate se
resuelven ahora.

2. AGRUPARSE ..

Ambos jugadores hacen movimientos de agruparse (ver abajo)
con todas las unidades aptas que decidan mover. La seccion
"APTA" describe qué unidades son aptas para tal movimiento.

El jugador cuyo turno estd en curso resuelve primero todos sus
movimientos, seguido de su oponente. Cada unidad no puede
hacer més de un movimiento de agruparse en este paso.

MOVIMIENTO DE AGRUPARSE 1203

DISTANCIA MAXIMA: 3"

APTA: Es la fase de combate y se aplica alguna de estas
condiciones a tu unidad:
= Estd trabada.
= Hizo un movimiento de carga en este turno.
= Se eligié para librar un combate a la carrera en esta fase
(12.06).

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03).

ANTES DE MOVER: Elige blancos de agruparse:
—> Si tu unidad estd trabada, elige todas las unidades
enemigas con las que esté trabada.
—> Sino lo estd, elige 1 0 més unidades enemigasa 5" o
menos de tu unidad.

AL MOVER:
= Las miniaturas en contacto peana con peana con alguna
miniatura enemiga no pueden mover.
= Toda miniatura que mueva debe terminar su movimiento
mas cerca del blanco de agruparse mas cercano de lo que
lo estaba al comenzarlo, y, si es posible, trabada con él.

DESPUES DE MOVER:
= Tuunidad debe estar trabada.
= Toda miniatura que inicié el movimiento trabada con una
unidad enemiga debe seguir trabada con ella.

++ L0S SOLDADOS VALIENTES NO PREGUNTAN, ACTUAN ++



INICIO DE LA FASE DE COMBATE

Dado que ambas unidades

hicieron movimientos de carga en este
turno, ambas son Combatir primero

en esta fase y son aptas para hacer

movimientos de agruparse, aunque

la unidad MONSTRUO no esté trabada
ya que eliminé a su blanco de carga
en la fase de carga con la estratagema
Impacto aplastante (15.06).

MOVIMIENTOS DE AGRUPARSE

1.El jugadormhace movimiento de agruparse primero.

2.El jugadorﬁﬂm hace movimientos de agruparse

después, pero no mueve ya que su miniatura estd en
contacto peana con peana con miniaturas enemigas.

Cada miniatura mueve hasta 3".
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Este icono marca los
diferentes tipos de
combate.

COMBATES A LA
CARRERA

Cuando una unidad
hace un combate a la
carrera, sus miniaturas
pueden mover de
modo que unidades
enemigas que no
estaban trabadas
pasen a estarlo. Dichas
unidades enemigas
pasan a ser aptas
para combatir en esta
fase (e incluso pueden
combatir ahora si son
unidades Combatir
primero).

3. COMBATIR 0

Una unidad es apta para combatir si no se ha elegido para
combatir previamente en esta fase y cumple alguna de las
condiciones siguientes:

= Estd trabada, o estaba trabada al inicio de este paso.
= Hizo un movimiento de carga en este turno.

Los jugadores resuelven esta secuencia hasta que todas las
unidades aptas se hayan elegido para combatir y sus ataques se
hayan resuelto:

1. Resolver combates de unidades con Combatir primero:
Empezando por el jugador cuyo turno esta en curso, los
jugadores se alternan para elegir 1 unidad Combatir primero
amiga apta para combatir; esa unidad se ha elegido para
combatir (ver abajo). Si esto no es posible:

=> Si no hay unidades Combatir primero aptas para combatir,
ve al paso Resolver el resto de combates, donde este
jugador elegird su siguiente unidad.

=> En caso contrario, el otro jugador elige su siguiente unidad.

2. Resolver el resto de combates: Empezando por el jugador
que acaba de ir a este paso, los jugadores se alternan para
elegir T unidad amiga apta para combatir. Esa unidad se ha
elegido para combatir. Si esto no es posible:

=> Si no quedan unidades aptas para combatir, el paso de
combatir termina.
—> En caso contrario, el otro jugador elige su siguiente unidad.

Tras resolver un combate en el paso de resolver el resto de
combates, si hay alguna unidad Combatir primero que ahora
es apta para combatir, vuelve al paso de resolver combates de
unidades con Combatir primero.

CUANDO SE ELIGE UNA UNIDAD PARA COMBATIR

Siempre que una unidad se elija para combatir, elige un tipo de
combate para el que esa unidad sea apta, y resuélvelo con ella.
Puede ser uno de los siguientes, o uno de otra publicacién:

COMBATE NORMAL 12,05

APTA: Tu unidad esta trabada.

EFECTO: Tu unidad combate como se describe en Atacar (04).

COMBATE A LA CARRERA 1206

APTA: Tu unidad no esta trabada, o no estaba trabada al
inicio del paso de combatir pero paso a estar trabada durante
la fase de Combate.

EFECTO: Tu unidad puede hacer un movimiento de agruparse
adicional,y a continuacién combate como se describe en
Atacar (04).

++ EL DEBER SOLO ACABA TRAS LA MUERTE ++



COMBATE NORMAL

Los jugadores se alternan eligiendo
unidades para combatir. Se debe elegir

las unidades Combatir primero antes
de cualquier otra unidad apta.

1. El jugador [ elige su MONSTRUO para

combatir, el cual libra un combate
normal, y elimina al TRANSPORTE.

2. La unidad embarcada hace un
movimiento de desembarco de
emergencia. Tras hacerlo, pasa a
no estar trabada,

COMBATE A LA CARRERA

3. El jugador/fHITL no tiene
unidades Combatir primero, por
lo que el jugador[JfDelige su
siguiente unidad.

. El jugador[if[Delige otra unidad Combatir primero.

Esta unidad no estd trabada, pero estaba trabada
con el TRANSPORTE al inicio del paso de combatir, por
lo que puede librar un combate a la carrera. Primero
hace un movimiento de agruparse para trabarse
con la unidad que desembarcé, a continuacién
combate, eliminando 2 miniaturas enemigas.

5. La unidad del jugador

[¥TL devuelve el ataque
pero no inflige dafio.
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NUEVOS ENEMIGOS A
LO QUE ENFRENTARSE
Al usar Consolidary
trabarse, tu unidad
puede acabar su
movimiento de

4. CONSOLIDAR +0

Ambos jugadores hacen movimientos de consolidar (ver abajo)
con todas sus unidades aptas que elijan mover. La seccion
"APTA" describe qué unidades son aptas para ello. El jugador
cuyo turno estd en curso hace todos sus movimientos primero,
seguido por su oponente. Cada unidad no puede hacer mas de

un movimiento de consolidar en este paso.

MOVIMIENTO DE CONSOLIDAR 1208
DISTANCIA MAXIMA: 3"

APTA: Es la fase de combate y tu unidad era apta para combatir
en esta fase.

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03).

ANTES DE MOVER: Elige el modo de consolidar:

- Si tu unidad esta trabada,
debes elegir este modo y elegir todas las unidades
enemigas con las que esté trabada.

- Sino lo estd, pero estd a 3" o menos
de alguna unidad enemiga, debes elegir este modoy 10
mas de esas unidades enemigas.

- [ T e LTSS Si no se da ninguno de los
casos anteriores pero estd a 3" o menos de alglin objetivo,
debe elegir este modo y 1 de esos objetivos.

Iid, had,
C tr

con unidades
enemigas que adn
no han combatido
en esta fase. Si es
asi, esas unidades
enemigas tienen
una oportunidad
de combatir contra
tu unidad, asi que
piénsate bien lo
agresivamente que
quieres mover tu

unidad con este modo.

AL MOVER:

. Las miniaturas en contacto
peana con peana con alguna miniatura enemiga no pueden
mover. Toda miniatura que mueva debe terminar su
movimiento mas cerca de la unidad enemiga elegida mas
cercana, y trabarse con ella si es posible.
T e A e ey Toda miniatura que mueva debe
terminar su movimiento mas cerca de la unidad enemiga
elegida mas cercana, y trabarse con ella si es posible.
Cada miniatura que mueva
debe terminar su movimiento dentro del alcance del
objetivo elegido si es posible, 0 més cerca de élsino lo es.

DESPUES DE MOVER:

= T T LI EEE Toda miniatura que inicid este
movimiento trabada con una unidad enemiga debe seguir
trabada con esa unidad enemiga.
T AR E e Tu unidad debe estar trabada con
todas las unidades enemigas elegidas. Si hay unidades
enemigas trabadas con tu unidad a las que no se ha
elegido para combatir en esta fase, tu oponente debe
elegirlas de una en una. Al elegir cada una, esta pasa a ser
apta para combatir y se elige para combatir (12.04).

(LRI ETEWER AR Tu unidad debe estar dentro

del alcance del objetivo elegido.

5. FINALDE LA
FASE DE COMBATE s

Las reglas que se activan al final de la fase de combate se

resuelven ahora.



CONSOLIDACION CONTINUADA

El jugador[T[D hace sus movimientos de
consolidar primero. Todas las unidades

trabadas y todas las unidades que eran aptas
para combatir en esta fase pueden hacer un
movimiento de consolidar.

Cada miniatura mueve hasta 3". Las
miniaturas en contacto peana con

peana con miniaturas enemigas no
pueden mover.

CONSOLIDAR HACIA EL OBJETIVO

No hay unidades enemigas a 3" o
menos de esta unidad MONSTRUO,

pero hay un objetive a 3" o menos,
por lo que se mueve y entra dentro
del alcance de ese objetivo.
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CAMPOS DE BATALLA
Y TACTICAS
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Aqui tienes reglas para usar el terreno y transformar tu mesa de juego en un
campo de batalla interactivo y tematico. Estas reglas dan vida a tu campo de
batalla y afiaden un aspecto tactico vital a tus partidas.

CREARTU CAMPO

DE BATALLA

No te preocupes si tu
campo de batalla no
cumple los requisitos
de categoria de
terreno de una
misién; simplemente
aprovecha al méximo
los elementos de
terreno que tengas.
Si una misién no

lo especifica, los
jugadores decidirdn
cémo crear el campo
de batalla. Al hacerlo,
ten en cuenta que
los elementos de
terreno denso tienen
el mayor impacto

en la visibilidad y

el movimiento. Los
campos de batalla
que incluyan pocos
benefician a los
ejércitos mds de
disparo y perjudican
a los que se basan
mds en combate.
Recuerda dejar
espacio alrededor
de los elementos de
terreno denso para
que las miniaturas
mds grandes, como
MONSTRUOS /VEHICULOS,
puedan maniobrar,
especialmente cerca
de los bordes del
campo de batalla.

COLOCAR TERRENQ .

Antes de la batalla, coloca varios elementos de terreno en el
campo de batalla seglin alguno de estos métodos:

Define los limites (con una peana o un tapete) de cada
ubicacién que considerar terreno y, a continuacién, coloca
elementos de terreno completamente dentro de esos limites
Coloca 1 elemento de terreno directamente en el campo de
batalla.

Coloca 2 0 mas elementos de terreno directamente en el
campo de batalla de forma que juntos definan los limites

de un érea.

En cada caso, el area del campo de batalla ocupada por esos
limites o elementos de terreno se llama area de terreno.

El mapa de despliegue de una misién define la ubicacién

y dimensiones de cada area de terreno. Si no lo hace, los
jugadores lo acuerdan antes de la batalla.

CATEGORIAS DE TERRENO ::..

Cada elemento de terreno pertenece a una categoria de
terreno, que afectan el movimiento y la visibilidad de las
miniaturas. A continuacién hay ejemplos de qué tipos de
elementos de terreno pertenecen a cada categoria.

DESCUBIERTO 13.03

El terreno descubierto ofrece una escasa proteccién a las tropas
mds desesperadas y se puede atravesar sin problema.
Ejemplos: Crateres, alambre de espino, pequefios escombros.

LIGERO 13.04

El terreno ligero da cierta cobertura contra ataques, pero no
ralentiza el avance enemigo ni ofrece una defensa duradera.
Ejemplos: Barricadas, muros bajos, estatuas.

DENSO 13.05

El terreno denso es un obstdculo incluso para las maquinas de
guerra mds grandes, y oculta a escuadras enteras del enemigo.
Ejemplos: Edificios, ruinas, contenedores blindados, bosques.

El mapa de despliegue de una misién define qué categorias
de terreno estan presentes en cada area de terreno. Cumplir
con estos requisitos creard la mejor experiencia de juego.
Ten en cuenta que los elementos de terreno que comparten
una misma area de terreno pueden pertenecer a diferentes
categorias de terreno.



TERRENO EN UN TAPETE

Se han colocado dos elementos de terreno
sobre un tapete, cuyos bordes definen los limites

de esta drea de terreno. Ambos elementos de
terreno son ruinas, asi que siguen las reglas para
elementos de terreno denso.

TERRENO COLOCADO EN EL CAMPO DE BATALLA

Se han colocado tres elementos de terreno
directamente en el campo de batalla. Los jugadores
han acordado los limites del drea de terreno definida

por estos elementos (el rectdngulo sombreado). Los
elementos/HI[ITson elementos de terreno denso y
el[WDes un elemento de terreno ligero.
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LLUVIA DE FUEGO
Ademds de tener una
linea de visién mejor,
las miniaturas que
suben a elementos de
terreno altos pueden
beneficiarse de la
regla de Lluvia de
fuego (22.05).

TERRENO SOLIDO

Si un elemento de
terreno tiene la

regla Sélido (13.11),
como ocurre con los
elementos de terreno
denso, una miniatura
no puede terminar
un movimiento si
alguna parte del
mismo atraviesa

una zona cerrada de
dicho elemento de
terreno que esté a

3" 0 menos del nivel
del suelo, ni siquiera
a través de pequerias
aberturas como
puertas o ventanas.
Esto garantiza que los
elementos salientes
de las miniaturas no
puedan usarse para
eludir las restricciones
de visibilidad de la
regla Sélido.

TERRENO Y MOVIMIENTO .05

Las miniaturas pueden mover por diferentes categorias de
elementos de terreno, de esta manera:

Descubierto/Ligero: Todas las miniaturas pueden mover
en horizontal y vertical a través de elementos de terreno
descubierto y ligero.

Denso:

@ Las miniaturas INFANTERTA/BESTIAS/ENJAMBRE/MOVIL
pueden atravesar en horizontal elementos de terreno
denso.

Las miniaturas INFANTERIA/BESTIAS/ENJAMBRE pueden
atravesar en vertical elementos de terreno denso.

Otras miniaturas pueden atravesar en horizontal
elementos de terreno denso siempre que todas las
secciones de dicho elemento de terreno por las que
pasaria la peana de la miniatura tengan 2" o menos de
altura. De lo contrario, la miniatura debe mover en vertical
para ascender o descender por dichas secciones, pero no
puede atravesar techos ni suelos al hacerlo, ni finalizar
ese movimiento en una superficie de dicho elemento de
terreno que no esté al nivel del suelo (ver abajo).

MOVER EN VERTICAL

Las miniaturas pueden mover en vertical para ascender o
descender por elementos de terreno. Al hacerlo:

o

= Esa miniatura debe permanecer a 3" o menos en horizontal

de dicho elemento de terreno.

= Suma la distancia recorrida en vertical hacia arriba y hacia
abajo a cualquier otra distancia que la miniatura haya
recorrido desde que su unidad comenz6 ese movimiento.

DESPLEGAR 0 TERMINAR UN MOVIMIENTO

Las miniaturas pueden desplegarse o terminar un movimiento
al nivel del suelo de los elementos de terreno. También pueden
desplegarse o finalizar un movimiento en cualquier superficie
de un elemento de terreno que no esté al nivel del suelo, si se
cumplen todas estas condiciones:

= Esa miniatura tiene alguna de las siguientes claves:
INFANTERTA/BESTIAS/ENJAMBRE/VOLAR/MONSTRUO.

= Tras terminar ese movimiento, la miniatura queda estable y
ninguna parte de su peana sobresale del borde exterior de
esa superficie.

++ QUE LA VENGANZA DEL EMPERADOR ARDA EN TU INTERIOR ++



Todas las secciones de este elemento de terreno denso

tienen una altura mayor que 2", por lo que esta miniatura
MONSTRUO no puede atravesarlo y debe rodearlo.

Estas miniaturas INFANTERTA pueden

atravesar elementos de terreno denso,
como son los muros de esta ruina.

Esta miniatura INFANTERTA
puede mover en vertical y
terminar su movimiento
en la superficie superior de

este elemento de terreno,
ya que queda estable y
ninguna parte de su peana
sobresale por el borde de la
superficie.

Esta miniatura VEHICULO

no puede atravesar este
elemento de terreno denso,
pero puede mover en vertical
para ascender y descender por
secciones de una altura mayor
que 2" (siempre y cuando no
termine ese movimiento sobre
alguna de esas secciones).

Esta miniatura INFANTEREA
no mueve sobre ni a través
de ningtin elemento

de terreno. Por tanto,

su movimiento por el

drea de terreno no tiene
impedimento alguno.
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TERRENO Y VISIBILIDAD 10

El terreno puede afectar la visibilidad, dependiendo de si
se aplican las reglas de Beneficiarse de cobertura, Oculta,
Obstruye visién o Sélido.

BENEFICIARSE DE COBERTURA 13.08

Siempre que un ataque a distancia tome como blanco una
unidad, si todas sus miniaturas cumplen alguna de las siguientes
condiciones, la unidad se beneficia de cobertura contra el ataque:

= Esa miniatura tiene la clave INFANTERIA/BESTIAS/ENJAMBRE y
estd en un area de terreno.

= Esa miniatura no es completamente visible para la miniatura
atacante debido a algiin elemento de terreno interpuesto y/o
area de terreno interpuesta que obstruye visién (ver abajo).

Siempre que un ataque a distancia tome como blanco una
unidad que se beneficia de cobertura contra él, empeoraen 1el
atributo HP de ese ataque.

O0CULTO 13.09

Una miniatura esta oculta si cumple todas estas condiciones:

= Tiene la clave INFANTERIA/BESTIAS/ENJAMBRE y estd en un
area de terreno que incluye alglin elemento de terreno denso.

= Launidad de esa miniatura no realiz6 ataques a distancia en
este turno ni en el anterior.

Una miniatura esta oculta solo es visible para las miniaturas
enemigas dentro de su alcance de deteccidn. Si no se indica lo
contrario, el alcance de deteccién de una miniatura es de 15".

OBSTRUYE VISION 1310

Las areas de terreno que incluyan algiin elemento de terreno
ligero o denso son areas de terreno que obstruye vision. Dos
miniaturas no son visibles entre si cuando toda linea de visién
trazada entre ellas cruza alglin area de terreno que obstruye
visién (sin contar las areas de terreno que obstruye visién en
las que estén una o ambas de esas miniaturas).

SOLIDO 1311

Los elementos de terreno denso tienen |a regla Sélido. No se
pueden trazar lineas de vision a través de huecos de perimetro
cerrado en la superficie de dichos elementos de terreno si dicho
hueco estd a 3" o menos del nivel del suelo.

Nota de disefio: Esta regla garantiza que las miniaturas no
sean visibles cuando estdn resguardadas en terreno a nivel del
suelo, aunque haya aberturas como puertas, ventanas, agujeros
de bala, o huecos entre elementos de terreno adyacentes. 3" es
la altura del primer piso de muchos elementos del terreno, pero
algunas misiones pueden ajustar a qué altura se aplica la regla.

++ {POR EL EMPERADOR! ++



BENEFICIARSE DE COBERTURA

Cuando la unidad E ataca a distancia:

= La unidad A es completamente visible para todas las
miniaturas de la unidad E, por lo que no se beneficia de
cobertura.

= No todas las miniaturas de la unidad B estdn en un drea
de terreno, por lo que la unidad B no se beneficia de
cobertura.

= Todas las miniaturas de la unidad € estdn en un drea de
terreno, por lo que la unidad C se beneficia de cobertura.

= La unidad D no es completamente visible para la unidad
E debido a un drea de terreno interpuesta que obstruye
visién, por lo que la unidad D se beneficia de cobertura.

= Hay un drea de terreno que obstruye vision entre todas
las miniaturas de las unidades Ay D, por lo que ninguna
es visible para la otra.

= Todas las miniaturas de las unidades By € estdn en el
drea de terreno y son INFANTERIA, por lo que estdn
ocultas. Sin embargo, las de la unidad D estdn en el
alcance de deteccion de 15" de las de la unidad B (pero
no de las de la unidad €), por lo que las miniaturas de la
unidad B son visibles para la unidad D. Las miniaturas
de la unidad D también son visibles para las de las
unidades By C ya que no estdn en un drea de terreno.

OCULTA Y OBSTRUYE VISION

Las unidades Ay B no son
visibles entre si, ya que,
aunque hay una ventana en
este elemento de terreno
denso, este tiene la regla
Sélido, por lo que no se
pueden trazar lineas de visién
a través de huecos de
perimetro cerrado que estén a
3" o0 menos del nivel del suelo.

Las unidades Ay € son visibles
entre si, ya que, aunque este
elemento de terreno denso
tiene la regla Sélido, se pueden
trazar lineas de visién a

través de huecos de perimetro
cerrado que estén a mds de 3"
del nivel del suelo.

b1
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Los objetivos representan ubicaciones criticas que ambos bandos quieren
asegurar, y muchas misiones requieren que tus fuerzas las controlen para lograr
la victoria. Esta seccién describe cémo hacer tal cosa con tus miniaturas.

RESISTIR A CUALQUIER
PRECIO

Algunas unidades
tienen habilidades
que se activan cuando
controlan un objetivo,
o cuando aseguran
un objetivo para tu
ejército.

OBJETIVOS DE TERRENQ 1.

Si una misién usa objetivos, indicard su ubicacién en el campo
de batalla mediante un mapa de despliegue que muestra dénde
se deben colocar los objetivos. La ubicacién de cada uno deberfa
coincidir con un area de terreno (13.01); esa area de terreno es

el objetivo y se denomina objetivo de terreno.

Al medir distancias hacia y desde un objetivo, mide la distancia
haciay desde la parte mas cercana de este.

NIVEL DE CONTROL ..

Al inicio de la batalla, ninglin objetivo en el campo de batalla
esta controlado por ninglin jugador. Para obtener el control de
un objetivo, un jugador necesita tener alguna miniatura con un
atributo €O de 10 mas dentro de su alcance. Una miniatura esta
dentro del alcance de un objetivo de terreno mientras esté en
esa area de terreno.

Al final de cada fase y turno, para determinar el nivel de control
de un jugador sobre un objetivo, se suman los atributos CO de
todas las miniaturas de su ejército que estén dentro del alcance
de ese objetivo:

= El jugador con el mayor nivel de control sobre ese objetivo
lo controla.

= Siambos jugadores tienen el mismo nivel de control sobre
ese objetivo, a menos que ese objetivo esté asegurado (ver
abajo), ese objetivo no est4 controlado por ninguno de los dos.

Mientras alguna unidad del ejército de un jugador esté dentro
del alcance de un objetivo que ese jugador controle, se dice que
cada una de esas unidades que incluya alguna miniatura con un
atributo OC de 1 0 méas controla ese objetivo.

ASEGURAR OBJETIVOS .

Algunas reglas permiten que un objetivo sea asegurado por el
ejército de un jugador. Cuando el ejército de un jugador asegura
un objetivo, ese objetivo permanece bajo su control (adn
cuando ya no tenga unidades dentro de su alcance) hasta que el
nivel de control de su oponente sobre ese objetivo sea mayor
que el suyo al final de una fase.



CONTROLAR UN OBJETIVO DE TERRENO

Este VEHICULO tiene un
atributo €O de 3y estd en el drea
de terreno.

Este VEHICULO tiene un atributo €O

de 2,y estd completamente en el
drea de terreno.

Ambos jugadores suman los atributos €0 de
todas sus miniaturas que estdn en el drea de

terreno. El nivel de control del jugador /¥, es
5,y el nivel de control del jugador[GJ[es 6. Por
tanto, el jugador [ controla el objetivo.

Cada miniatura de esta unidad tiene un
atributo €O de 1. Seis de sus miniaturas
estdn en el drea de terreno.

Esta unidad estd acobardada en
este momento, por lo que todas

sus miniaturas tienen un atributo
COde ™"

Objetivos que no estan en
un area de terreno

++ EL ONICO CRIMEN DE UN GUERRERO ES SER UN COBARDE ++
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Las estratagemas se usan gastando puntos de mando (PM), para crear
momentos tacticos épicos o de poderio marcial sin igual. Se usan cuando un
jugador considera que ha llegado a un punto critico de la batalla y necesita
proezas de combate adicionales o efectos fugaces pero poderosos para inclinar
la balanza a su favor.

USAR ESTRATAGEMAS .

Durante la batalla, ambos jugadores pueden usar estratagemas.
Cada estratagema especifica:

= Cuantos PM cuesta usarla.

= CUANDO: Cuindo puede usarse.

= BLANCO: Qué unidades pueden tomarse como su blanco.

= EFECTO: Cudles son los efectos de usar esa estratagema.

= RESTRICCIONES: Las restricciones adicionales que se
puedan aplicar.

Cada jugador puede usar una misma estratagema varias veces
durante la batalla, pero se aplican estas restricciones:

Cada jugador no puede usar una misma estratagema mas de
unavez en la misma fase.

= Sinoseindica lo contrario, cada jugador no puede tomar la
misma unidad como blanco de mas de una estratagema en la
misma fase.

SYIW19V1vilS

Siempre que uses una estratagema, sigue esta secuencia:

1. Elige los blancos como describe esa estratagema.

2. Reduce tu total de PM por el coste de PM indicado en esa
estratagema. Si esa estratagema tiene una seccién que
conlleva un coste adicional de PM (p. ej. +1PM), solo puedes
usar esa seccién adicional si aumentas el coste de PM de esa
estratagema en |a cantidad indicada. Si no tienes suficientes
PM restantes, no puedes usar esa estratagema.

3. Resuelve los efectos de esa estratagema.

ESTRATAGEMAS BASICAS

Todos los jugadores pueden usar las estratagemas basicas (ver
alavuelta). Tienes estratagemas adicionales en los Codex y
otras publicaciones.

R4 ++ EL ODIO FORTALECE NUESTRA DETERMINACION. ++



HEROIC INTERVENTION 15.11

CORE STRATAGEM

CLAVE DE ESTRATAGEMAS

Se usa en:
El turno de cualquier jugador

Se usa en:
Tu turno

Modificar el coste en PM

Se usaen:
El turno del oponente

D> s



REPETICION DE MANDO 1502

ESTRATAGEMA BASICA

Un gran comandante puede someter a su voluntad
incluso los caprichos del destino y la fortuna
para asegurarse la victoria.

CUANDO: En cualquier fase, justo después de
que hagas una de las siguientes tiradas para una
unidad o miniatura amigas:

= De avanzar

De carga

De dafio

De riesgo

Para impactar

De salvacion

Para herir

Una tirada para determinar la cantidad de
ataques que hace un arma.

BLANCO: Esa unidad o miniatura.
EFECTO: Repite esa tirada. Si esa tirada inclufa
varios dados a la vez, elige solo uno de ellos y

repitelo (salvo tiradas de carga, que se repiten en
su totalidad).

DESAFIO0 EPICO 1503

ESTRATAGEMA BASICA

Las leyendas del 41.c" milenio estan repletas
de duelos mortales entre poderosos campeones.

CUANDO: En la fase de combate, justo después
de que se elija para combatir una unidad
PERSONAJE amiga.

BLANCO: Esa unidad PERSONAJE.
EFECTO: Elige 1 miniatura PERSONAJE de tu
unidad. Hasta el final de la fase, las armas de

combate equipadas a esa miniatura tienen la
habilidad [PRECISION].

VALOR INSENSATO 15.04
ESTRATAGEMA BASICA
A estos guerreros no les importa su propia

supervivencia, y mantienen el terreno contra
todo prondstico.

CUANDO: En el paso de acobardamiento de tu
fase de mando, justo antes de hacer una tirada
de acobardamiento para una unidad amiga.
BLANCO: Esa unidad.

EFECTO: Esa tirada de acobardamiento tiene
éxito automaticamente.

RESTRICCIONES: No puedes usar esta
estratagema mas de una vez por batalla.
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EXPLOSIVOS 15.05

ESTRATAGEMA BASICA

Tras preparar granadas u otros explosivos,
estos guerreros cogen impulso y arrojan muerte
en medio del enemigo.

CUANDO: En tu fase de disparo.

BLANCO: 1 unidad EXPLOSIVOS/GRANADAS amiga
que no esté trabada, que sea apta para disparar,
y que no haya hecho un movimiento de avanzar
en este turno.

EFECTO: Sigue esta secuencia:
1. Elige 1 miniatura EXPLOSIVOS/GRANADAS de tu
unidad.

2. Elige 1 unidad enemiga que no esté trabada,
que esté a 8" 0 menos de esa miniatura, que y
sea visible para ella.

3. Tira seis D6: esa unidad enemiga sufre 1 herida
mortal (06.02) por cada 4+.

IMPACTO APLASTANTE 15.06
ESTRATAGEMA BASICA

In extremis, vehiculos blindados y monstruos
desbocados usan su enorme tamafio como arma,
embistiendo y aplastando enemigos bajo su
colosal volumen, aunque al hacerlo puedan
sufrir dafios a cambio.

CUANDO: En tu fase de carga, justo después

de que una unidad MONSTRUO/VEHICULO amiga
termine un movimiento de carga.

BLANCO: Esa unidad MONSTRUO/VEHICULO.
EFECTO: Sigue esta secuencia:

1. Elige 1unidad enemiga trabada con tu unidad.

2. Elige 1 miniatura de tu unidad trabada con esa
unidad enemiga.

3.Tira tantos D6 como el atributo R de esa
miniatura: tu unidad sufre T herida mortal por
cada,y esa unidad enemiga sufre 1 herida
mortal por cada 5+ (hasta un maximo de 6
heridas mortales por unidad).




INSERCION RAPIDA 1507

ESTRATAGEMA BASICA

Ya sea mediante una astuta estrategia, potente
tecnologia o un ritual sobrenatural, hay
muchos medios por los que un comandante puede
acelerar la llegada de sus guerreros.

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

BLANCO: 1 unidad amiga que esté en reservas
estratégicas (salvo AERONAVES).

EFECTO: Tu unidad hace un movimiento de
insercién (20.04).

RESTRICCIONES: No puedes usar esta
estratagema durante la primera ronda de batalla.

DISPAROS PREVENTIVOS 15.08
ESTRATAGEMA BASICA

Una 1luvia de disparos puede frenar el avance
enemigo.

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

BLANCO: 1 unidad amiga que no esté trabada
(salvo unidades TITANICA).

EFECTO: Tu unidad dispara haciendo disparos
repentinos (ver abajo).

DISPAROS REPENTINOS 15.09

APTA: Unidades que cumplan las reglas que
permiten este tipo de disparo.

EFECTO: Tu unidad dispara como se describe en
Atacar (04).

AL DISPARAR:

= Solo puedes tomar como blanco 1 unidad
enemiga visible y a 24" 0 menos de tu unidad
(y solo si es un blanco valido).

= Cada ataque solo impacta si se obtiene una
tirada para impactar de 6 sin modificar
(independientemente del atributo HP del arma
y cualquier modificador).

= No puedes repetir las tiradas para impactar.

DESPUES DE DISPARAR: Hasta el final de Ia fase,
tu unidad no es apta para iniciar acciones.

++ LA FE ES LA ARMADURA MAS RECIA, Y EL ODIO EL ARMA MAS PRECISA ++

PANTALLA DE HUMO 1510

ESTRATAGEMA BASICA

Incluso a los tiradores mas habiles les cuesta
acertar a los blancos ocultos por el humo.

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

BLANCO: 1 unidad HUMO amiga.

EFECTO: Hasta el final de la fase, siempre que un
ataque tome como blanco tu unidad HUMO o una
unidad que no sea completamente visible para
la miniatura atacante debido a alguna miniatura
de tu unidad HUMO, el blanco se beneficia de
cobertura contra ese ataque (13.08).

1PM

INTERVENCION HEROICA 151
ESTRATAGEMA BASICA

Tus guerreros lanzan furiosos gritos de guerra
e interceptan la acometida del enemigo.

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

BLANCO: 1 unidad amiga que no esté trabada
y que esté a 12" o menos de alguna unidad
enemiga. Solo puedes elegir una unidad
VEHICULO si ademas es PERSONAJE/BIPODE.

EFECTO: Resuelve una carga con tu unidad
(11.02). Al hacerlo, antes de hacer la tirada de
carga, debes elegir uno de los siguientes modos:

 [XETTE Al elegir los blancos de la carga,
solo puedes elegir unidades enemigas que
hayan hecho un movimiento de carga en esta
fase y estén a la distancia maxima o menos.

LllHacia el conflicto;]

o Al hacer la tirada de carga, si el resultado
es mayor que 6 (tras aplicar modificadores),
cdmbialo a 6.

o Al elegir los blancos de la carga, puedes
elegir cualquier unidad enemiga a 6"

0 menos de tu unidad y a la distancia
maxima o menos.

CONTRAOFENSIVA 1512
ESTRATAGEMA BASICA

En el cuerpo a cuerpo, un enemigo veloz puede
aprovechar cualquier hueco.

CUANDO: En el paso Combatir de la fase de
combate del oponente, justo después de que una
unidad enemiga haya resuelto sus ataques.
BLANCO: 1 unidad amiga apta para combatir.
EFECTO: Hasta el final de la fase, tu unidad tiene la
habilidad Combatir primero y debe ser la siguiente
unidad que eliges para combatir (12.04).
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Las acciones representan tareas vitales en el campo de batalla que tus fuerzas
deben llevar a cabo, desde buscar arqueotecnologia desaparecida hasta realizar

un ritual blasfemo.

DONDE ENCONTRAR
ACCIONES

Las acciones que se
pueden usar figuran
en otras publicaciones,
como los packs de
misién. Todos los
jugadores pueden usar
las acciones bdsicas,
mientras que otras
acciones pueden tener
restricciones, como la
faccién del ejército.

Ejemplo de accién solo
a efectos explicativos.

REALIZAR ACCIONES

Algunas reglas permiten que las unidades realicen acciones.
Cada accidn especifica:

= COMIENZA: Cuando se inicia.

= UNIDADES: Qué unidades pueden realizarla.

= LIMITE DE USOS: Cuantas veces pueden iniciarla las unidades
amigas.

= SE COMPLETA: Cuando se completa.

= EFECTO: Qué efectos tiene el completarla.

= Las restricciones adicionales que se puedan aplicar.

INICIAR UNA ACCION

Una unidad es apta para iniciar una accion si no se le aplica
ninguna de estas condiciones:

No esta en el campo de batalla.

Es una unidad AERONAVE/ FORTIFICACION.
Estd acobardada.

Tiene un atributo CO de 0 0 “-".

Esta trabada (salvo si es TITANICA).
Avanz6 o retrocedié en este turno.
Inicié otra accién en este turno.

Si una unidad inicia una accién, hasta el final del turno:

* No es apta para disparar (Salvo unidades TITANICA).
= No es apta para declarar cargas.

COMPLETAR UNA ACCION

Si una unidad gue realiza una accién mueve (salvo agruparse

y consolidar) o abandona el campo de batalla, esa unidad no
completa esa accién. En caso contrario, al completar una accién,
se activa su seccion “Efecto”.

COLOCAR DISPOSITIVO

ACCION DE EJEMPLO (NO PUEDE USARSE EN JUEGO)

Aunque no cambie las tornas.de la batalla, desplegar
este dispositivo serd decisivo para la guerra.

COMIENZA: En tu fase de disparo.
UNIDADES: 1 unidad INFANT ERIA que esté en un area de
terreno que no esté en tu zona de despliegue.

LiMITE DE USOS: Una vez por turno.

SE COMPLETA: Al final del turno.

EFECTO: Coloca 1 marcador en esa sreadeterrenoyal’ o
menos de tu unidad.
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REGLAS AVANZADAS



Debido a su imponente volumen e implacable naturaleza, Monstruos y
Vehiculos funcionan de forma diferente en batalla. Esta seccion detalla las
reglas adicionales necesarias para usarlos.

DISPARAR MIENTRAS
SEESTATRABADO
CON MONSTRUOS/
VEHICULOS

Una unidad trabada
con una unidad
MONSTRUO/VEHICULO
enemiga no es apta
para disparar, por
lo que no puede
atacar a distancia
contra esa unidad
MONSTRUO/VEHICULO
salvo si es apta para
disparar estando
trabada (p. ej. por
hacer un

disparo a
quemarropa).

MOVER MONSTRUOS
Y VEHICULOS 1

Siempre que hagas un movimiento normal o de avanzar con
una unidad, las miniaturas MONSTRUO/VEHfCULl] de esa unidad
pueden atravesar miniaturas amigas y enemigas (salvo otras

miniaturas MONSTRUO/VEHICULO).

FIGURA ..

Algunas miniaturas no tienen peana, y muchas de ellas son
MONSTRUO/VEHiCULI]. Estas miniaturas tienen la clave FIGURA, al
igual que otras miniaturas grandes. Siempre que una regla se
refiera a la posicién de una miniatura en relacién con algo del
campo de batalla (p. ej. al medir distancias), si esa miniatura
tiene la clave FIGURA a menos que indique lo contrario, se mide
hasta y desde el punto més cercano de esa miniatura (no desde
su peana, si la tiene).

Al rotar una miniatura FIGURA como parte de un movimiento,
si no tiene peana, girala lo que quieras en torno a su eje central,
manteniéndola “de pie”.

DISPARAR CONTRA MONSTRUOS
Y VEHICULOS TRABADOS r.::

En tu fase de disparo, las unidades MONSTRUO/VEHfCUL[]
enemigas trabadas pueden ser elegidas como blancos de
ataques a distancia.

Siempre que una miniatura ataque a distancia y tome como
blanco tal unidad, resta 1a la tirada para impactar (salvo
ataques con armas [A QUEMARROPA] de miniaturas de una
unidad trabada con el blanco).



MONSTRUOS/VEHICULOS TRABADOS - DISPARO

-1A LA TIRADA PARA IMPACTAR

EL VEHICULO puede realizar disparos
a quemarropa contra esta unidad
INFANTERIA. Al resolver esos ataques,

resta 1a lgs tiradas para impactar. Como la unidad
INFANTERIA estd trabada, las armas [AREA] no
pueden tomarla como blanco, pero pueden tomar

como blanco a otras unidades no trabadas.

Esta unidad INFANTERIA estd trabada, pero puede
realizar disparos a quemarropa contra el VEHICULO.
Al hacerlo, solo puede atacar con sus armas [A
QUEMARROPA] y solo puede tomar como blanco el
VEHICULO con el que estd trabada.

EL VEHICULO puede realizar disparos a )

quemarropa contra esta unidad INFANTERIA. Al

resolver esos ataques, resta 1 a las tiradas para
impactar (salvo a las de armas [A QUEMARROPA]).

Esta unidad Ij\lFANTERiA puede realizar disparos normales
contra el VEHICULO. Al resolver esos ataques, resta 1a las
tiradas para impactar. Como el VEHICULO estd trabado,
las armas [AREA] no pueden tomarlo como blanco, pero
pueden tomar como blanco otras unidades no trabadas.

-1A LA TIRADA PARA IMPACTAR
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Las miniaturas TRANSPORTE pueden llevar pasajeros por el campo de batalla.
Esta seccién explica cémo usarlas, y c6mo pueden las unidades embarcar y
desembarcar de ellas.

CAPACIDAD DE TRANSPORTE s«

Las miniaturas TRANSPORTE tienen una capacidad de transporte
indicada en su hoja de datos. Esto determina el tipoy la
cantidad maxima de miniaturas amigas aptas para embarcar

en ellas. Mas de una unidad puede ir embarcada en la misma
miniatura TRANSPORTE a la vez, siempre que esta tenga suficiente
capacidad de transporte.

Antes de la batalla, en el paso de declarar formaciones de
batalla, tus unidades pueden empezar embarcadas en cualquier
miniatura TRANSPORTE amiga que tenga suficiente capacidad de
transporte para toda la unidad.

EMBARCAR ..

Una vez ha empezado la primera ronda de batalla, una unidad
amiga puede embarcar en una miniatura TRANSPORTE amiga
después de hacer un movimiento normal, de avanzar, o de
retroceder, si se cumplen todas estas condiciones:

Todas las miniaturas de esa unidad estan a 3" o menos de ese
TRANSPORTE.

Esa unidad no se desplegé en el campo de batalla en este
turno.

Esa unidad es apta para embarcar en ese TRANSPORTE seg(in
especifica la hoja de datos de ese TRANSPORTE.

A ese TRANSPORTE |le queda suficiente capacidad de
transporte para todas las miniaturas de esa unidad.

Cuando una unidad embarca, el jugador activo retira esa unidad
del campo de batallay la deja a un lado. Ahora estd embarcada
en ese TRANSPORTE y no estd en el campo de batalla.

DESEMBARCAR 1.5

En la fase de movimiento del jugador activo, cada unidad amiga
embarcada en una miniatura TRANSPORTE puede desembarcar
de él haciendo un movimiento de desembarcar (ver al lado).

Si una miniatura TRANSPORTE resulta eliminada, antes de
retirarla del campo de batalla, el jugador activo debe hacer un
movimiento de desembarco de emergencia (ver al lado) con
cada unidad embarcada en ella.

++ SE FUERTE EN TU IGNORANCIA ++



MOVIMIENTO DE DESEMBARCAR 18.04

DISTANCIA DE DESPLIEGUE:

- Desembarco rapido/tactico: 3"
- Desembarco de combate: 6"

APTA: Unidades que cumplen todas las siguientes condiciones:
= Estd embarcada en una miniatura TRANSPORTE que esta
en el campo de batalla.
= No embarcé en ese TRANSPORTE en esta fase.
= Ese TRANSPORTE no avanzé ni retrocedi6 en esta fase.

EFECTO: Tu unidad se despliega como se describe en Despliegue
(03.02).

ANTES DE MOVER: Elige un modo de desembarcar:

- Debes elegir este modo si ese
TRANSPORTE hizo un movimiento normal o de insercién
en esta fase.

- [IITIOET TR ETETE Si no los hizo, debes elegir este
modo si ese TRANSPORTE permanecié inmévil o no se ha
elegido para mover aln en esta fase, y si ademas puedes
desplegar tu unidad como se describe mas abajo.

- En cualquier otro caso, elige
este modo. Haz una tirada de riesgo para cada miniatura
de tu unidad.

AL MOVER: Despliega cada miniatura de tu unidad
completamente dentro de la distancia de despliegue con
respecto a ese TRANSPORTE.

. Si ese TRANSPORTE hizo un
movimiento de insercién en este turno, cada miniatura
debe seguir las mismas reglas que ese TRANSPORTE sigui6
al resolver ese movimiento.

. Cada miniatura puede
desplegarse trabada con cualesquiera unidades con las
que el TRANSPORTE esté trabado.

DESPUES DE MOVER:

= DEREULERGYETITIE Hasta el final del turno, tu unidad no
es apta para declarar cargas.

= DITIAENISRELEASE: Elige tu unidad para hacer un

movimiento normal o de avanzar.

= DEEANBEVGE IALTLENER Tu unidad estd acobardada y

hasta el final del turno, no es apta para declarar cargas.

MOVIMIENTO DE DESEMBARCO DE EMERGENCIA 18.05
DISTANCIA DE DESPLIEGUE: 6"

APTA: Unidad embarcada en una miniatura TRANSPORTE que
acaba de ser eliminada.

EFECTO: Tu unidad se despliega como se describe en Despliegue

(03.02).

ANTES DE MOVER: Haz una tirada de riesgo por cada miniatura
de tu unidad (06.03).

AL MOVER: Despliega cada miniatura de tu unidad completa-
mente dentro de |a distancia de despliegue respecto a ese
TRANSPORTE, y tan cerca como sea posible de ese TRANSPORTE.
Toda miniatura que no pueda desplegarse asf es eliminada.

DESPUES DE MOVER: Tu unidad est4 acobardada, y, hasta el
final del turno, no es apta para declarar cargas.

No esta en el campo de batalla

Efectos de reglas persistentes

DESEMBARCO RAPIDO
Cuando una unidad
usa el modo
desembarco rdpido
después de que su
TRANSPORTE haga

un movimiento

de insercién, las
miniaturas deben
seguir las mismas
reglas y restricciones
que siguié ese
TRANSPORTE. P. ¢j, si
ese TRANSPORTE tuvo
que desplegarse a mds
de 8" de toda unidad
enemiga y fuera de la
zona de despliegue del
oponente, lo mismo se
aplica a la unidad que
desembarca.
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Los héroes de tu ejército rara vez luchan en solitario; suelen liderar grupos de
guerreros, formando una unidad adjunta que acttia como una sola entidad. Esta
seccion explica cémo formar unidades adjuntas y cémo funcionan.

FORMAR UNIDADES ADJUNTAS .

Algunas unidades tienen la habilidad Lider o Apoyo indicada
en su hoja de datos (ver abajo). Esas unidades se conocen

como unidades lider y unidades apoyo, respectivamente.
Ambas habilidades les permiten liderar otras unidades amigas
(Ilamadas unidades guardaespaldas) para formar unidades
adjuntas. Una unidad adjunta es una sola unidad a efectos de
reglas. Las unidades lider y apoyo solo pueden liderar unidades
guardaespaldas especificas, como se indica en la aplicacién de
Warhammer 40,000.

LIDER 2422/ APOYO 2434 {+}

Los héroes formidables luchan en el frente de la batalla.

Antes de la batalla, en el paso de reunir ejércitos, para cada
unidad lider y apoyo de tu ejército, puedes elegir T unidad
guardaespaldas amiga que tu unidad pueda liderar. Esa unidad
lidera esa unidad guardaespaldas durante la batallay forma
una unidad adjunta con ella.

Sino se indica lo contrario, cada unidad guardaespaldas solo
puede tener 1 unidad lider y T unidad apoyo adjuntas.

ATACAR A
UNIDADES ADJUNTAS ..

Siempre que un ataque tome como blanco una unidad adjunta,
si esta incluye alguna miniatura guardaespaldas, se usa el
atributo R mas alto de las miniaturas guardaespaldas de esa
unidad al resolver el ataque, aunque alguna unidad lider/apoyo
de esa unidad adjunta tenga un atributo R diferente. Si esa
unidad solo incluye miniaturas lider/apoyo, se usa el atributo R
mas alto de esas miniaturas al resolver el ataque.

Las reglas que se activan al eliminar una unidad solo se activan

cuando se elimina la Gltima miniatura que inicié la batalla en
una unidad adjunta.

++ EL DOLOR ES UNA ILUSION CAUSADA POR EL MIEDO ++



CLAVES EN UNIDADES ADJUNTAS 1.5

Una unidad adjunta tiene todas las claves de sus unidades
componentes. Por tanto, a una unidad adjunta la afecta toda
regla que se aplique a unidades con cualquiera de esas claves.
Recuerda que las miniaturas de una unidad adjunta no ganan
las claves de otras miniaturas que no tuvieran y que los ataques
toman como blanco unidades, no miniaturas.

Ejemplo: Una unidad adjunta incluye una miniatura lider con la
clave PSiQUICO. Mientras la miniatura sea parte de esa unidad,
esa unidad tiene la clave PSiQUICl], aunque las miniaturas
guardaespaldas no la tengan. Si a esa unidad la ataca un arma
con la habilidad [ANTIPSiQUICO 4+], toda tirada para herir
de 4+ sin modificar contra esa unidad es una herida critica,
aunque el propio ataque no se asigne a esa miniatura lider.

HABILIDADES EN
UNIDADES ADJUNTAS w.

Las habilidades/reglas que afectan a una miniatura especifica
(p. ej., de una mejora o un elemento de equipo) solo se aplican a
esa miniatura, aunque forme parte de una unidad adjunta.

En otros casos, las habilidades/reglas que afectan a una unidad
(0 a sus miniaturas) se aplican a toda miniatura de la unidad
adjunta, hasta que la fuente de dicha habilidad/regla resulte
eliminada, como se muestra abajo.

HABILIDADES EN UNIDADES ADJUNTAS

EEE“L‘;E DELAHABILIDAD/ < b1 \cA LA UNIDAD ADJUNTA HASTA

Unidad lider/apoyo La dltima miniatura en esa unidad

Unidad guardaespaldas . . )
La dltima miniatura en esa unidad

(p.¢j. de una habilidad de guardaespaldas resulta eliminada.

hoja de datos)
Una miniatura especifica

(p. . el portador de una
mejora o un elemento
de equipo)

Esa miniatura resulta eliminada.

* Esto significa que las unidades lider/apoyo atn se benefician de sus

propias habilidades “mientras esta miniatura lidere una unidad”
incluso después de que su unidad guardaespaldas resulte eliminada,

siempre que hayan empezado la batalla en una unidad adjunta.

En todos los casos anteriores, si la Gltima miniatura resulté
eliminada como resultado de un ataque, la habilidad que
otorgaba a la unidad adjunta se aplica hasta que la unidad
atacante haya resuelto todos sus ataques.

lider/apoyo resulta eliminada.*

EL DEBER SOLO ACABA
TRAS LA MUERTE

Las unidades lider

y apoyo suelen

tener habilidades
que potencian las
miniaturas a las que
lideran. Del mismo
modo, las habilidades
de algunas unidades
guardaespaldas
pueden potenciar a
quienes las lideran.
Las reglas de la
izquierda indican que,
una vez eliminadas
las miniaturas que
otorgan dichos efectos,
esa unidad adjunta
deja de beneficiarse
de ellas. Sin embargo,
si esas miniaturas se
reviven mds tarde,
esas habilidades se
aplicardn de nuevo a
su unidad adjunta.
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Las reservas estratégicas son unidades que llegan al campo de batalla en
diferentes momentos, ya sea porque no se desplegaron o porque usan
habilidades especiales para reposicionarse.

COLOCAR UNIDADES EN
RESERVAS ESTRATEGICAS :1.

Antes de la batalla, en el paso de declarar formaciones

de batalla, puedes elegir 1 o mas unidades amigas (salvo
FORTIFICACIONES) para colocarlas en reservas estratégicas.
En lugar de desplegar esas unidades en el campo de batalla
durante el despliegue, déjalas a un lado: son unidades de
reserva estratégica y llegaran mas adelante en la batalla.

Si no se indica lo contrario, el valor total en puntos de todas tus
unidades de reserva estratégica (incluyendo las embarcadas en
TRANSPORTES que a su vez estén en reservas estratégicas) no
puede superar el 50% de tu limite de puntos para el tamafio de
tu batalla.

UNIDADES REPOSICIONADAS .-

Algunas reglas permiten retirar unidades del campo de batalla
y colocarlas en reservas estratégicas durante la batalla.

Las unidades que usan estas reglas se llaman unidades
reposicionadas. Ademas de cualquier otra regla que se les
aplique (como dénde pueden o no llegar), se les aplican todas
las siguientes reglas:

Si se usan en la fase de movimiento, esas reglas pueden
aplicarse a unidades que ya hayan movido en esa fase.

Una unidad reposicionada que se despliega en el mismo
turno en el que hizo un movimiento de avanzar, de
retroceder o0 de desembarcar alin cuenta como que ha hecho
un movimiento de avanzar, de retroceder o de desembarcar
en ese turno.

Al ser retiradas del campo de batalla, toda regla que las afecte
por una duracién o bajo circunstancias especificas contintia
afectdndolas mientras dicha duracién o circunstancias se
apliquen.

Ejemplo: Una unidad que estaba dentro del alcance de una
habilidad de aura al ser retirada del campo de batalla ya no
se verd afectada esa habilidad de aura si deja de estar dentro
del alcance de la misma al hacer un movimiento de insercion.
Sin embargo, una unidad que estaba acobardada al ser
retirada del campo de batalla seguird acobardada si hace un
movimiento de insercién en el mismo turno.

++ LAS TUMBAS DE LOS MARTIRES SON LOS CIMIENTOS DEL IMPERIUM ++



LLEGAR DESDE RESERVAS
ESTRATEGICAS 2.

Para llegar al campo de batalla, cada unidad de reserva
estratégica debe hacer un movimiento de insercién (ver abajo).
Sino se indica lo contrario, solo pueden hacerlo a partir de la
segunda ronda de batalla.

MOVIMIENTO DE INSERCION 2004

DISTANCIA DE DESPLIEGUE: 6"

APTA: Unidades que estan en reservas estratégicas (salvo
unidades embarcadas en TRANSPORTES que a su vez estan en
reservas estratégicas).

EFECTO: Tu unidad se despliega como se describe en

Despliegue (03.02).

AL MOVER: Despliega tu unidad completamente dentro de
la distancia de despliegue con respecto a algtin borde del
campo de batallay a mas de 8" en horizontal de toda unidad
enemiga.
= Antes de la tercera ronda de batalla: Al hacerlo, ninguna
miniatura puede desplegarse en la zona de despliegue
del oponente.

DESPUES DE MOVER: Si no se indica lo contrario, tu unidad no
es apta para realizar otro tipo de movimiento hasta el inicio de
la siguiente fase de carga.

Al final de la tercera ronda de batalla, si no se indica lo contrario,
todas las unidades de reserva estratégica que no hayan hecho
alglin movimiento de insercién resultan eliminadas, con estas
excepciones:

* Unidades embarcadas en TRANSPORTES que hayan realizado
un movimiento de insercién durante |a batalla.
= Unidades reposicionadas (ver al lado).

No estd en el campo de batalla
Efectos de reglas persistentes
Desplegar miniaturas grandes

69



Esta seccion complementa las reglas basicas sobre el movimiento de
miniaturas, explicando cémo algunas unidades pueden sobrevolar obstaculos o
acercarse al enemigo stibitamente.

MOVIMIENTOS SUBITOS wu

Algunas reglas permiten que una unidad haga un movimiento
subito, de esta manera.

MOVIMIENTO SUBITO 2102

DISTANCIA MAXIMA: La descrita en la regla que permita este
tipo de movimiento.

APTA: Unidades que cumplen todas las siguientes condiciones:
= Laregla que permite este tipo de movimiento se ha
activado.
= Tuunidad no esta acobardada.
= Tuunidad no esta trabada.
* Tuunidad no ha movido en esta fase.

EFECTO: Tu unidad mueve como se describe en Movimiento (03).

ANTES DE MOVER: Elige la unidad enemiga mas cercana como
blanco del movimiento stibito.

AL MOVER:
= (Cada miniatura debe terminar su movimiento trabada con
el blanco del movimiento stbito si es posible.
= Toda miniatura que no pueda terminar su movimiento
trabada con el blanco del movimiento subito debe
terminar su movimiento tan cerca como sea posible del
blanco del movimiento stibito.

DESPUES DE MOVER:
= Tuunidad no puede estar trabada con unidades enemigas
que no fueran el blanco del movimiento stibito.
= Tuunidad no puede mover de nuevo en esta fase.

HACER UN MOVIMIENTO SUBITO

= La unidad A dispara, y elimina
dos miniaturas de la unidad B.

= La unidad B tiene una
habilidad que le permite hacer
un movimiento stibito de 1D6"
después de que una unidad
enemiga haya disparado si
alguna de sus miniaturas

resulté eliminada. El jugador
activo tira 1D6, y saca un 4.

= La unidad B hace un
movimiento stibito, moviendo
sus miniaturas supervivientes
hasta 4" hacia la unidad
enemiga mds cercana (la €) y
acaba trabada con ella.

++ LA RECOMPENSA A LA TRAICION ES LA CONDENACION ++



MINIATURAS QUE VUELAN 2.5

Diremos que las miniaturas con la clave VOLAR y las unidades de
las que forman parte pueden VOLAR. Algunas reglas también se
refieren a dichas miniaturas/unidades como VOLADORAS.

Siempre que se elija una unidad VOLADORA para hacer un
movimiento normal, de avanzar, de retroceder o de carga,
antes de mover cualquier miniatura de esa unidad, el jugador
activo puede declarar que alza el vuelo. Si lo hace, al resolver
ese movimiento:

= Resta 2" a la distancia maxima.
= Siempre que una miniatura VOLADORA mueve:
o |gnora toda distancia vertical a efectos de calcular cuanto
ha movido.
o Puede atravesar miniaturas de cualquier tipo (incluso
miniaturas enemigas y miniaturas MONSTRUO/VEHICULO).
o Puede atravesar cualquier categoria de elemento de
terreno tanto en horizontal como en vertical.

ALZAR EL VUELO

= Esta Exoarmadura Cataclismo puede
VOLAR. Hace un movimiento de
avanzar con una distancia méxima
de 16"

= Antes de mover la unidad, el
jugador activo declara que va a
alzar el vuelo. La distancia méxima
de ese movimiento se reduce a 14",
pero al hacer ese movimiento, la
Exoarmadura Cataclismo puede
atravesar unidades enemigas
(incluyendo VEHICULOS) y elementos
de terreno, ignorando toda distancia
vertical que normalmente contaria
por ascender y descender por los
elementos de terreno.

1



Ademas de las habilidades basicas, muchas unidades tienen acceso a otras
reglas y habilidades que funcionan como se describe a continuacién.

HABILIDADES DE AURA 2«

Las habilidades que afectan a miniaturas o unidades dentro de
un alcance determinado son habilidades de aura, y se etiquetan
como “Aura”.

Mientras una miniatura con una habilidad de aura esté en el
campo de batalla, siempre esta dentro del alcance de su propia
habilidad de aura.

Una unidad puede verse afectada por més de una habilidad

de aura a la vez, pero si esta dentro del alcance de la misma
habilidad de aura mas de una vez, esa habilidad de aura solo se
aplica a esa unidad unavez.

HABILIDADES DE FACCION 2.

Algunas habilidades son comunes a todas las unidades que
pertenecen a una faccién en particular. Estas son habilidades
de faccién (o reglas de ejército), y se listan en la seccién
Habilidades de faccién de las hojas de datos.

Si no se indica lo contrario, las habilidades de faccién de una
unidad solo se aplican si la faccién de ejército que elegiste al
reunir tu ejército coincide con una clave de faccién listada en la
hoja de datos de esa unidad.

HABILIDADES PSiQUICAS z:

Las habilidades etiquetadas como “Psiquica” son habilidades
psiquicas. Si una habilidad psiquica hace que una miniatura
pierda alguna herida, se dice que cada una de esas heridas ha
sido infligida por un ataque psiquico (esto es importante para la
activacion de otras reglas).

HABILIDADES DE EQUIPO 2.

Las habilidades que se obtienen cuando una unidad (o

alguna de sus miniaturas) tiene un elemento de equipo son
habilidades de equipo, y se enumeran en la seccién Habilidades
de equipo de las hoja de datos.

Si una unidad tiene un elemento de equipo con una habilidad
de equipo, esa habilidad se aplica a esa unidad. Si una miniatura
de una unidad tiene un elemento de equipo con una habilidad
de equipo, esa miniatura es el “portador” de ese equipo y esa
habilidad se aplica hasta que la miniatura resulte eliminada.

++ LA SABIDURIA ES LA PUERTA AL MIEDO ++



LLUVIA DE FUEGO s

Siempre que una miniatura ataque a distancia y tome como
blanco una unidad visible que incluya alguna miniatura a nivel
del suelo, mejora en 1el atributo HP de ese ataque si se cumple
alguna de estas condiciones:

= |a miniatura atacante esta en unaseccién de un elemento de
terreno a una altura igual o mayor que 3".

* La miniatura atacante tiene la clave GIGANTESCA y el blanco
estd a12" o menos.

LLUVIA DE FUEGO

Todas estas miniaturas atacantes estdn en una seccién de un
elemento de terreno a una altura de 3" 0 mayor, y la unidad

blanco incluye miniaturas a nivel del suelo, por lo que Lluvia de
fuego mejora en 1el atributo HP de esos ataques.

Esta miniatura atacante estd a
nivel del suelo, pero tiene la clave
GIGANTESCA. La unidad blanco

estd a 12" o menos e incluye
miniaturas a nivel del suelo, por lo
que Lluvia de fuego mejoraen 1
el atributo HP de esos ataques.
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Las AERONAVES desempeiian un papel tinico pero limitado en las batallas de
Warhammer 40,000. Surcan los cielos a toda velocidad mientras se baten
en duelo, ametrallan a las fuerzas terrestres o bombardean, y estan en
constante movimiento.

DESPLIEGUE 2.

= En el paso de declarar formaciones de batalla, todas las
unidades AERONAVE deben colocarse en reservas estratégicas
(20.01).

MOVIMIENTO :..

= Las unidades AERONAVE solo pueden hacer movimientos

de insercién (20.04): no son aptas para ninglin otro tipo de

movimiento.

Al final del turno del oponente, todas las unidades AERONAVE

de tu ejército en el campo de batalla deben colocarse en

reservas estratégicas.

= Siempre que una unidad hace cualquier tipo de movimiento,
sus miniaturas pueden atravesar miniaturas AERONAVE.

= Siempre que una unidad hace un movimiento de agruparse,

de consolidar o stibito, a menos que esa unidad pueda VOLAR,

al hacer ese movimiento, ignora las unidades AERONAVE a

efectos de elegir unidades enemigas y determinar la unidad

enemiga mas cercana.

Estar trabada Gnicamente con unidades AERONAVE no impide

que una unidad pueda hacer movimientos normales o de

avanzar.

DISPARAR 2.

= Laregla Lluvia de fuego (22.05) no tiene efecto sobre ataques
hechos por, o contra, unidades AERONAVE.

CARGA'Y COMBATE 2.

= Las unidades AERONAVE no son aptas para declarar cargas,
y solo pueden hacer ataques de combate que tomen como
blanco unidades VOLADORAS.

Solo las unidades VOLADORAS pueden elegir unidades
AERONAVE como blanco de carga, y solo las miniaturas
VOLADORAS pueden realizar ataques de combate que tomen
como blanco unidades AERONAVE.

++ NOS DA IGUAL LO QUE PIENSE EL ALIENIGENA,
PUES POR EL SOLO SENTIMOS ODIO ++
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Esta seccién presenta las habilidades mas comiinmente usadas en Warhammer
40,000. Cuando aparezcan en otros lugares, normalmente se aludira a ellas por
el nombre.

HABILIDADES ::0

Muchas unidades tienen habilidades basicas en sus hojas de
datos y habilidades de armas en sus perfiles de armas.

Las habilidades de armas se presentan entre corchetes y en
negrita, p. €j. [AREA]. Las armas suelen describirse usando una
habilidad concreta que posean, p. ej,, las armas [I-'\REA] son
aquellas con la habilidad [AREA]A

Si una habilidad de armas va seguida de alguna clave, al atacar
con esa arma, esa habilidad solo se aplica si la unidad blanco
tiene alguna de esas claves.

Ejemplo: La habilidad [IMPACTOS LETALES: VEHiCULO] solo
se aplica a los ataques que tomen como blanco unidades
VEHICULO, v [GOLPES SOSTENIDOS 1: INFANTERTA/BESTIAS]
solo se aplica a los ataques que tomen como blanco unidades
INFANTERTA/BESTIAS.

SVJISyd SidvaiilgavH
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[ANTI] 2403 {¥}

Ciertas armas son mejores contra
enemigos concretos.

Esta habilidad se presenta como [ANTIX
Y+]. Siempre que se ataque con un arma
[ANTI], si la unidad blanco tiene la clave
indicada por X toda tirada para herir de
Y+ sin modificar es una herida critica.

Ejemplo: Un ataque con un arma
[ANTIVEHfCULO 44] contra una unidad
VEHICULO causard heridas criticas

con cada tirada para herir de 4+ sin
modificar, mientras que un ataque con
un arma [ANTIPSiQUICO 2+] contra
una unidad PSfQUICO causard heridas
criticas con cada tirada para herir de
2+ sin modificar.

[ASALTO] 2404 =}
Culatas plegables, cafiones recortados o
montajes ligeros permiten que algunas
armas se disparen fdcilmente en
movimiento.

Las unidades que incluyan alguna
miniatura con un arma [ASALTO0] pueden

disparar usando disparo de asalto (10.05).

[AREA] 2405 {=)
Las balas explosivas pueden derribar
varios guerreros de un solo golpe, pero no
es prudente dispararlas demasiado cerca
de los camaradas.

Siempre que relinas dados de ataque
para un arma [AREA], afade 1dado de
ataque adicional por cada 5 miniaturas
que hubiera en la unidad blanco en el
paso de elegir blancos (redondea a la
baja).

Si esta habilidad se presenta como [i\REA
X], siempre que relinas dados de ataque
para dicha arma, en su lugar afiade X
dados de ataque adicionales por cada

5 miniaturas que hubiera en la unidad
blanco en el paso de elegir blancos
(redondea a la baja).

Ejemplo: Si un arma [AREA 2] con un
atributo A de 3 toma como blanco
una unidad de 12 miniaturas, retines 4
dados de ataque adicionales para esa
arma (para un total de 7).




SYJISyd SidvaiilgavH

[TAJAR] 2406 [3)
Con suficiente fuerza o destreza, los
guerreros pueden trazar arcos letales con
sus armas a través de las filas enemigas.

Esta habilidad se presenta como

[TAJAR X]. Al reunir dados de ataque
para un arma [TAJAR], si elegiste un
Unico blanco para todos los ataques

de esa arma, afade X dados de ataque
adicionales por cada 5 miniaturas que
hubiera en la unidad blanco en el paso de
elegir blancos (redondea a la baja).

Ejemplo: Si un arma [TAJAR 1] con
un atributo A de 3 toma como blanco
una unidad de 16 miniaturas, retines 3
dados de ataque adicionales para esa
arma (para un total de 6).

[A QUEMARROPA] 2407 =}
Las armas disefiadas para disparar a
quemarropa pueden blandirse incluso en
el combate cuerpo a cuerpo.

Las unidades que incluyan alguna
miniatura equipada con un arma

[A QUEMARROPA] pueden disparar
usando disparo a quemarropa (10.06).

Al realizar otro tipo de disparo, solo

se puede elegir para atacar 1de las
siguientes opciones por cada miniatura
de esa unidad (salvo miniaturas
MONSTRUO/VEHICULO):

= 10 més de sus armas [A QUEMARROPA].
= 10 mas de sus otras armas a distancia.

FINAL VIOLENTO 2408 {x}
Ya sea por depdsitos de municién que
estallan, entrafias corrosivas o frenéticos
estertores de muerte, algunos blancos son
letales incluso al perecer.

Esta habilidad se presenta como

Final violento X. Siempre que una
miniatura de esta unidad resulta
eliminada, después de que las unidades

embarcadas en ella (si las hay) hayan
hecho sus movimientos de desembarco
de emergencia, tira 1D6. Con un 6, esa
miniatura sufre un final violento: cada
unidad a 6" o menos de esa miniatura
sufre una cantidad de heridas mortales
indicada por X (si es un nimero aleatorio,
tira por separado para cada unidad a 6"

0 menos).

Ejemplo: Un Impulsor con una

unidad de Intercesores embarcada

en él resulta eliminado por ataques

a distancia. Primero, se resuelven

los ataques no resueltos de la

unidad atacante. A continuacioén, los
Intercesores hacen un movimiento de
desembarco de emergencia. Ahora, se
hace la tirada de Final violento, y con
un 6, se resuelve dicha habilidad. Por
ultimo, se retira el Impulsor del campo

de batalla.

DESPLIEGUE RAPIDO 2409 ()
Hay muchas formas de desplegar

tropas en el campo de batalla, como
tuneles, teletransporte y otros medios de
transporte esotéricos.

Siempre que esta unidad haga un
movimiento de insercién (20.04), si
toda miniatura de esta unidad tiene
esta habilidad, se puede desplegar en
cualquier punto del campo de batalla a
mas de 8" en horizontal de toda unidad
enemiga, aunque esté dentro de la zona
de despliegue del oponente.

[HERIDAS DEVASTADORAS] 2410 {£}
Las armas mds potentes golpean con

tal fuerza que ignoran las armaduras y
pueden atravesar a varios enemigos.

Cada vez que un ataque de un arma
[HERIDAS DEVASTADORAS] cause herida
critica, la secuencia de ataque de ese
ataque terminay la unidad blanco
sufre una cantidad de heridas mortales

++ DESPOJADO DE TODA ESPERANZA ESTA QUIEN REPUDIA LA BENDICION DEL
EMPERADOR ++



igual al atributo D de esa arma. Estas se
infligen después de resolver cualquier
dafio normal infligido por esos ataques.

Las heridas mortales infligidas por armas
[HERIDAS DEVASTADORAS] pueden danar
un maximo de 1 miniatura por cada herida
critica. Toda herida mortal restante
infligida por ese ataque se pierde.

Ejemplo: Un ataque realizado con un
arma [HERIDAS DEVASTADORAS] con un
atributo D de 3 causa una herida critica
a una Escuadra de Intercesores, por

lo que inflige 3 heridas mortales.

Las 2 primeras heridas mortales son
suficientes para eliminar 1 miniatura
de Intercesor, por lo que la herida
mortal restante se pierde.

[ATAQUES ADICIONALES] 24n {&}
Algunos guerreros combaten montados
en fieles monturas que corneany
pisotean a los enemigos cercanos. Otros
empufian armas de combate que asestan
un frenesi de golpes adicionales.

Siempre que una unidad que incluya
alguna miniatura con un arma
[ATAQUES ADICIONALES] combata, esas
miniaturas atacaran con esas armas
ademas de cualquier otra. En el paso de
elegir armas (04.01), para cada una de
esas miniaturas, debes elegir:

» Todas las armas
[ATAQUES ADICIONALES] de esa
miniatura.

= 1del resto de armas de combate de
esa miniatura si es posible.

NO HAY DOLOR 217 {*}
Los guerreros mds duros se niegan a

ser abatidos, incluso por heridas que
deberian ser letales.

Esta habilidad se presenta como
No hay dolor X+. Siempre que una

miniatura con esta habilidad vaya a
perder una herida, tira 1D6: con X+, esa
herida no se pierde.

COMBATIR PRIMERO 2413 {=}
Quienes reaccionan rdpido como el rayo
golpean antes de que el oponente pueda
actuar.

Mientras todas las miniaturas de una
unidad tengan esta habilidad, esa unidad
es una unidad Combatir primero.

Ver el paso de resolver combates con
Combatir primero en la fase de Combate
(12.04).

CUBIERTA DE DISPARO 2414 {3}
Algunos transportes disponen de
plataformas dedicadas o puertos de
disparo desde donde la tripulacién puede
disparar y ametrallar.

Esta habilidad se presenta como
Cubierta de disparo X. En tu fase de
disparo, siempre que este TRANSPORTE se
elija para disparar, si hay alguna unidad
embarcada en él, resuelve la secuencia
siguiente:

1. Elige hasta X miniaturas embarcadas en
este TRANSPORTE (salvo las miniaturas
de unidades que ya se hayan
elegido para disparar en esta fase).

2. Por cada miniatura elegida, elige una
de sus armas a distancia (salvo armas
[DISPARO UNICO]).

3. Hasta que este TRANSPORTE haya
resuelto todos sus ataques, tiene todas
esas armas elegidas ademas de sus
otras armas.

4. Hasta el final del turno, las unidades
embarcadas en este TRANSPORTE no
son aptas para disparar.
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[DE RIESGO] 2415 [3)
Las armas alimentadas por fuentes de
energia inestables y peligrosas suponen
un riesgo sustancial para quien las
empufia y todo el que esté cerca.

Siempre que una unidad se elige para
disparar o para combatir, después de
que esa unidad haya resuelto todos sus
ataques, haz una cantidad de tiradas
de riesgo (06.03) para esa unidad igual
al nimero de armas [DE RIESGO] que
elegiste en el paso de elegir armas.

[PESADA] 2416 {=}
Las armas pesadas se cuentan entre las
mds grandes del campo de batalla, pero
requieren preparacién para disparar bien.

En tu fase de disparo, siempre que se
ataque con un arma [PESADA], suma 1
a la tirada para impactar si la unidad
atacante cumple todas estas condiciones:

= Esa unidad no esta trabada.

= Esa unidad no se desplegé en el campo
de batalla en este turno.

= Ninguna miniatura de esa unidad ha
movido mas de 3" en este turno.

PLANEADOR 2477 {=}
Algunos vehiculos aéreos usan
propulsores vectorizados o tecnologia
antigravitatoria para flotar sobre el
campo de batalla, y asi cazar a sus presas
o desplegar tropas embarcadas.

Siempre que esta unidad alza el vuelo
(21.03), no restes 2" a la distancia maxima.

[IGNORA COBERTURA] 2418 {%}
Algunas armas estdn disefiadas para
expulsar formaciones enemigas de
posiciones atrincheradas.

Siempre que se ataque con un arma
[IGNORA COBERTURA], el blanco no
se beneficia de cobertura contra

ese ataque (13.08), ni de reglas que
hagan que una miniatura o unidad
se beneficie de cobertura (p. ej, Sigilo).

[INDIRECTA] 2419 {=}
Las armas de fuego indirecto lanzan
municiones por encima de obstdculos y
ningdn lugar estd a salvo de su furia.

Las unidades que incluyan alguna
miniatura con un arma [INDIRECTA]
pueden disparar usando disparo
indirecto (10.07).

INFILTRADORES 2420 {5}
Muchos ejércitos emplean unidades de
reconocimiento que permanecen ocultas,
esperando el momento adecuado para
atacar.

Al desplegar, si toda miniatura de esta
unidad tiene esta habilidad, se puede
desplegar en cualquier punto del campo
de batalla a mas de 8" en horizontal de
la zona de despliegue del oponente y de
toda unidad enemiga.

[LANZA] 2421 {x

Con el impetu de un guerrero a la carrera,
las armas de lanza son letales al cargar.

At

Siempre que se ataque con un arma
[LANZA], si la unidad de la miniatura
atacante hizo un movimiento de carga en
este turno,suma1a las tiradas para herir.

At

LIDER 2422 &
Los héroes formidables luchan en el
frente de la batalla.

Ver unidades adjuntas (19).

[IMPACTOS LETALES] 2423 {3}
Muchas armas mortiferas pueden infligir
heridas mortales a cualquier enemigo, sin
importar su resistencia.

++ CUIDADO CON EL ENEMIGO INTERIOR ++



Siempre que un ataque con un arma
[IMPACTOS LETALES] resulte en impacto
critico, puedes elegir que ese ataque
hiera automaticamente al blanco.

Nota de disefio: Elegir herir
automdticamente al blanco significa
que no se hacen tiradas para herir
para ese ataque. Puedes decidir no
hacerlo, ya que significa que ese
ataque no puede hacer heridas
criticas y, por tanto, no puede activar
otras habilidades como [HERIDAS
DEVASTADORAS].

AGENTE SOLITARIO 2424 {+}
Asesinos y agentes encubiertos son
dificiles de localizar en el fragor de la
batalla.

Si no forma parte de una unidad adjunta,
esta unidad no es visible para miniaturas
enemigas a mas de 12" de esta unidad, y
no puede tomarse como blanco de armas
[INDIRECTA] si la miniatura atacante esta
amas de 12" de esta unidad.

Si esta habilidad se presenta como
Agente solitario X", si no forma parte de
una unidad adjunta, esta unidad no es
visible para miniaturas enemigas a mas
de X" de esta unidad, y no puede tomarse
como blanco de armas de [INDIRECTA] si
la miniatura atacante esta a mas de X" de
esta unidad.

[FUSION] 2425 {z}
Las armas de fusién lanzan potentes
rayos de calor cuya furia se magnifica a
corta distancia.

Esta habilidad se presenta como

[FUSIﬂN X]. Siempre que una miniatura
ataque con un arma [FUSIﬂN], sila
unidad blanco estaba a la mitad o menos
del alcance de esa arma en el paso elegir
blancos, suma X al atributo D de esa arma
hasta resolver los ataques de la unidad
atacante.

Ejemplo: Una miniatura toma como
blanco una unidad que estd a la mitad
0 menos del alcance de un arma
[FUSIﬁN 2] con un atributo D de 1D6. Al
resolver esos ataques, esa arma tiene
un atributo D de 1D6+2.

[DISPARO UNICO] 2426 ()
Algunas armas son tan escasas, o tan
complejas y lentas de recargar, que solo
se pueden usar una vez.

Cada arma con esta habilidad solo puede
elegirse para atacar con ella una vez por
batalla.

Si una miniatura eliminada es devuelta
a una unidad, todas sus armas [DISPARO
UNICO] que ya se hayan elegido para
atacar durante la batalla no se pueden
elegir para atacar de nuevo.

Si se afade una nueva unidad a un
ejército, todas sus armas [DISPARO
UNTCO] se pueden elegir para atacar
una vez por batalla.

[PISTOLA] 2421 {=}

Las pistolas pueden empufiarse incluso a
quemarropa.

[PISTOLA]y [A QUEMARROPA] son
idénticas a todos los efectos de reglas.
Ver [A QUEMARROPA].

Nota de disefio: [PISTOLA] es

una habilidad que ya existe y serd
sustituida por [A QUEMARROPA]

a medida que esta edicién de
Warhammer 40,000 progrese. Ambas
funcionan igual, pero esta ultima es un

término mads adecuado.
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[PRECISION] 2428 {3}
Los ataques de precisién pueden elegir
blancos valiosos entre una multitud.

Al resolver ataques con armas
[PRECISIﬂN], al inicio del paso de
orden de asignacion (05.03), si la unidad
blanco incluye miniaturas PERSONAJE
visibles para alguna miniatura atacante,
el jugador activo puede elegir un grupo
de asignacién que incluya alguna de
esas miniaturas PERSONAJE visibles. Si
lo hace, hasta resolver esos ataques, o
hasta que ese grupo con PERSONAJES
resulte eliminado (lo que ocurra antes),
ese grupo con PERSONAJES es el grupo de
asignacion en curso.

[PSIQUICA] 2429 ()
Algunas armas canalizan el poder
psiquico del portador para potenciar sus
golpes.

Siempre que se ataque con un arma
[PSiQUICA], puedes ignorar cualquier
modificador, o todos ellos, al atributo

HP o HA de ese ataque y cualquier
modificador, o todos ellos, a |a tirada
para impactar. Los ataques con armas
[PSiQUICA] se llaman ataques psiquicos
(algo importante de cara a la activacién
de otras reglas).

[FUEGO RAPIDO] 2430 ')
Las armas de fuego rdpido pueden

hacer disparos de precisién a distancia o
réfagas contra blancos cercanos.

Esta habilidad se presenta como

[FUEGO RAPIDO X]. Siempre que

relinas dados de ataque para un arma
[FUEGO RAPIDO], afiade X dados de
ataque adicionales si la unidad blanco
estaba a la mitad o menos del alcance de
esa arma en el paso de elegir blancos.

Ejemplo: Si un arma que tenga
[FUEGO RAPIDO 1] y un atributo A
de 1toma como blanco una unidad a

la mitad o menos del alcance, retines
un dado de ataque adicional para esa
arma (para un total de 2).

AVANZADILLA 2431 {*}
Los exploradores son la vanguardia de
muchos ejércitos. Desapercibidos por el
enemigo, son la avanzadilla de la fuerza
principal.

Esta habilidad se presenta como
Avanzadilla X". En el paso de resolver
habilidades prebatalla, si toda miniatura
de una unidad tiene esta habilidad,
puedes hacer 1de las siguientes opciones:

Si esa unidad esta en reservas
estratégicas, puedes desplegar esa
unidad en cualquier punto que

esté completamente en tu zona de
despliegue.

Si esa unidad estd completamente en
tu zona de despliegue, puede hacer
un movimiento de avanzadilla (ver
abajo).

Si esa unidad estd embarcada en

un TRANSPORTE DEDICADO que

estd completamente en tu zona

de despliegue, y si toda miniatura
embarcada en ese TRANSPORTE
DEDICADO tiene la habilidad
Avanzadilla, ese TRANSPORTE
DEDICADO puede hacer un movimiento
de avanzadilla.

MOVIMIENTO DE AVANZADILLA
24.32

DISTANCIA MAXIMA:
Las X" en Avanzadilla X".

APTA: Unidades completamente
en tu zona de despliegue, y si es
el paso de resolver habilidades
prebatalla.

EFECTO: Tu unidad mueve como se
describe en Movimiento (03).

DESPUES DE MOVER: Tu unidad
debe estara mas de 8" en
horizontal de toda unidad enemiga.




SIGILO 2433 {+}
Los guerreros mds sigilosos pueden
evadir las atenciones, y las balas, de sus
enemigos.

Si todas las miniaturas de una unidad
tienen esta habilidad, siempre que
esa unidad sea blanco de un ataque a
distancia, esa unidad se beneficia de
cobertura contra ese ataque (13.08).

APQOYO 2434 {+}
Los combatientes especialistas pueden
asignarse a escuadras de primera linea
para reforzar su eficacia.

Ver unidades adjuntas (19).

BIPODE SUPERPESADO 2435 {5}
Criaturas monstruosas y gigantescas
mdquinas se ciernen sobre la batalla
como dioses, avanzando a grandes
zancadas y atravesando casi cualquier
obstdculo que les impida el paso.

Siempre que una unidad con esta
habilidad haga un movimiento normal,
de avanzar o de retroceder:

= Las miniaturas de esa unidad pueden
atravesar miniaturas (incluyendo
miniaturas MONSTRUO/VEHICULO, pero
no miniaturas TITANICA) y pueden
atravesar en horizontal secciones de
elementos de terreno de 4" 0 menos
de altura.

= Antes de mover esa unidad, puedes
decidir que todas las miniaturas de
esa unidad tengan la clave MOVIL
hasta que termine ese movimiento.
Si lo haces, tira 1D6 al terminar ese
movimiento: con un 1, esa unidad
queda acobardada.

Nota de disefio: Tener [a clave MOVIL
durante un movimiento permite a las
miniaturas de esa unidad atravesar
en horizontal elementos de terreno
denso (13.06).

[GOLPES SOSTENIDOS] 2436  {}
Algunas armas poseen una cadencia de
fuego temible, o lanzan rdfagas de golpes
devastadores, desgarrando al enemigo
con una ferocidad implacable.

Esta habilidad se presenta como [GOLPES
SOSTENIDOS X]. Siempre que un ataque
de un arma [GOLPES SOSTENIDOS] resulta
en impacto critico, ese ataque causa

una cantidad impactos adicionales al
blanco igual a X.

Ejemplo: Un ataque con un arma
[GOLPES SOSTENIDOS 2] logra un
impacto critico. Por tanto, ese ataque
impacta al blanco tres veces (una por
el impacto critico y dos mds por la
habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 2]).

[RAFAGA] 243 [0
Las armas de rdfaga lanzan fuego, gas

u otras sustancias letales que pocos
enemigos pueden evadir.

Siempre que se ataca con un arma
[RAFAGA], ese ataque impacta
automaticamente al blanco.

[ACOPLADA] 2438 =}
Las armas duales a menudo se acoplan a
un mismo sistema de apuntado para que
sean mds letales.

Siempre que se ataque con un arma
[ACOPLADA], puedes repetir las tiradas
para herir.

++ LA PRECAUCION ES TU ESCUDO ++
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ALGUNAS UNIDADES NO
PUEDEN ESTAR A MITAD
DE EFECTIVOS

Si el atributo H de

una miniatura o los
efectivos iniciales

de una unidad no

se pueden dividir
equitativamente a la
mitad, esa miniatura o
unidad no puede estar
a mitad de efectivos
(pero puede estar bajo
mitad de efectivos,
como se describe a la
derecha).

++ SI

EFECTIVOS INICIALES
Y MITAD DE EFECTIVOS

Los efectivos iniciales de una unidad son la cantidad de miniaturas que
incluye al inicio de la primera ronda de batalla. Los efectivos iniciales
de una unidad adjunta son la cantidad de miniaturas que incluye esa
unidad al inicio de la primera ronda de batalla.

Algunas reglas se refieren a unidades por debajo de sus efectivos
iniciales o a (o bajo) mitad de efectivos. El significado de estos términos
varfa seglin los efectivos iniciales de la unidad, de esta manera.

EFECTIVOS DE UNIDAD

EFECTIVOS INICIALES
DE1

EFECTIVOS INICIALES
DE20MAS

POR DEBA]O DE SUS
EFECTIVOS INICIALES

AMITAD DE
EFECTIVOS

BAJO
MITAD DE EFECTIVOS

Las heridas restantes
de la miniatura son
menos gue su
atributo H.

Las heridas restantes
de la miniatura son la
mitad de su atributo H.

Las heridas restantes
de la miniatura son
menos de la mitad de

La cantidad de
miniaturas que
quedan en la unidad

es menor que sus

efectivos iniciales.

La cantidad de
miniaturas que
quedan en la unidad
es |]a mitad de sus

efectivos iniciales.

La cantidad de
miniaturas que
quedan en la unidad
es menos de la mitad

su atributo H.

de sus efectivos
iniciales.

Ejemplo: Un Capitdn (1 miniatura) se adjunta a una unidad de Intercesores
(5 miniaturas). Esta unidad adjunta tiene unos efectivos iniciales de 6. Si
tres Intercesores resultan eliminados, la unidad queda a mitad de efectivos.
Si cuatro Intercesores resultan eliminados, la unidad queda bajo mitad

de efectivos. Si todos los Intercesores resultan eliminados, el Capitdn estd
bajo mitad de efectivos, aunque tenga todas sus heridas iniciales.

VES AL ALIENIGENA, MATA AL ALIENIGENA ++



ANADIR UNA UNIDAD NUEVA A TU EJERCITO

Algunas reglas afaden una nueva unidad a tu ejército durante una
batalla. Los efectivos iniciales de esa unidad se determinan al afiadirla
a tu ejército, pero por lo demds se determinan de la misma manera que
para otras unidades.

ELIMINADO/A

Alo largo de la batalla, las miniaturas sufriran dafios, perderan heridas y
resultaran eliminadas. Cuando se eliminan todas las miniaturas de una
unidad, esa unidad resulta eliminada.

Cuando una miniatura resulta eliminada, resuelve primero las reglas que
se activan cuando resulta eliminada y, a continuacién, retirala del campo
de batalla. Si se aplica alguna de esas reglas, y si la miniatura resulté
eliminada por un ataque, a menos que se indique otra cosa, esas reglas
solo se resuelven y esa miniatura solo se retira después de resolver los
ataques de la unidad atacante. Si no se indica lo contrario, las miniaturas
y unidades eliminadas no pueden usar habilidades ni ser elegidas o
tomadas como blanco por reglas.

ATRIBUTOS MOVIMIENTO DIFERENTES

Al hacer un movimiento normal o de avanzar, si las distintas miniaturas
de la unidad que mueve tienen atributos M diferentes, |a distancia
maxima para ese movimiento sera diferente para cada una. P. ej,, si

una unidad hace un movimiento normal y todas sus miniaturas tienen
un atributo M de 6", salvo una miniatura con un atributo M de 9", la
distancia maxima de esa miniatura para ese movimiento es 9", mientras
que la distancia maxima del resto es 6". Mientras la unidad mueve, se
deben cumplir todas las demas restricciones.

APTO PARA COMBATIR,
PERO SIN PODER COMBATIR

Durante la secuencia de combate, cuando la secuencia regresa a un
jugador para que elija una unidad para combatir, si todas sus unidades
aptas para combatir estin a mas de 5" de toda unidad enemiga, ese
jugador puede optar por pasar y devolver la secuencia a su oponente
para que elija una unidad. Si ambos jugadores pasan sucesivamente, o
si un jugador pasa cuando a su oponente no le quedan unidades aptas
para combatir, el paso de combatir termina.

Nota de disefio: A veces, todos los blancos de una unidad resultaran
eliminados antes de que esta combata, sin otros blancos lo suficientemente
cerca como para trabarse tras agruparse. En tales casos, un jugador puede
pasary esperar a ver si otra unidad enemiga se agrupa lo suficientemente
cerca como para ser atacada mds adelante en la fase.

CLAVES DIVERSAS EN UNIDADES

Algunas unidades pueden incluir miniaturas con claves diferentes, ya sea
por ser una unidad adjunta o por separaciones indicadas en su hoja de
datos o en su equipo. En este caso, dicha unidad tiene todas las claves de
todas sus miniaturas, pero sus miniaturas no ganan las claves de otras
miniaturas de esa unidad que no tuvieran. Recuerda que los ataques
toman como blanco unidades, no miniaturas.

Recuperar heridas perdidas
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OBJETIVOS FUERA DE
UN AREA DE TERRENO

Si la ubicacion de un objetivo no coincide con
un area de terreno, debes indicar la ubicacién
de ese objetivo con un marcador circular plano
de 40 mm de didametro, centrado en ese punto.
Esto se denomina marcador de objetivo. Las
miniaturas pueden mover sobre marcadores
de objetivo y terminar un movimiento sobre
ellos.

Una miniatura esta dentro del alcance de

un marcador de objetivo mientras esté a

3" 0 menos en horizontal y a 5" o menos en
vertical de dicho marcador de objetivo. Al
medir distancias haciay desde un marcador
de objetivo, mide haciay desde su parte
mas cercana.

REVIVIR

Cuando una regla revive, resucita o devuelve
miniaturas a una unidad, se afade a la unidad
la cantidad especificada de miniaturas
eliminadas. Esto no puede hacer que la
unidad supere sus efectivos iniciales. Dichas
miniaturas se afiaden con todo el equipoy
mejoras con que empezaron la batallay, si no
se indica lo contrario, se devuelven con todas
sus heridas restantes.

Las miniaturas devueltas a una unidad se
despliegan de esta manera:

= En coherencia con las miniaturas de esa
unidad que iniciaron esa fase en el campo
de batalla (es decir, las miniaturas que ya
estaban en el campo de batalla al aplicar
esa regla).

= Pueden estar trabadas con unidades
enemigas, pero solo si dichas unidades ya
estan trabadas con la unidad a la que se
devuelven esas miniaturas.

Si una miniatura lider o apoyo de una unidad
adjunta resulta eliminada y posteriormente
revivida, sigue formando parte de esa unidad
adjunta y debe ser devuelta a ellasi es posible.

FAQ

P: Una unidad sin armas a distancia, ¢es
apta para disparar en la fase de disparo
del jugador que la controla?

R: Si. Aunque la unidad no pueda realizar
ataques a distancia, es apta para disparar,
lo que puede afectar a si lo es para otras
reglas, como iniciar una accién.

P: Cuando mi unidad dispara a
quemarropa, ;pueden las miniaturas
MONSTRUO/VEHICULO de mi unidad tomar
una unidad trabada como blanco con
armas [AREA]?

R: No.

P: Cuando mi unidad dispara contra una
unidad MONSTRUO/VEHICULO trabada,
¢pueden las miniaturas de mi unidad
tomar esa unidad como blanco con armas
[AREA]?

R: No.

P: ¢(Se puede elegir para combatirala
carrera una unidad apta para ello si no es
apta para combatir?

R: No. A veces, una unidad puede trabarse
después del inicio del paso de combatir, y

pasar a estar no trabada mds adelante en
ese mismo paso. Si esto sucede y ya no es

apta para combatir, no puede combatir a
la carrera.

P: ;{Puede una unidad embarcar en un
TRANSPORTE tras hacer un movimiento de
avanzadilla?

R: No. Los movimientos de avanzadilla se
hacen en el paso de resolver habilidades
prebatalla, que viene después del paso de
declarar formaciones de batalla y antes del
paso de comenzar la batalla.




