Replas basicas—_

“Estamos rodeados desde todos los flancos por viles
alienigenas depredadores y la sedicién nos corroe
desde dentro; en esta hora tan oscura, lo mejor que
podemos hacer es confiar en nuestro armamento y
rezar a nuestros dioses.”

- Skolak a'Trellar 1V, Comandante Imperial






iBienvenidos a las Reglas basicas de
‘Warhammer 40,000! Las siguientes
paginas contienen todo lo que necesitas
saber para librar gloriosas batallas a través
de la galaxia en guerra del 41 Milenio.

Warhammer 40,000 es un juego de guerra
sobre tablero en el que los jugadores
controlan ejércitos de miniaturas Citadel
e intentan derrotar a sus oponentes con
una combinacion de habilidad, estrategia
y suerte. La narrativa es el nucleo de
Warhammer 40,000, con reglas disenadas
para dar vida a los épicos conflictos entre
fuerzas de la humanidad, alienigenas y
daemons en el despiadado universo del
lejano futuro. El propdsito del juego es
disfrutar de una experiencia compartida,
poniendo a prueba tus capacidades
tacticas y admirando el espectaculo

de unas miniaturas impresionantes
enfrentandose en fantasticos campos

de batalla. Para ello, la deportividad y el
compaiierismo son esenciales.

Las partidas de Warhammer 40,000 se
ganan obteniendo mds puntos de victoria
que tu oponente a base de cumplir varios
objetivos, desde recuperar reliquias vitales
hasta capturar fortalezas o eliminar al
sefor de la guerra enemigo.

El juego se desarrolla a lo largo de rondas
de batalla, divididas en distintas fases
durante las que los jugadores mueven,
disparan y combaten con sus miniaturas.

1 FASE DE MANDO

i

2 FASE DE MOVIMIENTO

En un juego tan extenso como
Warhammer 40,000, puede haber
momentos en los que no estéis seguros de
como resolver una situacion que surja de
pronto durante la partida. Cuando ocurra
eso, discutidlo brevemente entre los
jugadores y aplicad la solucién que tenga
mas sentido a ojos de ambos (jo la que os
parezca mas divertida!). Si no os ponéis
de acuerdo sobre una tnica solucién, tu
oponente y tu deberéis hacer una tirada de
dado para desempatar, y quién saque un
resultado mas alto elegird lo que ocurre.
iTras eso, podéis seguir con la batalla!




CONCEPTOS BASICOS (ics. 5-9)

Una introduccién a los términos y conceptos esenciales
de reglas detras de toda batalla de Warhammer 40,000.

LA RONDA DE BATALLA
(PAGS. 10-36)

Desde maniobrar tu ejército hasta desatar una devasta-
dora potencia de fuego o un brutal asalto, la accion de
Warhammer 40,000 se desarrolla en una serie de rondas
de batalla durante las que los jugadores se van turnando.

HOJAS DE DATOS
Y HABILIDADES
DE UNIDAD (pics. 37-39)

Cada unidad de Warhammer 40,000 tiene una hoja de
datos, que refleja los atributos y las habilidades de que
dispone en la batalla.

RESERVA ESTRATEGICA
Y ESTRATAGEMAS (rics. 41-43)

Ya sean oportunas reservas estratégicas o estratagemas
impecablemente ejecutadas, los generales habiles pueden
utilizar una amplia gama de ventajas tacticas.

ELEMENTOS DE TERRENO
(PAGS. 44-52)

Las batallas de Warhammer 40,000 se libran a través de
todo tipo de parajes sombrios y peligrosos, a menudo
sembrados de ruinas, fuselaje y otros obstaculos que tus
fuerzas deben sortear mientras pelean.

REUNIR TU EJERCITO (pics. 55-56)

Usa estos pasos antes de la batalla para organizar a tus gue-
rreros y vehiculos en una formidable fuerza de combate.

MISIONES (rics. 57-60)

Antes de mandar tus tropas a la guerra, debes establecer
tus metas estratégicas y la naturaleza del campo de batalla
en el que luchar. Esta seccion presenta los pasos esenciales
para la preparacion de cualquier clase de batalla de
Warhammer 40,000.

HABILIDADES

Muchas unidades de Warhammer 40,000 tienen
una o mas habilidades listadas en sus hojas de
datos, que pueden usar en batalla. Algunas

de las mds comunes no se explican enteras

en la hoja de datos, sino que solo se
mencionan por su nombre; sus

detalles completos figuran en las

Reglas basicas de las paginas que

vienen a continuacion, y aparecen
identificadas con el simbolo que ves

a la derecha.

Algunas paginas incluyen
= Consejos
Consejos, que cubren MINIATURAS TAMBALEANTES
la f A veces es posible que un elemento
temas como la forma i 112 dolocar lria
7 . d . 1 d d ‘miniatura exactamente donde lo
optima de tirar los dados o deseas. Si la dejas en equilibio
bable

el modo de asegurarte de B0 s g

. a la mesa, lo cual podria dafiar la
que tus miniaturas no se pintura de la miniatura o incluso

dafien al moverlas por el

campo de batalla. Ten en cuenta que eso no son
reglas, sino simples sugerencias que te pueden
resultar utiles en tus partidas.

RESUMENES

Algunas reglas de estas paginas incluyen
resumenes por puntos, para su rapida
referencia. Ten en cuenta que éstos resumenes
no son exhaustivos, y en caso de duda siempre
deben consultarse las reglas completas.

M Unidad: Una 0 mas miniaturas de una misma hoja de datos.

M Miniaturas/unidades amigas: Todas las miniaturas/
unidades de tu ejército.

M Miniaturas/unidades enemigas: Todas las miniaturas/
unidades del ejército de tu oponente.

NUMEROS DE PAGINA

Las Reglas basicas tienen su propia numeracién
de paginas interna, que se sefiala dentro de
triangulos estilizados (ver imagen adjunta) y

es independiente de si dichas Reglas bésicas
aparecen por separado o en mitad de otra
publicacion; toda
referencia de pagina que
encuentres en las Reglas
basicas (asi como toda
referencia a una pagina

de las Reglas basicas que
aparezca en cualquier otro
lugar) se basa siempre en
esa numeracion de paginas interna, y no tiene
relacién con ningtin numero de pagina ajeno a
las Reglas basicas.




CONCEPTOS BASICOS

Esta seccion presenta varios términos de reglas a los que se hace referencia en las Reglas basicas y
en otras partes. Estos conceptos clave conforman la base de las reglas de Warhammer 40,000, y son
esenciales para toda clase de batallas.

MISIONES

Para jugar una partida de Warhammer 40,000, primero debes
elegir una misién. Esta te indicard como reunir tu ejército,

crear el campo de batalla y desplegar tus tropas. También
incluye las reglas especiales que se aplican a la batalla, y (jlo mas
importante!) lo que debes hacer para ganar. Encontrards mas
informacion sobre las misiones en las pags. 57-58.

EJERCITOS

Cada jugador de una partida de Warhammer 40,000 controla
un ejército de miniaturas Citadel, en lo sucesivo denominadas
“miniaturas’. La mision que has elegido te guiard en cuanto a
cudn grande debe ser tu ejército.

M Ejército: Todas las miniaturas bajo tu control.

UNIDADES

Las miniaturas se mueven y luchan en unidades. Cada unidad
puede tener una o mas miniaturas de una misma hoja de datos
(ver abajo). Las miniaturas y unidades de un mismo ejército

se denominan “amigas” entre si. Las miniaturas y unidades del
ejército de tu oponente se denominan “enemigas”. Si una regla
afecta a “unidades” o “miniaturas’, sin especificar si son amigas
o enemigas, afectara a todas las unidades o todas las miniaturas,
con independencia del ejército del que formen parte.

M Unidad: Una o més miniaturas de una misma hoja de datos.

M Miniaturas/unidades amigas: Todas las miniaturas/
unidades de tu ejército.

M Miniaturas/unidades enemigas: Todas las miniaturas/
unidades del ejército de tu oponente.

HOJAS DE DATOS

Las reglas necesarias para usar tus miniaturas en una partida
figuran en hojas de datos. Cada unidad tiene una hoja de datos;
necesitards las hojas de datos de todas las unidades de
tu ejército. Encontrards mas informacion sobre

—_—— las hojas de datos en las pags. 37-38.
S

CLAVES

Todas las hojas de datos tienen una lista de claves, separadas en
“claves de faccion” y “otras claves”. Las primeras sirven de guia para
ayudar a decidir qué miniaturas incluir en tu ejército, pero por lo
demads ambos conjuntos de claves funcionan igual. Las claves se
escriben en NEGRITA DE CLAVE. Las claves a veces estan vinculadas a
(o etiquetadas por) una regla. Por ejemplo, una regla podria indicar
que se aplica a las “unidades INFANTERTA”. Esto significa que solo se
aplica a las unidades con la clave INFANTERIA en su hoja de datos. La
pluralizacion de claves, o su aparicion en masculino o femenino, no
afecta a qué unidades se aplica la regla en cuestion.



COHERENCIA DE UNIDAD

Una unidad que tiene mds de una miniatura debe
desplegarse y finalizar cualquier tipo de movimiento
como un Unico grupo, con todas las miniaturas a 2" o
menos horizontalmente y a 5" 0 menos verticalmente de
al menos otra miniatura de dicha unidad. Mientras una
unidad cuente con siete 0 mds miniaturas, todas ellas
deben encontrarse a 2" 0 menos horizontalmente y a 5" o
menos verticalmente de al menos otras dos miniaturas de
dicha unidad. Esto se denomina “coherencia de unidad”.

Si, por algin motivo, una miniatura no puede desplegarse
en coherencia de unidad, esa miniatura es eliminada. Si
una unidad no puede finalizar un movimiento en cohe-
rencia de unidad, ese movimiento no puede realizarse y
sus miniaturas se devuelven a su posicion anterior.

Al final de cada turno, cada jugador debe retirar
miniaturas, de una en una, de cualquier unidad de su
ejército que no esté en coherencia de unidad, hasta que

B D

1
2" \ 1"
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solo quede en juego un unico grupo de miniaturas en
coherencia de unidad para cada una de esas unidades.
Las miniaturas retiradas de este modo cuentan como
eliminadas, pero no activan ninguna regla que se aplique
cuando una miniatura es eliminada.

M Coherencia de unidad: a 2" o menos
horizontalmente y a 5" o menos verticalmente de:
® Qtra miniatura de la misma unidad
(en unidades de 2-6 miniaturas).
® Otras dos miniaturas de la misma unidad
(en unidades de 7+ miniaturas).

M Al final de cada turno, si una unidad no esta en
coherencia de unidad, el jugador controlador debe
retirar miniaturas de ella hasta que vuelva a estar
en coherencia de unidad.

Cada miniatura en esta unidad de
Veteranos de Retaguardia de 5 miniaturas
se encuentraa 2" 0 menos de por lo
menos otra miniatura de su unidad. Por
tanto, esta en coherencia de unidad.

Cada miniatura en esta unidad de
Termagantes de 10 miniaturas se
encuentra a 2" o menos de por lo menos
otras 2 miniaturas de su unidad. Por tanto,
también estd en coherencia de unidad.
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Consejos
MINIATURAS TAMBALEANTES

A veces es posible que un elemento
de terreno te dificulte colocar una
miniatura exactamente donde lo
deseas. Si la dejas en equilibrio
precario es muy probable que se caiga
en cuanto alguien le dé un golpe

a la mesa, lo cual podria daniar la
pintura de la miniatura o incluso
romperla. En casos ast, siempre que
sea fisicamente posible colocar la
miniatura en la ubicacién deseada,
quizd convenga dejarla en un lugar
mds seguro, siempre que ambos
jugadores estén de acuerdo y tengan
clara su ubicacién “real”. Si, mds
adelante, una miniatura enemiga
dispara a la miniatura en cuestion,
deberds sostenerla en su ubicacion
real para verificar la visibilidad.
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ZONA DE AMENAZA

Toda miniatura plantea una zona de amenaza a las miniaturas
enemigas. Si una miniatura se encuentra a 1" o menos
horizontalmente y 5" 0 menos verticalmente de una miniatura
enemiga, ambas miniaturas (y sus unidades) estdn en la zona de
amenaza de la otra.

Las miniaturas no pueden desplegarse ni terminar un
movimiento normal, de avance o de retroceso en la zona de
amenaza de miniaturas enemigas. Si por algiin motivo una
miniatura no puede cumplir dicha condicion, esa miniatura
es eliminada.

B Zona de amenaza: A 1" 0 menos horizontalmente y 5" o
menos verticalmente.

B Las miniaturas no pueden desplegarse ni terminar un
movimiento normal, de avanzar o de retroceder en la zona
de amenaza de miniaturas enemigas.

CAMPO DE BATALLA

Las batallas de Warhammer 40,000 se libran en campos de
batalla rectangulares. Para este proposito, sirve cualquier
superficie en la que las miniaturas se mantengan de pie: una
mesa de comedor, por ejemplo, o incluso el suelo. La misién que
juegues te indicard el tamafio del campo de batalla requerido.

ELEMENTOS DE TERRENO

El terreno de un campo de batalla puede representarse mediante
una serie de miniaturas de la gama Warhammer 40,000
denominadas “elementos de terreno” para diferenciarlas de las
que conforman un ejército. Los elementos de terreno se sitiian en
el campo de batalla antes del inicio de la batalla. Encontraras mas
informacion sobre los elementos de terreno en las pags. 44-48.

A menos que la mision que juegues indique lo contrario, no
dudes en crear un campo de batalla emocionante utilizando los
elementos de terreno que desees de tu coleccion.

MEDIR DISTANCIAS

Las distancias en Warhammer 40,000 se miden en pulgadas (").
Puedes medir distancias siempre que lo desees.

Al medir distancias entre miniaturas, mide entre los puntos mds
cercanos de las peanas de dichas miniaturas. Si una miniatura
no tiene peana, mide hasta el punto mas cercano de cualquier
parte de esa miniatura.

Si una regla indica que se aplica a una cierta distancia “o menos”,
quiere decir que se aplica a cualquier distancia que no supere

la distancia indicada. Por ejemplo, “a 1" 0 menos” es cualquier
distancia que no supere 1" de distancia.



DETERMINAR LA VISIBILIDAD

Warhammer 40,000 usa lineas de vision reales que determinan la visibilidad entre miniaturas. Para comprobarlo,
situate detrds de una miniatura a fin de tener “su punto de vista. Al determinar la visibilidad, una miniatura puede ver
a través de otras miniaturas de su unidad, y la peana de una miniatura también se considera parte de dicha miniatura.

MINIATURA VISIBLE

Si alguna parte de otra miniatura
puede ser vista desde alguna parte
de la miniatura que observa, esa
otra miniatura es visible para la
miniatura que observa.

UNIDAD VISIBLE

Si una o mas miniaturas de una
unidad son visibles para la miniatura
que observa, la unidad es visible
para la miniatura que observa.

MINIATURA
TOTALMENTE VISIBLE

Si todas las partes de otra miniatura
que estén de cara a la minjatura
que observa pueden ser vistas
desde alguna parte de la miniatura
que observa, se dice que esa otra
miniatura es totalmente visible para
la miniatura que observa; es decir,
la miniatura que observa tiene
linea de vision a todas las partes de
otra miniatura que estén encaradas
hacia ella, sin que otras miniaturas
o elementos de terreno obstruyan la ¥
visibilidad a ninguna de esas partes.

UNIDAD TOTALMENTE VISIBLE

Si todas las miniaturas de una
unidad son totalmente visibles

para la miniatura que observa, esa
unidad es totalmente visible para la
miniatura que observa. A efectos de
determinar si una unidad enemiga es
totalmente visible, la miniatura que
observa puede ver a través de otras
miniaturas en esa misma unidad.

M Miniatura visible: Si puedes
ver alguna parte de una
miniatura, es visible.

M Unidad visible: Si alguna
miniatura de una unidad
es visible, la unidad de esa
miniatura es visible.

M Miniatura totalmente visible:
Si puedes ver todas las partes
encaradas de una miniatura,
esta es totalmente visible.

M Unidad totalmente visible: Si
toda miniatura de una unidad
es totalmente visible, la
unidad es totalmente visible.
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Consejos
TIRAR DADOS

En una partida de Warhammer
40,000, tii y tu oponente tiraréis
muchos dados, y en algunos casos
repetiréis las tiradas. Es una buena
prdctica asegurarse siempre de

que tu oponente sepa para qué
tiras los dados, y qué habilidades y
reglas hay vigentes que te permitan
repetir tiradas.

Muchos jugadores tiran los dados
directamente en algiin lugar
despejado del campo de batalla,
mientras que algunos lo hacen en
otro sitio, como por ejemplo en una
bandeja o torre de dados. No importa
donde los tires, pero asegiirate de que
tu oponente también pueda ver los
resultados. Si un dado sale “fuera

de los limites” (es decir, cae fuera del
campo de batalla, la bandeja o la
torre de dados y acaba en el suelo), es
muy comuin ignorar el resultado de
ese dado y tirarlo de nuevo. Tirar de
nuevo un dado “fuera de limites” no
cuenta como “repetir” esa tirada.

Cuando un dado no queda plano

en el campo de batalla tras haberlo
tirado, decimos que estd “borracho”.
Algunos jugadores usan una regla
casera seguin la cual, a menos que

un dado quede totalmente plano

tras haberlo lanzado, 0 a menos que
pueda colocarse encima otro dado
que permanezca inmovil sobre el
primer dado, la tirada debe repetirse.
Lo mds comtin es que los jugadores
vuelvan a tirar los dados solo cuando
no estén seguros de que el dado haya
quedado lo bastante plano como
para que el resultado sea justo. En
cualquier caso, tirar de nuevo un
dado borracho tampoco cuenta como
“repetir” esa tirada.
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DADOS

Para librar una batalla necesitaras algunos dados de seis caras (que
abreviamos como “D6”). Hay reglas que mencionan 2D6, 3D6,
etc. En tales casos, tira tantos D6 como se indique y suma el total.

Si una regla indica tirar 1D3, tira un 1D6 y reduce a la mitad el
valor obtenido (redondeando las fracciones al alza) para deter-
minar el resultado, tal como se muestra aqui.

TIRAR 1D3

RESULTADO DEL DADO RESULTADO DE 1D3

-8 :

- i :

BH- 3

Si una regla requiere que saques un resultado de, por ejemplo,
3 0 mas, a menudo lo indicamos como 3+. Si varios resultados
consecutivos son relevantes para una regla, se suelen indicar
como un rango (p. ¢j. 1-3).

REPETIR TIRADAS

Algunas reglas te permiten repetir tiradas de dados: eso significa
que puedes tirar nuevamente algunos o todos los dados de la tira-
da en cuestion. Si una regla te permite repetir una tirada de dados
hecha con varios dados juntos (2D6, 3D6, etc.), entonces debes
volver a tirarlos todos a menos que se indique lo contrario.

Nunca puedes repetir un dado mas de una vez, y las repeticio-
nes se producen antes de aplicar modificadores (si los hay). Las
reglas que mencionan el valor de una tirada de dados “sin modi-
ficar” se refieren al resultado después de cualquier repeticion de
tirada, pero antes de aplicar modificadores.

M Dados sin modificar: el resultado tras repetir tiradas, pero
antes de aplicar modificadores.

M Un dado no puede repetirse mas de una vez.

M Debes repetir todos los dados si es necesario sumar varios
(p- €j. 2D6).

M Las repeticiones se hacen antes de aplicar modificadores.

DESEMPATES

Algunas reglas instan a los jugadores a desempatar. Para ello,
ambos tiran 1D6 y quien obtenga el resultado mas alto gana el
desempate. Si empatan en esa tirada, deben volver a tirar. Al
resolver un desempate, ninguno de los jugadores puede repetir
la tirada o modificar el D6.

SECUENCIA

Al jugar a Warhammer 40,000 encontraras a veces que dos o
mas reglas deben resolverse al mismo tiempo. Cuando esto
sucede, el jugador cuyo turno estd en curso elige el orden de re-
solucion. Si esto ocurre antes o después de la batalla, o al inicio
o final de una ronda de batalla, los jugadores desempatan y a
continuacion el ganador decide en qué orden resolver las reglas.



LA RONDA DE BATALLA

Minuto a minuto continda la batalla, desde las primeras descargas, pasando por las ofensivas y los
contraataques desesperados, hasta los Gltimos instantes agénicos en que la victoria pende de un hilo.

Warhammer 40,000 se juega a lo largo de una serie de rondas de batalla. En cada ronda de batalla, ambos
jugadores juegan un turno. Un mismo jugador siempre juega el primer turno en cada ronda de batalla: la
mision que juegues te indicara qué jugador es el primero. Cada turno consta de una serie de fases que se
resuelven en el siguiente orden:

FASE DE MANDO

Ambos jugadores relinen recursos estratégicos y luego
comprobdis la disposicién de batalla de vuestras unidades.

FASE DE MOVIMIENTO

Tus unidades maniobran en el campo de batalla y se unen
refuerzos a la contienda.

FASE DE DISPARO

Tus unidades disparan a las unidades enemigas con sus armas
a distancia.

FASE DE CARGA

Tus unidades cargan a la batalla para luchar en combate cerrado.

FASE DE COMBATE

Las unidades de ambos jugadores se agrupan y atacan con
armas de combate.

111

Una vez finalizado el turno de un jugador, su oponente comienza su turno. Cuando
ambos jugadores han completado un turno, concluye la ronda de batalla y comienza
la siguiente, y asi sucesivamente, hasta que finalice la batalla.
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FASE DE MANDO

Los comandantes evalGan el flujo de la batalla, consolidando objetivos antes de alterar sus planes, e
ideando nuevas tacticas y estrategias con las que derrotar al enemigo.

Tu fase de mando se divide en

dos pasos. En el primero, ambos
jugadores obtienen 1 punto de
mando (PM) y resuelves cualquier
otra regla de la fase de mando;

en el segundo, haces chequeos
para ver si alguna de tus unidades
estd acobardada.

g

MANDO

o

ACOBARDAMIENTO

GANAR PUNTOS DE MANDO
Sin contar los PM que los jugadores
obtienen al inicio de la fase de
mando, cada jugador solo puede
obtener un total de IPM por ronda
de batalla, sin importar cudl sea

su origen.
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1. MANDO

Al inicio de tu fase de mando, antes de hacer cualquier otra
cosa, ambos jugadores obtienen 1PM. Los puntos de mando
son un recurso estratégico que puedes gastar durante la batalla
para usar estratagemas. Encontrards mas informacion sobre las
estratagemas en las pags. 41-42.

Luego, si tienes alguna otra regla que deba resolverse en
la fase de mando, hazlo antes de avanzar hasta el paso
de acobardamiento.

M Ambos jugadores obtienen 1PM.
M Resuelve cualquier otra regla que tenga lugar en la fase
de mando.

2. ACOBARDAMIENTO

En este paso, debes hacer un chequeo de acobardamiento por
cada una de tus unidades en el campo de batalla que esté bajo
mitad de efectivos (pag. 12). Para ello, tira 2D6: si el resultado
es igual o mayor que el mejor atributo Liderazgo en esa unidad,
ha superado el chequeo; en caso contrario, ha fallado el chequeo
y la unidad estd acobardada hasta el inicio de tu siguiente fase
de mando.

Mientras una unidad estd acobardada:

m El atributo Control de objetivos de todas sus miniaturas es 0.

m Siretrocede, debes hacer un chequeo de huida desesperada
por cada miniatura de la unidad (pag. 14).

m Su jugador controlador no puede usar estratagemas para
afectar a esa unidad.

Una vez hechos los chequeos de acobardamiento por todas tus
unidades que los requieran, tu fase de mando termina y pasas a
tu fase de movimiento.

B Haz un chequeo de acobardamiento por cada unidad de
tu ejército en el campo de batalla que esté bajo mitad
de efectivos.

M Tira 2D6: si el resultado es igual o mayor que el Liderazgo
de la unidad, la unidad supera el chequeo. De lo contrario, la
unidad esta acobardada hasta el inicio de tu siguiente fase
de mando.

M Las unidades acobardadas tienen un CO de 0 y su jugador
controlador no puede usar estratagemas para afectarlas.

M Las unidades acobardadas deben hacer chequeos de huida
desesperada si retroceden.



EFECTIVOS INICIALES

El numero de miniaturas que contiene una unidad
cuando se incorpora a tu ejército se denomina sus
efectivos iniciales.

BAJO MITAD DE EFECTIVOS

Algunas reglas se refieren a que una unidad esté bajo
mitad de efectivos.

m Si una unidad tiene unos efectivos iniciales de 1, se
considera que estd bajo mitad de efectivos mientras
su numero de heridas restantes sea menos que la
mitad de su atributo Heridas.

m Para cualquier otra unidad, mientras el niimero de
miniaturas en dicha unidad sea menos que la mitad
de sus efectivos iniciales, se dice que la unidad esta
bajo mitad de efectivos.

ELIMINADA

Durante la batalla, las miniaturas sufriran dano y seran
eliminadas. Cuando una miniatura es eliminada, se
retira del campo de batalla. Cuando todas las miniatu-
ras de una unidad han sido eliminadas, esa unidad se
considera eliminada.

e AT -'_-fuw-lfﬁ"

UNIDADES ADJUNTAS

Algunas unidades PERSONAJE tienen la habilidad Lider
(pag. 39), lo que les permite combinarse con otras uni-
dades (conocidas como unidades Guardaespaldas) para
formar una unidad adjunta.

Los efectivos iniciales de una unidad adjunta son iguales
a los efectivos iniciales combinados de todas sus unidades
(el nimero de miniaturas de la unidad Lider mas el na-
mero de miniaturas de la unidad Guardaespaldas). Si la
unidad Lider o Guardaespaldas de una unidad adjunta es
eliminada, los efectivos iniciales de la que queda vuelven
a ser iguales a sus efectivos iniciales originales.

Ejemplo: Un Capitdan Primaris con efectivos iniciales 1
estd adjunto a una unidad de Intercesores con efectivos
iniciales 5. La unidad adjunta tiene efectivos iniciales
6. Si todos los Intercesores son eliminados, el Capitin
Primaris volverd a tener unos efectivos iniciales de 1.

Las reglas que se activan cuando una unidad es elimina-
da se activan igualmente cuando una de las unidades in-
dividuales que forman una unidad adjunta es eliminada
(ya sea la unidad Lider o la unidad Guardaespaldas).

Ejemplo: Si una regla te otorga 1PV cada vez que una
unidad enemiga es eliminada, y atacas a una unidad
adjunta, obtendrias 1PV si la unidad Guardaespaldas
es eliminada y 1PV si la unidad Lider es eliminada
(para un total de 2PV).
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FASE DE MOVIMIENTO

Tiembla el suelo bajo los pies que marchan y el rugir de los motores, mientras las huestes avanzan por
el campo de batalla y compiten por las posiciones mas ventajosas.

Tu fase de movimiento se divide
en dos pasos. Primero mueves a
tus unidades y después puedes
desplegar refuerzos.

Nd

MOVER UNIDADES

o

REFUERZO0S
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1. MOVER UNIDADES

Empieza tu fase de movimiento eligiendo a una unidad de tu
ejército que esté en el campo de batalla, para moverla:

m A menos que la unidad elegida se encuentre en la zona de
amenaza de alguna miniatura enemiga, puede hacer un
movimiento normal, avanzar, o permanecer inmovil.

m Sila unidad elegida se encuentra en la zona de amenaza
de alguna miniatura enemiga, puede permanecer inmdvil
o retroceder.

Cuando termines de mover a esa unidad, elige otra unidad de
tu ejército para moverla de igual modo, y asi sucesivamente,
hasta que lo hayas hecho con todas tus unidades. Cuando hayas
movido a todas tus unidades, procede al paso de refuerzos de tu
fase de movimiento.

Cuando mueves a una unidad, puedes mover las miniaturas
que quieras de la misma. El jugador controlador elige el

orden en que mover a sus miniaturas. Cada vez que mueves
una miniatura, puedes girarla y/o cambiar su posicion en el
campo de batalla en cualquier direccion, pero ninguna parte
de la peana puede moverse a través de una miniatura enemiga
ni atravesar el borde del campo de batalla. Puede mover a
través de miniaturas amigas como si no estuvieran ahi, pero
no puede terminar de mover sobre otra miniatura. La inica
excepcion a esto es cuando muevas a miniaturas MONSTRUO 0
VEHicuLo; dichas miniaturas no pueden moverse a través de
otras miniaturas MONSTRUO o VEHIiCULO amigas, sino que deben
rodearlas. La distancia que se mueve una miniatura se mide
usando la parte de su peana que vaya a desplazarse mas lejos en
su recorrido. Si una miniatura no tiene peana, mide usando la
parte de esa miniatura que vaya a desplazarse mas lejos.

M Cuando una unidad se mueve, puede hacer un movimiento
normal, avanzar o permanecer inmévil.

M Las unidades en la zona de amenaza de alguna miniatura
enemiga solo pueden retroceder o permanecer inmdviles.

PERMANECER INMGVIL

Si una unidad permanece inmévil, ninguna de sus miniaturas
puede moverse durante el resto de la fase.

MOVIMIENTOS NORMALES

Cuando una unidad hace un movimiento normal, cada miniatura
que la compone puede moverse una distancia en pulgadas igual

0 menor que su atributo Movimiento (M), pero ninguna puede
entrar en la zona de amenaza de miniaturas enemigas (pag. 7).

M Movimiento normal: Las miniaturas se mueven hasta M".
M No pueden entrar en la zona de amenaza de
miniaturas enemigas.



MOVIMIENTOS DE AVANZAR

Cuando una unidad avance, haz una tirada de avanzar para

ella tirando 1D6 y suma el resultado en pulgadas al atributo
Movimiento de cada miniatura en esa unidad, hasta el final de la
fase. Cada miniatura en esa unidad puede hacer un movimiento de
avanzar, moviendo una distancia en pulgadas igual o menor que el
valor obtenido. La unidad no puede entrar en la zona de amenaza
de miniaturas enemigas. Una unidad no puede disparar o declarar
una carga en el mismo turno en el que avanza.

M Movimiento de avanzar: Las miniaturas se mueven
hasta M+1D6".
M No pueden entrar en zonas de amenaza enemigas.
M Las unidades que avanzan no disparan ni cargan ese turno.

MOVIMIENTOS DE RETROCEDER

Cuando una unidad retrocede, cada miniatura que la
compone puede hacer un movimiento de retroceder,
moviendo una distancia en pulgadas igual o inferior

a su atributo Movimiento. Al hacerlo puede mover
por la zona de amenaza de miniaturas enemigas,

pero no puede finalizar su movimiento en la zona de
amenaza de ninguna miniatura enemiga; si eso no es
posible, la unidad no puede retroceder. Una unidad no
puede disparar o declarar una carga en un turno en el
que retrocede.

Chequeos de huida desesperada

A diferencia de lo que ocurre con otros tipos de
movimiento, las miniaturas pueden mover a través

de miniaturas enemigas durante un movimiento de
retroceder como si dichas miniaturas enemigas no
estuvieran ahi, pero deberas hacer un chequeo de
huida desesperada por cada miniatura que vaya a
hacer eso (excepto por las miniaturas TITANICAS 0 que
puedan VOLAR), antes de mover a las miniaturas de esa
unidad. Ademas, si una unidad acobardada es elegida
para retroceder, debes hacer un chequeo de huida
desesperada por cada miniatura de la unidad antes

de moverla.

Al hacer un chequeo de huida desesperada por una
miniatura, tira 1D6. Con cada resultado de 1-2, una
miniatura de la unidad que retrocede es eliminada (tt
eliges cual). Cada miniatura solo puede generar un
chequeo de huida desesperada por fase.

M Movimiento de retroceder: Las miniaturas se
mueven hasta M".

M Las unidades que retroceden no pueden disparar o
declarar una carga en el mismo turno.

M Las miniaturas pueden mover a través de
miniaturas enemigas al retroceder, pero antes
debes hacer chequeos de huida desesperada por
ellas (salvo por las miniaturas TITANICAS o que
puedan VOLAR).

B Siuna unidad acobardada es elegida para
retroceder, haz un chequeo de huida desesperada
por cada miniatura en esa unidad.

B Chequeo de huida desesperada: Tira 1D6. Con 1-2,
una miniatura en esa unidad es eliminada.

Los Veteranos de Retaguardia son elegidos
para hacer un movimiento de retroceder,
pero para ello deben mover a través de
miniaturas enemigas, asi que hacen falta
chequeos de huida desesperada.

El jugador controlador tira 1D6 por cada
miniatura que mueva a través de una
unidad enemiga, y saca 1, 2,4, 4 y 6. Por
tanto, dos miniaturas son eliminadas.
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MOVER SOBRE TERRENO

Los campos de batalla de Warhammer 40,000
estan sembrados de todo tipo de obstaculos,
edificios y escombros, llamados colectivamente
“elementos de terreno” (ver pags. 44-48). Cuando
una miniatura hace cualquier tipo de movimiento,
puede mover sobre un elemento de terreno,

=

El Saltador de Von Ryan
avanza hacia el
edificio. Se mueve un
total de 9", atravesando
libremente la tuberia
pues solo tiene 1" de
altura.

pero no a través de €l (las miniaturas no pueden

. El edificio es mas alto
atravesar una pared, pero si trepar por ella).

que 1", por lo que la
distancia vertical de 3"
debe contarse como
parte del movimiento.

Una miniatura puede moverse sobre elementos de
terreno de 1" o menos de altura como si no estu-
vieran presentes. Una miniatura puede moverse
verticalmente para trepar hacia arriba y hacia
abajo por cualquier elemento de terreno que sea
mas alto, contando la distancia vertical hacia arri-
ba y/o hacia abajo como parte de su movimiento.
Una miniatura no puede finalizar ningun tipo de
movimiento a mitad de su ascenso; si debido a ello
no le es posible finalizar el movimiento de manera
legal, ese movimiento no se puede hacer.

S |

M Las miniaturas pueden moverse a través de
elementos de terreno de altura 1" 0 menos.

M Las miniaturas no pueden moverse a través
de elementos de terreno mas altos, pero
pueden subirlos y bajarlos.

VOLAR

Si una miniatura puede VOLAR, cuando lleva a cabo un movimiento
normal, de avanzar o de retroceder, puede moverse a través de
miniaturas enemigas como si no estuvieran ahi, y puede pasar por la
zona de amenaza de miniaturas enemigas. Eso significa también que
una miniatura MONSTRUO o VEHICULO capaz de VOLAR puede mover a
través de otras miniaturas MONSTRUO o VEHICULO. Sin embargo, estas
miniaturas no pueden terminar su movimiento ni encima de otra
miniatura ni en la zona de amenaza de miniaturas enemigas.

M Las miniaturas que pueden VOLAR
pueden moverse a través de
miniaturas enemigas al llevar a cabo
un movimiento normal, de avanzar o
de retroceder.

M Las miniaturas que pueden VOLAR Y
llevan a cabo un movimiento normal,
de avanzar o de retroceder que
empieza o termina sobre un elemento
de terreno, miden la distancia que se
desplazan en linea recta por el aire.

Cuando una miniatura que puede VOLAR empieza o termina un
movimiento sobre un elemento de terreno, en lugar de medir

su recorrido por el campo de batalla medira la distancia que se
desplaza en linea recta (“por el aire”), tal como se muestra abajo.

En este ejemplo, el Tirdnido Primus hace un
movimiento normal de 12" para terminar
encima de las ruinas. Como puede VOLAR,
puede moverse por encima de los Extermina-
dores enemigos como si no estuvieran aht, y
para su desplazamiento se mide la distancia
en linea recta diagonal por el aire .
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2. REFUERZOS

Algunas unidades tienen una regla que les permite iniciar la ba-
talla en la reserva, como Despliegue rapido (pag. 39). Esas uni-
dades llegan mds tarde a la batalla y se denominan unidades de
reserva. Toda unidad de reserva que no se haya desplegado en el
campo de batalla al finalizar la batalla se considera eliminada.

Si tienes unidades de reserva, en el paso de refuerzos de la fase
de movimiento puedes elegir una o mas de ellas y desplegarlas
en el campo de batalla, una a una. Tras haber desplegado todas
las unidades de reserva que desees ese turno, tu fase de movi-
miento termina y procedes a la fase de disparo.

Los detalles sobre como desplegar las unidades de reserva se des-
criben en las mismas reglas que permitieron desplegar en la reser-
va a dichas unidades. Esas reglas suelen especificar una distancia
minima de toda miniatura enemiga; cuando se especifica
esa distancia, siempre se refiere a distancia horizontal,
aunque normalmente se mide desde y hasta la parte
mas cercana de la peana de una miniatura.

Se considera que las unidades de reserva han
llevado a cabo un movimiento normal en el turno
en el que son desplegadas en el campo de batalla,
por lo que no pueden mover mas durante esa
fase. Por lo demds, pueden actuar con normali-
dad en ese turno (disparar, declarar una carga,
combatir, etc.).

M Unidad de reserva: Una unidad que
empieza la batalla en un lugar que no
es el campo de batalla.

M Se considera que ha hecho un
movimiento normal en el turno en
el que se despliega en el campo
de batalla.

M La distancia especificada de toda
miniatura enemiga se cuenta
en horizontal.

M Toda unidad de reserva que no se
haya desplegado en el campo de
batalla al finalizar |a batalla se
considera eliminada.
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TRANSPORTES

Algunas unidades pueden llevar a otras a través del campo de batalla, proporcionando a sus pasajeros mayor
velocidad y proteccion de camino al frente o hacia objetivos vitales.

Algunas miniaturas tienen la clave TRANSPORTE. Estas
reglas describen como se embarcan y desembarcan

las unidades en tales miniaturas, y como se las utiliza
para trasladar a sus pasajeros por el campo de batalla.

CAPACIDAD DE TRANSPORTE

Cada miniatura TRANSPORTE tiene una capacidad

de transporte listada en su hoja de datos. Este valor
determina cudntas miniaturas amigas, y de qué tipo,
pueden embarcar en dicho TRANSPORTE.

Las unidades pueden iniciar la batalla embarcadas en
un TRANSPORTE en lugar de desplegarse por separado;
declara qué unidades estan embarcadas en una
miniatura TRANSPORTE antes de desplegarlas.

CUBIERTA DE DISPARO

Algunos transportes tienen cubiertas de disparo,
aspilleras o plataformas desde las que los
pasajeros embarcados pueden abrir fuego.

Algunas miniaturas TRANSPORTE tienen "Cubierta
de disparo x+" listada entre sus habilidades.
Cada vez que una de dichas miniaturas sea
elegida para disparar en la fase de disparo,
puedes elegir hasta "x" miniaturas embarcadas en
ella. Luego puedes elegir un arma a distancia con
la que esté equipada cada miniatura embarcada
elegida. Hasta que la miniatura TRANSPORTE

haya resuelto todos sus ataques, se considerara
que esta equipada con todas las armas que has
elegido de esta forma, ademas de las armas que
ya tenia.

M Cubierta de disparo x+: Cuando este
TRANSPORTE dispara, eliges un arma de
hasta x miniaturas embarcadas en él;
se considera que el TRANSPORTE esta
también equipado con dichas armas.

EMBARCAR

Si una unidad lleva a cabo un movimiento normal,
de avanzar o de retroceder, y cada miniatura en esa
unidad termina dicho movimiento a 3" o menos de
una miniatura TRANSPORTE amiga, puede embarcar en
ella. Una unidad no puede embarcar si ya ha desem-
barcado de una miniatura TRANSPORTE en la misma
fase. Retira la unidad del campo de batalla y colécala
a un lado: ahora esta embarcada en la miniatura
TRANSPORTE. A menos que se indique lo contrario, las
unidades no pueden hacer nada ni verse afectadas de
ninguna manera mientras estan embarcadas.
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M Las unidades pueden embarcar en un
TRANSPORTE amigo si todas sus miniaturas
acaban un movimiento normal, de avanzar o de
retroceder a 3" 0 menos de ese TRANSPORTE.

B Una unidad no puede embarcar y desembarcar
en la misma fase.

DESEMBARCAR

Si una unidad de tu ejército inicia tu fase de
movimiento embarcada en una miniatura TRANSPORTE,
dicha unidad puede desembarcar en esa fase.

Cuando una unidad desembarque de un TRANSPORTE,
despliégala en el campo de batalla completamente a
3" 0 menos de dicho TRANSPORTE y fuera de la zona
de amenaza de toda miniatura enemiga. Si por algin
motivo una miniatura que desembarca no puede ser
desplegada, su unidad no puede desembarcar.

Las unidades que desembarcan de un TRANSPORTE

que permaneci6 inmévil en esa fase o que atin no ha
llevado a cabo un movimiento normal, de avanzar o de
retroceder en esa fase pueden actuar con normalidad
(hacer un movimiento normal, avanzar, disparar,
cargar, combatir, etc.) en el resto del turno. La unidad
que desembarca no puede decidir permanecer inmavil.

Las unidades que desembarcan de un TRANSPORTE que
ha llevado a cabo un movimiento normal en esa fase
se tratan como si también hubiesen llevado a cabo
ellas mismas un movimiento normal; no pueden
moverse mas durante la fase ni tampoco declarar una
carga en el mismo turno, pero por lo demds pueden
actuar con normalidad el resto del turno.

Las unidades no pueden desembarcar de un TRANS-
PORTE que haya avanzado o retrocedido ese turno.

M Las unidades que empiezan tu fase de
movimiento embarcadas en un TRANSPORTE
pueden desembarcar en dicha fase, si su
TRANSPORTE no ha avanzando ni retrocedido.

M Siuna unidad desembarca antes de que
su TRANSPORTE se mueva, puede actuar de
manera normal.

M Siuna unidad desembarca después de que
su TRANSPORTE se mueva, no puede mover
o cargar ese turno, pero por lo demés puede
actuar de manera normal.

M Las unidades que desembarcan deben
desplegarse completamente a 3" 0 menos de
su TRANSPORTE y fuera de la zona de amenaza
de toda miniatura enemiga (o la unidad no
puede desembarcar).

M Las unidades que desembarcan no pueden
permanecer inmdviles ese turno.




TRANSPORTES ELIMINADOS

Si se elimina una miniatura TRANSPORTE, las unidades

embarcadas en la misma deben desembarcar
inmediatamente (ver pagina anterior) antes de
retirar la miniatura TRANSPORTE del campo de batalla.

Las unidades que desembarcan de un TRANSPORTE
eliminado no se ven afectadas por la habilidad

Final violento de esa miniatura (pag. 23). En su
lugar, debes tirar 1D6 por cada miniatura que
desembarque; por cada resultado de 1, la unidad de
la miniatura que desembarca sufre 1 herida mortal
(pag. 23). Ademads, si una unidad desembarca de una
miniatura TRANSPORTE eliminada:

m Hasta el inicio de la siguiente fase de mando de su
jugador controlador, esa unidad estd acobardada.

m Hasta el final del turno, se considera que esa unidad
ha llevado a cabo un movimiento normal este turno.
y no puede declarar una carga este turno (pag. 29).

M Si un TRANSPORTE es eliminado, toda unidad
embarcada en él debe desembarcar.

M Tira 1D6 por cada miniatura que desembarca:
por cada 1, la unidad de esa miniatura sufre 1
herida mortal.

M Hasta el inicio de |a siguiente fase de mando
de su jugador controlador, la unidad que
desembarca estd acobardada.

M Hasta el final del turno, se considera que la
unidad que desembarca ha llevado a cabo
un movimiento normal, y no puede declarar
una carga.

Desembarco de emergencia

Si un TRANSPORTE es eliminado y no es posible des-
plegar a una unidad que desembarca completamente
a 3" 0 menos de dicho TRANSPORTE y fuera de la zona
de amenaza de toda miniatura enemiga, la unidad en
cuestion debe en lugar de eso realizar un desembarco
de emergencia. Esto se resuelve igual que al desem-
barcar desde un TRANSPORTE eliminado, excepto por
el hecho de que la unidad debe desplegarse com-
pletamente a 6" 0 menos del TRANSPORTE eliminado
(en lugar de a 3" a 0 menos) y fuera de la zona de
amenaza de toda miniatura enemiga, y que al tirar
por las miniaturas que desembarcan la unidad sufre
1 herida mortal por cada resultado de 1-3 (en lugar
de por cada resultado de 1). Si por alglin motivo una
minijatura ain no puede ser desplegada, es eliminada.

M Las unidades que desembarquen de un
TRANSPORTE eliminado y no puedan ser
desplegadas completamente a 3" 0 menos
del mismo deben realizar un desembarco
de emergencia:

® Deben desplegarse completamente a
6" 0 menos del TRANSPORTE en lugar de
completamente a 3" 0 menos.

® Sufren 1 herida mortal por cada tirada de
1-3, en lugar de por cada tirada de 1.

® | as miniaturas que desembarcan y no
pueden desplegarse son eliminadas.

G
Embarcar L

Los Exterminadores llevan
a cabo un movimiento de

avanzar de 8"; como todas
las miniaturas de la unidad

P | X terminan dicho movimiento
b 1 T D @ . }
L T LHE ] a 3" omenos del Land Raider
- & A Cruzado, pueden embarcar
.* g enél.
Desembarcar £

Los Exterminadores son

elegidos para desembarcar

del Land Raider Cruzado y son

desplegados completamente

a 3" o menos del mismo.

El Land Raider Cruzado ha

permanecido inmévil, asi que

los Exterminadores pueden
7/ llevar a cabo entonces un

7 movimiento de avanzar.

Transportes eliminados

El Land Raider Cruzado es eliminado, obligando a los Exterminadores a
desembarcar completamente a 3" o menos de €. El jugador controlador tira
luego 1D6 por cada miniatura que desembarca, sacando 1, 3, 3,5y 6. La
unidad de Exterminadores sufre 1 herida mortal y queda acobardada.
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FASE DE DISPARO

Llueven del cielo las explosiones de metralla. Las llamaradas resplandecen a rafagas en la negrura, los
rayos laser iluminan la niebla y los cartuchos de municiones gastados alfombran el campo de batalla.

Usa la siguiente secuencia cuando
una unidad dispara.

L4

ELEGIR UNIDAD
PARA DISPARAR

©

ELEGIR BLANCOS

©

ATACAR A DISTANCIA

Ng

REPETIR CON LA SIGUIENTE
UNIDAD ELEGIBLE
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En tu fase de disparo, si tienes una o mas unidades elegibles de

tu ejército en el campo de batalla, puedes elegir a esas unidades,
de una en una, y disparar con ellas. Cada unidad solo puede ser
elegida para disparar una vez por fase de disparo. En cuanto todas
las unidades elegidas hayan disparado, procede a tu fase de carga.

Una unidad puede ser elegida para disparar a menos que haya
avanzado o retrocedido este turno.

ELEGIR BLANCOS

Cada vez que una unidad dispare, antes de resolver ningin
ataque, debes elegir qué unidades enemigas serdn blanco de
todas las armas a distancia con las que quieres que ataquen las
miniaturas de la unidad que dispara. Al elegir un blanco para un
arma a distancia, solo puedes elegir una unidad enemiga como
blanco si al menos una miniatura en dicha unidad esté dentro
del alcance del arma y es visible para la miniatura atacante

(pag. 8). Una miniatura estd dentro del alcance de un arma si la
distancia entre ella y la miniatura atacante es igual o inferior al
atributo Alcance de dicha arma.

Si una miniatura tiene mas de un arma a distancia, puede
dispararlas todas contra el mismo blanco o puede disparar cada
una contra un blanco distinto, pero no puede dividir los ataques
de una misma arma entre més de un blanco. Del mismo modo,
si una unidad tiene mas de una miniatura, esas miniaturas
pueden disparar al mismo blanco o a blancos distintos. En
cualquier caso, cuando designas a una unidad como blanco
debes declarar qué miniaturas dispararan contra esa unidad, y
con qué armas, antes de resolver ningun ataque. Si alguna de
esas armas tiene mas de un perfil entre los que elegir, también
debes declarar el perfil que usaras.

M Antes de que una unidad dispare, elige los blancos de todas
sus armas a distancia.

M Por lo menos una miniatura de la unidad blanco debe ser
visible para la miniatura atacante y debe estar dentro del
alcance del arma usada.

M Las miniaturas con mds de un arma a distancia pueden
dispararlas contra el mismo blanco o contra blancos
distintos, pero los ataques de una misma arma no pueden
dividirse entre mas de un blanco.

M Las miniaturas de una unidad pueden disparar contra mas
de un blanco.

AGENTE SOLITARIO

Los asesinos y otros agentes encubiertos son dificiles de seguir
y localizar en medio de la confusion de la batalla.

A menos que sea parte de una unidad adjunta (ver Lider, pag.
39), esta unidad solo puede ser elegida como blanco de un
ataque a distancia si la miniatura atacante esta a 12" o menos.




ATACAR A DISTANCIA

A continuacion, las miniaturas de la unidad que dispara atacan
con sus armas a distancia. Cada vez que una miniatura dispara
con un arma a distancia, realiza un nimero de ataques igual al
atributo Ataques (A) del perfil de esa arma. Haz una tirada para
impactar por cada ataque realizado (ver Cémo resolver ataques,
pags. 21-23).

Si has elegido mas de un blanco al que disparar con tu unidad,
debes resolver todos los ataques contra un mismo blanco
antes de pasar al siguiente. Si tu unidad dispara varias armas a
distancia contra un mismo blanco, y esas armas tienen perfiles
distintos, tras resolver los ataques con una de dichas armas
debes resolver los de cualquier otra arma con el mismo perfil
antes de pasar a armas con un perfil distinto.

Ten en cuenta que, si por lo menos una miniatura de la unidad
blanco era visible para la miniatura atacante y estaba dentro del
alcance de su arma cuando se la eligié como blanco, los ataques
del arma siempre se realizan contra ese blanco, incluso si al
resolver dichos ataques la unidad blanco no tiene miniaturas
que sigan siendo visibles o que sigan estando dentro de alcance
(por ejemplo, porque ya se ha eliminado a miniaturas de la
unidad blanco con otras armas de la unidad atacante).

B Cuando una miniatura dispara un arma, realiza tantos
ataques como el atributo Ataques de esa arma.

M Resuelve todos los ataques contra una unidad antes de
resolver ataques contra cualquier otra unidad.

M Resuelve todos los ataques realizados con el mismo perfil
de arma antes de resolver ataques con cualquier otro perfil.

M Siun blanco estaba dentro del alcance de un arma y
era visible al ser elegido, siempre pueden realizarse los
ataques de dicha arma contra ese blanco.

Trabados en combate
Una unidad no puede ser elegida para disparar si se encuentra
en la zona de amenaza de alguna unidad enemiga.

Si una unidad enemiga esta en la zona de amenaza de alguna
unidad de tu ejército, no puedes elegir dicha unidad como
blanco de armas a distancia.

Las unidades MONSTRUO y VEHICULO son excepciones a estas
reglas (ver Los grandes cafones nunca se cansan, a la derecha).

M Las unidades no pueden disparar si se encuentran en la
zona de amenaza de unidades enemigas.

M Las unidades no pueden disparar a blancos que se
encuentren en la zona de amenaza de unidades amigas.

{© )am SIGILO

Algunos guerreros son expertos en camuflaje y ocultacion.

Si todas las miniaturas de una unidad tienen esta habilidad,
resta 1 a las tiradas para impactar de los ataques a distancia
contra dicha unidad.

LOS GRANDES CANONES
NUNCA SE CANSAN

Los monstruos e ingenios de guerra
enormes pueden proyectar muerte a
gran distancia al mismo tiempo que
pisotean a la chusma.

Las unidades MONSTRUO y VEHICULO
pueden ser elegidas para disparar en
la fase de disparo de su controlador
incluso si estan en la zona de
amenaza de alguna unidad enemiga.
Las armas a distancia con las que
estan equipadas unidades MONSTRUO
o VEHituLo pueden elegir como
blanco a unidades enemigas en

su zona de amenaza, aunque esas
unidades enemigas se encuentren
alavez en la zona de amenaza

de otras unidades amigas. Si una
miniatura MONSTRUO o VEHiCULO
ataca a distancia y estd en la zona de
amenaza de alguna unidad enemiga
en el momento de elegir blancos,
resta 1 a las tiradas para impactar
de dichos ataques a menos que se
realicen con Pistolas (pag. 25).

Puedes elegir una unidad MoNSTRUO
o0 VEHICULO enemiga que esté en la
zona de amenaza de alguna unidad
de tu ejército como blanco de armas
a distancia. Al atacar contra dichas
unidades, resta 1 a la tirada para
impactar a menos que ataques con
una Pistola.

Nota de diseno: Aunque una unidad
esté en la zona de amenaza de un
MONSTRUO o VEHICULO enemigo,

sigue sin poder ser elegida para
disparar, por lo que no podrd atacar
a distancia a dicho MONSTRUO o
VEHIcuLO (a menos que la unidad
pueda disparar atin estando en

la zona de amenaza de unidades
enemigas, por ejemplo si es también
un MONSTRUO 0 VEHICULO, o si sus
miniaturas tienen Pistolas). Otras
unidades de tu ejército que puedan
ser elegidas para disparar si que
pueden disparar contra dicha unidad
MONSTRUO o VEHICULO enemiga.

M MONSTRUOS y VEHiCULOS
pueden disparar, y ser
disparados, aunque estén en la
zona de amenaza de unidades
enemigas. Resta 1 a la tirada
paraimpactar de ataques a
distancia realizados por o
contra esas unidades, a menos
que sean con Pistolas.




COMO RESOLVER ATAQUES

Los ataques se hacen con armas a distancia o de combate. Pueden realizarse de uno en uno o, en
algunos casos, puedes tirar por miltiples ataques a la vez (ver Tiradas rapidas, pag. 24).

Usa la siguiente secuencia para
resolver ataques de uno en uno.

1
TIRADA PARA IMPACTAR
2
TIRADA PARA HERIR
3
ASIGNAR ATAQUE

4
TIRADA DE SALVACION
5
INFLIGIR DANO

1. TIRADA PARA IMPACTAR

Cuando una miniatura ataca, haz una tirada para impactar

por ese ataque tirando 1D6. Si el resultado de esta tirada es
igual o mayor que el atributo Habilidad de proyectiles (HP)

del atacante (si el ataque es con un arma a distancia) o que su
atributo Habilidad de armas (HA) (si el ataque es con un arma
de combate), la tirada para impactar tiene éxito y logra un
impacto contra la unidad blanco. De lo contrario, el ataque falla
y la secuencia de ataque termina.

Una tirada para impactar de 6 sin modificar se denomina
impacto critico y siempre tiene éxito. Una tirada para impactar
de 1 sin modificar siempre falla. Una tirada para impactar nunca
puede modificarse mas de -1 o +1.

M Tirada para impactar (a distancia): Logras un impacto si el
resultado de 1D6 es igual o superior a la HP del atacante.

M Tirada para impactar (combate): Logras un impacto si el
resultado de 1D6 es igual o superior a la HA del atacante.

B Impacto critico: Una tirada para impactar de 6 sin
modificar. Siempre tiene éxito.

M Una tirada para impactar de 1 sin modificar siempre falla.

M Una tirada para impactar nunca puede modificarse més
de-10+1.

2. TIRADA PARA HERIR

Cada vez que un ataque logre un impacto contra una unidad
blanco, haz una tirada para herir tirando 1D6, para ver si
dicho ataque puede herir al blanco. El resultado necesario se
determina comparando el atributo Fuerza (F) del ataque con el
atributo Resistencia (R) del blanco, tal como se muestra aqui:

TIRADA PARA HERIR

La Fuerza es EL DOBLE (o més) que

: r +
la Resistencia.
La Fuerza es MAYOR que la Resistencia. n +
La Fuerza es IGUAL a la Resistencia. m +
La Fuerza es INFERIOR a la Resistencia. E +

la Resistencia.

La Fuerza es LAMITAD (o menos) que w +




Si el resultado de la tirada para herir es igual o mayor que el
resultado necesario indicado en la tabla, la tirada para herir
tiene éxito y logra una herida contra la unidad blanco. Si no, el
ataque falla y la secuencia de ataque termina.

Una tirada para herir de 6 sin modificar se denomina herida
critica y siempre tiene éxito. Una tirada para herir de 1 sin
modificar siempre falla. Una tirada para herir nunca puede
modificarse mas de -1 o +1.

M Herida critica: Una tirada para herir de 6 sin modificar.
Siempre tiene éxito.

M Una tirada para herir de 1 sin modificar siempre falla.

B Una tirada para herir no puede modificarse mas de -1 o +1.

3. ASIGNAR ATAQUE

Si un ataque logra herir con éxito, el jugador controlador de
la unidad blanco asigna el ataque a una miniatura en dicha
unidad, tal como se indica a continuacién.

Si una miniatura de la unidad blanco ya ha perdido una o mas
heridas, o ya le han asignado ataques en esta fase, el ataque debe
asignarse a esa miniatura. De lo contrario, puede asignarse a
cualquier miniatura de la unidad blanco. No es necesario elegir
una miniatura que sea visible para la miniatura atacante o que se
encuentre dentro de alcance/en la zona de amenaza de la misma.

M Si una miniatura de la unidad blanco ya ha perdido alguna
herida o se le han asignado otros ataques en esta fase, el
ataque debe asignarse a esa miniatura.

4. TIRADA DE SALVACION

El jugador controlador de la unidad blanco realiza entonces
una tirada de salvacion. Por defecto esto es una salvacion por
armadura usando el atributo Salvacion (S) de la miniatura, pero
algunas tienen salvaciones invulnerables que pueden usar en

su lugar (ver derecha). Para hacer una salvacion por armadura,
tira 1D6 y modifica el resultado por el atributo Factor de
penetracion (FP) del ataque. P. ¢j., si el ataque tiene FP -1, resta
1 ala tirada de salvacion.

Si el resultado es igual o mayor que el atributo Salvacién de la
miniatura a la que se asign6 el ataque, la tirada de salvacién
tiene éxito y la secuencia de ataque termina. De lo contrario, la
tirada de salvacion fracasa y la miniatura sufre dafio (pag. 23).

Una tirada de 1 sin modificar siempre fracasa. Una tirada de
salvacién nunca puede mejorarse en mds de +1.

M Tirada de salvacién: Tira 1D6 y modificalo por el FP del
ataque. Si el resultado es menor que la Salvacién de
la miniatura por la que tiras, la salvacién fracasa y la
miniatura sufre dano. De lo contrario, el ataque falla.

B Una tirada de salvacién de 1 sin modificar siempre fracasa.

M Una tirada de salvacién no puede mejorarse en mas de +1.

SALVACIONES
INVULNERABLES

Ya estén protegidos por campos de
fuerza, envueltos en energias misticas
o simplemente dotados de sentidos
sobrehumanos y reflejos reldmpago,
algunos guerreros van a la batalla
protegidos por mds que una simple
armadura fisica.

Algunas miniaturas tienen listada
en su hoja de datos una salvacion
invulnerable. Cada vez que se asigna
un ataque a una miniatura con
salvacion invulnerable, el jugador
controlador debe elegir entre usar
su atributo Salvacién normal o su
salvacion invulnerable, pero no
ambas. Si una miniatura tiene mas
de una salvacién invulnerable, solo
puedes usar una: elige cudl.

A diferencia de las tiradas de
salvacion por armadura (que usan el
atributo Salvacién de la miniatura),
las salvaciones invulnerables no se
modifican por el atributo Factor de
penetracién de un ataque, pero por
lo demds siguen las reglas normales
de las tiradas de salvacion.

M Salvacion invulnerable: No
se ve modificada por el FP de
un ataque.

M El jugador controlador debe
decidir si usar el atributo
Salvacién de una miniatura o
su salvacidn invulnerable.




“HERIDAS MORTALES

Ciertos ataques son tan poderosos
que no hay armadura ni campo de
energia capaz de resistirlos.

Algunos ataques provocan heridas
mortales: Cada herida mortal inflige
1 punto de dano a la unidad blanco.
Las heridas mortales siempre se apli-
can de una en una. No hagas tirada
para herir ni tirada de salvacion
(incluidas las salvaciones invulne-
rables) contra una herida mortal,
simplemente asignala tal como lo
harias con cualquier otro ataque e
inflige dafio a una miniatura de la
unidad blanco tal como se describe
ala derecha.

A diferencia del dano infligido por
los ataques normales, el dafio so-
brante de las heridas mortales no se
pierde si puede asignarse a otra mi-
niatura. En su lugar, sigue asignando
dafio a otra miniatura de la unidad
blanco hasta haber asignado todo el
dafio o hasta que la unidad blanco
sea eliminada.

Si, al elegir a una unidad para

que combata o ataque a distancia,
alguno de esos ataques puede infligir
heridas mortales al blanco, resuelve
cualquier dafio normal infligido al
blanco debido a dichos ataques antes
de infligirle las heridas mortales.

En caso de que un ataque inflija
heridas mortales ademas del dafio
normal, pero dicho dafio normal
quede anulado debido a salvaciones,
la unidad blanco sufrird igualmente
las heridas mortales, tal como se ha
descrito antes.

M Cada herida mortal infligida a
una unidad provoca que una
miniatura en dicha unidad
pierda una herida.

B No pueden hacerse tiradas
de salvacién contra las
heridas mortales.

M Las heridas mortales
infligidas por ataques
siempre se aplican después
de cualquier dafio normal,

y se aplican aunque dicho
dano normal sea anulado
por salvaciones.

5. INFLIGIR DANO

El dano infligido equivale al atributo Dafio (D) del ataque. Una
miniatura pierde una herida por cada punto de dafio sufrido. Si
las heridas de una miniatura se reducen a 0 0 menos, es eliminada
y se retira del juego. Si una miniatura pierde varias heridas por un
ataque y es eliminada, el dano sobrante se pierde y no tiene efecto.

B Una miniatura pierde tantas heridas como el atributo Dafio
del ataque.

M Siuna miniatura es eliminada por un ataque, el dafo
sobrante infligido por ese ataque se pierde.

NO HAY DOLOR

Hay guerreros que se niegan a ser abatidos, incluso ante lo
que deberian ser heridas mortales.

Algunas miniaturas tienen “No hay dolor x+” listada entre
sus habilidades. Cuando una miniatura con dicha habilidad
sufra dafio y vaya a perder una herida (incluyendo por
heridas mortales), tira 1D6; si el resultado es igual o mayor
al numero indicado por esa “x”, la herida se ignora y no se
pierde. Si una miniatura tiene mas de una habilidad “No
hay dolor”, solo puedes usar una de esas habilidades cada

vez que la miniatura sufra dafno y vaya a perder una herida.

B No hay dolor x+: Cada vez que esta miniatura vaya a
perder una herida, tira 1D6: si el resultado es igual o
mayor que X, no pierde esa herida.

FINAL VIOLENTO

Algunos blancos son letales incluso en la derrota, ya sea por
tener depdésitos de municién que explotan, sangre corrosiva o
estertores de muerte que los llevan a un frenesi asesino.

Algunas miniaturas tienen “Final violento x” listada entre
sus habilidades. Cuando una miniatura con dicha habilidad
sea eliminada, tira 1D6 antes de retirarla del juego (sila
miniatura es un TRANSPORTE, tira antes de que las miniatu-
ras que lleve embarcadas desembarquen). Con un 6, cada
unidad a 6" 0 menos de esa miniatura sufre el nimero de he-
ridas mortales indicado por esa “x” (sila “x” es un namero
aleatorio, tira por separado para cada unidad a 6" 0 menos).

Ejemplo: Una miniatura TRANSPORTE con Final violento
1D3 es eliminada. Antes de desembarca a las miniaturas
embarcadas en ella, y antes de retirarla del juego, su jugador
controlador tira 1D6, y saca un 6. Hay tres unidades a 6"

o menos de ella, de modo que el jugador tira 1D3 por cada
una, infligiéndoles las correspondientes heridas mortales.

M Final violento x: Cuando esta miniatura es eliminada
tira 1D6. Con un 6, cada unidad a 6" o menos de ella
sufre x heridas mortales.




Las reglas para realizar ataques se han
escrito asumiendo que se resolverdn uno
tras otro. Sin embargo, es posible acelerar
tus batallas tirando los dados juntos en
ataques similares. Para realizar varios
ataques a la vez, todos deben tener la
misma Habilidad de proyectiles (si se trata
de un ataque a distancia) o la misma
Habilidad de armas (si es un ataque de
combate). También deben tener los mismos
atributos de Fuerza y Factor de penetracion,
deben infligir el mismo Dario, deben verse
afectados por las mismas habilidades y
deben dirigirse a la misma unidad. Si este
es el caso, haz al mismo tiempo todas las
tiradas para impactar y luego todas las
tiradas para herir. Tu oponente puede
entonces asignar los ataques uno por uno,
resolviendo las tiradas de salvacion y
sufriendo dario cada vez que sea apropiado.

Ten en cuenta que si todas las miniaturas
de la unidad blanco requieren la misma
tirada de salvacion contra los ataques,

y el orden en el que estos se asignan es
indiferente, tu oponente puede hacer a

la vez todas sus tiradas de salvacion, y
puede hacer esto en cuanto se hayan hecho
todas las tiradas para herir. En tal caso,
solo deberd asignar (de uno en uno) los
ataques que hayan resultado en tiradas de
salvacion fallidas, infligiendo el dafio segiin
sea apropiado, aunque siendo estrictos

las tiradas de salvacion se deberian hacer
después de haber asignado los ataques. En
cualquier caso, recuerda que si la unidad
blanco incluye una miniatura que ya ha
perdido heridas o ya se le han asignado
ataques en esta fase, el jugador controlador
debe asignarle los siguientes ataques hasta
que sea eliminada o todos los ataques hayan
sido resueltos o anulados por salvaciones.

Si los ataques que se asignan a un blanco
infligen dafio aleatorio, no puedes usar el
método de tiradas rdpidas del modo que
se ha explicado arriba, sino que deberds
tirar los dados de uno en uno. Imagina
que varios ataques con un atributo Dario
de 1D3 son asignados a un blanco cuyas
miniaturas tienen 2 heridas cada una.
Dado que el exceso de dario se pierde cada
vez que una miniatura es eliminada, el
orden en que se asignan y resuelven los
ataques es importante. Si el orden de los
resultados de esos D3 fuera 1, luego 2 y
luego 3, los ataques resultarian en dos
miniaturas eliminadas, mientras que
aplicarlos en orden 3, luego 2 y luego 1
resultaria en dos miniaturas eliminadas y
una tercera dafiada, con solo una herida
restante. Es por eso que las tiradas en este
caso deben hacerse de una en una.

Una unidad de 20 Termagantes ataca a una unidad de Exterminadores
con sus perforacarnes. Como todas esas armas tienen el mismo perfil, el
jugador controlador elige usar el método de tiradas de dado rapidas.

Cada arma tiene un atributo Ataques de 1, por lo que el jugador
controlador tira veinte D6. Siete de los resultados son iguales o mayores
que el atributo Habilidad de proyectiles de 4+ de los perforacarnes, por lo
que logra siete impactos, y hay que hacer siete tiradas para herir.

El atributo Fuerza de esos ataques es 5, lo que es igual que la
Resistencia de un Exterminador, por lo que hace falta sacar 4+ para
herir con éxito al blanco. De las siete tiradas, cinco hieren con éxito.

Como todos los ataques tienen un atributo Dafio de 1 y las tiradas de
salvacion necesarias para los Exterminadores son todas iguales, el
jugador de Marines Espaciales puede seguir usando el método de tiradas
de dado répidas y hacer todas esas tiradas de salvacién a la vez, aunque
siendo estrictos habria que asignar los ataques de antemano.

Todos los ataques tienen un atributo Factor de penetracién de -1, por lo
que en este caso, aunque los Exterminadores disponen de salvacién
invulnerable, su atributo de Salvacién normal de 2+ modificado a 3+ porel
FP les da una mayor probabilidad de sobrevivir. Las tiradas de salvacién
obtienen resultados de 1, 2,4, 5y 5, lo que significa que dos fracasan.

Ahora, el jugador de Marines Espaciales debe asignar esos dos ataques,
uno tras otro. Una miniatura Exterminador ha perdido ya dos heridas
anteriormente en la batalla, por lo que se le deben asignar ataques a
dicha miniatura primero. Eso significa que la miniatura pierde su Gltima
herida (las miniaturas Exterminador tienen un atributo Heridas de 3) y es
eliminada. El Gltimo ataque se asigna a una miniatura distinta, que por lo
tanto sufre una herida.




HABILIDADES DE LAS ARMAS

Algunas armas tienen habilidades adicionales en sus perfiles. A menudo, son habilidades Gnicas y
exclusivas de dichas armas y se describen por completo, pero otras veces son habilidades comunes a
muchas armas y puede que solo se las mencione por su nombre en el perfil. Algunos ejemplos notables
de habilidades comunes se definen aqui; otros aparecen en distintas publicaciones, como los Codex.

ACOPLADA

A menudo las armas duales se unifican con un tinico
sistema de punteria para lograr una mayor letalidad.

Las armas con [ACOPLADA] en su perfil se denominan
armas Acopladas. Al atacar con esas armas, puedes
repetir la tirada para herir de dicho ataque.

ANTI

Ciertas armas son el azote de un enemigo particular.

Las armas con [ANTIX+] en su perfil se denominan
armas Anti. Al atacar con cualquiera de esas armas
contra un blanco que tenga la clave indicada tras
la palabra “AnTI-”, una tirada para herir de “x+” sin
modificar causard una herida critica.

Ejemplo: Un ataque realizado con un arma que
tenga la habilidad [ANTI-VEHICULOS 4+] causard una
herida critica (y, por tanto, herird con éxito) a una
unidad VEHICULO si se saca una tirada para herir de
4+ sin modificar, mientras que un ataque realizado
con un arma que tenga la habilidad [ANTI-PSIQUICOS
2+] causard una herida critica (y, por tanto, herird
con éxito) a una unidad PSIQUICO si se saca una
tirada para herir de 2+ sin modificar.

M [ANTI]: Una tirada para herir de “x+” sin
modificar contra un blanco que tenga la clave
indicada causa una herida critica.

AREA

Los explosivos potentes pueden acabar con varios
guerreros de un solo estallido, pero disparar esas
armas a quemarropa o cerca de tus camaradas es
una imprudencia extrema.

Las armas con [AREA] en su perfil se denominan
armas de Area, y realizan un nimero aleatorio de
ataques. Cada vez que determines cuantos ataques
realiza un arma de Area, suma 1 al resultado por
cada 5 miniaturas que hubiera en la unidad blanco
cuando la elegiste como blanco (redondeando a

la baja).

Las armas de Area nunca pueden usarse para atacar
a una unidad que esté en la zona de amenaza de una
o mas unidades del ejército de la miniatura atacante
(incluyendo su propia unidad).

Ejemplo: Si un arma con la habilidad [AREA] y un
atributo Ataques de 2D6 elige como blanco a una
unidad que contiene 11 miniaturas, y la tirada
para determinar cudntos ataques realiza es un 9,
realizard un total de 11 ataques contra esa unidad.
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M Suma 1 al atributo Ataques por cada cinco
miniaturas que haya en la unidad blanco
(redondeando a la baja).

M No pueden usarse contra un blanco en la zona
de amenaza de alguna unidad del ejército de la
miniatura atacante (incluyendo la suya propia).

Las armas de asalto disparan de forma tan
indiscriminada que se pueden usar incluso a media
carrera, sin pararse a apuntar.

Las armas con [ASALTO] en su perfil se denominan
armas de Asalto. Si una unidad que ha avanzado ese
turno contiene una o mas miniaturas equipadas con
armas de Asalto, sigue siendo elegible para disparar
en la fase de disparo de ese mismo turno, pero en tal
caso solo podras resolver ataques usando las armas
de Asalto con las que estén equipadas sus miniaturas.

M Puede dispararse incluso si la unidad del
portador ha avanzado.

ATAQUES ADICIONALES

Hay guerreros que van a la batalla sobre monturas
que embisten y arrollan a los enemigos cercanos.
Otros blanden armas de combate adicionales que les
permiten golpear frenéticamente.

Las armas con [ATAQUES ADICIONALES] en su perfil se
denominan armas de Ataques adicionales. Cuando el
portador de cualquiera de esas armas combate, puede
realizar ataques con ella ademas de los ataques del
arma que haya elegido para combatir. El nimero de
ataques realizados usando un arma de Ataques adicio-
nales es fijo y no puede modificarse por otras reglas.

M El portador puede atacar con esta arma
ademds de con cualquier otra arma con la que
pueda atacar.

B El nimero de esos ataques adicionales no
puede modificarse.

DE RIESGO

Las armas que emplean fuentes de energia inestables
y peligrosas suponen un riesgo considerable para el
portador cada vez que se usan.

Las armas con [DERIESGO] en su perfil se denominan
armas De riesgo. Cada vez que una unidad es elegida
para disparar o combatir, si una o mas miniaturas




atacan con armas De riesgo, después de que la unidad
haya resuelto todos sus ataques haz un chequeo de
riesgo por cada arma De riesgo disparada, tirando
1D6. Cada chequeo de riesgo que obtenga un 1 se
considera fallido, y una miniatura de esa unidad que
esté equipada con un arma De riesgo es eliminada
(la elige el jugador controlador), a menos que dicha
miniatura sea un PERSONAJE, MONSTRUO 0 VEHiCULO,
en cuyo caso sufre 3 heridas mortales en su lugar.
Ten en cuenta que si eliges una miniatura Personaje
en una unidad adjunta, las heridas mortales deben
asignarse a esa miniatura primero, aunque otra
minijatura en esa unidad haya perdido heridas o se le
hayan asignado ataques en esa fase.

Ejemplo: Una unidad de 5 miniaturas realiza cinco
ataques con armas a distancia con la habilidad
[DERIESGO]. Después de que la unidad termine

de disparar, su jugador controlador tira cinco
dados. Uno de los dados saca un 1 y, como no hay
miniaturas PERSONAJE, MONSTRUO o VEHICULO en la
unidad, una de las miniaturas es eliminada.

M Después de que una unidad dispare, haz un
chequeo de riesgo con 1D6 por cada arma De
riesgo disparada. Por cada 1, una miniatura
equipada con un arma De riesgo es eliminada
(PERSONAJES, MONSTRUOS y VEHICULOS sufren
3 heridas mortales en su lugar).

FUEGO RAPIDO

Las armas de fuego rapido efectiian disparos precisos a
distancia o breves rdfagas a corto alcance.

Las armas con [FUEGO RAPIDOX] en su perfil se
denominan armas de Fuego répido. Al atacar con
esas armas contra una unidad a la mitad de su
alcance o mas cerca, el atributo Ataques del arma
aumenta en la cantidad que indica “x”.

Ejemplo: Una miniatura elige como blanco a una
unidad a menos de la mitad de alcance de su arma,
que tiene un atributo Ataques de 1 y la habilidad
[FUEGO RAPIDO 1]. Por tanto, realizard 2 ataques contra
el blanco, y deberd hacer dos tiradas para impactar.

M [FUEGO RAPIDO X]: Aumenta en "X" los Ataques al
disparar a unidades a la mitad de su alcance o
mas cerca.

FUSION

Las armas de fusion disparan poderosos rayos de calor
cuya furia se multiplica a corta distancia.

Las armas con [FUSION X] en su perfil se denominan
armas de Fusion. Al atacar con estas armas contra
unidades a la mitad de su alcance o mds cerca, el
atributo Dafio del ataque aumenta en la cantidad “x”.

Ejemplo: Una miniatura elige como blanco a una
unidad que se encuentra a menos de la mitad del

alcance de un arma con un atributo Dafio de 1D6 y
la habilidad [FUsION 2]. Si ese ataque inflige dafio al
blanco, le infligird 1D6+2 de dario.

M [FUSION X]: Aumenta el Dafio en “x” al atacar a
unidades a la mitad de alcance o més cerca.

GOLPES SOSTENIDOS

Algunas armas descargan una lluvia de golpes que
hacen trizas al enemigo con su ferocidad.

Las armas con [GOLPES SOSTENIDOS X] en su perﬁl se
denominan armas de Golpes sostenidos. Al atacar
con esas armas, si sacas un impacto critico dicho
ataque logra tantos impactos adicionales contra el
blanco como indique “x”.

Ejemplo: Una miniatura ataca con un arma de
combate con la habilidad [GOLPES SOSTENIDOS 2].

Si la tirada para impactar es un 6 sin modificar
(un impacto critico), ese ataque logra un total

de 3 impactos contra el blanco (1 por la tirada
para impactar con éxito, y 2 debido a la habilidad
[GOLPES SOSTENIDOS 2]).

M [GOLPES SOSTENIDOS X]: Cada impacto critico logra
“X” impactos adicionales contra el blanco.

HERIDAS DEVASTADORAS

Algunas armas pueden infligir impactos tan poderosos
que atraviesan a varios enemigos a la vez, dejando en
ridiculo sus armaduras.

Las armas con [HERIDAS DEVASTADORAS] en su perﬁl

se denominan armas de Heridas devastadoras. Al
atacar con cualquiera de esas armas, cada herida
critica inflige al blanco un nimero de heridas
mortales igual al atributo Dafo de dicha arma, y la
secuencia de ataque termina.

Ejemplo: Un ataque realizado con un arma de
Heridas devastadoras que tenga un atributo Dario
de 2 causa una herida critica. En lugar de asignar
el ataque y hacer tiradas de salvacién de la manera
habitual, el blanco sufre 2 heridas mortales.

M Cada herida critica inflige tantas heridas
mortales como el atributo Dafio, en lugar de
infligir dafio normal.

IGNORA COBERTURA

Algunas armas estdn disefiadas para expulsar a las
formaciones enemigas de sus posiciones atrincheradas.

Las armas con [IGNORA COBERTURA] en su perfil se
denominan armas que Ignoran cobertura. Al atacar
con estas armas, el blanco no puede beneficiarse de
cobertura contra dicho ataque (pag. 44).
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REF. IMPERIAL: Categorias de armas
ARCHIVO: 0-AXE-15622100

Rifle de plasma

Pistola de plasma Rifle de francotirador

Bélter EscopetaAstartes

Lanzallamas

Arma de psicofuerza

EspadasierraAstartes

Lanzamisiles

Cafndn de asalto

Garra reldmpago




IMPACTOS LETALES

Algunas armas pueden infligir heridas fatales a cual-
quier enemigo, sin importar lo resistente que sea.

Las armas con [IMPACTOS LETALES] en su perfil

se denominan armas de Impactos letales. Al
atacar con esa arma, un impacto critico hiere al
blanco autométicamente.

INDIRECTA

Las armas indirectas disparan por encima o alrededor
de los obstdculos; no hay lugar a salvo de su furia.

Las armas con [INDIRECTA] en su perfil se denominan
armas Indirectas, y puede atacarse con ellas incluso
aunque el blanco no sea visible para la miniatura
atacante. Estos ataques pueden eliminar a miniaturas
de una unidad blanco aunque ninguna fuera visible
para la unidad atacante al elegir dicho blanco.

Si ninguna miniatura de la unidad blanco es visible
para la unidad atacante cuando eliges ese blanco,
cada vez que una miniatura de la unidad atacante
ataca contra ese blanco usando un arma Indirecta,
resta 1 a la tirada para impactar de dicho ataque y el
blanco se beneficia de cobertura contra €l (pag. 44).

Ejemplo: Una unidad enemiga es blanco de una
miniatura atacante equipada con un arma con
[INDIRECTA]. Ninguna miniatura de la unidad blanco
es visible para la miniatura atacante. Por ello, al
resolver los ataques con el arma Indirecta se resta 1
a la tirada para impactar, y cada vez que se asigne
uno de esos ataques a una miniatura de la unidad
blanco esta se beneficiard de cobertura contra él.

B Puede elegir como blanco y atacar a unidades
que no son visibles para la unidad atacante.

M Si ninguna miniatura es visible para la unidad
blanco cuando esta es elegida, al atacar a ese
blanco con un arma Indirecta restas 1 ala
tirada para impactar y el blanco se beneficia de
cobertura contra dicho ataque.

LANZA

Las armas de tipo lanza son letales en una carga.

Las armas con [LANZA] en su perfil se denominan Lanzas.
Al atacar con esas armas, si el portador ha cargado este
turno, suma 1 a la tirada para herir de dicho ataque.

PESADA

Las armas pesadas se cuentan entre las mds potentes
del campo de batalla, pero requieren posicionarse bien
y son dificiles de manejar en entornos cerrados.

Las armas con [PESADA] en su perfil se denominan ar-
mas Pesadas. Al atacar con esas armas, si la unidad del
portador ha permanecido inmévil durante este turno,
suma 1 a la tirada para impactar de dicho ataque.

B Suma 1 a la tirada para impactar si la unidad del
portador ha permanecido inmévil este turno.

PISTOLA

Las pistolas pueden incluso dispararse a quemarropa.

Las armas con [PISTOLA] en su perfil se denominan
Pistolas. Si una unidad contiene miniaturas
equipadas con Pistolas, la unidad puede ser elegida
para disparar en la fase de disparo de su controlador
aunque esté en la zona de amenaza de unidades
enemigas. En tal caso, solo puedes resolver ataques
usando sus Pistolas y debes elegir como blanco una
de las unidades en su zona de amenaza. Se puede
elegir como blanco a una unidad enemiga aunque
esté en la zona de amenaza de otras unidades amigas.

Si una miniatura estd equipada con una o mas
Pistolas, a menos que sea una miniatura MONSTRUO
o VEHicuLo, puede o bien disparar con sus Pistolas
o con todas sus demds armas a distancia. Antes de
elegir blancos, declara si la miniatura disparara con
sus Pistolas o con sus otras armas a distancia.

M Pueden dispararse incluso si la unidad del
portador tiene unidades enemigas en su zona
de amenaza, pero en tal caso debe elegir como
blanco a una de dichas unidades enemigas.

M No pueden dispararse a la vez que otras armas
que no sean Pistolas (salvo si el atacante es
un MONSTRUO o VEHICULO).

PRECISION

Los ataques de precision pueden dirigirse a objetivos
concretos en mitad de una multitud.

Las armas con [PRECISION] en su perfil se denominan
armas de Precision. Cada vez que un ataque con
estas armas hiera con éxito a una unidad adjunta
(pag. 39) en la que haya una miniatura PERSONAJE
visible para la miniatura atacante, el jugador
controlador de la miniatura atacante puede decidir
asignar el ataque a esa miniatura PERSONAJE, en lugar
de seguir la secuencia de ataque normal.

M Al elegir como blanco a una unidad adjunta, el
jugador de |la miniatura atacante puede asignar
el ataque a una miniatura PERSONAJE de esa
unidad que sea visible para el portador del arma.

RAFAGA

Las armas de rdfaga disparan nubes de fuego, gas u
otras sustancias letales casi imposibles de evitar.

Las armas con [RAFAGA] en su perfil se denominan

armas de Rafaga. Al atacar con esas armas, el ataque
impacta automaticamente al blanco.
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FASE DE CARGA

Los guerreros se lanzan a la batalla para matar con filo, martillo y garra. Gritos de guerra estridentes y
voces frenéticas resuenan entre el humo a medida que se acerca el momento de la violencia.

Usa la siguiente secuencia para
cargar con tus unidades.

N

ELEGIR UNIDAD
PARA CARGAR

©

ELEGIR BLANCOS

©

HACER TIRADA DE CARGA

©

HACER MOVIMIENTO
DE CARGA

o

REPETIR CON LA SIGUIENTE
UNIDAD ELEGIBLE

BONIFICADOR POR CARGAR
Muchos guerreros se lanzan con furia
a la reyerta, aprovechando la inercia

de su carga para asestar una muerte

rdpida a sus enemigos.

Cuando una unidad lleva a cabo
un movimiento de carga, hasta el
final del turno tiene la habilidad
Combatir primero (pag. 32).
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En tu fase de carga, si hay unidades de tu ejército en el campo de
batalla que puedan ser elegidas para cargar y quieres que carguen
al combate, puedes elegir a cuantas quieras de dichas unidades, de
una en una, para declarar una carga. Cada unidad solo puede ser
elegida una vez por fase. Una vez resueltas todas esas cargas (si ha
habido alguna), procede a la fase de combate.

Una unidad puede ser elegida para cargar si se encuentra a 12" o
menos de alguna unidad enemiga al inicio de tu fase de carga, a
menos que se cumpla alguna de las siguientes condiciones:

m La unidad ha avanzado o retrocedido ese turno.

m La unidad se encuentra en la zona de amenaza de alguna
miniatura enemiga.

m Esa unidad es una unidad AERONAVE.

CARGAR CON UNA UNIDAD

Una vez hayas elegido a una unidad para que declare una carga,
debes elegir a una o méds unidades enemigas a 12" 0 menos de
ella como blancos de esa carga. No es necesario que los blancos
de una carga sean visibles para la unidad que carga. Luego haz
una tirada de carga por esa unidad, con 2D6. El resultado es el
maximo de pulgadas que puede moverse cada miniatura de esa
unidad si el movimiento de carga es posible. Para que un movi-
miento de carga sea posible, la tirada de carga debe ser suficien-
te como para permitir a la unidad terminar dicho movimiento:

m Enla zona de amenaza de cada unidad que hayas elegido
como blanco de la carga.

m Fuera de la zona de amenaza de unidades enemigas que no
fuesen un blanco de la carga.

m En coherencia de unidad.

Si alguna de estas condiciones no se cumple, la carga falla y
ninguna miniatura en esa unidad se mueve durante esa fase.

En caso contrario, la carga tiene éxito y las miniaturas en esa
unidad llevan a cabo un movimiento de carga: mueve a cada
miniatura tantas pulgadas o menos como el resultado de la
tirada de carga. Al hacerlo, cada miniatura en la unidad que
carga debe terminar el movimiento mds cerca de una de las
unidades elegidas como blanco de la carga. Si puedes mover una
miniatura para que termine el movimiento en contacto peana
con peana con alguna miniatura enemiga sin por ello incumplir
las anteriores condiciones, debes hacer tal cosa. El jugador
controlador elige el orden en el que mover a sus miniaturas.

M Tirada de carga: 2D6".

M Los blancos de una carga deben encontrarse a 12" o menos
pero no hace falta que sean visibles.

M Si la distancia tirada no es suficiente para moverse hasta
la zona de amenaza de todos los blancos y mantener la
coherencia de unidad, la carga falla.

M No puede entrar en la zona de amenaza de alguna unidad
que no fuera un blanco de la carga.

M Si la carga tiene éxito, cada miniatura debe entrar en contacto
peana con peana con una miniatura enemiga si puede.



CARGAR POR ENCIMA DE TERRENO

A menos que se indique lo contrario, una
miniatura puede moverse sobre un elemento de
terreno al llevar a cabo un movimiento de carga,
pero no a través de él.

Una miniatura puede moverse sobre elementos
de terreno de 2" 0 menos de altura como si no
estuvieran presentes. Una miniatura puede
moverse verticalmente para trepar hacia arriba
y hacia abajo por cualquier elemento de terreno
que sea mas alto, contando la distancia vertical
hacia arriba y/o hacia abajo como parte de su
movimiento de carga. Las miniaturas no pueden
finalizar un movimiento de carga a mitad de su
ascenso; si debido a ello no les resulta posible
terminar de manera legal el movimiento de carga,
la carga falla.

El Saltador de Von Ryan
declara una carga contra

M Las miniaturas pueden moverse a través de los Erradicadores, que

elementos de terreno de altura 2" o menos. R estan sobre un elemento
M Las miniaturas no pueden moverse a través ok P i de terreno de 3" de altura.
de elementos de terreno mas altos, pero 4 La distancia horizontal

entre las dos unidades al
declararla cargaes 4,5".

Por tanto, para terminar un
movimiento de cargaen la
zona de amenaza, el jugador
Tiranidos necesita sacarun 7
omas en la tirada de carga.

pueden subirlos y bajarlos.

CARGAR CON MINIATURAS QUE VUELAN

Si una miniatura que puede VOLAR empieza

o termina un movimiento de carga sobre un
elemento de terreno, en lugar de medir su
recorrido por el campo de batalla, mide la
distancia que se desplaza en linea recta, “por

el aire”. Ademas, puede mover a través de otras
miniaturas como si no estuvieran alli. Una
miniatura que pueda VOLAR no puede terminar un
movimiento encima de otra miniatura.

M Las miniaturas que pueden VOLAR pueden
moverse a través de otras miniaturas al
llevar a cabo un movimiento de carga.

M Las miniaturas que pueden VOLAR que
empiezan o terminan un movimiento de
carga sobre un elemento de terreno miden la
distancia movida a través del aire al cargar.

ElTirdnido Primus es elegido para declarar
una carga, y elige como blanco a los
Veteranos de Retaguardia sobre las ruinas.
El jugador de Tiranidos sacaun 10 enla
tirada de carga, lo que permite al Tirdnido
Primus moverse hasta la zona de amenaza
de su blanco.

Ten en cuenta que, como el Tiranido Primus
puede VOLAR, puede moverse a través de
los Exterminadores, y la distancia movida
es la distancia en diagonal a través del aire.
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FASE DE COMBATE

Cuando chocan las huestes, la carniceria cubre el campo de batalla. Garras y colmillos quiebran el
hueso, espadas resuenan como martillos que golpean yunques, mana la sangre y se desgarra la carne
de los encarnizados enemigos que se despedazan unos a otros.

En ambos pasos de la fase de combate, los jugadores se alternan
para escoger a una unidad elegible de su ejército, empezando
por el jugador cuyo turno no esta en curso, y combatir con

ella. Ten en cuenta que un jugador no puede pasar o decidir no
combatir si le quedan unidades que puedan ser elegidas para

combatir; debe elegir a una de ellas. La fase de combate se divide en
dos pasos. Las unidades que tienen
En ambos pasos, una unidad puede ser elegida para combatir si la habilidad de Combatir primero
se aplica alguna o ambas de estas condiciones: lo hacen, seguidas por el resto de
unidades elegibles.
m Hay alguna unidad enemiga en su zona de amenaza.
m Ha realizado un movimiento de carga en ese turno. o
Ninguna unidad puede combatir mds de una vez en la fase de COMBATIR PRIMERO
combate. En cada paso, si todas las unidades elegibles de un
jugador que puedan combatir durante ese paso han combatido ya, Las unidades que pueden
el jugador oponente puede combatir con sus unidades elegibles Combatir primero lo hacen
restantes que puedan combatir durante ese paso, una por una. o
Si ninguno de los jugadores tiene unidades elegibles para
combatir en el paso actual, se procede al siguiente paso. En COMBATES RESTANTES
cuanto todas las unidades elegibles hayan combatido en cada
paso, la fase de combate termina. Entonces termina también el Las unidades restantes que
turno del jugador y, a menos que la batalla finalice, empieza el pueden combatir lo hacen

turno del siguiente jugador.

Piensa que, una vez que una unidad enemiga haya combatido y
terminado su movimiento de consolidar (pag. 35), podria ser que
unidades previamente no elegibles lo sean ahora; esas unidades
pueden ser elegidas durante el paso de Combates restantes.

1. COMBATIR PRIMERO

En este paso, combaten todas las unidades elegibles con la
habilidad Combatir primero (pags. 33-36). Recuerda que esto
incluird a las unidades que hayan llevado a cabo un movimiento
de carga ese turno y tengan bonificador por cargar (pag. 29).

COMBATIR PRIMERO

Algunos guerreros atacan con una velocidad asombrosa,
golpeando antes de que el oponente pueda reaccionar.

Si una unidad con esta habilidad puede ser elegidas para
combatir, lo hard en el paso de Combatir primero, siempre
que todas sus miniaturas tengan esta habilidad.

2. COMBATES RESTANTES

En este paso, todas las demas unidades elegibles combaten. Esto
incluye unidades con la habilidad Combatir primero que no
podian ser elegidas para combatir al empezar la fase, pero se
han vuelto elegibles en algin momento.
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COMBATIR

Cuando eliges a una unidad para que combata, primero se agrupa, luego sus miniaturas atacan en
combate y, por dltimo, la unidad se consolida.

Usa la siguiente secuencia cuando
una unidad combata.

1
AGRUPARSE
2
ATACAR EN COMBATE

Elegir arma

Elegir blancos
Resolver ataques
3
CONSOLIDAR

1. AGRUPARSE

Cuando una unidad se agrupa, puedes mover hasta 3" a cada
miniatura de la unidad que no esté ya en contacto peana con
peana con una miniatura enemiga; esto es un movimiento de
agruparse. Para que sea posible agruparse, una unidad debe
poder terminar esos movimientos en la zona de amenaza de
alguna unidad enemiga, y en coherencia de unidad. Si no se
pueden cumplir esas condiciones, ninguna miniatura de la
unidad puede agruparse en esa fase; procede a atacar en combate
con dicha unidad. En caso contrario, la unidad puede agruparse.

Cuando una miniatura hace un movimiento de agruparse,
debe terminarlo mds cerca de la miniatura enemiga mds
cercana. Si puede terminar ese movimiento en contacto peana
con peana con alguna miniatura enemiga a la vez que cumple
las condiciones anteriores, debe hacer tal cosa. El jugador
controlador elige en qué orden mover a sus miniaturas.

B Movimiento de agruparse: Mueve hasta 3".

M Cada miniatura que se mueva debe terminar mas cerca de
la miniatura enemiga mas cercana, y en contacto con su
peana si es posible. La unidad debe acabar en coherencia
de unidad y en la zona de amenaza de por lo menos una
unidad enemiga (o ninguna miniatura puede agruparse).

2. ATACAR EN COMBATE

Cuando una unidad realiza sus ataques de combate, antes de
resolverlos debes determinar qué miniaturas pueden combatir,
luego elegir con qué arma de combate atacara cada miniatura, y
luego elegir los blancos de dichos ataques.

¢OUE MINIATURAS COMBATEN?

Cuando una unidad ataca en combate, solo pueden combatir las
miniaturas en esa unidad que tengan una unidad enemiga en su
zona de amenaza, 0 que estén en contacto peana con peana con

otra miniatura de su propia unidad que a su vez esté en contacto
peana con peana con una unidad enemiga.

M Una miniatura puede combatir si hay alguna unidad
enemiga en su zona de amenaza.

M Una miniatura puede combatir si esta en contacto peana
con peana con otra miniatura de su propia unidad que esté
en contacto peana con peana con una unidad enemiga.

ELEGIR ARMA

Cuando una miniatura combate, debe usar un arma de combate
con la que esté equipada. Las armas de una miniatura figuran
en su hoja de datos. Si una miniatura tiene mas de un arma de
combate, solo puede usar una de ellas para atacar cada vez que
combate, por lo que debes declarar cudl usard antes de resolver
ataques. Si el arma elegida tiene mas de un perfil entre los que
elegir, la miniatura solo puede usar uno de ellos, asi que declara
también qué perfil usard antes de resolver los ataques.




Cuando una miniatura combate, realiza tantos ataques de combate
como el atributo Ataques (A) del arma de combate que use.

M Cada miniatura que combate solo puede usar una de sus
armas de combate.

M Cada miniatura realiza tantos ataques como el atributo
Ataques del arma elegida.

ELEGIR BLANCOS

Antes de resolver cualquier ataque, debes elegir a las unidades
enemigas que seran blanco de todos esos ataques. Para poder
elegir como blanco a una unidad enemiga, la miniatura atacante
debe encontrarse en la zona de amenaza de esa unidad, o estar
en contacto peana con peana con otra miniatura de su propia
unidad que a su vez esté en contacto peana con peana con

esa unidad.

Si el arma que una miniatura usa para combatir puede realizar
mas de un ataque, puede realizarlos todos contra el mismo
blanco o dividirlos entre blancos distintos. De igual modo, si
una unidad tiene mdas de una miniatura, cada una puede realizar
sus ataques contra el mismo blanco o contra blancos distintos.
En cualquier caso, declara qué ataques dirigirds a qué unidades
antes de resolver ninguno.

Si no hay blancos viables (porque no hay unidades enemigas en
la zona de amenaza, por ejemplo), esa unidad no puede atacar
en combate durante esa fase, pero puede consolidarse (pag. 35).

M Elige el blanco de todos los ataques antes de resolverlos.
M Para poder elegir a una unidad enemiga como blanco,
la miniatura atacante debe encontrarse en la zona de
amenaza de dicha unidad enemiga, o estar en contacto
peana con peana con otra miniatura de su propia
unidad que esté en contacto peana con peana con dicha
unidad enemiga.

REGLAS BASICAS | FASE DE COMBATE | COMBATIR



RESOLVER ATAQUES

Los ataques de combate siguen la misma secuencia que los
ataques a distancia (ver Cémo resolver ataques, pags. 21-23).
Debes hacer una tirada para impactar por cada ataque realizado.

Si mas de una unidad enemiga es blanco de los ataques de
combate de una unidad, resuelve todos los ataques contra un
blanco antes de pasar al siguiente.

Si tu unidad ataca con més de un arma de combate contra una
unidad, y esas armas tienen perfiles distintos, debes resolver contra
esa unidad todos los ataques con armas que tengan el mismo perfil,
antes de resolver los ataques que tengan un perfil distinto.

Todos los ataques para los que has declarado blancos siempre se
realizan contra esas unidades blanco, incluso si al ir a resolverlos
a alguna de dichas unidades blanco no le quedan ya miniaturas
en la zona de amenaza de la unidad atacante (por ejemplo, porque
han sido ya eliminadas por otros ataques de la unidad atacante).

B Resuelve todos los ataques contra una unidad antes de
pasar a la siguiente.

M Resuelve todos los ataques con un mismo perfil de arma
antes de resolver los que usan un perfil de arma distinto.

M Todo ataque declarado contra una unidad blanco se
resuelve contra ella, aunque no queden miniaturas de dicha
unidad en la zona de amenaza.

3. CONSOLIDAR

Una vez que una unidad ha terminado de resolver todos sus ataques
de combate, consolida. Cuando una unidad consolida, puedes mo-
ver hasta 3" a cada una de sus miniaturas que no esté ya en contacto
peana con peana con una miniatura enemiga; esto es un movimien-
to de consolidar. Un movimiento de consolidar solo es posible si una
unidad puede terminarlo en la zona de amenaza de alguna unidad
enemiga, y en coherencia de unidad. Si no se pueden cumplir esas
condiciones, cada miniatura en esa unidad puede hacer un movi-
miento de consolidar hacia el marcador de objetivo mas cercano,
pero solo si tras hacerlo la unidad estd dentro del alcance de dicho
marcador de objetivo, y en coherencia de unidad. Si eso tampoco es
posible, ninguna miniatura de la unidad puede hacer un movimien-
to de consolidar en esa fase y el combate de la unidad termina.

Si una unidad puede terminar de consolidar en la zona de amenaza
de alguna unidad enemiga, todas sus miniaturas que hacen un
movimiento de consolidar deben terminarlo tan cerca como
puedan de la miniatura enemiga mas cercana. Si puede terminar
en contacto peana con peana con alguna miniatura enemiga a la
vez que cumple las condiciones anteriores, debe hacer tal cosa. El
jugador controlador elige en qué orden mover a sus miniaturas.

M Consolidar: Mueve hasta 3".

M Cada miniatura que se mueve debe terminar mas cerca de
la miniatura enemiga mds cercana, en contacto peana con
peana con alguna miniatura enemiga si puede. La unidad
debe acabar en coherencia de unidad y en la zona de
amenaza de alguna unidad enemiga si es posible.

M Si lo anterior no es posible, cada miniatura puede mover hacia
el marcador de objetivo mas cercano, pero la unidad debe
acabar dentro del alcance de este y en coherencia de unidad.

M Sieso tampoco es posible, las miniaturas no pueden consolidar.
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La unidad de Termagantes es elegida para combatir.
Primero, la unidad se agrupa y todas sus miniaturas se
mueven hasta 3" para terminar mds cerca de la
miniatura enemiga mas cercana, y en contacto peana
con peana si pueden.

esas miniaturas no se pueden mover.

Tras su movimiento de agrupar,

, por lo que podran realizar
ataques.

esos Termagantes también
podrén realizar ataques. Los dos Termagantes
restantes estan demasiado lejos del enemigo, por lo
que no podran atacar.

Después de que los Termagantes resuelvan todos sus ataques, una miniatura enemiga ha sido eliminada. Ahora los
Termagantes consolidan; igual que cuando se agruparon, cada miniatura se mueve hasta 3" para terminar mas cerca de la
miniatura enemiga mas cercana, y en contacto peana con peana si puede.
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HOJAS DE DATOS

Cada unidad tiene una hoj
ja de datos que enumera los atributos i ili
= | , equipo, habilidades
iaturas. Esta seccion presenta un resumen estos elementos y cérno se aplican algszagvoes B

ATOS DE EJEMPLO (PeRFILES Y HABILIDADES]

H L co

Eosaon ;
—

LCANCE A

REGLAS: Despliegue répido

Arma de ejemplo [PISTOLA]

Arma de ejemplo [FUEGO RAPIDO 1] e e
e e FACCION: Angeles de la muerte

batalla (Aura): Mientras una unidad BASICA ADEPTU!
nos de esta miniatura, cada
adas para

Ritos de
ASTARTES amiga esté a 6" o me
vez que una de sus miniaturas ataque, repite las tir;

4% ARMAS DE COMBATE

Arma de ejemplo

Combate 4 2+ 4
impactar de 1.

SALVACION INVULNERABLE

CLAVES DE FACCION:
ADEPTUS ASTARTES

CLAVES: IMPERIUM, INFANTER{A, PERSONAJE, EXTERMINADOR

HOJA DE DATOS DE EJEMPLO (couiro Y COMPOSICION)

Las escuadras tdcticas han formado la columna vertebral de los Capitulos de

Marines Espaciales durante diez mil afios. Con acceso a una amplia variedad
s de infanteria enemiga, limpiar el

de armas, pueden purgar a grandes masa:
campo de batalla de los oponentes mds acorazados o incluso horadar el
blindaje de los tanques mediante andanadas de disparos incandescentes.

PCIONES DE EQUI COMPOSICION DE LAUNIDA.
= El Sargento Marine Espacial puede cambiar su
pistola bélter por una de las siguientes opciones:

o 1 arma de la lista de Pistolas.
o 1 arma de la lista de Armas de combate.

« Si esta unidad contiene 10 miniaturas, 1 Marine = 1 Sargento Marine Espacial
Espacial puede cambiar su bélter por 1 arma de = 4-9 Marines Espaciales
Ia lista de Armas pesadas. Cada miniatura esté equipada con: bélter;

pistola bélter.

= El Sargento Marine Espacial puede cambiar su
blter por una de las siguientes opciones:
o 1 arma de la lista de Combiarmas.
o 1 arma de la lista de Pistolas.
o 1 arma de la lista de Armas de combate.
 Si esta unidad contiene 9 miniaturas 0 menos,
1 Marine Espacial puede cambiar su bélter por
una de las siguientes opciones:
o 1 arma de la lista de Armas pesadas.
o 1 arma de la lista de Armas especiales.

« Si esta unidad contiene 10 miniaturas, 1 Marine
Espacial puede cambiar su bélter por 1 arma de
a lista de Armas especiales.
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NOMBRE DE
LA HOJA DE DATOS

Aqui encontraras el nombre de la unidad.

0 PERFILES

Estos contienen los siguientes atributos que
indican cudan potentes son las miniaturas de
la unidad:

Movimiento (M): Velocidad a la que una
miniatura se mueve en el campo de batalla.
Si una miniatura tiene Movimiento “-” no
puede moverse.

Resistencia (R): Refleja la resistencia de la
miniatura al dafo fisico.

Salvacion (S): Qué proteccion brinda la
armadura de una miniatura.

Heridas (H): Cudnto dafio puede sufrir una
miniatura antes de sucumbir a sus heridas.
Si el atributo Heridas de una miniatura se
reduce a 0, la miniatura es eliminada.

Liderazgo (L): Cudn valiente, determinada o
serena es una minijatura. Cuanto mas bajo
sea este numero, mejor sera el Liderazgo de
la miniatura.

Control de objetivos (C0): Cudn efectiva es la
miniatura al ejercer control de un objetivo
en el campo de batalla.

0 HABILIDADES

Muchas unidades tienen habilidades y
reglas especiales que pueden aplicarse
durante la partida, desde reglas basicas
compartidas por varias unidades hasta
habilidades psiquicas y salvaciones
invulnerables especificamente creadas para
alguna de ellas. Todas esas habilidades

y reglas especiales se describen en este
apartado, junto con las reglas que se deban
aplicar cuando miniaturas mas grandes,
como por ejemplo los vehiculos, sufran el
suficiente dao.

Algunas habilidades son otorgadas por
elementos de equipo con los que se puede
equipar a las miniaturas de una unidad, y
se las llama Habilidades de equipo. Dichas
habilidades solo se aplican mientras la
miniatura esté equipada con el elemento de
equipo en cuestion.

o ARMAS

Los siguientes atributos definen
el armamento:

Alcance: Hasta donde alcanza un disparo
del arma. Las armas con alcance “Combate”
son armas de combate y solo pueden usarse
en combate cuerpo a cuerpo. Todas las
demds armas son armas a distancia.

Ataques (A): Cudntos ataques realiza el arma
cada vez que es usada.

Habilidad de armas (HA): Habilidad de una
miniatura para luchar cuerpo a cuerpo con
el arma.

Habilidad de proyectiles (HP): Cudn precisa
es una miniatura al disparar con el arma.

Fuerza (F): La probabilidad de que el arma
hiera a un enemigo.

Factor de penetracién (FP): Cudn efectivos
son los ataques del arma a la hora de
atravesar las defensas del blanco.

Dafio (D): Cudnto dafo causa una
herida exitosa.

0 CLAVES

Las hojas de datos tienen una lista de
claves separadas en "Claves de faccion"

y otras "Claves". Las primeras vienen a
servir para decidir qué miniaturas incluir
en un ejército, pero por lo demds ambos
conjuntos de claves funcionan igual.

COMPOSICION
DE UNIDAD Y
OTRAS REGLAS

Aqui se indican cuantas miniaturas hay en
la unidad, asi como las armas y el equipo
con el que estan equipadas por defecto.
También puede describir interacciones tales
como la influencia de la habilidad Lider

en otras unidades, o las restricciones de
pasajeros de las miniaturas TRANSPORTE.

0 OPCIONES DE EQUIPO

Algunas hojas de datos incluyen una lista
de opciones de equipo. Cuando incluyas
una unidad asi en tu ejército, puedes usar
esas opciones para cambiar las armas y
otras piezas de equipo de las miniaturas
de la unidad. No importa el orden en el
que uses esas opciones, pero cada una solo
puede ser usada una vez.
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CHEQUEOS DE LIDERAZGO

Si una regla requiere que hagas
un chequeo de Liderazgo por una
unidad, tira 2D6: si el total es igual o
mayor que el mejor atributo Lideraz-
go en esa unidad, la unidad supera el
chequeo. De lo contrario, lo falla.

ATRIBUTOS ALEATORIOS

Algunos atributos tienen un valor
aleatorio en vez de un niamero. P.
ej., un atributo Movimiento podria
ser 2D6", o el atributo Ataques de
un arma podria ser 1D6. Cuando se
elige para mover a una unidad con
un atributo Movimiento aleatorio,
determina la distancia de movimiento
de toda la unidad tirando la cantidad
de dados indicada. En el caso del
resto de los atributos, tira para
determinar el valor individualmente,
por miniatura o por arma, cada vez
que el atributo sea necesario.

HABILIDADES DE AURA

Algunas habilidades afectan a
multiples miniaturas o unidades
en un alcance concreto. Estas se
denominan habilidades de aura,
y se indican con la palabra “Aura”.
Una miniatura con una habilidad de
aura siempre estd dentro del alcance
de dicha habilidad. Una unidad
puede ser afectada por mas de una
habilidad de aura a la vez, pero si
una unidad estd dentro del alcance
de la misma habilidad de aura mas
de una vez, esa habilidad de aura
solo se le aplica una vez.

ARMAS Y HABILIDADES
PSIQUICAS

Algunas armas y habilidades solo
pueden ser usadas por Psiquicos.
Estas armas y habilidades se indican
con la palabra “Psiquica”. Si un
arma o habilidad Psiquica inflige
una o mas heridas a una unidad, se
considera que cada una de dichas
heridas ha sido infligida por un
ataque Psiquico.



HABILIDADES DE DESPLIEGUE

Ciertas habilidades se usan durante el despliegue, o al colocar a una unidad en el campo de batalla o en
lareserva. Estas habilidades se denominan habilidades de despliegue, y a continuacion figuran algunos

ejemplos extendidos de ellas.

DESPLIEGUE RAPIDO

Algunas unidades acceden a la batalla mediante
tineles, teletransporte, descensos desde gran altitud,
u otros medios extraordinarios que les permiten
aparecer suibitamente en el fragor del combate.

Durante el paso de Declarar formacion de batalla, si
cada miniatura de una unidad tiene esta habilidad, pue-
des colocarla en la reserva en lugar de desplegarla en el
campo de batalla. Si lo haces, en el paso de refuerzos de
una de tus fases de movimiento puedes desplegar a esta
unidad en cualquier punto del campo de batalla a mas
de 9" en horizontal de toda miniatura enemiga.

M La unidad puede desplegarse en la reserva en
lugar de en el campo de batalla.

M La unidad puede ser desplegada en tu paso de
refuerzos, a mas de 9" en horizontal de toda
miniatura enemiga.

‘ AVANZADILLA

La avanzadilla forma la vanguardia de muchos
ejércitos. Se desplaza por delante de la fuerza principal
sin ser descubierta por el enemigo.

Algunas unidades listan “Avanzadilla x"” en sus habili-
dades. Si cada miniatura en una unidad tiene esta habi-
lidad, al inicio de la primera ronda de batalla, antes del
primer turno, puede hacer un movimiento normal de
hasta x" como si fuera tu fase de movimiento; esto se
aplica también a miniaturas TRANSPORTE DEDICADO en
las que empiecen embarcadas dichas unidades (siem-
pre que solo tengan embarcadas miniaturas con esta
habilidad). Si una unidad se mueve con esta habilidad,
debe terminar ese movimiento a mas de 9" en horizon-
tal de toda unidad enemiga. Si ambos jugadores tienen
unidades que pueden hacer esto, el jugador que juega
el primer turno mueve primero sus unidades.

Ejemplo: Una unidad tiene la habilidad
Avanzadilla 6". Al inicio de la primera ronda de
batalla, su jugador controlador puede hacer un
movimiento normal de hasta 6" con esa unidad.

M Avanzadillax™: La unidad puede hacer un movi-
miento normal de hasta x" antes del primer turno.

M Si estd embarcada en un TRANSPORTE
DEDICADO, el TRANSPORTE DEDICADO puede
hacer este movimiento.

M El movimiento debe terminar a mas de 9" en
horizontal de toda miniatura enemiga.
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INFILTRADORES

Muchos ejércitos emplean unidades de reconocimiento,
que se esconden hasta el momento preciso para golpear.

Durante el despliegue, si cada miniatura de una
unidad tiene esta habilidad, cuando la despliegues
puedes colocarla en cualquier punto del campo de
batalla que esté a mds de 9" en horizontal de la zona
de despliegue enemiga y de toda miniatura enemiga.

Los grandes héroes luchan en primera linea de la batalla.

LiDER

Algunas unidades PERSONAJE listan la palabra ‘Lider’
en su hoja de datos. Esas unidades PERSONAJE se
denominan Lideres, y las unidades a las que pueden
liderar, denominadas unidades Guardaespaldas, se
listan también en su hoja de datos.

Durante el paso de Declarar formacion de batalla, por
cada Lider que haya en tu ejército, puedes elegir a una
de las unidad Guardaespaldas de ese Lider que esté
también incluida en tu ejército. El Lider se “adjuntard”
entonces durante toda la batalla a la unidad
Guardaespaldas elegida, y se dira que esta “liderando”
a esa unidad. Cada unidad Guardaespaldas solo
puede tener adjunto a un Lider.

Mientras una unidad Guardaespaldas tenga adjunto a
un Lider, se la denominara unidad adjunta y, a excep-
cion de las reglas que se activan cuando una unidad

es eliminada (pdg. 12), se los considerard como una
misma unidad a efectos de reglas. Si un ataque tiene
como blanco una unidad adjunta, hasta que la unidad
atacante haya resuelto todos sus ataques, debes usar

el atributo Resistencia de las miniaturas Guardaespal-
das en esa unidad, aunque una miniatura Lider en la
misma tenga un atributo Resistencia distinto. Cuando
un ataque logra herir a una unidad adjunta, el ataque
no puede asignarse a una miniatura PERSONAJE en esa
unidad, aunque esa miniatura PERSONAJE haya perdido
una o mas heridas o ya se le hayan asignado ataques
en esa fase. En cuanto la ltima miniatura Guardaes-
paldas en una unidad adjunta es eliminada, los ataques
contra esa undad que atin no se han asignado pueden
asignarse a las miniaturas PERSONAJE de la misma.

M Antes de la batalla, las unidades PERSONAJE con
la habilidad Lider pueden adjuntarse a una unidad
Guardaespaldas para formar una unidad adjunta.

M Una unidad adjunta solo puede contener 1 Lider.

M No pueden asignarse ataques a miniaturas
PERSONAJE de unidades adjuntas.






ESTRATAGEMAS

Los puntos de mando pueden gastarse durante la batalla para usar estratagemas. Todo jugador puede
usar las estratagemas basicas que figuran aqui. Se pueden encontrar mas estratagemas en

Codex y otras publicaciones.

Cuando uses una estratagema, reduce tu
total de PM en la cantidad indicada por
dicha estratagema. Si no tienes suficientes
PM para pagar el coste de una estratagema
especifica, no puedes usarla. Puedes

usar la misma estratagema en maltiples
ocasiones durante el transcurso de la
batalla, pero no puedes hacerlo mas de
una vez en una misma fase.

M Para usar una estratagema debes
gastar los PM especificados.

M Una misma estratagema no puede
usarse mas de unavezenla
misma fase.

CLAVE DE ESTRATAGEMAS

TURNODEC UIER JUGADOR

TU TURNO
TURNO DEL OPONENTE

CATEGORIAS DE ESTRATAGEMAS

Cada estratagema pertenece a una de las cuatro
categorias descritas a continuacion. Hay algunas reglas
(especialmente en partidas de Cruzada) que interacttian
con las estratagemas de una categoria concreta.

TACTICA DE BATALLA: Estas estratagemas potencian la eficacia
en batalla de una unidad, mejorando sus ataques o sus
capacidades defensivas en momentos criticos.

HAZANA EPICA: Estas estratagemas son empleadas por
unidades o miniaturas individuales para realizar grandes
actos heroicos.

ARDID ESTRATEGICO: Estas estratagemas conceden a las
unidades una afinada inspiracién a la hora de interpretar el
desarrollo de la batalla, que les otorga breves pero valiosas
oportunidades de sacar ventaja.

EQUIPO: Estas estratagemas representan los efectos de usar
objetos especializados en mitad de la batalla.

REPETICION DE MANDO

CONTRAOFENSIVA

Q@

ESTRATAGEMA BASICA — TACTICA DE BATALLA

ESTRATAGEMA BASICA — ARDID ESTRATEGICO

Un gran comandante puede doblegar a su voluntad
incluso los azares del destino y la fortuna a fin de
hacerse con la victoria.

CUANDO: En cualquier fase, después de que hagas
por un ataque, miniatura o unidad de tu ejército
una tirada para impactar, para herir, de Dafio, de
salvacién, de avanzar, de carga, para determinar el
nimero de ataques de un arma o un chequeo de
huida desesperada o de riesgo.

EFECTO: Repites esa tirada o chequeo.
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€n el combate cerrado, cualquier atisbo de duda es
una debilidad que un oponente veloz aprovechard.

CUANDO: En la fase de combate, justo después de
que una unidad enemiga haya combatido.

BLANCO: Una unidad de tu ejército que esté en la
zona de amenaza de una o mas unidades enemigas
yno haya sido elegida ya para combatir en esta fase.

EFECTO: Tu unidad combate a continuacion.

DESAFI0 EPICO

ESTRATAGEMA BASICA — HAZANA EPICA

Las leyendas del 41.% Milenio estdn repletas de
duelos letales entre campeones formidables.

CUANDO: En la fase de combate, cuando una unidad
PERSONAJE de tu ejército con una o mas unidades
adjuntas enemigas en su zona de amenaza sea
elegida para combatir.

BLANCO: Una miniatura PERSONAJE de tu unidad.

EFECTO: Hasta el final de la fase, todos los ataques
de combate realizados por esa miniatura tienen la
habilidad [PRECISION] (pag. 26).




VALOR INSENSATO

ESTRATAGEMA BASICA — HAZANA EPICA

Estos guerreros, demasiado fandticos o sanguinarios
€omo para pensar en su supervivencia, se mantienen
firmes incluso contra una oposicion imposible.

CUANDO: En el paso de acobardamiento de tu fase de
mando, justo tras fallar un chequeo de acobardamiento
para una unidad de tu ejército (pag. 11).

BLANCO: La unidad de tu ejército por la que se acaba
de hacer el chequeo de acobardamiento (aunque
normalmente tus unidades acobardadas no puedan
verse afectadas por tus estratagemas).

EFECTO: Tu unidad es tratada como si hubiera supe-
rado el chequeo, y no queda acobardada debido a él.

GRANADA

ESTRATAGEMA BASICA — EQUIPO

Tras activar sus explosivos manuales, estos guerreros
cogen impulso y arrojan muerte al enemigo.

CUANDO: En tu fase de disparo.

BLANCO: Una unidad GRANADAS de tu ejército que
esté fuera de la zona de amenaza de todas las
unidades enemigas y que no haya sido elegida para
disparar en esta fase.

EFECTO: Elige a una unidad enemiga que no esté en
la zona de amenaza de alguna unidad de tu ejército,
que esté a 8" 0 menos de tu unidad GRANADAS y que
sea visible para ella. Tira seis dados: por cada 4+, esa
unidad enemiga sufre 1 herida mortal

BRUTALIDAD ACORAZADA

ESTRATAGEMA BASICA — ARDID ESTRATEGICO

Embestir al enemigo con un vehiculo a la carrera no es
la tdctica mds sutil, pero es letalmente efectiva.

CUANDO: En tu fase de carga.
BLANCO: Una unidad VEHICULO de tu ejército.

EFECTO: Hasta el final de la fase, cuando tu unidad
termine un movimiento de carga, elige a una unidad
enemiga en su zona de amenaza y un arma de
combate con la que esté equipada tu unidad. Tira
tantos dados como el atributo Fuerza del arma. Si el
atributo Fuerza es mayor que el atributo Resistencia
de la unidad enemiga, tira 2 dados adicionales. Por
cada 5+, la unidad enemiga sufre 1 herida mortal
(hasta un méximo de 6).

DISPAROS PREVENTIVOS

ESTRATAGEMA BASICA — ARDID ESTRATEGICO

CUANDO: En la fase de movimiento o de carga del
oponente, justo después de que una unidad enemiga
sea desplegada o empiece o termine un movimiento
normal, de avanzar, de retroceder o de carga.

BLANCO: Una unidad de tu ejército que esté a 24"
o menos de esa unidad enemiga y que podria ser
elegida para disparar si fuera tu fase de disparo.

EFECTO: Tu unidad puede disparar a esa unidad
enemiga como si fuera tu fase de disparo.

RESTRICCIONES: Hasta el final de la fase, los
ataques a distancia de las miniaturas de tu unidad
solo impactaran con tiradas para impactar de 6 sin
modificar, sin importar la HP del arma atacante o
los posibles modificadores. Solo puedes usar esta
estratagema una vez por turno.

INSERCION RAPIDA

ESTRATAGEMA BASICA — ARDID ESTRATEGICO

Ya sea mediante una astuta estrategia, potentes
tecnologias o rituales sobrenaturales, hay diversos
medios para que un comandante acelere la llegada
de sus soldados.

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

BLANCO: Una unidad de tu ejércirto en la reserva.

EFECTO: Tu unidad puede llegar al campo de batalla
como si fuera el paso de refuerzos de tu fase
de movimiento.

RESTRICCIONES: No puedes usar esta estratagema
para permitir que una unidad llegue al campo de
batalla durante una ronda de batalla en la que
normalmente no podria.

CUERPO ATIERRA

ESTRATAGEMA BASICA — TACTICA DE BATALLA

Buscando refugiarse de los disparos enemigos,
los guerreros se lanzan tras toda cobertura
que encuentran.

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

BLANCO: Una unidad INFANTERTA de tu ejército que
haya sido elegida como blanco de uno 0 més de los
ataques de la unidad atacante.

EFECTO: Hasta el final de la fase, todas las
miniaturas de tu unidad tienen una salvacién
invulnerable de 6+ y tu unidad se beneficia de
cobertura (pag. 44).

PANTALLA DE HUMO

ESTRATAGEMA BASICA — EQUIPO

Hasta los tiradores mds hdbiles tienen problemas para
acertar a los blancos ocultos por una cortina de humo.

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

BLANCO: Una unidad HuMo de tu ejército que haya
sido elegida como blanco de algln ataque de la
unidad enemiga.

EFECTO: Hasta el final de la fase, todas las
miniaturas de tu unidad se benefician de cobertura
(pag. 44) y tienen la habilidad Sigilo (pag. 20).

INTERVENCION HEROICA

ESTRATAGEMA BASICA — ARDID ESTRATEGICO

Alzando sus voces en gritos de furia, tus guerreros
avanzan para interceptar la acometida del enemigo.

CUANDO: En la fase de carga de tu oponente, justo
después de que una unidad enemiga termine un
movimiento de carga.

BLANCO: Una unidad de tu ejército que esté a 6"
o menos de esa unidad enemiga y que podria ser
elegida para cargar contra ella si fuera tu fase de carga.

EFECTO: Tu unidad declara ahora una carga que
tenga como blanco solo a esa unidad enemiga, y
resuelves dicha carga como si fuera tu fase de carga.

RESTRICCIONES: Solo puedes elegira una unidad
VEHICULO de tu ejército si es un BiPODE. Ten en
cuenta que, aunque la carga tenga éxito, tu unidad no
recibe un bonificador por cargar este turno (pag. 29).
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RESERVA ESTRATEGICA

Las reservas estratégicas son fuerzas que uno o ambos jugadores han decidido no desplegar al inicio
de la batalla. Estas reglas explican como colocar unidades en la reserva estratégica, ademas de como y

cuando llegan a la batalla.

Estas reglas te permiten colocar unidades en la
reserva estratégica; un tipo especial de reserva

que puedes usar para mantener unidades fuera

del campo de batalla hasta que las necesites. Ten

en cuenta que, aunque las unidades en la reserva
estratégica son también técnicamente unidades de
reserva, eso no es cierto en sentido contrario, y estas
reglas no se aplican a unidades que utilicen cualquier
otra regla para empezar la batalla como reservas (p.
¢j. Despliegue rapido). Esas unidades se despliegan
tal como se describe en dichas otras reglas.

COLOCAR UNIDADES EN

LA RESERVA ESTRATEGICA

Antes de la batalla, cuando se te indique Declarar
formacion de batalla, puedes elegir una o mas
unidades de tu ejército para colocarlas en la reserva
estratégica (salvo FORTIFICACIONES).

El valor en puntos combinado de todas las unidades
que quieras colocar en la reserva estratégica antes

de la batalla (incluyendo aquellas embarcadas en
miniaturas TRANSPORTE que también se coloquen en
la reserva estratégica) no puede ser mas de un 25%
de tu limite de puntos total para el tamaifio de batalla
elegido, tal como muestra la siguiente tabla.

RESERVA ESTRATEGICA
MAXIMO VALOR EN PUNTOS
< COMBINADO DE LAS
DAANGDE  UNIDADES COLOCADAS EN
LA RESERVA ESTRATEGICA
ANTES DE LA BATALLA
Incursién 250
Fuerza de choque 500
Conquista 750

M Reserva estratégica: Unidades que no se
despliegan al inicio de la batalla.

M El valor en puntos combinado no puede exceder
el 25% del total de puntos de tu ejército.

M No puedes colocar FORTIFICACIONES en |a
reserva estratégica.
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LLEGAR DESDE LA RESERVA ESTRATEGICA

Las unidades situadas en la reserva estratégica son
“unidades de reserva estratégica” y pueden llegar
mds tarde a la batalla, durante el paso de refuerzos
de cualquiera de tus fases de movimiento excepto
la primera.

Cualquier unidad en la reserva estratégica que no
esté en el campo de batalla al final de la batalla
cuenta como eliminada.

M Las unidades de reserva estratégica pueden
llegar en el paso de refuerzos de tu fase de
movimiento, a partir de la segunda ronda
de batalla.

M Las que no estén en el campo de batalla al final
de |a batalla cuentan como eliminadas.

DESPLEGAR UNIDADES
DE RESERVA ESTRATEGICA

El punto del campo de batalla en el que se despliegue
una unidad de reserva estratégica al llegar dependera
de la ronda de batalla en la que llegue, tal y como se
describe a continuacidn.

m Durante la segunda ronda de batalla, las unidades
que lleguen de la reserva estratégica deben
desplegarse completamente a 6" 0 menos de
algiin borde del campo de batalla, pero ninguna
miniatura en esas unidades puede desplegarse en
la zona de despliegue del enemigo.

m A partir de la tercera ronda de batalla, las
unidades que lleguen de la reserva estratégica
deben desplegarse completamente a 6" 0 menos
de algtin borde del campo de batalla.

En cualquier caso, las unidades de reserva estratégica
no pueden desplegarse a 9" o menos en horizontal de
ninguna unidad enemiga. Todas las demas reglas que
se aplican al desplegar reservas también se aplican al

desplegar unidades de reserva estratégica.

M Durante la segunda ronda de batalla, se
despliegan completamente a 6" o menos de
algin borde del campo de batalla (pero no en la
zona de despliegue del enemigo).

M A partir de la tercera ronda de batalla, se
despliegan completamente a 6" 0 menos de
algun borde del campo de batalla.

M No pueden desplegarse a 9" o menos de
ninguna miniatura enemiga.



ELEMENTOS DETERRENO

Esta seccion proporciona reglas para usar diversos elementos de terreno que pueden transformar
tu mesa de juego en un campo de batalla interactivo y tematico ambientado en el 41.°" Milenio. Estas

reglas ayudan a dar vida a tu campo de batalla e introducir una nueva dimensién tactica en tus partidas.

Los campos de batalla estan cubiertos de elementos
de terreno que tus miniaturas deberan rodear o
sortear, y que pueden obstruir total o parcialmente
la linea de vision hasta otras miniaturas. Las reglas
de las paginas siguientes se aplican a los elementos
de terreno mas comunes de los campos de batalla del
41.« Milenio. A menos que se indique lo contrario,
las miniaturas pueden moverse a través o por
encima de elementos de terreno siguiendo las reglas
normales de movimiento.

Muchos elementos de terreno siguen las reglas
normales para determinar la visibilidad entre
miniaturas (pag. 8), pero algunas interactan de
forma distinta; en cualquier caso, eso se indica en
las paginas siguientes. Los elementos de terreno no
pueden ser elegidos como blancos de ataques.

BENEFICIARSE
DE COBERTURA

Las ruinas y los restos de vehiculos calcinados otorgan
una muy necesaria proteccion contra el fuego enemigo.
Incluso los guerreros fuertemente acorazados, a

los que no afectan los disparos de pequefio calibre,
agradecen la cobertura cuando el enemigo despliega
sus armas mds potentes.

A veces las miniaturas pueden obtener cierto grado
de proteccion gracias a elementos de terreno. Las
reglas de las pags. 45-48 detallan las condiciones
bajo las cuales una miniatura se beneficia de
cobertura gracias a un elemento de terreno.

Cada vez que se asigne un ataque a distancia a
una miniatura que se beneficia de cobertura,
suma 1 a la tirada de salvacion contra ese
ataque (excepto si se trata de una salvacion
invulnerable). Las miniaturas con un
atributo Salvacién de 3+ o mejor no pueden
beneficiarse de cobertura contra ataques que
tengan un atributo Factor de penetracion de
0. Si una miniatura tiene a su disposicion multiples
opciones de beneficiarse de cobertura, no podré
acumularlas; una miniatura no puede beneficiarse de
esta regla mas de una vez al mismo tiempo.

M Beneficiarse de cobertura: Suma 1ala
tirada de salvacidn contra ataques a distancia.
M No se aplica a miniaturas con una salvacién de
3+ 0 mejor contra ataques con FP 0.
M Multiples coberturas no son acumulativas.
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CRATERES Y ESCOMBROS

Muchos campos de batalla tienen cicatrices por los bombardeos continuados.

MOVIMIENTO

Las miniaturas pueden mover por encima de este
elemento de terreno, como se describe en la pag. 15.

VISIBILIDAD

Seaplican las reglas normales de visibilidad.

BENEFICIO DE COBERTURA

Al asignar un ataque a distancia a una miniatura
INFANTERIA que esté completamente encima de este
elemento de terreno, esa miniatura se beneficiara de
cobertura contra dicho ataque.

CLAVES: TERRENO DE AREA, CRATER

BARRICADAS Y TUBERIAS

Las grandes tuberias y lineas de defensa improvisadas ofrecen una posicién excelente desde donde repeler al enemigo.

MOVIMIENTO

Las miniaturas pueden trepar o pasar por encima de
este elemento de terreno, pero no pueden desplegarse
o terminar ningun tipo de movimiento encima de él.

VISIBILIDAD

Se aplican las reglas normales de visibilidad.

ZONA DE AMENAZA

e Enlafase de carga, siuna unidad enemigaestaa 1'o
menos de este elemento de terreno, una unidad que
cargue desde el lado opuesto de este elemento de
terreno podra hacer sumovimiento de carga contra
la unidad enemiga, siempre y cuando lo termine tan
cerca como sea posible de este elemento de terreno
ya2"omenos de launidad enemiga.

e En |a fase de combate, las unidades son elegibles
para combatir (y las minaturas pueden atacar) si
sublanco se encuentra en el lado opuesto de este
elemento de terreno y a 2" o menos de ellas.

BENEFICIO DE COBERTURA

Al asignar un ataque a distancia a una miniatura
INFANTERIA que esté completamente a 3" 0 menos de
este elemento de terreno, si esa miniatura no es total-
mente visible para toda miniatura de la unidad atacan-
te debido a este elemento de terreno, esa miniatura
se beneficiara de cobertura contra dicho ataque.

CLAVES: OBSTACULO, BARRICADA




ESCOMBROS BELICOS Y ESTATUAS

Maquinaria abandonada, reactores, estatuas antiguas y otros despojos de guerra cubren los campos de batalla del 41.° Milenio.

MOVIMIENTO

Las miniaturas pueden trepar o pasar por encima
de este elemento de terreno, pero no pueden
desplegarse o terminar ningun tipo de movimiento
encima de él.

VISIBILIDAD

Se aplican las reglas normales de visibilidad.

BENEFICIO DE COBERTURA

Al asignar un ataque a distancia a una miniatura que
no sea totalmente visible para toda miniatura de la
unidad atacante debido a este elemento de terreno,
esa miniatura se beneficiara de cobertura contra
dicho ataque.

CLAVES: OBSTACULO, ESCOMBROS BELICOS

COLINAS, EDIFICIOS INDUSTRIALES, EDIFICIOS
SELLADOS Y CONTENEDORES BLINDADOS

Un binker sellado, una gria del Mechanicus, un contenedor acorazado o incluso una simple colina pueden cobijar tropas, ocultdndolas
de la vista enemiga y proporcionando a quienes se coloquen encima un punto de observacion éptimo.

MOVIMIENTO

Estos elementos de terreno son areas elevadas
sobre las que puede desplegarse o terminar de
mover cualquier miniatura, siempre que su peana

no cuelgue por el borde del terreno (si la miniatura
no tiene peana, ninguna parte de la miniatura que
estaria normalmente en contacto con el suelo del
campo de batalla puede colgar del borde de ese
elemento de terreno). Ademads, sobre un elemento de
terreno COLINA pueden colocarse otros elementos de
terreno, siempre que ninguna parte de ellos cuelgue
por el borde de |a COLINA.

VISIBILIDAD

Se aplican las reglas normales de visibilidad.

BENEFICIO DE COBERTURA

Al asignar un ataque a distancia a una miniatura que
no sea totalmente visible para toda miniatura de la
unidad atacante debido a este elemento de terreno,
esa miniatura se beneficiara de cobertura contra
dicho ataque.

CLAVES: CoLINA
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BOSQUES

EXTENSION

Cuando este elemento de terreno

es colocado en el campo de batalla,
ambos jugadores deben ponerse de
acuerdo sobre su extension, es decir
los limites del elemento de terreno
anivel del suelo. De este modo los
jugadores saben cudndo una miniatura
se encuentra completamente dentro
de ese elemento de terreno. Siel
elemento de terreno en cuestion esta
montado sobre una peana, serd dicha
peana la que definird su extensién.

OVIMIENTO

Las miniaturas pueden mover por
encima de este elemento de terreno,
como se describe en la pag. 15.

Las miniaturas y unidades que se
encuentren completamente dentro

de este elemento de terreno nunca se
consideran totalmente visibles para
las miniaturas que las observan. Del
mismo modo, si una miniatura que no
se encuentre completamente dentro
de este elemento de terreno debe mirar
através o porencima de él para trazar
linea de vision hasta otra miniatura,
nunca se considerara que esa otra
miniatura es totalmente visible para

la miniatura que la observa, y por
tanto se beneficiara de cobertura
debido a este elemento de terreno. Las
miniaturas AERONAVES y GIGANTESCAS
son excepciones a esto: la visibilidad
desde y hasta esas miniaturas se
determina con normalidad, aunque
este elemento de terreno esté
completamente en medio entre ellas
ylaminiatura que las observa. Las
miniaturas que estan completamente
dentro de este elemento de terreno
pueden ver hacia fuera del mismo

con normalidad.

Bosquecillos retorcidos y flora alienigena cubren los campos de batalla, obstruyendo la visidn y frenando el avance.

VISIBILIDAD BENEFICIO DE COBERTURA

Sise asigna un ataque a distancia
auna miniatura que se encuentra
completamente dentro de este
elemento de terreno o que no es
totalmente visible para toda miniatura
de launidad atacante debido a este
elemento de terreno, dicha miniatura
se beneficia de cobertura contra

ese ataque.

CLAVES: TERRENO DE AREA, BOSQUES




RUINAS

La galaxia estd llena de restos destrozados de ciudades antafio orgullosas, e incontables tropas se han cobijado de los bombardeos

enemigos entre sus restos.

EXTENSION MOVIMIENTO VISIBILIDAD

Cuando este elemento de terreno

es colocado en el campo de batalla,
ambos jugadores deben ponerse de
acuerdo en su extension, es decir
los limites del elemento de terreno
anivel del suelo. De este modo los
jugadores saben cudndo una miniatura
se encuentra completamente dentro
de este elemento de terreno. Si este
elemento de terreno estd montado
sobre una peana, serd dicha peanala
que definird su extension.

FUEGO DESCENDIENTE

Cuando una miniatura que esta
completamente dentro de este
elemento de terreno ataca a distancia,
silaminiaturaestda6”omaésen
vertical por encima del nivel del suelo
y toda miniatura en la unidad blanco
estd a nivel del suelo, mejoraen 1

el atributo Factor de penetracién de
ese ataque.

e Las miniaturas INFANTER{A y BESTIA
pueden moverse a través de este
elemento de terreno (muros, suelos,
techos, grias, cadenas, etc.) como
si no estuviera alli. Una miniatura
no puede terminarun movimiento
dentro de una pared, un techo, etc.

e Las miniaturas INFANTERIA, BESTIA
yVOLAR pueden desplegarse o
terminar de mover sobre cualquier
piso de este elemento de terreno. No
obstante, si ese piso no esta a nivel
de suelo, solo pueden hacer tal cosa
si su peana no cuelga del borde de
dicho piso (si la miniatura no tiene
peana, ninguna parte de la miniatura
que estaria normalmente en
contacto con el suelo del campo de
batalla puede colgar del borde de ese
piso). Todas las demas miniaturas
solo pueden desplegarse o terminar
de moverse en el nivel de suelo de
este elemento de terreno.

Las miniaturas no pueden ver por
encima o através de este elemento
de terreno (es decir, una unidad

fuera de este elemento de terreno

no puede trazar linea de visién hasta
un blanco al otro lado del mismo,
incluso aunque sea posible trazar
linea de visién hasta ese blanco a
través de puertas, ventanas, etc.). Las
miniaturas AERONAVES Y GIGANTESCAS
son excepciones a esto: la visibilidad
desde y hasta esas miniaturas se
determina con normalidad, aunque
este elemento de terreno esté
completamente en medio entre

ellas y la miniatura que las observa.
Las miniaturas pueden ver hasta el
interior de este elemento de terreno
con normalidad, y las miniaturas que
estén completamente dentro de este
elemento de terreno pueden ver hacia
fuera del mismo con normalidad.

BENEFICIO DE COBERTURA

Sise asigna un ataque a distancia
aunaminiatura que se encuentra
completamente dentro de este
elemento de terreno o que no es
totalmente visible para toda miniatura
de la unidad atacante debido a este
elemento de terreno, dicha miniatura
se beneficia de cobertura contra

ese ataque.

CLAVES: TERRENO DE AREA, RUINAS
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CAMPOS DE BATALLA DE EJEMPLO

En el lejano futuro las batallas se libran sobre una variedad infinita de extrafios planetas alienigenas en los que la
guerra lo ha tocado todo. Lunas de cristal, pecios espaciales abandonados, mundos letales carnivoros y ciudades
devastadas son solo algunos de los paisajes que se pueden recrear.

Los campos de batalla se suelen crear colocando Zonas

de batalla unas junto a otras. Las Zonas de batalla son
conjuntos de terreno Citadel que incluyen dos tableros (de
aproximadamente 22" por 30") y una gama de elementos
de terreno disefiados para desplegarse de forma equitativa
sobre esos tableros para lograr la mejor experiencia posible
de juego de Warhammer 40,000. No pasa nada si tu campo
de batalla no cumple esos requisitos, pero ten en cuenta
que jugar en un campo de batalla que sea un erial yermo

0 que esté absolutamente repleto de terreno puede dar
ventaja a uno de los bandos.

A continuacion se muestra un campo de batalla preparado
para una batalla de tamano Fuerza de choque, con una
buena combinacién de elementos de terreno repartidos de

forma justa. Su posicionamiento en este campo de batalla
creard una experiencia de juego dindmica que no favorece
a ningtn jugador por encima del otro.

Es importante sefialar que se han situado algunos
elementos de terreno que obstruyen vision cerca del
centro del campo de batalla, a fin de asegurar que no sea
demasiado fécil tener visibilidad de un extremo a otro. Los
campos de batalla en los que ese no sea el caso suponen
una ventaja para los ejércitos que confian mds en el
disparo, y una desventaja para los ejércitos que dependen
mas del combate cuerpo a cuerpo. También hay suficiente
espacio para que las unidades grandes como los vehiculos
maniobren alrededor de los elementos de terreno,
especialmente cerca de los bordes, sin quedar atrapadas.

Centrado en juego equilibrado: Este campo de batalla de Fuerza de choque (44" x 60") tiene una cantidad y combinacién apropiada de
elementos de terreno. Su distribucién no ofrece ventaja a ningun jugador, haciéndolo apto para una buena partida equilibrada. Aunque este
campo de batalla usa muchos elementos de la Zona de batalla: Fronteris, si tienes en cuenta lo que se ha explicado mas arriba podras conseguir
la misma experiencia de juego usando diferentes tipos de elementos de terreno.
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Centrado en juego equilibrado: Este campo de batalla de Fuerza de choque tiene
menos elementos de terreno desplegados que el de abajo. El terreno esta distribuido
para no ofrecer ventaja a ninglin jugador y hay un elemento en el centro que bloquea

la visibilidad de un lado a otro. Como resultado, este campo de batalla es también ideal
para una partida equilibrada. Los campos de batalla con menos elementos de terreno
que este daran ventaja a los ejércitos que dependen del disparo mas que del combate.




Centrado en juego narrativo: Este campo de batalla de Fuerza de choque tiene
una cantidad y combinacién de elementos de terreno ideal. Los elementos de
TERRENO DE AREA mas grandes se han desplegado a lo largo de los dos bordes
largos, mientras que el centro solo tiene una serie de OBSTACULOS dispersos
que ofrecen algln cobijo contra el fuego enemigo. Aunque quizés este campo
de batalla no sea el mas adecuado para partidas equilibradas, resultaria muy
temdtico para una partida narrativa.

Centrado en juego equilibrado: Este campo de batalla Fuerza de choque es muy
similar al de arriba en cuanto a cantidad y tipos de elementos de terreno, pero
estos se han repartido de una manera mas uniforme y el centro contiene algunos
que bloquean la visibilidad. Este campo de batalla no ofrece ventaja a ningin
jugador y es mas apropiado que el de arriba para una batalla equilibrada tipica.
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Centrado en juego equilibrado: Este campo de batalla de Patrulla (44" x 30") tiene
la cantidad y combinacién de elementos de terreno ideal. Estos se han desplegado
de forma equitativa, dejando espacio a las unidades para maniobrar a su alrededor
pero sin permitir trazar lineas de visién facilmente de un lado a otro, por lo que no da
ventaja a ningdn jugador.

Centrado en juego equilibrado: Este campo de batalla de Patrulla se ha desplegado con
menos elementos de terreno que el campo de batalla de arriba, pero su posicionamiento
no ofrece ventaja a un jugador por encima del otro. Un campo de batalla con menos
elementos de terreno que este no permitiria que las unidades se protegiesen de
ataques a distancia, asi que darfa ventaja a los ejércitos que dependan de los disparos

y desventaja a los que dependan del combate.

Centrado en juego narrativo: Este campo de batalla de Patrulla tiene una cantidad
y combinacién de elementos de terreno ideal, y se ha desplegado para crear un
entorno tematico que, aunque no sea apropiado para todos los estilos de juego,
resulte perfecto para un emocionante enfrentamiento narrativo.
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AERONAVES

Algunas miniaturas tienen la clave AERONAVE. Las
siguientes reglas describen como funcionan esas
miniaturas en el campo de batalla.

DESPLEGAR AERONAVES

Cuando se te indica que tienes que Declarar
formacion de batalla, las miniaturas AERONAVES
deben empezar en la reserva en lugar de desplegarse
en el campo de batalla. Una vez iniciada la batalla,
las miniaturas AERONAVE se trataran como unidades
de reserva estratégica a todos los efectos de reglas
(pag. 43). Solo las unidades que han sido colocadas
en la reserva pueden empezar la batalla embarcadas
en miniaturas AERONAVE TRANSPORTE que estén en

la reserva.

{© )= PLANEADOR

Algunas aeronaves pueden usar impulsores
vectoriales o tecnologia antigravedad para flotar
sobre el campo de batalla, a fin de cazar mejor a
sus presas o de desplegar tropas embarcadas.

Algunas miniaturas AERONAVE tienen Planeador
listado entre sus habilidades. Cuando se te
indique que debes Declarar formacion de
batalla, antes de hacer nada mds deberds
declarar qué miniaturas de tu ejército con esta
habilidad estan en modo Planeador.

Si una miniatura estd en modo Planeador, hasta
el final de la batalla su atributo Movimiento
pasa a ser 20" y pierde la clave AERONAVE asi
como todas las reglas asociadas por ser una
AERONAVE. Las miniaturas en modo Planeador
no empiezan la batalla en la reserva, pero si
quieres puedes decidir colocarlas en la reserva
estratégica siguiendo las reglas normales.

,

El espacio aéreo sobre una batalla suele estar repleto de actividad. Cazas y bombarderos cruzan los cielos, persi-
guiéndose entre si y acribillando a las formaciones enemigas en el suelo.

AERONAVES EN LA FASE DE MOVIMIENTO

Las miniaturas AERONAVE no pueden avanzar,
retroceder o permanecer inméviles. Si al elegir una
miniatura AERONAVE para que mueva en la fase de
movimiento hay unidades enemigas en su zona de
amenaza, esa miniatura AERONAVE sigue pudiendo
llevar a cabo un movimiento normal.

Cada vez que una miniatura AERONAVE lleva a

cabo un movimiento normal, primero mueves a

la miniatura en linea recta hacia delante, y debes
moverla como minimo 20"; todas las partes de la
peana de la miniatura deben terminar el movimiento
al menos a esa distancia de donde empezaron. Tras
moverse, la miniatura puede pivotar sobre si misma
hasta 90° (eso no se cuenta para la distancia total que
puede mover). Si, al hacer un movimiento normal,
cualquier parte de su peana sale del borde del campo
de batalla o la miniatura no puede mover un minimo
de 20", su movimiento termina y la miniatura es
colocada en la reserva estratégica. Las miniaturas
Aeronave no tienen un limite maximo a la hora de
moverse; su atributo Movimiento es por tanto 20+".

Una miniatura AERONAVE colocada en la reserva
estratégica siempre llegard desde la reserva
estratégica en tu siguiente turno.

M Las AERONAVES solo pueden llevar a cabo
un movimiento normal, y pueden hacerlo
aunque haya miniaturas enemigas en su zona
de amenaza.

B Las AERONAVES deben mover adelante en linea
recta por lo menos 20", y luego pueden pivotar
una vez hasta 90°.

B Las AERONAVES que salen del borde del
campo de batalla, 0 que no pueden llevar a
cabo su movimiento minimo, se colocan en la
reserva estratégica.




AERONAVES Y MOVIMIENTO
DE OTRAS MINIATURAS

Cuando una unidad es elegida para moverse en

la fase de movimiento, si las tinicas miniaturas
enemigas que hay en su zona de amenaza son
AERONAVES, esa unidad sigue pudiendo llevar a cabo
movimientos normales o de avanzar.

Siempre que una miniatura lleve a cabo cualquier
tipo de movimiento, podra moverse por encima
de miniaturas AERONAVE enemigas como si no
estuvieran alli, y podra mover por la zona de
amenaza de miniaturas AERONAVE enemigas, pero
no podra terminar ese movimiento encima de
otra miniatura o en la zona de amenaza de alguna
miniatura AERONAVE enemiga.

M Las unidades pueden llevar a cabo
un movimiento normal o de avanzar
aunque estén en la zona de amenaza de
AERONAVES enemigas.

M Las miniaturas pueden moverse a través de
la zona de amenaza de AERONAVES enemigas,
pero no pueden terminar un movimiento en la
zona de amenaza de AERONAVES enemigas.

M Las miniaturas pueden moverse por encima
de AERONAVES al llevar a cabo cualquier tipo
de movimiento.

20"

minimo

AERONAVES EN LAS FASES
DE CARGAY DE COMBATE

Las unidades AERONAVE no pueden declarar una carga,
y solo las unidades capaces de VOLAR pueden elegir a
una unidad AERONAVE como blanco de su carga. Esas
unidades pueden terminar su carga en la zona de
amenaza de una o mas unidades AERONAVE enemigas.

Una miniatura AERONAVE solo puede ser elegida para
combatir si en su zona de amenaza hay alguna uni-
dad enemiga que pueda VOLAR, y solo puede atacar
en combate contra unidades que puedan VoLAR. Solo
las miniaturas que puedan VOLAR pueden atacar en
combate a unidades AERONAVE.

Las miniaturas AERONAVE no pueden hacer movi-
mientos de agruparse o consolidar. Cuando una
miniatura lleva a cabo un movimiento de agruparse o
consolidar, a menos que la miniatura pueda VOLAR, las
miniaturas AERONAVE se ignorardn a efectos de mo-
verse mas cerca de la miniatura enemiga mads cercana.

M Solo las unidades capaces de VOLAR pueden
cargar o atacar en combate contra AERONAVES.

M Las AERONAVES no pueden cargar, agruparse
o consolidar, y solo pueden atacar en combate
contra unidades que puedan VOLAR.

M Cuando una miniatura se agrupa o consolida,
a menos que pueda VOLAR ignora a las
AERONAVES al determinar |la miniatura enemiga
mads cercana.

La Cafionera Stormtalon empieza la fase de movimiento en
lazona de amenaza del Tirdnido Primus. La Stormtalon es
una miniatura AERONAVE y no estd en modo Planeador, por lo
que puede llevar a cabo libremente un movimiento normal.

C Tras terminar su movimiento normal, la Stormtalon puede
pivotar sobre si misma hasta un maximo de 90°.

Ten en cuenta que, si en algdn punto de su movimiento la
Stormtalon abandona el campo de batalla debido al requisito
de movimiento minimo, se colocard en la reserva estratégica y
llegard en el turno siguiente de su jugador controlador.

La Stormtalon debe moverse un minimo de 20" en linea
recta, aunque eso la pondria en la zona de amenaza de una
unidad enemiga.
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REUNIR TU EJERCITO

Para jugar una partida de Warhammer 40,000, necesitas reunir un ejército. Para ello, sigue la secuencia de abajo.

1

ELEGIR TAMANO
DE BATALLA

Junto con tu oponente, elegid uno de
los tamafios de batalla de abajo. Esto
determina el ndmero total de puntos
que cada jugador puede gastar para
formar su ejército, y como resultado
de ello, cuanto durard la batalla.
Los puntos son una medida del
poder de una unidad en el campo
de batalla; cuanto mayor sea el
valor en puntos de una unidad, méas
poderosa es. Los valores en puntos
de las unidades se presentan en
otras publicaciones, como los Codex
y el Manual de Campo Munitorum.
Tendras que consultar esas fuentes
al formar tu ejército.

& INCURSION

Puntos por ejército

1000

Duracién

2000

Duracién

I, . |

4
.

Hasta 2 horas

-
\

=~ | FUERZADECHOOUE |

Hasta 3 horas (

o CONQUISTA '

2

EMPEZAR TU HOJA
DE EJERCITO

Los detalles de tu ejército deben
anotarse en una hoja de ejército.
Puede estar impresa en una hoja de
papel o guardada en formato digital
en la app de Warhammer 40,000.
Los jugadores deben ensenar

su hoja de ejército rellenada a
su oponente antes de empezar
la batalla.

Puedes descargar hojas de
ejército en blanco en
warhammer-community.com.

i
e ~

06

3

L
‘i_ ol

ELEGIR FACCION

s

" DEL EJERCITO'

Anota en tu hoja de ejército una

clave de faccién, que serd la faccién
de tu ejército.




4

ELEGIR
REGLASDE -
DESTACAMENTO

- &

ELEGIR
- UNIDADES

o 7

Anota en tu hoja de ejército un

conjunto de reglas de destacamento

para tu ejército. Algunas reglas de
destacamento listan unidades que
tienes que incluir obligatoriamente
o que no puedes incluiren tu
ejército; debes seguir todas esas
reglas al formar tu ejército.

Elige todas las unidades que quieres
incluir en tu ejército. Debes incluir al
menos una unidad PERSONAJE. Cada
vez que incluyas una unidad en tu
ejército, puede adquirir cualquier
aumento, mejora u opcién a la que
tenga acceso. Anota en tu hoja de
ejército el nimero de miniaturas
de la unidad, asi como cualquier
arma, equipo, aumento y mejora
que tenga, Y su valor en puntos.
Resta ese valor en puntos del total
permitido para tu tamafo de batalla.

Solo puedes incluir una unidad
en tu ejército si:

m Esaunidad tiene la clave de
faccién que has elegido para tu
ejército en el paso 3.

m Te quedan los suficientes
puntos restantes.

m Tuejército no contiene ya tres
unidades con el mismo nombre
de hoja de unidad que esa unidad,
o seis unidades con el mismo
nombre si es una unidad LINEA DE
BATALLA 0 TRANSPORTE DEDICADO™.

Solo los PERSONAJES pueden recibir
mejoras, y tu ejército no puede incluir
ma3s de tres mejoras en total. Ninguna
unidad puede tener mas de una
mejora y cada mejora incluida en tu
ejército debe ser Unica. Los HEROES
EPICOS no pueden tener mejoras. Tu
ejército no puede incluir el mismo
HEROE EPICO mds de una vez.

* Cada unidad TRANSPORTE
DEDICADO de tu ejército debe
empezar la batalla con al menos una
unidad embarcada en su interior, 0 no
podré ser desplegada en esa batalla
y en su lugar contara como eliminada
durante la primera ronda de batalla.

6

ELEGIR SENOR
DE LA GUERRA

Elige una miniatura PERSONAJE de
tu ejército para que sea tu Sefor
de la guerra (ese serd el lider de

tu ejército) y andtalo en tu hoja de

ejército. Tu Sefor de la guerra gana
la clave SENOR DE LA GUERRA.




MISIONES

Antes de poder librar batallas en partidas de Warhammer 40,000, primero deberas elegir una mision.
Las Reglas basicas incluyen Gnicamente una misidn, Solo hay guerra, que es ideal para saltar
rapidamente a la accion. Se pueden encontrar otras en este u otros libros, o podrias jugar una mision
de tu propia autoria. Si tu y tu oponente no os ponéis de acuerdo sobre qué misién jugar, debéis

desempatar, y el ganador decidira.

N4

REUNIR EJERCITOS

Los jugadores retinen sus
ejércitos basandose en el tamafio
de batalla elegido, tal como se
describe en las paginas 55-56.
Cada misién indicara el tamafio
de batalla que se permite jugar, y
puede incluir reglas adicionales
que afecten al modo en que los
jugadores eligen sus ejércitos.

N4

DETERMINAR
ATACANTE Y DEFENSOR
Los jugadores desempatan;
el ganador es el Atacante y su
oponente es el Defensor.

N 4

DETERMINAR EL
PRIMER TURNO
Cada misidn te dird cémo
determinar qué jugador juega el
primer turno.

N4

LEER OBJETIVOS
DE MISION
Cada misidn indicara cudles son
sus objetivos principales, que

ademds pueden incluir una o mas

reglas especiales. Estas cubren
situaciones Unicas, o habilidades
que pueden usarse en la batalla.

o

CREAR EL
CAMPO DE BATALLA

Cada misién incluira detalles del
tamanio de campo de batalla que
necesitaras. También te indicara si
es necesario desplegar elementos
de terreno o marcadores de obje-
tivo, y te proporcionara detalles
acerca de dénde colocarlos. En
caso contrario, se dara por hecho
que estas usando las guias de las
paginas 49-52 para crear tu cam-
po de batalla. Si usas un campo de
batalla de un tamafio o forma dis-
tintos a los de esas guias, tendras
que ajustar de forma apropiada las
distancias y la ubicacion de zonas
de despliegue, marcadores de
objetivo y elementos de terreno.

N4

DECLARAR FORMACION
DE BATALLA

En el orden indicado abajo, ambos
jugadores anotan en secreto:

m Cudles de sus unidades Lider
empezaran la batalla adjuntas
(debe especificarse qué uni-
dad Lider estd adjunta a qué
unidad Guardaespaldas).

m Cudles de sus unidades em-
pezaran la batalla embarcadas
en miniaturas TRANSPORTE
(debe especificarse qué
unidades estan embarcadas
en qué miniaturas).

m Cudles de sus unidades
empezaran la batalla como
reservas (incluyendo en la
reserva estratégica).

Cuando ambos jugadores termi-
nan de hacer todo esto, declaran
sus elecciones al oponente.

o

RESOLVER REGLAS
PREBATALLA
Los jugadores se van alternando
pararesolver las reglas prebatalla
que tengan sus ejércitos, empe-
zando por el jugador que juegue
el primer turno.

N4

EMPEZAR LA BATALLA
La primera ronda de batalla
empieza. Los jugadores siguen
completando rondas de batalla
hasta que la batalla termina.
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N4

DESPLEGAR EJERCITOS

Cada misién incluye un mapa de
despliegue que muestra dénde
puede desplegar cada jugador las
miniaturas de su ejército (lo que
se denomina su "zona de desplie-
gue"), y lista ademas cualquier
restriccién que se aplique
al despliegue.

g

TERMINAR LA BATALLA
Cada mision te dird cuando
termina la batalla. Suele ser tras
completar un nimero fijo de
rondas de batalla, o cuando
un jugador cumple cierta condi-
cion de victoria.

g

DETERMINAR
EL VENCEDOR
Cada misién te dira qué necesitas
hacer para ganar la partida. Si
ningun jugador logra hacerse
con la victoria, la partida se
considera un empate.




MARCADOR DE OBJETIVO

Los marcadores de objetivo representan objetos de importancia
tactica o estratégica que ambos bandos intentan conseguir, como
artefactos valiosos, suministros vitales o nodos de comunicaciones.
Si una misién usa marcadores de objetivo, indicara dénde se sittian.
Pueden representarse usando cualquier marcador apropiado, pero
recomendamos usar marcadores redondos de 40 mm de didmetro.

Al desplegar marcadores de objetivo en el campo de batalla, sitaalos
centrados en el punto especificado por la mision. Al medir distancias
desde y hasta un marcador de objetivo, mide siempre desde y hasta
la parte mas cercana del mismo. Las miniaturas pueden moverse a
través de marcadores de objetivo como si no estuvieran ahi, pero no
pueden terminar su movimiento encima de uno.

Al inicio de la batalla, cada marcador de objetivo se considera dis-
putado, y por tanto no lo controla ningin jugador. Para controlar un
marcador de objetivo, un jugador primero necesita mover miniaturas
hasta dentro de su alcance. Una miniatura esta dentro del alcance de
un marcador de objetivo si se encuentra a 3" o menos en horizontal y
a 5" 0 menos en vertical del mismo.

Cada miniatura tiene un atributo Control de objetivos (CO) listado
en su hoja de datos. Para determinar el Nivel de control que tiene un
jugador sobre un marcador de objetivo, suma el CO de todas las mi-
niaturas de su ejército que estén dentro del alcance de ese marcador.
Un jugador controlard un marcador de objetivo al final de cualquier
fase si su Nivel de control sobre el mismo es mayor que el de su
oponente. Si ambos jugadores tienen el mismo Nivel de control sobre
un marcador de objetivo, esta disputado.

M Una miniatura estd dentro de alcance de un marcador de
objetivo si se encuentra a 3" 0o menos en horizontal y 5" o
menos en vertical.

M Nivel de control: Suma el atributo CO de todas las miniaturas
de un jugador dentro del alcance del marcador de objetivo.

B Un marcador de objetivo lo controla el jugador con el mayor
Nivel de control sobre €l (si hay empate, esta disputado).

M Las miniaturas no pueden terminar un movimiento encima de
un marcador de objetivo.

LEYENDA DEL MAPA DE MISION

Zona de despliegue del atacante
El atacante debe desplegar su ejército
dentro de esta zona.

Tierra de nadie

La region del campo de batalla

que no es la zona de despliegue de
ninguin jugador se denomina Tierra

de nadie.

Borde del campo de batalla

del atacante del defensor
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Borde del campo de batalla

Consejos
MARCADORES DE OBJETIVO

Y ELEMENTOS DE TERRENO

Muchos jugadores prefieren dar vida
a la narrativa de sus misiones al
posicionar marcadores de objetivo
dentro de emocionantes elementos

de terreno en el campo de batalla.

Al desplegar elementos de terreno,
puedes colocarlos donde estaria un
marcador de objetivo, siempre que
puedas reposicionar ese marcador

de objetivo directamente encima

de ese elemento de terreno y pueda
estar plano sin que ninguna parte del
mismo quede colgando. Ese marcador
de objetivo deberia seguir estando a
mds de 1" de toda parte intransitable
de ese elemento de terreno (como las
paredes de una ruina) para que haya
espacio suficiente como para que las
miniaturas lo rodeen.

Si no es posible desplegar elementos
de terreno o marcadores de objetivo
de esta forma, y ambos jugadores
estdn de acuerdo, puedes ajustar
ligeramente la posicién de cualquier
elemento de terreno o marcador

de objetivo para que cumpla estas
condiciones. Por supuesto, la
ubicacién final de un marcador de
objetivo deberia estar tan cerca como
sea posible de la indicada en el mapa
de despliegue de tu misién, pero si

a ambos jugadores les parece bien
ajustar la distribucion del campo de
batalla para forjar una narrativa mds
fuerte, sois libres de hacerlo.

Zona de despliegue del defensor
El defensor debe desplegar su ejército
dentro de esta zona.

Marcadores de objetivo

La ubicacién de los marcadores de
objetivo en el campo de batalla se
suele indicar mediante este icono en
el mapa de despliegue de la mision
que se va a jugar.

AL

Centro del campo de batalla




SOLO HAY GUERRA

MISION

iHa Llegado la hora de demostrar que eres el mejor comandante de la galaxia!
Lo Unico que se interpone entre td y la gloria definitiva es una fuerza ri-

val que ansia tu destruccion.

Aniquila el ejército enemigo y asegura puntos

estratégicos repartidos por el campo de batalla, a la vez que impides a tu

adversario hacer Lo mismo.

0 REUNIR EJERCITOS

Primero, los jugadores deben reunir sus
ejércitos basandose en el tamaiio de batalla que ha-
yan elegido, tal como se describe en las pags. 55-56.
Esta mision estd disefiada para tamanos de batalla
Incursion, Fuerza de choque y Conquista.

TAMANO DE PUNTOS POR

CREAREL CAMPO
DE BATALLA

Ahora los jugadores crean el campo de batalla y des-
pliegan elementos de terreno usando las instrucciones
de las pags. 49-52. El tamano minimo del campo de
batalla dependera del tamano de batalla que hayais
elegido, tal como se muestra en esta tabla.

BATALLA EJERCITO DURACION CAMPOS DE BATALLA

Incursién 1000 Hasta 2 horas . TAMANO MiNIMO
TAMANO DE BATALLA DEL CAMPO

Fuerza de choque 2000 Hasta 3 horas DE BATALLA

Conquista 3000 Hasta 4 horas Incursién/Fuerza de choque 44" x60"
Conquista 44" x 90"

0 OBJETIVOS DE MISION

CAPTURAR Y CONTROLAR

Objetivo progresivo

A partir de la segunda ronda de batalla, al final de la
fase de mando de cada jugador, el jugador cuyo turno
estd en curso obtiene 1 punto de victoria (PV) por
cada marcador de objetivo que controle (hasta un
maximo de 3PV por turno). Los detalles sobre coémo
controlar marcadores de objetivo figuran en la pag. 58.
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A continuacién los jugadores se turnan para colocar
marcadores de objetivo en el campo de batalla, em-
pezando por quien gane un desempate, hasta haber
colocado un total de cuatro. Los marcadores de
objetivo no pueden colocarse a 6" o menos de algin
borde del campo de batalla, ni a 9" 0 menos de otro
marcador de objetivo.

DETERMINAR ATACANTE
Y DEFENSOR

Los jugadores desempatan; el ganador es el atacante,
y su oponente es el defensor.

DECLARAR FORMACION
DE BATALLA

En el orden indicado abajo, ambos jugadores anotan
ahora en secreto:

m Cudles de sus unidades Lider empezaran la batalla
adjuntas (debe especificarse qué unidad Lider esta
adjunta a qué unidad Guardaespaldas).

m Cudles de sus unidades empezaran la batalla
embarcadas en miniaturas TRANSPORTES (debe
especificarse qué unidades estan embarcadas en
qué miniaturas).

m Cuales de sus unidades empezaran la batalla como
reservas (incluyendo en la reserva estratégica).

Cuando ambos jugadores terminen de hacer todo
esto, declaran sus elecciones al oponente.



o DESPLEGAR EJERCITOS

Los jugadores se turnan para desplegar sus unidades,
de una en una, empezando por el atacante. Las mi-
niaturas deben desplegarse completamente dentro de
la zona de despliegue de su controlador. Seguid des-
plegando unidades hasta que ambos jugadores hayan
desplegado todo su ejército o se hayan quedado sin
espacio para desplegar més unidades. Si un jugador
termina de desplegar su ejército, su oponente sigue
desplegando sus unidades restantes.

Si ambos jugadores tienen unidades con habilidades
que les permiten ser desplegadas una vez que ambos
ejércitos estén ya desplegados, tras desplegar a todas
las demas unidades los jugadores desempatan y se
turnan para desplegar a dichas unidades, empezando
por el ganador.

DETERMINAR EL
PRIMER TURNO

Los jugadores desempatan de nuevo, y el ganador
juega el primer turno.

RESOLVER REGLAS
PREBATALLA

Los jugadores deben resolver ahora cualquier regla
prebatalla que tengan sus ejércitos.

o EMPEZAR LA BATALLA

Empieza la primera ronda de batalla. Los jugadores
contintian resolviendo rondas de batalla hasta que la
batalla termine.

@ TERMINAR LA BATALLA

La batalla termina cuando todas las miniaturas en
el ejército de un jugador han sido eliminadas, o en
cuanto la quinta ronda de batalla ha terminado (lo
que ocurra primero).

Q DETERMINAR EL VENCEDOR

Si, al final de la batalla, un ejército ha sido eliminado,
el jugador controlador del ejército rival es el vence-
dor. En caso contrario, el jugador con més puntos de
victoria es el vencedor (en caso de empate a puntos
de victoria, la batalla termina en empate).
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