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REGLAMENTO DE WARHAMMER - ERRATAS Y FAQs
Errata, FAQs y apéndices

ERRATA

Estas correcciones se han incluido en las
sucesivas reimpresiones del reglamento
cuando se ha considerado confuso o
contradictorio algin aspecto del texto del
libro.

Pagina 7. En la seccion de “Personajes”, la
ultima frase del parrafo debera cambiarse por:
“Algunos personajes, como los impresionantes
principes demonio del Caos, son tan grandes y

_ poderosos que se atienen a algunas reglas para

monstruos”.

Pagina 18. Declaracién de cargas, quinto
parrafo, la ultima frase deberia cambiarse por:
“No puedes medir la distancia entre la unidad
que carga y su objetivo antes de declarar la
carga, por lo que tendris que confiar en tu
estimacion de la distancia que las separa para
asegurarte que tu unidad llega hasta su
objetivo”.

Pagina 23. “Redirigir una carga”, deberia estar
en mayusculas, y la primera frase del primer
parrafo se reduce eliminando el texto “Si la
unidad que recibe la carga huye”.

Pagina 23. “Redirigir una carga”. La primera
frase del segundo parrafo se debe cambiar a
“Si la unidad que carga se cruza con otro
enemigo puede declarar inmediatamente una
nueva carga contra la unidad enemiga a su
paso”.

Pagina 46. En el segundo parrafo de
“Maniobras finales” se eliminara la frase “y
solamente para colocar mas miniaturas en

, contacto peana con peana con el enemigo”.

Paginas 59 y 62. “Como maniobrar durante
una carga” La segunda frase se recortara
eliminado lo siguiente “con un movimiento
recto o si este les impidiera trabarse en
combate cuerpo a cuerpo con la mayor
cantidad posible de miniaturas del objetivo”.

Pagina 67. “Cargar contra los hostigadores”. La
primera frase se alterard de modo que la
unidad que cargue deba entrar en contacto
con el hostigador mis cercano en su linea de
vision.

Pagina 67. Las notas tipo “tamano humano” o
“aproximadamente del tamano de un humano”
se cambiaran a “potencia de la unidad 1”.

Pagina 75. En el tercer parrafo de la regla
“iCuidado, Senor!” se eliminaran las palabras
“por tanto”.

Pigina 102. En la seccién “Unidades enemigas
destruidas” se sustituira el tercer parrafo por
“Cada personaje se considera una unidad
distinta a estos efectos, y los personajes en
monturas monstruosas / carros también se
contarin aparte de su montura”.

Pagina 113. En el conjuro “El espiritu de la
Forja” se cambiara la ultima frase: “Los efectos
de este conjuro son exactamente los mismos
que los de la Regla del hierro ardiente, excepto
que la unidad sufrird 2D6 impactos
distribuidos como si se tratara de disparos”.

Pagina 117. El conjuro de “Luz protectora”
vera la ultima frase cambiada a: “Si logra
lanzarse, todas estas unidades seran inmunes a
la psicologia siempre que se queden dentro
del alcance, Ademas, durante la parte del
movimiento de reagrupar tropas que huyen,
todas las unidades amigas dentro del alcance
superaran sus chequeos de reagrupamiento
automaticamente, y se reagruparan a pesar de
estar por debajo del 25% de sus efectivos
iniciales”.

Pigina 121. En la secci6n “Armas magicas”,
segundo parrafo, se acortara la ultima frase
eliminando la palabra “especiales”.

= e R —

© Games Workshop Limited 2008. Games Workshop, Warhammer, \Warhammer 40,000, Apocalyp'se are ©, TM and/or ® Games Workshop Limited 2008. All rights reserved. e

www.games-workshop.com

-

=

e

Mo T



.. & ESCENARIO DE JUEGO

;-
8 P Lapartida estandar de Warbammer descrita en
R las pdginas 2 y 3, ése considera una Batalla
Y campal? Es importante ya que algunas reglas
dependen de esta opcion (como la regla
Emboscada forestal de los Elfos silvanos).

y R. Si, se considera una batalla campal (por lo que

- ' los Elfos Silvanos del ejemplo obtendrin su bosque
L adicional). Esto se indica en la pagina 248 del

‘- reglamento de tapa dura, Escenarios, primer

.| parrafo.

L
- .|’  MOVIMIENTO
j;"-"" i el P /Las unidades tienen que deterse en el momento

~ | s en que que estdn a 1 cm de las unidades enemigas,
i . 0 pueden seguir moviendo siempre que se
"t mantengan a 1 cm de todos los enemigos?

; R. Las unidades podran moverse libremente

% siempre que se mantengan a 1 cm de cualquier
i enemigo a lo largo de todo su movimiento.

CARGA

P. cPuede una unidad declarar una carga sobre
otra que se encuentre claramente fuera del
alcance de la carga? Por ejemplo, si se encuentra
desplegada a 60 cm y no se ha movido todavia.
Esto seria util para apartar a esta unidad del
camino de otra que si pueda efectuar una carga.

. R. La errata de las reglas de cargas de la pigina 18
indican: “No puedes medir la distancia entre la
unidad que carga y su objetivo antes de declarar la
carga, por lo que tendris que confiar en tu
estimacion de la distancia que las separa para
asegurarte que tu unidad llega hasta su objetivo”.
Insistimos en “asegurarte”. De este modo, declarar
una carga que tienes claro que no puede
completarse (como cargar sobre una unidad a
60cm) es hacer trampas.

En los casos en los que la distancia de carga no
queda tan clara, la decisiéon queda sobre la
. conciencia del jugador que carga (ver el apéndice
de “Cargas incomodas”). Nuestros jugadores, que
. 'sin duda juegan con deportividad, nunca
‘declararian una carga sabiendo que su unidad no
puede completarla para obtener una ventaja
_injusta.

Este juego es como la guerra de verdad, que se juega a
contra reloj y bajo circunstancias de mucho

Ban.

_ nerviosismo, y es sorprendente la elasticidad que cobran
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las medidas de los caballeros mds bonestos y
honorables.

H.G.Wells (Little Wars, 1913)

P, Imaginemos que una unidad amiga estd
trabada en combate cuerpo a cuerpo con una
unidad enemiga desde el turno anterior. En el
turno actual, otra unidad amiga que se
encuentra en frente de la unidad enemiga
quiere cargar, pero el frontal de la unidad
enemiga estd cubierto completamente por la
unidad amiga que ya estaba abi desde el
turno anterior. La unidad que todavia no esta
trabada, dpuede cargar sobre el flanco de la
unidad enemiga?

R. No, sélo puedes cargar a una unidad por el
flanco o por detras si estas en la zona indicada
para hacerlo. De este modo, la unidad del
ejemplo debera ganar el flanco de la unidad
antes de poder cargar sobre ella.

P. iComo debe buir una unidad que es cargada a
causa de un movimiento obligatorio (por ejemplo,
una carga de una miniatura que se mueve al azar
durante la fase de movimiento obligatorio, como
un Engendro del Caos)?

R. iComo debe huir una unidad que es cargada a
causa de un movimiento obligatorio (por ejemplo,
una carga de una miniatura que se mueve al azar
durante la fase de movimiento obligatorio, como un
Engendro del Caos)?

P. Una unidad que cargue, ipuede pivotar mds de
lo necesario para aumentar el numero de
miniaturas en combate cuando estd cargando?
Esto se conoce como “pivotaje tdctico” y puede
utilizarse contra unidades de exploradores para
disponer caminos de persecucion o arrasamiento
mads favorables, o contra otras unidades mds
anchas para evitar entrar en contacto con un
personaje en una esquina de la unidad, etc.

R. Todas las unidades que carguen (incluyendo a
los carros, monstruos, etc.):

1.- Deben intentar trabar en combate a tantas
miniaturas como sea posible, y

2.- Pueden pivotar una sola vez durante el
movimiento de carga.

Siempre que se cumplan estos dos criterios,
pueden pivotar tanto como deseen. Asi que el
“pivotaje tactico” es correcto.
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REDIRIGIR UNA CARGA

P, Las reglas de Redirigir una carga de la pdgina ;
23 solo cubren el caso de unidades enemigas que
se interpongan en el camino de una carga. {Que
ocurre si declaras una carga y, al mover a la
unidad, te das cuenta que hay otros elementos que
no son enemigos en tu trayectoria de carga?

R. Las reglas de carga fallida de la pagina 21 indican

que una unidad puede fallar una carga “si la unidad
| enemiga ha elegido huir como reaccion a la carga o
si el jugador ha calculado mal la distancia de carga”.
Esto incluye situaciones como cuando una unidad
declara una carga y después se da cuenta de que no
puede completarla por motivos distintos a otros
enemigos interponiéndose en el camino (por
ejemplo, no hay suficiente espacio para pasar entre
elementos de escenografia, unidades amiga se
interponen en el camino, etc.) En tales casos, es
una carga fallida y la unidad que carga debe
detenerse en contacto con la unidad amiga o el
elemento de escenografia que interrumpe su
avance, o en medio del terreno dificil que

REDIRIGIR UNA CARGA

1) Los caballeros declaran una carga con}ra los arqueros goblin, que
reaccionan huyendo.

Huir!

Carga sobre
los arqueros

2) Los arqueros goblin han huido a través de los lanceros goblin, que
ahora se encuentran en el camino de la carga de los caballeros. Los
caballeros declaran una nueva carga sobre los lanceros (incluso si
estos no estan dentro de su linea de vision). -

Los lanceros también reaccionan huyendo.

Carga sobre
los lanceros

52
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3)Los lanceros goblin han huido atravesando a los arqueros goblin, y
estos estan ahora en el camino de la carga de los caballeros sobre los
lanceros. Los caballeros declaran una nueva carga sobre los arqueros
(incluso si estos no estin dentro de su linea de vision).

Como las dos unidades goblin han
huido, tan solo es necesario mover a

los caballeros tras los arqueros y, si ;
estdn dentro de su distancia de carga, -
pueden eliminar a su paso todas las .
unidades que estén huyendo. o]

1ol

Carga sobre
los arqueros

entorpece el camino, etc. Ten en cuenta que la
declaracion de reaccion de carga de la unidad que
la recibia se mantiene.

P. Imaginemos que una unidad carga a la unidad -
enemiga A, y A buye de la carga, dejando a la
unidad enemiga B en la trayectoria de la unidad
que carga. Si la carga se redirige sobre By B
decide buir también, la unidad que carga idebe
perseguir a B o continuar tras su objetivo orzgmal
la unidad A?

R. Dado que la unidad que carga ha declarado un *
nuevo objetivo, tendrd que perseguir a la ultima
unidad que haya cargado (B en el ¢jemplo
anterior).

P. Imaginemos que la unidad cargada buye y otra
unidad que estda en el camino de la unidad que
carga se encuentra oculta a la vision de la unidad
que carga. ¢Podrad redirigir la carga sobre esta
nueva unidad teniendo en cuenta que no la puede
ver?

R. Si, ya que representa que la unidad tropieza
sobre el nuevo objetivo mientras se abalanzaba
sobre la unidad que huye.

P. cPuedes Redirigir la carga sobre un mismo
enemigo varias veces? Por ejemplo, la unidad
inicial (unidad A) huye a través de la unidad
amiga B (que supera su chequeo de pdnico),
deteniéndose justo detrds de esta. Entonces la
unidad atacante podria redirigir su carga sobre la
unidad B. La unidad B decide buir, atravesando a
la unidad A. ¢En este caso, la unidad que carga
podria redirigir su carga de nuevo sobre la unidad
A? Y qué ocurre si la unidad que carga no puede
ver a la unidad que se interpone en el camino?

R. Si, y el proceso continuara hasta que la situacién
se resuelva con una carga completa o una carga
fallida. Ten en cuenta que las unidades que vuelven
a ser cargadas a causa de este proceso no pueden
elegir una nueva reaccion a la carga, lo que puede
llegar a significar que la unidad que carga pueda
mover su distancia al completo destruyendo varias
de las unidades que escaparon de su carga (ver el
diagrama a continuacion).

PSICOLOGIA

P, cLas unidades con Furia asesina pueden
declarar cargas normalmente, o tienen que
esperar para utilizar inicamente las reglas de
carga de la pdgina 52?

R. Deben esperar a que todas las unidades que no
tengan Furia asesina declaren sus cargas
(incluyendo las reacciones a ellas).



AR

T ﬁ P. Si una miniatura que causa Terror carga,
deuando mides la distancia hasta el objetivo? Si se
bace de forma normal, durante la parte de la fase
de movimiento en la que mueven las unidades que

" cargan que viene a continuacion de los
movimientos obligatorios, la unidad objetivo ya
no estd a tiempo de huir.

R. Durante la parte de Declaracién de cargas
durante la fase de movimiento se declaran todas las
cargas y las reacciones a ellas de forma normal. Una
vez se ha hecho esto, se miden los alcances para
comprobar si las unidades con Furia asesina han de
L declarar cargas, y ver si las unidades que causan
“s:. “} . Miedo o Terror estan al alcance de sus objetivos, ya
"‘EE‘::; . . que estas reglas de psicologia pueden afectar las
’5&: «“cargas que se declaren y las reacciones a estas (ver
~ la siguiente pregunta). Una vez se han determinado
. todas las cargas y sus reacciones, se procede con la
. secuencia habitual de la fase de movimiento.

= ")

-, P, Siguiendo la respuesta anterior, si una unidad
recibe una carga de una unidad que no tiene
i Furia asesina y declara una reaccion a la carga,
3 pero en la misma parte de Declaracion de cargas
de la fase de movimiento recibe la carga de una
unidad con Furia asesina, cPuede cambiar su
reaccion a la carga?

R. Si

P, Las reglas de Furia asesina indican que las
“miniaturas” con Furia asesina obtienen +1
ataque. ¢Este como se aplica en miniaturas
compuestas de distintos elementos, como una
miniatura montada o un carro con dos
«tripulantes y dos miniaturas tirando de él? &Y que
ocurre con el Odio?

R. Como en el caso de los personajes (ver
“Psicologia de las monturas” en la pdgina 79), toda
la miniatura se ve afectada por la regla de
psicologia. Esto significa que tanto los jinetes como
'sus monturas (en el caso de la caballeria), la
tripulacion y las criaturas (en el caso de los carros),
o los personajes y los monstruos sobre los que
vayan montados, obtienen un ataque por Furia
asesina, pueden repetir sus tiradas a causa de Odio,
etc. Ten también en cuanta que si uno de los
componentes de esta miniatura “multiple” causa
- Miedo o Terror causa Miedo o Terror, o se ve
~afectado por la Estupidez, contagia los efectos al
. resto de los componentes de la miniatura. Por
ejemplo, es posible que Unicamente las bestias de
tiro de un carro tengan la regla Estupidez, pero si la
.minijatura falla el chequeo hecho en base a
liderazgo de la tripulacion, toda ella se vera
afectada por los efectos de la regla, incluyendo a la
tripulacion.

71
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P, Si una unidad carga o recibe una carga de un
enemigo que cause Terror, y falla su chequeo, den
qué direccion debera buir?

R. En direccién opuesta a la criatura que cause
Terror, como si hubiese fallado un chequeo al
principio del turno.

P, Las reglas de la pdgina 49 indican que una
unidad debe superar un chequeo de pdnico al
final de cualquier fase (excepto en la de combate)
en la que hayan sufrido un 25% o mds de bajas.
éSe refiere unicamente a miniaturas muertas en
combate? {Qué ocurre si algunas miniaturas
mueren a causa de un carro que buyese a través
de su unidad, o por cualquier otra razén que no
tenga una relacion directa con el combate, pero
durante la fase de combate? .Han de chequear por
panico si sufren un 25% o mds bajas?

R. No se hara ningin chequeo por el 25% de bajas
durante la fase de combate (incluyendo situaciones
extranas cuando se causan bajas por motivos
distintos al combate).

ARMAS

P. Una miniatura que utilice una pistola contra un
enemigo que cargue sobre ella, puede utilizar otra
arma en el combate cuerpo a cuerpo que ocurre
con la carga?

R. Si

P. Un personaje equipado con un arma de mano
normal y un escudo mdgico, ése beneficia de la
regla “Combatir con un arma de mano y un
escudo (infanteria)” de la pdgina 567

R. Si. No obstante esto no ocurriria de estar
equipado con un arma magica y un escudo, magico
0 comun, ya que las armas magicas pierden las
reglas normales de las armas de mano.

P. El modificador de Fuerza que ofrecen las lanzas
y las lanzas de caballeria, ésolo se aplican sobre la
unidad a la que ban cargado, o también se aplica
a sobre las unidades que les hayan contracargado
en un ejemplo como el de la pagina 45, al final de
Persecucion de un nuevo enemigo?

R. Contra todos los enemigos, incluso contra
aquellos que hayan contracargado. Esto ocurre ya
que en realidad las unidades que cargan desde
ambos bandos correrian las unas hacia las otras
simultineamente en lugar de mover por turnos.
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PERSONAJES TR

P. Las reglas de Desafios establecen que los
personajes se mueven entre las filas de modo que
ambos protagonistas queden enfrentados. En
combates grandes que involucren a mds de una
unidad por bando, des posible disputar un desafio
entre personajes que no puedan moverse
fisicamente en contacto el uno con el otro? Si es
asi, icomo se resuelve?

R. Si se da esta circunstancia, sugerimos utilizar
una aproximacion mas abstracta al Desafio. No
movais los personajes e imaginad que se
encuentran en contacto peana con peana.

P. (Un personaje montado en un carro
combatiendo cuerpo a cuerpo se beneficia del +2
a la tirada de salvacion por armadura (o puede
utilizar la del carro)? O esto solo se aplica con los
ataques a distancia?

R. Esto funciona como el combate cuerpo a cuerpo
al estar montado en un monstruo, con lo que el
enemigo puede decidir a quien atacar, y el
personaje utilizard su propia salvacion por
armadura.

HOSTIGADORES

P. Si una unidad de hostigadores recibe la carga
de dos o mds unidades enemigas desde distintas
direcciones, {como se determina qué unidad les
alcanza por el flanco o por la retaguardia, dado
que no tienen encaramiento en el momento de
declarar la carga?

R. Durante la parte del movimiento de cargas de la
fase de Movimiento, el jugador que controla las
cargas decide cual de sus unidades carga primero
sobre los hostigadores y la avanza. Los hostigadores
se alinean de forma normal con la primera carga. A
partir de este momento, los hostigadores tienen
frontal, retaguardia y flancos, y cualquier otro
enemigo que cargue considerara la situacion como
una carga sobre un combate que ya estuviese en ese
lugar desde un turno anterior.

P, ¢Podrias explicar como buyen los bhostigadores?
Podpria ser importante para determinar si deben
buir a través de enemigos o terreno impasable.

R. Si los hostigadores huyen de un combate, la
situacion es sencilla, ya que tratan la situacién

como si fueran una unidad con una formacion
normal.

Si no es el caso, la situacién puede ser un poco mas
complicada. Primero, el hostigador visible mas
cercano huye la distancia del resultado de la tirada
en direccién contraria al centro de la unidad que le
esta cargando. Después, el resto de hostigadores

que huyen se mueven la misma distancia en
paralelo, en la misma direccion que el primero,
intentando mantener la unidad de hostigadores en
una formacién mas o menos similar, como se
muestra a continuacion. 1]

VARIOS

P. Puede ocurrir que una miniatura compuesta por
distintos componentes, como un elemento de
caballeria, un personaje montado en un e,
monstruo, o un carro, tenga que hacer un chequeo -
de caracteristica (como el chequeo de iniciativa
del conjuro Pozo de sombras). Si la miniatura
cuenta con distintos valores para la misma
caracteristica a chequear, icual se utiliza?

R. A no ser que se indique lo contrario, se utiliza el
mejor valor, es decir, aquel que ofrezca mayores
posibilidades de superar el chequeo.

P, Las tiradas de salvacion especiales y demds
reglas especiales que se aplican a un personaje
(incluyendo las que provengan de un objeto
mdgico o un conjuro), ése aplican también al
monstruo o carro en el que vaya montado?

HOSTIGADORES HUYENDO
W

2
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R. Dado que tanto el jinete como la montura
pueden atacarse por separado, cualquier salvacién y
demas reglas especiales del personaje (incluyendo
las que vengan de objetos magicos, objetos y
demas) no se aplican a la montura, y viceversa.
Existen algunas excepciones a la regla en las que se
aplican tanto al jinete como a la montura: reglas de
Psicologia ‘(ver el reglamento, pagina 79), reglas
que el personaje ofreceria a la unidad a la que se
incorporase (como Resistencia a la magia), o si la
regla en concreto lo especifica (determinados
objetos magicos, la Bendicion de la dama, etc.)

P, Para recuperar un estandarte capturado, cbasta
con derrotar a la unidad que se lo lleva como
trofeo, o debo desmoralizaria y perseguirla como
si quisiera capturar el suyo?

R. Debes desmoralizarla y perseguirla, como si
.fueras a capturar su estandarte.

P. Una unidad recibe una carga por el flanco, y la
unica miniatura en contacto con el enemigo es un
comandante. {Es posible matar mds miniaturas
aparte del campeon?

R. No

P. En la pdgina 68 del reglamento acerca de los
voladores que buyen, determinan que: “si su
movimiento termina en un elemento de terreno
impasable o sobre enemigos con potencia de la
unidad de 5 o mayor que no estén huyendo,
resultardan destruidas de la forma babitual”. Y si
el movimiento de la unidad voladora termina
sobre enemigos que no estén huyendo de una
potencia de la unidad inferior a 5?

R. La regla indica “de la forma habitual”, asi que las
miniaturas voladoras no serian destruidas, y del
modo normal, se moverian hasta quedar libres del
enemigo.

P, ¢El cambio en las reglas del modificador por
filas de la edicion anterior implica que las
unidades de Bestias del Caos con la regla de
Incursores pueden bacer formaciones de cinco filas
con un frontal mds estrecho?

" R. No, las reglas de Incursores deben jugarse tal

como estan escritas, asi que los Incursores seguirin
formando filas de cuatro columnas y no obtendran
‘el modificador de filas. Esto les hace mas
vulnerables contra las unidades mas pequenas,

" pero confiamos en que el aumento del potencial de

la regla de Emboscada con la nueva edicion lo
compense.

EDIFICIOS

P, (Las unidades pueden entrar en edificios
mediante movimientos distintos del modo normal?

Por ejemplo. cPuede desplegarse una unidad
dentro de un edificio al principio de la partida,
teleportarse (Salto fugaz, etc.), crearse en su
interior (Invocacion de Nebek), salir de un tunel
en su interior, etc.?

R.Si, puede.

P. (Puede una unidad entrar y salir de un edificio
en el mismo turno?

R. No. Dado que para entrar en un edificio deben
efectuar un movimiento normal (que no implique
marcha ni reorganizacién), y que para salir seguira
las reglas de una unidad que vuelve tras una
persecucion (que implica un movimiento
normal).Si entrase y saliese de un edificio en el
mismo turno, se consideraria que moveria el doble
(haciendo dos movimientos normales), lo que no
esta permitido.

P. (Como resuelvo los impactos de armas que no
tiran para impactar (como las amerratadoras)
cuando disparan sobre unidades en el interior de
un edificio? {S6lo inflingiré 1D6 impactos?

R. Dispara el arma de modo normal, determinando
el nimero de impactos que causaria de forma
normal. Después tira 1D6 ya que el objetivo esta
dentro del edificio. El resultado es el nimero de
impactos que finalmente impactan en el objetivo. El
exceso de impactos se pierde contra los muros.

P. {Como resuelvo el fuego de una unidad de
Enanos del Caos con trabucos disparando desde
dentro de un edificio?

R. Su “zona de de fuego” es tan ancha como el
costado del edificio desde el que disparan. Los
impactos son de Fuerza 3, +1 por cada piso desde
el que puedan disparar cinco trabucos.

MAGIA

P, iLas reglas para los dobles unos y seises para
dispersar conjuros siguen las mismas normas que
para bacerlos? Es decir, ése consideran los dobles
unos y seises antes de repetir las tiradas, a no ser
que se especifique lo contrario?

R. Si, antes de repetir tiradas, a no ser que alguna
regla especifica indique lo contrario.

RO e o - = S oS, e e R .+ oyl
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P. Algunos objetos mdgicos permiten que el
Jjugador acumule mds dados en la fase e magm
¢Estos dados son comnunes o pertenecen -
unicamente al mago que posee el objeto? ;

R. Por lo general esto se especifica en la
descripcion del objeto, pero en caso de duda se
aplica lo siguiente:

Los dados del mago y los de la reserva que no se
utilicen podran acumularse al final de la fase de
magia. En la siguiente fase de magia, todos los
dados acumulados volveran a la reserva.

P, ¢El conjuro Cometa de Casandora finaliza su
efecto en cuanto el cometa impacta en el suelo?

R. Si

P. Una duda acerca del conjuro del Viento
aullante. ¢Los conjuros (en concreto los misiles
madgicos) y las mdquinas de guerra con una fuerza
de 4 o menos, pueden dirigirse contra miniaturas
protegidas por el Viento aullante?

R. Si, los conjuros y las maquinas de guerra pueden
penetrar la proteccion del Viento Aullante.

P, Si los magos de mi ejército lanzan conjuros
como La furia del oso o la Espada ignea de Rbhuin
varias veces sobre la misma miniatura, dse
acumulan los efectos?

R. No, estos modificadores no son acumulativos, ya
que se anaden sobre el perfil de atributos de la
miniatura, asi que no tiene sentido lanzarlos varias
veces sobre la misma miniatura.



APENDICES

Las siguientes paginas ofrecen algunas observaciones sobre las reglas de juego, y se han colocado aqui de

modo que las propias reglas pudiesen mantenerse razonablemente concretas. Por favor, ten en cuenta que
.- esto no son reglas, si no sugerencias ttiles que te animamos a utilizar para resolver tus partidas de un

.~ .modo amigable..

Descuadres

El concepto de “descuadre” se refiera a la situacién
el la que dos unidades terminan trabadas en
combate sin estar totalmente encaradas la una con
la otra. Da una sensacion extrana, ya que algunas
miniaturas estaran mirando las musaranas mientras
que sus camaradas estaran luchando por su vida
contra una o dos unidades enemigas, tan solo unos

| ““metros mas alla.

* "El caso mds habitual de descuadre es cuando una
unidad esta trabada por el frontal con una o mas
. unidades enemigas. Si algunas de estas unidades
- huye tras el combate y otras no lo hacen, esto
- - puede dejar algunas miniaturas que se encontraban
" trabadas sin nadie a quien combatir.

“Esto también puede ocurrir durante una carga, si
las unidades estin muy separadas, exactamente a la

distancia maxima de carga (Fig.1). Esta situacion
haria imposible que la unidad que carga pivotase,
ya que este movimiento provocaria que fallasen la
carga, asi que se ven obligados a cargar de frente.
Curiosamente, se puede dar una situaciéon parecida

La unidad que carga tiene un movimiento
de carga de 20cm y estda a 20 cm
exactamente de la unidad objetivo. No hay
suficiente espacio para pivotar y la carga
termina descuadrada.

Fig. . -

Resultado de
la carga si 1
sigues las o
reglas al pie
de la letra.

L L Solucién a la que
4 deberian aspirar.

L

entre unidades que estan demasiado cerca, y la
unidad que carga no puede pivotar lo suficiente
para llevar el maximo nimero de miniaturas al
combate (Fig.2). En estas situaciones extremas, si
quieres cenirte estrictamente a las reglas tendras
que vivir con el descuadre y seguir con el juego.

No obstante, podrias acordar con tu contrincante
una solucion de compromiso entre caballeros que
evitase los descuadres. La mejor solucion suele ser
desplazar la unidad que carga (o la unidad que
gano el combate), para poder incorporar mas
miniaturas en el combate.

Técnicamente, esto no estd permitido si seguimos
las reglas al pie de la letra, pero si ambos jugadores
estan de acuerdo, el juego se beneficiara de un
mayor realismo y mas diversion (itiraréis mas
dados!).

Lo mas importante que hay que entender al
enfrentarse a este tipo de situaciones, es que los
descuadres no forman parte del espiritu del juego y
se debe intentar evitarlos a toda costa. iSon muy
feos!

La unidad que carga
estd demasiado cerca de
su objetivo: otro
ejemplo de descuadre.
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Resultado si
sigues las
reglas al pie
de la letra.

Fig. 2a
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Cargar a objetivos multiples . i lleva hasta mds unidades enemigas, entonces estas -
? } se ven atraidas al combate y todas ellas quedan

A menudo ocurre que dos o mas unidades esta
alineadas unas junto a las otras de modo que
durante una carga sobre una de ellas, las demas se

alineadas en una linea de combate para poder
trabar el maximo nimero de miniaturas posible en

XL : el combate. En estos casos puede ser necesario -1 B

veran involucradas (Fig. 1). ; .
mover todas las unidades, tanto las que cargan

En el ejemplo de la Fig. 1, la carga sobre la unidad como las que reciben la carga, con tal de componer
de la izquierda involucrara a la otra unidad en el una linea de combate decente. Las unidades )
combate. En este caso, el jugador que efectaa la alcanzadas durante el alineamiento tienen las
carga deberia declarar su carga sobre la unidad con opciones habituales para las tropas que reciben una
la que pretenda trabar el mayor nimero de carga: huir, aguantar y disparar o mantener la
miniaturas. No obstante, dado que es inevitable posicion. "

atraer a las demas miniaturas al combate, también

| se les permite reaccionar a la carga de forma
normal. Es decir, podran huir, aguantar y disparar o
mantener la posicién incluso si no son el objetivo
de la carga y se veran implicadas en el combate.

Puede ocurrir que una unidad se encuentre fuera
del combate por encontrarse una fraccion de g
centimetro mis alli de una unidad junto a ella que -
esté trabada, o en un angulo ligeramente distinto a
la unidad que carga. En realidad, la unidad que

Obviamente, lo normal es que las unidades no se carga no se detendria a formar una linea bien
alineen perfectamente. Es inevitable que un carga definida teniendo al enemigo tan cerca. Asi, la
alcance una unidad antes que la otra, aunque sea unidad que recibiese la carga se moveria

por unos milimetros. Asi que {Qué margen ofreces? automaticamente en contacto con la otra si

Si una unidad queda unos milimetros por detras de estuviera a menos de 1 cm de la unidad enemiga,
la que tiene al lado, éevita el combate o se une a ¢él? asumiendo que quien cargue tuviese suficiente

movimiento como para alcanzarles. Mueve la
unidad en posicion, que suele ser lo mas facil, o
desplazalas todas un poco para poder formar una
linea de combate.

El mejor modo de solucionar esto es detener la
carga tan pronto como entre en contacto con
alguna unidad, y alinear la carga con la unidad de
forma normal. Si el proceso de alineamiento te

Fie 1 =i
OBJETIVO

La carga trabard inevitablemente a dos unidades enemigas en el
combate. La unidad que carga no tiene suficiente espacio para
cargar a su objetivo sin cargar a la otra unidad al mismo tiempo. |

s

Esta unidad se queda colgada por milimetros. En esta situacion Por lo general es mds conveniente mover la unidad enemiga a
puedes decidir permitir que quienes cargan se traben con la su lugar para formar una linea de batalla, otra opcién seria
unidad que queda colgada si se encuentran a menos de 3cm de mover el resto de unidades para juntarlas.

ella y le: movimento di i

“
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.Cargas incomodas

Los jugadores no pueden medir la distancia hasta
su objetivo al declarar sus cargas. El jugador tendra
que aplicar su intuicion al declarar la carga, ya que
si el objetivo estd a demasiada distancia s6lo podra
hacer un movimiento normal y perderia cualquier
oportunidad que tuviese de disparar armas a
distancia. Por lo general, las cargas fallidas son un
problema para el atacante, no s6lo porque se
expone a recibir fuego de unidades que aguanten y
disparen, si no porque ademads puede encontrarse
en posicion de recibir una carga del enemigo en el

"} . préximo turno.

“..Cuando un jugador declara una carga deber estar
suficientemente seguro de poder alcanzar a su
objetivo. No se podri intentar obtener una ventaja

| “declarando una carga que sea evidente que no

7 puede alcanzar a su objetivo. En la mayoria de los
“casos esto seria un problema, pero es posible lograr
alguna ventaja en ciertas situaciones. Cuando sea
 obvio que una unidad no podri alcanzar su

objetivo, no se podra declarar la carga.

El movimiento de las cargas suele ser bastante claro
en la mayoria de los casos. No obstante, las batallas
son lo que son, y se disputan sobre infinidad de
terrenos y estin sujetas a infinidad de
circunstancias extranas, con lo que las cargas
pueden degenerar en unidades perdidas dando
tumbos por los prados. Si los jugadores tienen en
cuenta las siguientes guias deberias poder salvar la
mayoria de las situaciones mas complejas.

En cuanto la unidad que cargue entre en contacto
con su oponente, el combate ya estdi comprometido
y s6lo quedara alinear a los antagonistas si los
objetivos se han alcanzado en ingulo. Tened
siempre en mente lo que esta pasando. Las dos
unidades se han enfrentado, y algunos guerreros de
ambos bandos se han adelantado trabiandose antes
que el grueso de sus companeros que se mantienen
detras, incorporandose gradualmente a una linea
de combate irregular que fluctda con el desarrollo
de la batalla. En términos de juego moveremos los
combatientes para formar una linea de combate, y
por comodidad, suele ser mejor mover a la unidad
que carga. De este modo, la unidad que carga se
alinearia con su contrincante, pero en ocasiones en
las que seria mejor otra opcién (por ejemplo, con
terreno impasable impidiendo el movimiento) es
totalmente correcto mover la unidad cargada para
alinearla con la atacante.

Este pivotaje adicional se efectia de manera
automatica y sin duda puede provocar que algunas
miniaturas avancen mas alld de su distancia de
carga normal; las reglas lo permiten.

Generosidad

Animamos a que los jugadores jueguen con un
espiritu de cooperacion, y es mejor permitir un
cierto grado de recolocacion de tropas que
estropear una buena partida. Ante la duda, sé
generoso... o tira un dado para decidir en los casos
mads inciertos.



