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COMO USAR ESTA
GUIA DE REFERENCIA

El presente documento se ha diseiado como manual de consulta
definitivo para todas las reglas de STAR WARS: LEGION. Antes de
utilizar este documento, los jugadores deberian leer y familiarizarse
con las reglas descritas en el cuaderno Aprende a jugar. Los jugado-
res podran consultar esta Guia de referencia para resolver las dudas
que surjan durante la partida.

El grueso de esta guia estd compuesto por el glosario de juego. Esta
seccién contiene un listado alfabético de términos y situaciones que
puede encontrarse un jugador a lo largo de una partida. También
se proporcionan reglas exhaustivas para la creacion de ejércitos y la
preparacion de la partida, ademas de los efectos tinicos de ciertos
tipos de terreno.

Esta guia se compone de nueve secciones:

COMPOSICION DE LAS CARTAS PAGINA 4

En esta seccidn se ofrece un desglose ilustrado de los elementos que
componen las distintas cartas del juego.

CREACION DE EJERCITOS PAGINA 5

En esta seccion se describe el método que ha de seguir cada jugador
para crear un ejército utilizando sus unidades y mejoras con el fin de
usarlo en una partida.

PREPARACION DE LA PARTIDA PAGINA 6
En esta seccion se detallan los pasos que deben llevarse a cabo para
preparar una partida de STAR WARS: LEGION.

REGLAS DE TERRENO ADICIONALES PAGINA 8

En esta seccion se definen muchos de los tipos de terreno mas habi-
tuales en los juegos de miniaturas, asi como las reglas necesarias para
utilizarlos durante las partidas.

MOVIMIENTO VERTICAL PAGINA 18
En esta seccion se exponen las reglas que permiten a las miniaturas
escalar superficies verticales.

GLOSARIO PAGINA 11

El grueso de esta guia de referencia lo ocupa el glosario, un listado
detallado de reglas y aclaraciones enumeradas por temas siguiendo
un orden alfabético.

REGLAS OPCIONALES PAGINA 62

En esta seccién se explica como librar batallas a gran escala (uti-
lizando mas miniaturas) y también cémo jugar partidas con un
ndimero ilimitado de rondas.

FE DE ERRATAS PAGINA 64
En esta seccion se incluyen correcciones para las erratas de los
componentes impresos.

INDICE ALFABETICO PAGINA 65

Esta seccion contiene un listado exhaustivo de los temas recogi-
dos en esta guia, asi como las correspondientes paginas en las que
pueden encontrarse.

LA RONDA DE JUEGO

Una partida de STAR WARS: LEGION transcurre a lo largo de seis
rondas. Cada una de estas rondas consta de las tres fases siguientes:

FASE DE MANDO

Durante esta fase, los jugadores deben completar estos pasos:

1. Seleccionar una carta de Mando: Cada jugador escoge en
secreto una carta de Mando de su mano y la pone boca abajo
sobre la superficie de juego. Después, ambos jugadores muestran
simultdneamente sus respectivas cartas.

2. Determinar la prioridad: El jugador que tenga la carta con el
menor numero de puntitos tiene prioridad sobre su rival.

3. Impartir érdenes: Empezando por el que tenga la prioridad, cada
jugador designa un comandante aliado y lo utiliza para impar-
tir érdenes. El nimero de érdenes que pueden impartirse viene
indicado en la barra de 6rdenes de la carta de Mando escogida.

4. Crear la reserva de ordenes: Cada jugador crea su propia
reserva de drdenes, que consta de todas las fichas de Orden que
no haya colocado sobre el campo de batalla al resolver el enun-
ciado de su carta de Mando.

FASE DE ACTIVACION

Empezando por quien tiene la prioridad, los jugadores se turnan
para activar sus unidades completando los pasos siguientes:

1. Escoger una unidad: El jugador elige entre seleccionar una uni-
dad que tenga asignada una ficha de Orden boca arriba o bien
coger una ficha de Orden al azar de su reserva de drdenes y esco-
ger una unidad de esa misma categoria que no tenga ya asignada
una ficha de Orden boca arriba.

2. Activar la unidad: El jugador activa la unidad designada, rea-
lizando con ella un méximo de dos acciones (mds las acciones
gratuitas pertinentes).

3. Colocar la ficha de Orden: El jugador coge la ficha de Orden de
la unidad y la pone boca abajo sobre el campo de batalla junto al
lider de la unidad.

FASE FINAL

Los jugadores restablecen el campo de batalla completando los
siguientes pasos:

. Descartar cartas de Mando: Cada jugador descarta la carta de
Mando que ha mostrado; ya no podra volver a utilizarla en lo
que queda de partida.

2. Retirar fichas: Los jugadores retiran del campo de batalla todas
las fichas de Ataque apuntado, Esquiva y Alerta, y también qui-
tan una ficha de Acobardamiento de cada unidad.

3. Actualizar la reserva de Ordenes y efectuar ascensos: Cada
jugador coloca una ficha de Orden sobre la carta de cada uni-
dad de la categoria correspondiente que aiin no haya sido derro-
tada. Si todos los comandantes de un jugador han sido derrota-
dos, debe elegir al lider de una unidad de infanteria y nombrarlo
nuevo comandante.

4. Adelantar el indicador de ronda: El jugador que tenga actual-
mente el indicador de ronda lo gira para marcar el siguiente
ndmero y luego se lo entrega a su adversario.
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COMPOSICION DE LAS CARTAS

CARTA DE UNIDAD (VEHICULO)

Nombre de la unidad

"

Categoria

Faccion
N° de miniaturas

Valor en puntos

Dado de defensa
Tipo de unidad

@, _Umbral de Heridas

Aplomo

Barra de mejoras

Cualidades

de la unidad
Barra de
incrementos
Velocidad

Nombre del arma

Lore's ARENSEASER Fusn sBisvereA-300

&L e

Alcance del arma

Dados del arma

Cualidades

del arma

CARTA DE MANDO

CARTA DE INFANTERIA

CARTA DE UNIDAD (INFANTERIA)

Nombre de la unidad

Icono de carta Gnica Subtitulo Categoria

Faccién N° de miniaturas

Valor en puntos Dado de defensa

Tipo de unidad

@, _Umbral de Heridas
(1 Aplomo

Barra de

la unidad incrementos
Nombre del arma Velocidad

Barra de mejoras

Cualidades de

Alcance del arma Dados del arma

Cualidades

del arma

MEJORA DE ARMA

Prioridad Nombre de Nombre de
_

lacarta
lacarta

Comandante

Alcance del arma

Restriccion

Tipo de mejora
—_—

Ordenes

LAS REGLAS DE ORO

Estas reglas de oro son conceptos basicos sobre los que se
sustentan todas las demds reglas del juego.

« Sialguna parte de este documento contradice lo descrito
en el cuaderno Aprende a jugar, siempre se dara preferen-
cia a la Guia de referencia.

Si el efecto de una carta o cualquier otro componente
de juego contradice las reglas descritas en el cuaderno
Aprende a jugar o en esta Guia de referencia, siempre ten-
dra prioridad el efecto de dicho componente.

Si el enunciado de una carta contiene la expresion “no
puede’;, se trata de un efecto de cardcter absoluto que no
puede verse anulado por ningtin otro efecto de juego.

Nombre de la carta

Dados del arma Dados del arma

Icono de Alcance del arma
agotamiento Restriccion
Efecto Efecto
Valor en puntos Tipo de mejora Valor en puntos
— O —

RESOLUCION DE CONFLICTOS

Los jugadores siempre han de procurar llegar a un acuerdo en toda
disputa que surja en torno a cualquier situacion en el campo de
batalla. Si no consiguen ponerse de acuerdo (como por ejemplo a
la hora de determinar el alcance comprendido entre dos miniatu-
ras o la linea de visién de una unidad), el jugador que posea actual-
mente el indicador de ronda debera lanzar un dado rojo de defensa;
si obtiene un bloqueo (W), su interpretacién de la situacion se con-
siderard correcta y se reanudard la partida. En caso de obtener cual-
quier otro resultado en el dado, se dara la razon al jugador que no
posee el indicador de ronda y luego se reanudara la partida.



CREACION DE EJERCITOS

En una partida convencional de STAR WARS: LEGION, cada juga-
dor despliega su propio ejército compuesto por sus personajes favo-
ritos, estrategias emocionantes y trucos unicos.

La creacion de un ejército personalizado permite a los jugadores
reunir un contingente adaptado a su estilo de juego y a sus pun-
tos fuertes. Donde un jugador podria crear una fuerza heterogénea
y flexible, otro quiza disefie un ejército especializado en una tnica
estrategia que lleve a cabo con una eficacia despiadada.

PUNTOS

Cada ejército estd compuesto por unidades, cartas de Mejora y car-
tas de Mando. Tanto las unidades como las cartas de Mejora cuestan
puntos; el valor total en puntos de todo lo que se incluya en un ejér-
cito no puede superar los 800.

Valor en
puntos

BuAsTer oe BoLsiLLo EC-17

%

CaRON BLASTER Ax-28

FACCIONES

Hay dos facciones en el juego: el Imperio Galactico (facciéon Impe-
rial) y la Alianza Rebelde (faccién Rebelde). En un ejército sola-
mente se pueden incluir unidades de la misma faccion. La faccién
a la que pertenece cada unidad se muestra en la esquina superior
izquierda de su carta.

CATEGORIAS

La categoria de una unidad se utiliza para crear ejércitos. Cada ejér-
cito debe incluir lo siguiente:

Toda unidad pertenece a una de estas categorias:
Comandante: En cada ejército deben incluirse de una a dos
unidades Comandantes.

Agente: En cada ejército pueden incluirse hasta dos
unidades Agente.

Tropa: En cada ejército deben incluirse de tres a seis uni-
dades de Tropa.

Fuerzas especiales: En cada ejército pueden incluirse hasta
tres unidades de Fuerzas especiales.

o X > %

Apoyo: En cada ejército pueden incluirse hasta tres unida-
des de Apoyo.

Pesada: En cada ejército pueden incluirse hasta dos
unidades Pesadas.

MEJORAS

Las unidades de un ejército pueden equiparse con cartas de Mejora.
Cada carta de Mejora cuesta tantos puntos como figura en su esquina
inferior derecha. Por cada icono de Mejora que tenga una unidad en
su barra de mejoras, dicha unidad podrd equiparse una carta que
posea el icono correspondiente. Una unidad no puede equiparse
mas de una copia de la misma carta de Mejora.

Algunas cartas de Mejora presentan restricciones en su texto de reglas.
Por ejemplo, una carta de Mejora con la restricciéon “Sélo Soldados
de asalto” unicamente puede equiparsela una unidad de Soldados de
asalto. Ademas, ciertas cartas de Mejora tienen la restriccion “Sélo
Lado Luminoso” o bien “Sélo Lado Oscuro”. El Imperio Galactico es
afin al Lado Oscuro, asi que sus unidades pueden equiparse cartas
de Mejora con esta restriccion; la Alianza Rebelde, por otra parte, es
afin al Lado Luminoso y sus unidades pueden equiparse con cartas de
Mejora que posean la restriccion “Sélo Lado Luminoso”

CARTAS UNICAS

Algunas unidades y mejoras repre-
sentan personajes especificos, armas
exclusivas o singulares unidades de
renombre. Cada una de estas unida-
des y mejoras tiene un nombre unico senialado con un punto a la
izquierda. Un jugador no puede incluir en su ejército mas de una
carta Unica que tenga el mismo nombre.

MANO DE CARTAS DE MANDO

Como parte del procedimiento para crear un ejér-
cito, cada jugador escoge una mano de seis cartas
de Mando. En esta mano debe hacer dos cartas de
prioridad 1, dos cartas de prioridad 2 y dos car-

*LUKE SKYWALKER

HEROE DE LA REBELION

tas de prioridad 3, pero sélo se puede incluir una Prioridad
copia de cada carta de Mando. Para poder incluir

cartas de Mando de un personaje tinico (como por

ejemplo Darth Vader), dicho personaje debe for- ~ DARTHVADER
mar parte del ejército. Las cartas que son exclusi- Personaje

vas de un personaje presentan el nombre de ese per-

sonaje bajo su titulo. Después de haber elegido seis cartas de mando,
cada jugador afiade la carta de Mando “Ordenes vigentes” para for-
mar una mano de siete cartas de Mando.

FICHAS DE IDENTIFICACION

Si un ejército tiene varias unidades con el
mismo nombre pero con distintas mejo-
ras, puede resultar complicado diferenciar-
las entre si. Para facilitar la distincién de
unidades del mismo nombre, al desplegar-
las sobre el campo de batalla se coloca una
ficha de Identificacion Unica junto a la peana
del lider de cada unidad, y acto seguido se
coloca otra ficha de Identificacion idéntica
sobre su correspondiente carta de Unidad.

Fichas de
Identificacion



PREPARACION DE
LA PARTIDA

Para jugar una partida convencional de STAR WARS: LEGION es
preciso completar los siguientes pasos:

Establecer el campo de batalla y reunir los componentes: Debe
delimitarse un campo de batalla de 90x180 centimetros sobre
una superficie plana. Los jugadores se sientan uno enfrente del
otro, en los lados mds anchos del campo de batalla, y colocan
sus unidades, cartas, fichas de Orden, plantillas de movimiento
y demdas componentes de juego en su lado, fuera del campo de
batalla. A continuacion asignan fichas de Identificacion a sus
unidades en caso de que sean necesarias.

Definir el terreno: Antes de empezar a jugar es importante
determinar cudles van a ser los efectos de los distintos terrenos
utilizados. Los jugadores han de examinar los elementos de esce-
nografia disponibles y concretar qué tipo de cobertura ofrece
cada uno y las propiedades especiales que pueda tener.

Colocar el terreno: Los jugadores deben ponerse de acuerdo
para colocar los elementos de terreno. Si no logran un consenso
o prefieren recurrir a otro método, pueden usar las reglas des-
critas en la seccion “Colocacién competitiva de terreno” (ver
pagina 9).

Escoger lados y colores: El jugador cuyo ejército cueste la
menor cantidad de puntos elige entre ser el jugador rojo o el
jugador azul. A continuacidn, el jugador azul escoge uno de los
lados anchos del campo de batalla y dispone su ejército junto al
mismo. El jugador rojo ocupa el otro lado ancho del campo de
batalla. Silos ejércitos de ambos jugadores tienen el mismo coste
en puntos, se lanza un dado o se arroja una moneda al aire para
determinar cudl de los jugadores puede escoger color.

5. Mostrar cartas de Batalla: Se barajan por separado los mazos

de cartas de Objetivo, Despliegue y Condicion. Acto seguido se
roban y se muestran tres cartas de cada mazo, distribuyéndolas
en sendas filas horizontales segtin su tipo y orientadas hacia el
lado de la superficie de juego correspondiente al jugador azul.

Definir el campo de batalla: Empezando por el jugador azul,
cada jugador se turna para escoger una fila de cartas y eliminar
la primera empezando por la izquierda (ver recuadro de ejem-
plo mas abajo). Si lo prefiere, un jugador también puede renun-
ciar a su turno para eliminar una carta. Cuando ambos jugado-
res hayan tenido dos oportunidades cada uno para eliminar una
carta, se toma la primera carta de cada fila empezando por la
izquierda para utilizarla durante la batalla. Si los jugadores eli-
minan las dos primeras cartas de una fila, ya no podran eliminar
la tercera y ultima.

Resolver las cartas de Objetivo y Condicion: Primero han de
completarse las instrucciones de la carta de Objetivo mostrada
que sean aplicables a la preparacién de la partida, y luego se
resuelven las que figuren en la carta de Condicion.

Desplegar las unidades: Se resuelven las instrucciones de la
carta de Despliegue que afecten a la preparacion de la partida
(si las hay); algunas cartas de Despliegue poseen efectos conti-
nuos que se aplican durante este paso. A continuacion, empe-
zando por el jugador azul, los jugadores se turnan para elegir
una sola unidad de sus ejércitos y colocarla dentro de sus respec-
tivas zonas de despliegue. Este procedimiento se repite hasta que
todas las unidades hayan sido desplegadas.

Preparar el suministro comun: Las fichas de Herida, Acobar-
damiento, Ataque apuntado, Esquiva y demds se colocan junto
al campo de batalla formando un suministro comun. El jugador
azul coge el indicador de ronda y lo fija en el “1”. {Una vez hecho
esto, los jugadores ya estan listos para empezar la partida!

COMO DEFINIR EL CAMPO DE BATALLA
T

Objetivo

Despliegue

Condicion

El jugador azul escoge la fila correspondiente a las cartas de
Despliegue y elimina la que estd en el extremo izquierdo.

El jugador rojo selecciona la fila de las cartas de Condicion y
elimina la que estd mas a la izquierda.

El jugador azul escoge también la fila de cartas de Condicién,
y de nuevo elimina la primera empezando por la izquierda.

El jugador rojo no puede eliminar la dltima carta de la fila
de cartas de Condicion, asi que opta por eliminar la que esta
mas a la izquierda en la fila de cartas de Objetivo.

Dado que ambos jugadores han tenido dos oportunidades
para eliminar cartas, las primeras por la izquierda de todas
las cartas sobrantes serdn las que se utilizardn en esta partida.
Estas cartas determinardn el despliegue de fuerzas de cada
jugador, el objetivo de la partida y las posibles condiciones
especiales que afecten al juego.




DIAGRAMA DE PREPARACION DE UNA BATALLA CONVENCIONAL
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1. Fichas de Orden Rebeldes 6. Mano Imperial de cartas de Mando

2. Cartas de Unidad y Mejora Rebeldes 7. Fichas de Orden Imperiales e indicador de ronda
3. Mano Rebelde de cartas de Mando 8. Cartas de Unidad y Mejora Imperiales

4. Regla de alcance y plantillas de movimiento 9. Unidades Imperiales (miniaturas)

5. Suministro comin 18. Unidades Rebeldes (miniaturas)

CARTAS DE BATALLA UTILIZADAS EN ESTA PARTIDA

Objetivo Despliegue Condicion



REGLAS DE TERRENO
ADICIONALES

Anadir distintos tipos de terreno al campo de batalla plantea desafios
y oportunidades de cardcter exclusivo. Se puede utilizar practicamente
cualquier cosa en representacion del terreno, desde drboles para
maquetas de trenes hasta simples bloques de madera y otros jugue-
tes similares. Muchos jugadores utilizan materiales y herramientas de
modelismo para fabricarse sus propios elementos de escenografia.

Las reglas de terreno descritas en esta seccion han sido disefiadas
para contemplar el uso de estos elementos de escenografia, los mas
habituales en los juegos de miniaturas. No obstante, en lo que res-
pectaa STAR WARS: LEGION, lo tinico que importa es que los juga-
dores se pongan de acuerdo antes de empezar la partida sobre los
tipos de terreno que van a utilizar y las reglas asociadas a ellos.

Este procedimiento es muy sencillo, ya que los jugadores solamente han
de definir el tipo de cobertura y la dificultad para el movimiento que
supone cada pieza de terreno colocada en el campo de batalla. Esta sec-
cién contiene reglas para los tipos de terreno mas comunes, pero los juga-
dores son libres de expandirlas o modificarlas segun crean conveniente.

TIPO DE COBERTURA

El grado de cobertura que proporciona el terreno varia segun cada
miniatura. Por norma general, cuando al menos la mitad de una
miniatura queda fuera de la linea de vision por estar oculta detras de
un elemento de terreno, éste le proporciona cobertura (pero no asi
cuando mas de la mitad de la miniatura sigue a la vista). Esto quiere
decir que las miniaturas de infanteria suelen beneficiarse de cober-
tura bastante mds a menudo que los vehiculos.

Dependiendo de las caracteristicas del terreno, la cobertura que pro-
porciona puede ser de tres tipos: ninguna, ligera o densa. Todo ele-
mento de terreno que obstruye la linea de visiéon por completo siem-
pre proporciona cobertura densa.

DIFICULTAD DE MOVIMIENTO

El impedimento que supone cada tipo de terreno para el movi-
miento varia en funcion de la unidad.

TERRENO DESPEJADO

El terreno despejado es toda parte del campo de batalla que esta rela-
tivamente libre de obstaculos, como por ejemplo un suelo llano, una
pradera de hierbas bajas o una playa de arenas lisas. Lo normal es
que la mayor parte del campo de batalla sea terreno despejado. El
terreno despejado no impide ni reduce el movimiento.

TERRENO DIFiCIL

El terreno dificil es todo aquél que dificulta el movimiento, pero sin
llegar a impedirlo del todo, como por ejemplo crateres, escombros
o arboles. La infanteria que pasa por encima de barricadas o que
sube por una colina empinada aunque poco elevada también sufre
los efectos del terreno dificil.

Cuando una unidad empieza, recorre o termina su movimiento con
alguna de sus miniaturas en terreno dificil, la Velocidad maxima de
toda la unidad se reduce en 1 (hasta un minimo de 1).

El efecto del terreno dificil no es acumulativo. La Velocidad méxima
de una unidad no puede verse reducida por debajo de 1 aunque atra-
viese varios tipos diferentes de terreno dificil.

TERRENO INFRANQUEABLE

El terreno infranqueable representa edificios, muros altos, vehicu-
los siniestrados, simas profundas y demads obstéculos intransitables.

Los tipos de terreno que son infranqueables varian segin la minia-
tura. Para la infanteria, todo elemento de terreno que sea més alto
que la propia miniatura se considera terreno infranqueable, mien-
tras que para los vehiculos solamente es infranqueable el terreno que
supere la mitad de la altura de su miniatura. Una unidad no puede
llevar a cabo un movimiento si algun punto de su recorrido pasa por
encima de terreno infranqueable.

Aunque ninguna unidad pueda moverse a través de terreno infran-
queable, a menudo la infanteria podra subirse a él trepando o esca-
lando, siempre y cuando haya una superficie plana en la que puedan
situarse las miniaturas. Ademds, ciertas unidades pueden ignorar
terrenos infranqueables de determinada altura gracias a cualidades
especificas que les permiten situarse encima de estos elementos de
terreno o pasar por encima de ellos.

TIPOS DE TERRENO

En esta seccion se describen muchos de los tipos de terreno mds
comunes, aunque no se trata de un listado exhaustivo. Por lo tanto,
las reglas y tablas aqui incluidas han de tomarse como pautas gene-
rales y no como reglas definitivas. En tltima instancia, los jugadores
deben decidir por si mismos qué es lo que quieren representar en
sus campos de batalla y adaptar estas reglas segtin estimen oportuno
para adecuarlas a las piezas de escenografia de las que dispongan.

TERRENO DE AREA

El tipo de terreno mas habitual en el campo de batalla es el terreno
de drea; aqui se incluyen bosques, extensiones de hierbas altas, rios,
créteres y ruinas de edificios destruidos.

El terreno de drea es inico en tanto que representa una zona cubierta
de terreno en lugar de objetos individuales de escenografia. A la hora
de determinar el tamafio de un terreno de drea, es preciso imaginar
una zona que abarque desde la parte inferior del terreno hasta un
punto paralelo al componente fisico més elevado del terreno. Esto
delimita una zona tridimensional, de forma comtinmente cilindrica,
dentro de la cual se imponen los efectos del terreno de drea. Todo
ataque efectuado a través de o hacia esta zona, aun cuando ninguno
de sus componentes bloquee fisicamente la linea de vision, estara
sujeto a los efectos del terreno de area.

Los limites de estos tipos de terreno pueden definirse con facilidad
cuando vienen montados sobre bases propias, con diversas piezas
decorativas (como por ejemplo arboles) que pueden retirarse para
posibilitar el movimiento y la colocacion de miniaturas.

Terreno Tipo de Movimiento de Movimiento de Movimiento de
cobertura infanteria vehiculo terrestre vehiculo repulsor

Aguas Ninguna Dificil Dificil Despejado
poco
profundas
Aguas Ninguna Infranqueable | Infranqueable Despejado
profundas
Hierba alta | Ligera Despejado Despejado Despejado
Bosque/ Ligera Despejado Despejado Despejado
selva
Ruinas Densa Dificil Dificil Dificil
Bosque/ Densa Dificil Dificil Infranqueable
selva
frondoso




Pero esto puede resultar mas complicado en algunos campos de
batalla con elementos de escenografia integrados. Si los jugadores
desean delimitar una zona de terreno que carece de un perimetro
claro, pueden seleccionar otros elementos de terreno y trazar una
linea imaginaria a su alrededor para determinar dénde empieza y
dénde termina cada tipo de terreno.

Cuando un atacante ha de comprobar su linea de vision, los vehi-
culos terrestres y la infanteria de dotacién se consideran terreno de
area, y como tal, pueden proporcionar cobertura. Para determinar el
tipo de cobertura que proporciona una de estas unidades, se toma su
peana como si fuera el borde exterior del terreno, y el punto mas ele-
vado de la miniatura como si fuera la parte superior de la zona que
ofrece cobertura. Por lo general, las dotaciones y los vehiculos que
caminan sobre patas proporcionan cobertura ligera, mientras que
los vehiculos con ruedas u orugas proporcionan cobertura densa.

BARRICADAS

Desde las barreras improvisadas con escombros hasta las posicio-
nes fortificadas de las instalaciones imperiales, las barricadas repre-
sentan un tipo de terreno construido de manera especifica para
la infanteria.

Las barricadas suelen tener el tamaio justo para que las miniaturas
de infanteria puedan cubrirse tras ellas y disparar por encima. Nor-
malmente este tipo de terreno consta de diversos segmentos de poca
longitud que pueden combinarse para formar parapetos.

Terreno Tipode Movimientode Movimientode Movimiento de
cobertura infanteria vehiculo terrestre vehiculo repulsor

Vallas Ninguna Dificil Despejado Despejado
Sacos Ligera Dificil Despejado Despejado
terreros
Setos bajos | Ligera Dificil Despejado Despejado
Terraplenes | Ligera Dificil Despejado Despejado
bajos
Muros Densa Dificil Despejado Despejado
de piedra
bajos
Barricadas | Densa Dificil Despejado Despejado

HOYOS Y TRINCHERAS

Ciertas hondonadas en el campo de batalla (como pueden ser crate-
res, pozos de tirador y trincheras) pueden proporcionar cobertura a
las miniaturas de infanteria, pero son especiales en tanto que sola-
mente otorgan dicha cobertura a las miniaturas que se hallan com-
pletamente dentro del terreno en cuestion. Por lo general, a menos
que estos hoyos sean muy profundos, tan sélo proporcionan cober-
tura a miniaturas de infanteria, nunca a vehiculos.

Cuando haya que determinar la cobertura, si el atacante puede trazar
una linea de visién desde el lider de su unidad a través de un hoyo, cra-
ter, trinchera u otra hondonada, ésta se ignora y no oculta a la minia-
tura objetivo que se encuentre mas alld. No obstante, una miniatura
de infanteria cuya peana esté solapada con este tipo de terreno (por
ejemplo, si estd ubicada dentro de un créter o trinchera) se beneficia
de la cobertura correspondiente al tipo de terreno en cuestion, incluso
aunque dicho terreno no oculte al menos la mitad de la miniatura.

Por ultimo, las miniaturas de infanteria que se mueven por el inte-
rior de una trinchera la tratan como terreno despejado, pero si tie-
nen que entrar en ella, salir de ella o atravesarla por completo, enton-
ces la trinchera se considera terreno dificil.

Terreno Tipo de Movimiento Movimiento de Movimiento de
cobertura deinfanteria vehiculo terrestre  vehiculo repulsor
Bache Ligera Dificil Despejado Despejado
Trinchera | Densa Dificil Despejado Despejado
Crater Densa Dificil Dificil Despejado
hondo

OBJETOS GRANDES

Los objetos de gran tamafio como edificios, recolectores de hume-
dad, colinas y muros elevados poseen un efecto considerable en el
entorno, puesto que a menudo bloquean por completo la linea de
visién y el movimiento.

Algunos elementos de escenografia no pueden englobarse facil-
mente dentro de una sola categoria, sino que estin compuestos por
distintos tipos de terreno. El ejemplo mds habitual son los edificios.

Existen edificios de muchas formas y tamaios, desde las sencillas
chozas de Tatooine hasta los bunkeres fortificados construidos por
el Imperio Galdctico. En aras de la sencillez, lo mejor es tratar la
mayoria de los edificios como piezas unicas de terreno infranquea-
ble, pero en ocasiones los jugadores preferirdin un mayor nivel de
detalle en sus caracteristicas.

En estos casos, algunas zonas concretas de un edificio pueden ser
terreno infranqueable mientras que otras quiza se consideren terreno
dificil o despejado; una miniatura puede pasar a través de puertas o ven-
tanas definidas como terreno despejado, pero las paredes del edificio
seguiran siendo infranqueables. Si se van a utilizar piezas de esceno-
graffa con distintos tipos de terreno combinados, los jugadores deben
determinarlos de manera precisa para que no haya confusion posible.

Terreno Tipo de Movimiento de Movimiento de Movimiento de
cobertura infanteria vehiculo terrestre  vehiculo repulsor
Colinas y Ligera Despejado Despejado Despejado
dunas
Setos altos |Ligera Dificil Infranqueable Infranqueable

Terraplenes |Ligera Infranqueable Infranqueable Infranqueable

altos

Muros de Densa Infranqueable Infranqueable Infranqueable
piedra altos

Edificios Densa Infranqueable Infranqueable Infranqueable

COLOCACIGN COMPETITIVA DE TERRENO

Para simular las maniobras de dos ejércitos con el fin de ocupar
posiciones estratégicas antes de entrar en combate, los jugadores
pueden disponer el terreno como consideren oportuno para dis-
frutar de ciertas ventajas durante la batalla.

. Los jugadores apartan un numero par de elementos de
terreno que cubran alrededor de una cuarta parte del campo
de batalla, seleccionando unos que bloqueen la linea de
visién y otros que simplemente proporcionen cobertura.

Empezando por el jugador cuyo ejército valga menos pun-
tos (en caso de empate, se decide al azar), ambos jugadores
se van turnando para colocar un elemento de terreno sobre el
campo de batalla, a una distancia superior al alcance 1 con res-
pecto de todos los demas elementos de terreno ya dispuestos.
Si no fuera posible colocar una pieza a una distancia superior
al alcance 1, podra situarse en cualquier lugar del campo de
batalla siempre y cuando no esté en contacto con ningtin otro
elemento de terreno.

Una vez colocado todo el terreno, los jugadores contintian a
partir del paso 4 de la preparacion de la partida.




MOVIMIENTO VERTICAL

Hay ocasiones en que las unidades de infanteria pueden disfrutar de
ciertas ventajas si escalan hasta posiciones de tiro elevadas; para ello
deben llevar a cabo un movimiento vertical. Para resolver este tipo
de movimientos no se utiliza la plantilla de movimiento; en vez de
eso, si el lider de una unidad de infanteria se coloca de forma que su
peana queda en contacto con un elemento de terreno infranqueable,
puede ESCALAR o bien TREPAR.

Para escalar, una unidad debe realizar dos acciones de movimiento
a fin de ascender o descender una distancia maxima equivalente a
1 de altura (un unico segmento de la regla de alcance), pero sdlo si
hay una superficie plana donde pueda colocarse el lider de la unidad
al final de este movimiento sin que la unidad pierda la formacion.

Al finalizar este movimiento, el lider de la unidad se sitGa sobre la
superficie plana que haya en la parte superior o inferior de la estruc-
tura infranqueable, lo mas cerca posible del borde, y las restantes
miniaturas de su unidad han de colocarse en formacion. Para seguir
en formacién, ninguna de las miniaturas que componen la unidad
puede alejarse del lider a una distancia superior a la longitud de la
plantilla de movimiento de Velocidad 1 (para saber mds sobre la
colocacion de miniaturas en formacion dentro de tipos especificos
de terreno, ver “Formacion” en la pagina 38). Por ultimo, todas las
miniaturas de la unidad deben estar como mucho a una distancia
vertical equivalente al alcance 1.

Cuando una unidad escala, todo obstéculo de altura superior a 1
desde la posicion del lider de la unidad se considera demasiado
abrupto para sortearlo en lo que dura una sola activacion.

FORMACION EN VERTICAL

Esta unidad se halla en formacién porque cumple los tres
requisitos siguientes:

. En el plano horizontal, ninguna miniatura esta mas ale-
jada del lider de su unidad que la longitud marcada por
la plantilla de movimiento de Velocidad 1.

Todas las miniaturas de la unidad estdn como maximo a
una altura de 1 con respecto a las demas.

La unidad ha descendido escalando durante la ronda
actual, y todas sus miniaturas se han colocado de modo
que la distancia que las separa del lider supone un movi-
miento viable de Velocidad 1.

Hay veces en que merece la pena arriesgarse a trepar apresurada-
mente para sortear un obstaculo. Las unidades pueden trepar de este
modo para subir o bajar una distancia maxima equivalente a 1 de
altura efectuando una tnica accién de movimiento, pero esto con-
lleva ciertos riesgos: la unidad debe tirar tantos dados blancos de
defensa como las miniaturas que la componen, y sufre 1 Herida por
cada resultado de bloqueo (W) obtenido. La unidad también puede
gastar dos acciones de movimiento para subir o bajar una distan-
cia equivalente a 2 de altura, pero en tal caso debera tirar dos dados
blancos de defensa por cada miniatura y sufrird 1 Herida por cada
resultado de bloqueo (W) que obtenga. Para mds informacion, con-
sulta el epigrafe “Escalar y trepar” en la pagina 35).

Cuando una unidad trepa por escalerillas de mano, escalones o asi-
deros tallados en una superficie vertical, no tiene que lanzar dados ni
sufre Heridas. Los jugadores han de definir estas zonas en el campo
de batalla durante el paso 2 de la preparacion de la partida.

TREPAR

La peana del lider de la unidad de Soldados rebeldes esta
en contacto con una pieza de terreno infranqueable cuya
altura no es superior a 1. El jugador Rebelde gasta una
accion de movimiento para trepar rapidamente y coloca
al lider de la unidad en la parte de arriba.

A continuacion, el jugador Rebelde tira tres dados blan-
cos de defensa, uno por cada miniatura de la unidad.
Obtiene un resultado de bloqueo (w), de modo que la
unidad sufre 1 Herida y pierde uno de los Soldados
rebeldes que la integran.

3. El Soldado rebelde que queda se coloca en formacion.




GLOSARIO

Este glosario contiene reglas detalladas para jugar a STAR WARS:
LEGION.

A ALCANCE X

Esta expresion se utiliza en las cartas y en el reglamento para definir
un alcance concreto.

o Una unidad se encuentra al alcance indicado si la parte de la
peana de la miniatura que estd mas préxima al objeto desde el
cual se mide el alcance se halla dentro del segmento correspon-
diente a dicho alcance.

o Sila peana de la miniatura hacia la que se mide el alcance esta
en contacto con la protuberancia que separa dos segmentos de la
regla de alcance, pero sin llegar a cruzarla, la miniatura se halla al
alcance indicado por el segmento inferior de los dos que separa
esa protuberancia.

Véase también: A alcance X o inferior; Alcance; Armas; Ataque;
Mas alla de alcance X; Medicion previa.

A ALCANCE X O INFERIOR

Esta expresion se utiliza en las cartas y en el reglamento para defi-
nir un intervalo de alcance concreto. Una unidad se encuentra al
alcance indicado o inferior si la peana de la miniatura estd completa-
mente dentro del segmento correspondiente a dicho alcance.

« Una unidad puede estar dentro de un alcance que se extienda a
través de multiples segmentos.

Por ejemplo, una miniatura puede estar a alcance 1-2 o inferior si
la totalidad de su peana estd en alguna parte situada entre los seg-
mentos primero y segundo de la regla de alcance.

o Siunaunidad esta a un alcance determinado o inferior, se consi-
dera que también se encuentra a ese alcance concreto.

Véase también: A alcance X; Alcance; Ataque; Mas alla de alcance X;
Medicién previa.

A CUBIERTO X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Empleando una accién de carta, una unidad que posee la cuali-
dad A cuBIERTO X puede escoger hasta X unidades aliadas situa-
das a alcance 1. Cada unidad escogida de este modo gana 1 ficha
de Esquiva.

o Este efecto no equivale a realizar una accion de esquiva, y por
tanto no activa las capacidades que se apliquen después de haber
efectuado una de tales acciones.

o La unidad que utiliza la cualidad A cuBIERTO X puede esco-
gerse a si misma como una de las unidades aliadas.

Véase también: Acciones; Acciones de carta; Esquiva.

ACCIONES

Durante la fase de Activacion, cada unidad puede realizar acciones.

« Cuando se activa una unidad, puede llevar a cabo dos acciones
de entre las siguientes:

» Movimiento

» Ataque

» Ataque apuntado
» Esquiva

» Alerta

» Recuperacion

» Accién de carta

+ Una unidad no puede efectuar la misma acciéon més de una vez
durante su activacion, con la excepcion de la accién de movi-
miento, que si puede realizarse varias veces.

o Si el enunciado de una capacidad va precedido del icono de
accion de carta (), dicha capacidad es una accion de carta.

» Cada accion de carta es una accion exclusiva; una unidad
puede llevar a cabo distintas acciones de carta durante su
activacion. Sin embargo, una unidad no puede realizar la
misma accion de carta mas de una vez durante su activacion.

o Si el enunciado de una capacidad va precedido del icono de
accion de carta gratuita (), dicha capacidad es una accién de
carta gratuita. Las acciones de carta gratuitas no se cuentan de
cara al limite de dos acciones que puede llevar a cabo una unidad
durante su activacién.

» Cada accién de carta gratuita es una accién exclusiva; una
unidad puede llevar a cabo distintas acciones de carta gratui-
tas durante su activacion. Sin embargo, una unidad no puede
realizar la misma accién de carta gratuita mas de una vez
durante su activacién.

« Elacobardamiento y el dafio pueden reducir el nimero de accio-
nes disponibles para una unidad durante su activacion.

« Una unidad puede realizar mas de dos acciones si dispone de
acciones gratuitas.

o Siun efecto de juego proporciona a una unidad algin tipo de
accion gratuita (por ejemplo, una accion de ataque gratuita), rea-
lizar dicha accién gratuita no se cuenta de cara al limite de dos
acciones por activacion de esa unidad, pero si se considera una
accion en lo que respecta a otros efectos de juego, y por tanto no
permite que la unidad realice varias veces durante su activaciéon
una misma accion que no sea de movimiento.

Por ejemplo, Darth Vader efectiia una accién de movimiento, acti-
vando su capacidad IMPARABLE que le permite llevar a cabo una
accién de ataque gratuita. Una vez que ha resuelto esta accion de
ataque gratuita Darth Vader atin dispone de su segunda accién,
aungque no puede utilizarla para realizar otra accién de ataque.

+ Siun efecto de juego proporciona una accidn gratuita a una uni-
dad sin especificar de qué tipo es dicha accion, esa unidad puede
llevar a cabo cualquier acciéon que sea capaz de efectuar nor-
malmente. Realizar esa accion gratuita no se cuenta de cara al
limite de dos acciones por activacion de esa unidad, pero si se



considera una accion en lo que respecta a otros efectos de juego,
y por tanto no permite que la unidad realice varias veces durante
su activacién una misma accién que no sea de movimiento.

o Durante su activacion, es posible que una unidad realice mul-
tiples ataques utilizando cartas de Mando u otras capacidades.
Si algin efecto de juego proporciona a una unidad un ataque
durante su activacién, y dicho ataque no es una accién ni una
accion gratuita, la realizacion de ese ataque no se cuenta de cara
al limite de una sola accién de ataque por cada activacion de la
unidad. Como no se trata de una accién, no consume una de
las dos acciones disponibles en su activacion, y en consecuencia
tampoco provoca la activacion de capacidades que se apliquen
después de realizar una accion.

Por ejemplo, la carta de Mando “El hijo de Skywalker” estd activa
cuando Luke Skywalker lleva a cabo una accién de ataque. Des-
pués de resolver este ataque, la carta de Mando le permite efectuar
un ataque adicional. Dicho ataque adicional no estd considerado
como una accion de ataque, y por tanto se puede realizar incluso
aunque Luke Skywalker ya haya efectuado una accion de ataque
en su activacion.

o Ciertos efectos de juego pueden hacer que una unidad reciba
fichas de Ataque apuntado, Esquiva y Alerta. Si algin efecto de
juego proporciona de manera especifica una de estas fichas a una
unidad, dicho efecto no equivale a realizar una accién de ata-
que apuntado, esquiva o alerta, y por tanto no activa las capa-
cidades que se apliquen después de haber efectuado una de
tales acciones.

Véase también: Acciones de carta; Acciones de carta gratuitas;
Acciones gratuitas; Acobardamiento; Activacion, fase de; Activacion
de unidades; Alerta; Aplomo; Ataque; Ataque apuntado; Capacida-
des; Danado; Esquiva; Movimiento; Recuperacion.

ACCIONES DE CARTA

Una accién de carta es un tipo de accion. Si el enunciado de una
capacidad va precedido del icono de accién de carta (), se trata de
una accion de carta.

« Cada accidn de carta es una accion exclusiva; una unidad puede
llevar a cabo distintas acciones de carta durante su activacién.
Sin embargo, una unidad no puede realizar la misma accién de
carta mas de una vez durante su activacién.

o Algunas acciones de carta se tratan como otros tipos de acciones,
como por ejemplo acciones de movimiento o de ataque. Esto se
indicara en el propio enunciado de la carta. Cuando una unidad
realice esa accion de carta, se considera que es del tipo indicado
en su enunciado, pero también se considera una accién de carta,
en lo que respecta a todos los demds efectos de juego y capaci-
dades (incluyendo la activacion de otras capacidades que se apli-
quen después de haber realizado una accién del tipo indicado).

Por ejemplo, después de llevar a cabo un movimiento, si Darth Vader
tiene equipada la carta de Mejora “Arrojar sable de luz”, puede uti-
lizar su cualidad IMPARABLE para efectuar un ataque a distancia
utilizando la accion de carta descrita en “Arrojar sable de luz”.

+ Siuna accién de carta proporciona un movimiento o un ataque
que no se considera una acciéon de movimiento ni de ataque, lle-
var a cabo ese movimiento o ataque no se considera realizar una
accion de movimiento o de ataque, aun cuando el resultado final
sea el mismo.

o Lasacciones de carta pueden hacer que una unidad reciba fichas
de Ataque apuntado, Esquiva o Alerta. Si una accién de carta pro-
porciona de manera especifica una de estas fichas a una unidad,
dicho efecto no equivale a realizar una accién de ataque apun-
tado, esquiva o alerta, y por tanto no activa las capacidades que
se apliquen después de haber efectuado una de tales acciones.

Véase también: Acciones; Acciones de carta gratuitas; Acciones gra-
tuitas; Activacion de unidades; Agotar; Capacidades; Cualidades;
Mejora, cartas de.

ACCIONES DE CARTA GRATUITAS

Una accién de carta gratuita es un tipo de accion gratuita. Si el enun-
ciado de una capacidad va precedido del icono de accion de carta
gratuita (B), esa capacidad es una accién de carta gratuita. Las
acciones de carta gratuitas no se cuentan de cara al limite de dos
acciones que puede realizar una unidad durante su activacion.

o Todaaccidn de carta gratuita es Ginica; una unidad puede realizar
distintas acciones de carta gratuitas durante su activacion. Sin
embargo, la unidad no puede utilizar la misma accién de carta
gratuita mas de una vez durante su activacion.

o Las acciones de carta gratuitas solamente pueden utilizarse
durante la activacion de una unidad.

o Las acciones de carta gratuitas solamente pueden utilizarse
cuando una unidad pueda llevar a cabo una accién con normali-
dad, nunca entre la resolucién de un efecto de juego y la resolu-
cion de una capacidad que haya sido provocada por ese mismo
efecto de juego.

Por ejemplo, si Darth Vader efectiia una accion de movimiento,
después no podrd usar la accion de carta gratuita de su carta de
Mejora “Empujar con la Fuerza” antes de aplicar el efecto de su
capacidad IMPARABLE. Debe elegir entre utilizar la accion de
carta gratuita antes de moverse o bien después de resolver el efecto
de IMPARABLE.

o Las acciones de carta gratuitas pueden hacer que una unidad
reciba fichas de Ataque apuntado, Esquiva y Alerta. Si el efecto
de una accién de carta proporciona de manera especifica una de
estas fichas a una unidad, dicho efecto no equivale a realizar una
accion de ataque apuntado, esquiva o alerta, y por tanto no activa
las capacidades que se apliquen después de haber efectuado una
de tales acciones.

Véase también: Acciones; Acciones de carta; Acciones gratuitas; Activa-
cién de unidades; Agotar; Capacidades; Cualidades; Mejora, cartas de.

ACCIONES GRATUITAS

Mediante el uso de acciones gratuitas, una unidad puede llevar a
cabo mds de dos acciones durante su activacion.

e Una unidad no puede efectuar la misma accién mas de una vez
durante su activacion, con la excepcion de la accién de movi-
miento, que si puede realizarse varias veces.

« Si un efecto de juego proporciona a una unidad algin tipo de
accion gratuita (por ejemplo, una accion de ataque gratuita), rea-
lizar dicha accion gratuita no se cuenta de cara al limite de dos
acciones por activacion de esa unidad, pero si se considera una
accion en lo que respecta a otros efectos de juego, y por tanto no
permite que la unidad realice varias veces durante su activacién
una misma accién que no sea de movimiento.



Por ejemplo, Darth Vader efectiia una accién de movimiento, acti-
vando su capacidad IMPARABLE que le permite llevar a cabo una
accion de ataque gratuita. Una vez que ha resuelto esta accion de
ataque gratuita Darth Vader aiin dispone de su segunda accion,
aungque no puede utilizarla para realizar otra accion de ataque.

o Siun efecto de juego proporciona una accién gratuita a una uni-
dad sin especificar de qué tipo es dicha accion, esa unidad puede
llevar a cabo cualquier accién que sea capaz de efectuar normal-
mente. Realizar esa accién gratuita no se cuenta de cara al limite
de dos acciones por activacion de esa unidad, pero si se consi-
dera una accion en lo que respecta a otros efectos de juego, y por
tanto no permite que la unidad realice varias veces durante su
activacion una misma accién que no sea de movimiento.

o Una unidad de infanteria que ha perdido una accién debido al
acobardamiento sigue pudiendo realizar cualquier nimero de
acciones gratuitas.

o Una unidad de vehiculo que ha perdido una accién por haber
resultado dafnada sigue pudiendo realizar cualquier nimero de
acciones gratuitas.

« Lasacciones gratuitas pueden hacer que una unidad reciba fichas
de Ataque apuntado, Esquiva y Alerta. Si algun efecto de juego
proporciona de manera especifica una de estas fichas a una uni-
dad, dicho efecto no equivale a realizar una accién de ataque
apuntado, esquiva o alerta, y por tanto no activa las capacidades
que se apliquen después de haber efectuado una de tales acciones.

Véase también: Acciones; Acciones de carta gratuitas; Activa-
cion, fase de; Activacion de unidades; Alerta; Ataque; Capacidades;
Movimiento.

ACOBARDAMIENTO

Una unidad puede recibir fichas de Acobarda-
miento de diversas maneras. Las unidades que
tienen fichas de Acobardamiento mejoran su
cobertura, pero pueden sufrir ciertas penalizacio-
nes cuando son activadas.

Ficha de
Acobardamiento

o Cuando una unidad recibe una ficha de
Acobardamiento, debe cogerse la ficha del
suministro comun y colocarse sobre el campo
de batalla junto a esa unidad.

 Siuna unidad de infanteria tiene fichas de Acobardamiento asig-
nadas, su cobertura mejora en un grado cuando se defiende con-
tra ataques a distancia.

o Durante el paso de “Reagrupamiento” de la activacién de una
unidad, el jugador que la controla debe lanzar un dado blanco de
defensa por cada ficha de Acobardamiento que tenga la unidad.
Por cada resultado de bloqueo (W) o incremento de defensa (.)
obtenido en esta tirada, se quita una ficha de Acobardamiento a
la unidad.

 Siunaunidad de infanteria tiene asignado en cualquier momento
un nimero de fichas de Acobardamiento que iguala o excede su
puntuacién de Aplomo, dicha unidad queda acobardada.

o Inmediatamente después del paso de “Reagrupamiento” de la
activacién de una unidad de infanteria, si dicha unidad esta aco-
bardada, pierde una de las dos acciones que tiene disponibles
durante su activacion.

« Una unidad no puede perder una accidn por recibir fichas de
Acobardamiento y quedar acobardada después de haber com-
pletado su paso de “Reagrupamiento”. Tampoco puede recuperar
una accion perdida si se le quitan suficientes fichas de Acobarda-
miento para dejar de estar acobardada.

o Inmediatamente después del paso de “Reagrupamiento” de la
activacién de una unidad de infanterfa, si esa unidad tiene asig-
nadas un numero de fichas de Acobardamiento igual o supe-
rior al doble de su puntuacién de Aplomo, entonces la unidad es
presa del panico. Cuando una unidad es presa del panico, tam-
bién sufre los efectos del acobardamiento. Ademads, durante su
activacion, una unidad presa del panico no puede realizar accio-
nes gratuitas y debe gastar la accién que le queda para efectuar
un movimiento a su maxima Velocidad siguiendo la ruta mas
directa posible hacia el borde mas préximo del campo de batalla.

o Despuésderealizar unataque, si en los dados de ataque se ha obte-
nido al menos un impacto (%) o un impacto critico (1), se tra-
taba de un ataque a distancia y el defensor es una unidad de infan-
teria, entonces el defensor recibe una ficha de Acobardamiento.

» El defensor recibe esta ficha de Acobardamiento después de
que se haya resuelto la accién de ataque.

» El defensor recibe esta ficha de Acobardamiento incluso aun-
que todos los impactos (%) e impactos criticos (£t) hayan sido
anulados, e incluso aunque no haya sufrido ninguna Herida.

o Siuna miniatura de vehiculo desplaza una miniatura de infante-
ria, la unidad a la que pertenece la miniatura desplazada recibe
una ficha de Acobardamiento.

» Una unidad no puede recibir mds de una ficha de Acobarda-
miento por haber sido desplazada, sin importar cuantas de
sus miniaturas han sido desplazadas.

o Durante la fase Final, cada jugador retira una ficha de Acobarda-
miento de todas las unidades aliadas que tengan asignadas fichas
de Acobardamiento.

o Al retirar una ficha de Acobardamiento de una unidad, se coge
la ficha del campo de batalla y se devuelve al suministro comun.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Activacion, fase de;
Activacion de unidades; Aplomo; Cobertura; Dados; Desplazamiento;
Final, fase; Infanteria; Panico; Recuperacion; Unidad; Vehiculos.

ACOMETIDA
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de que una unidad provista de la cualidad ACOMETIDA
efectiie una acciéon de movimiento que sitie su peana en contacto
con una unidad enemiga para iniciar un combate cuerpo a cuerpo
contra ella, puede realizar una accion de ataque cuerpo a cuerpo gra-
tuita contra esa unidad.

« Esta accién de ataque es una accién gratuita, y por tanto no se
cuenta como una de las dos acciones de la unidad.

« Una unidad que ya ha realizado una accion de ataque durante su
activacion no puede llevar a cabo esta accién de ataque gratuita.

« Una unidad que ya ha realizado una accién de ataque gratuita
durante su activacion no puede llevar a cabo otra accién de ataque.

Véase también: Acciones gratuitas; Arma cuerpo a cuerpo; Ataque;
Combate cuerpo a cuerpo; Contacto (peana); Movimiento.



ACTIVACION DE UNIDADES

Durante la fase de Activacion, los jugadores se turnan para activar
sus unidades.

« Cuando se activa una unidad, ésta puede realizar un maximo de
dos acciones.

 Paraactivar una unidad es preciso resolver este procedimiento:

1. Inicio de la activacion de la unidad: Si la unidad posee una
capacidad que entre en vigor “cuando” se activa o “al comienzo”
de su activacidn, su efecto se aplica durante este paso.

» Al comienzo de la activaciéon de una unidad de vehiculo,
si ésta ha recibido dafios, debe lanzarse un dado blanco de
defensa. Si se obtiene una cara vacia en el dado, la unidad
solamente podrd realizar una accion en vez de dos.

2. Reagrupamiento: Sila unidad posee al menos una ficha de Aco-
bardamiento, debe lanzarse un dado blanco de defensa por cada
ficha de Acobardamiento que tenga. Por cada resultado de blo-
queo (W) o incremento de defensa (.) obtenido en esta tirada, se
quita una ficha de Acobardamiento a la unidad.

3. Acciones: Una unidad que no estd acobardada puede realizar
hasta dos acciones y cualquier nimero de acciones gratuitas.
Una unidad acobardada, o que ha perdido una accién a conse-
cuencia de los danos que ha sufrido, solamente puede llevar a
cabo una accién y cualquier nimero de acciones gratuitas.

» Después de haber activado una unidad, el jugador ha de
poner su ficha de Orden boca abajo (con la cara de su cate-
goria hacia abajo) sobre el campo de batalla, junto al lider de
la unidad.

 Sihay varios efectos que tienen lugar al final de la activacién de
una unidad, el jugador que la controla decide en qué orden se
aplican dichos efectos.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Acobardamiento;
Activacién, fase de; Aplomo; Dafnado; Orden, fichas de; Pénico;
Reserva de érdenes.

ACTIVACION, FASE DE

Durante la fase de Activacion, los jugadores se turnan para activar
sus unidades.

« Empezando por quien tenga la prioridad, cada jugador dispone
de un turno para activar una de sus unidades que atin no haya
activado en la ronda actual. Ambos jugadores se turnan de este
modo hasta haber activado todas las unidades desplegadas sobre
el campo de batalla.

» Si un jugador tiene més unidades sobre el campo de bata-
lla que su adversario, después de que éste haya activado su
ultima unidad el primero resolvera multiples turnos conse-
cutivos hasta haber activado su ultima unidad.

« En cada uno de sus turnos de activacion de unidades, un jugador
debe resolver estos pasos:

1. Escoger una unidad: El jugador elige entre seleccionar una uni-
dad aliada que tenga asignada una ficha de Orden boca arriba o
bien coger una ficha de Orden al azar de su reserva de 6rdenes y
escoger una unidad aliada de esa misma categoria que no tenga
ya asignada una ficha de Orden boca arriba.

v

Activar la unidad: El jugador activa la unidad escogida, lle-
vando a cabo con ella un méaximo de dos acciones y cualquier
ndimero de acciones gratuitas.

3. Colocar la ficha de Orden: El jugador coge la ficha de Orden de
la unidad y la pone boca abajo sobre el campo de batalla junto al
lider de la unidad.

o Si un jugador opta por coger una ficha de Orden al azar de su
reserva de ordenes y esa ficha no se corresponde con ninguna
unidad que pueda activarse (normalmente porque esa unidad
haya sido derrotada y no esté en el campo de batalla), el juga-
dor debe dejar aparte esa ficha y coger otra distinta de su reserva
de drdenes.

« Una vez que se hayan activado todas las unidades, termina la fase
de Activacion y la partida prosigue con la fase Final.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Acobardamiento;
Activacién de unidades; Aplomo; Categoria; Impartir Ordenes;
Orden, fichas de; Panico; Prioridad; Reserva de érdenes.

AGENTE

Una unidad que posee el icono A tiene la cate-
goria de Agente. Los agentes son héroes y villa-
nos formidables, pero normalmente no impar-
ten Ordenes a otras unidades. Al crear un
ejército convencional, un jugador puede incluir
un maximo de dos unidades agentes.

A

Icono de agente

o Todo agente posee tres cartas de Mando exclusivas que sola-
mente pueden utilizarse si ese agente se ha incluido en el ejército.

» Las cartas de Mando especificas de cada agente se identifi-
can mediante la ilustracién que figura en la esquina superior
derecha, y que se corresponde con la ilustracion de la carta
de Unidad del agente en cuestion.

o Aljugar una carta de Mando de un agente, el jugador no designa
a un comandante; en vez de eso deberd designar al agente, que
sera quien imparta las 6rdenes.

o Aljugar una carta de Mando que no sea especifica de un agente, el
jugador no podra designar a un agente para impartir las 6rdenes.

o Un agente designado s6lo podrd impartir 6rdenes a las unida-
des indicadas en una de sus cartas de Mando si esas unidades se
encuentran a alcance 1-3. Un agente designado siempre esta a
alcance 1-3 respecto de si mismo.

o Si todos los comandantes de un jugador han sido derrotados,
puede ascenderse a un agente para ejercer como nuevo coman-
dante. Al ser ascendido de este modo, el agente pierde la cate-
gorfa de Agente y a partir de ese momento podra ser desig-
nado como comandante e impartir 6rdenes utilizando cartas de
Mando que no sean especificas de otros comandantes durante la
fase de Mando.

Véase también: Categoria; Comandante; Impartir érdenes; Mando,
cartas de; Mando, fase de; Orden, fichas de; Unidad.



AGIL (CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de defenderse de un ataque en el que haya gastado al menos
una ficha de Esquiva, una unidad que posee la cualidad AGIL gana
1 ficha de Esquiva.

Véase también: Ataque; Esquiva.

AGILIDAD MENTAL
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Realizando una accién de carta, una unidad provista de la cualidad
AGILIDAD MENTAL puede ganar 1 ficha de Ataque apuntado y 1
ficha de Esquiva.

o Este efecto no equivale a realizar una accién de ataque apuntado,
y por lo tanto no provoca la aplicacion de capacidades que se uti-
licen después de efectuar una accion de ataque apuntado.

o Este efecto no equivale a realizar una accion de esquiva, y por
lo tanto no provoca la aplicaciéon de capacidades que se utilicen
después de efectuar una accién de esquiva.

Véase también: Acciones de carta; Ataque apuntado; Esquiva.

AGOTAR

Algunas cartas de Mejora deben agotarse para que
puedan aplicarse sus capacidades. Una carta ago-
tada no puede volver a agotarse hasta que vuelva a
estar preparada.

Icono de agotar

+ Siuna carta presenta el icono de agotar en la parte derecha, por
encima del texto de reglas, entonces un jugador deberd agotarla
para poder utilizar sus capacidades.

o Para agotar una carta, debe girarse 90° hacia la derecha hasta
colocarla en posicion horizontal.

o Cuando una unidad realiza una accidn de recuperacion, todas las
cartas de Mejora que tenga agotadas se preparan.

o Para preparar una carta agotada, debe girarse 90° hacia la
izquierda hasta colocarla en posicion vertical.

o Todas las cartas de Mejora empiezan la partida preparadas.

« No se pueden agotar cartas que no posean el icono de agotar.

Véase también: Acciones de carta; Acciones de carta gratuitas;
Armas; Capacidades; Mejora, cartas de; Recuperacion.

ALCANCE

El alcance es la distancia que separa a dos miniaturas en el campo
de batalla.

o Para medir el alcance se utiliza la regla de alcance, que a su
vez esta dividida en cuatro segmentos de la misma longitud.
El primer segmento equivale a alcance 1, el segundo equivale
a alcance 2, y asi sucesivamente.

» El extremo inicial de la regla de alcance es plano y presenta
una ligera elevacion.

» Cada seccidn de plastico de la regla de alcance equivale a un
segmento de alcance.

Para medir el alcance hasta una miniatura, se coloca el extremo
inicial de esta regla en contacto con la peana de la miniatura
a partir de la cual ha de calcularse el alcance. A continuacion
se orienta la regla en direccion a la miniatura en cuestion. El
nimero de segmentos (totales y parciales) comprendidos entre
las peanas de ambas miniaturas es el alcance.

» Sila peana de la miniatura hacia la que se mide el alcance
estd en contacto con la protuberancia que separa dos seg-
mentos de la regla de alcance, pero sin llegar a cruzarla, la
miniatura se halla al alcance indicado por el segmento infe-
rior de los dos que separa esa protuberancia.

» Cuando se utiliza la regla de alcance para medir una distan-
cia, el jugador debe emplear un unico lado de la misma; el
grosor y la anchura de la regla no han de tenerse en cuenta.

» El alcance se mide siempre paralelamente a la superficie del
campo de batalla. Si dos miniaturas se encuentran a distinta
altura, para medir el alcance se sujeta la regla por encima de
ambas miniaturas, paralela al campo de batalla, y se mirara
desde arriba a fin de determinar el alcance.

Los alcances de las armas se indican en las cartas mediante los
siguientes iconos:

» € Alcance 1
» @: Alcance 2
» ©: Alcance 3
» @: Alcance 4
»  @: Mis alld de alcance 4

» El primero de los alcances indicados en la descripcion de un
arma es su alcance minimos; el segundo es su alcance maximo.

» Si en la descripcién de un arma solamente se da un
alcance, entonces es tanto su alcance minimo como su
alcance maximo.

» Para utilizar un arma en un ataque, el blanco de la unidad
debe estar situado a un alcance igual o superior al alcance
minimo del arma, y a un alcance igual o inferior al alcance
maximo del arma.

Cuando se mide el alcance entre unidades para resolver efectos
de juego que no sean ataques, la medicion ha de realizarse desde
la miniatura mas cercana de una unidad hasta la miniatura mas
cercana de la otra unidad.

» En los ataques, el alcance se mide desde el lider de la uni-
dad atacante hasta la miniatura mds cercana de la unidad
defensora.

Los jugadores pueden utilizar la regla de alcance para medir dis-
tancias en cualquier momento de la partida.

Para definir alcances se utilizan las siguientes expresiones:

» A ALCANCE X: Una unidad se encuentra al alcance indicado
si la parte de la peana de la miniatura que estd mas proxima
al objeto desde el cual se mide el alcance se halla dentro del
segmento correspondiente a dicho alcance.



- Silapeana dela miniatura hacia la que se mide el alcance
estd en contacto con la protuberancia que separa dos seg-
mentos de la regla de alcance, pero sin llegar a cruzarla,
la miniatura se halla al alcance indicado por el segmento
inferior de los dos que separa esa protuberancia.

» A ALCANCE X O INFERIOR: Una unidad se encuentra al
alcance indicado o inferior si la peana de la miniatura esta
completamente dentro del segmento correspondiente a
dicho alcance.

- Una unidad puede estar dentro de un alcance que se
extienda a través de multiples segmentos.

» MAsALLA DE ALCANCE X: Una unidad se encuentra masalla
de un alcance determinado si ninguna parte de su peana se
encuentra entre el primer segmento de la regla de alcance y el
extremo del segmento correspondiente al alcance indicado.

Véase también: A alcance X; A alcance X o inferior; Arma a dis-
tancia; Armas; Ataque; Impartir érdenes; Lider de unidad; Linea de
vision; Més alla de alcance X; Medicion previa.

ALERTA

Las unidades de infanteria y los vehiculos terrestres
puede realizar una accion de alerta. Una unidad solo
puede realizar una accion de alerta si no ha efectuado
un ataque durante su activacién. Para resolver una
accion de alerta, se coloca una ficha de Alerta sobre
el campo de batalla, junto al lider de la unidad que ha
realizado esta accion.

Ficha de
Alerta

Después de que una unidad enemiga ataque, se mueva o realice una
accion, si dicha unidad esta situada a alcance 1-2 y dentro de la linea
de vision de una unidad que tiene asignada una ficha de Alerta, ésta
puede gastar esa ficha para efectuar una accién de ataque gratuita o
una accién de movimiento gratuita.

o Una unidad no puede llevar a cabo una accién de alerta si ha
efectuado un ataque durante su activacion.

« Siunaunidad de infanteria recibe una ficha de Acobardamiento
o lleva a cabo un movimiento, ataque o accidn, pierde todas las
fichas de Alerta que tenga.

o Siuna unidad de vehiculo terrestre lleva a cabo un movimiento,
ataque o accion, pierde todas las fichas de Alerta que tenga.

« Una unidad no puede tener asignada mds de una ficha de Alerta.

o Durante la fase Final, todas las fichas de Alerta que no se hayan
gastado se devuelven al suministro comun.

« Para poder gastar su ficha de Alerta, la unidad debe tener linea
de vision hasta la unidad enemiga que se mueve, ataca o realiza
una accion.

o Una unidad que tiene asignada una ficha de Alerta mide el
alcance desde cualquiera de las miniaturas que la componen
hasta cualquiera de las miniaturas de la unidad enemiga que ha
atacado, se ha movido o ha realizado una accién. Sin embargo,
al gastar una ficha de Alerta para efectuar un ataque, el alcance
del ataque se sigue midiendo desde el lider de la unidad atacante
hasta cualquier miniatura de la unidad defensora.

« Se puede gastar una ficha de Alerta antes de que se produzca
cualquier efecto que se aplique después de un ataque, una acciéon
de ataque, un movimiento o una acciéon de movimiento.

Por ejemplo, Darth Vader realiza una accién de movimiento para
situarse a alcance 2 de una unidad de Soldados rebeldes que tiene
asignada una ficha de Alerta. Antes de que Vader pueda aplicar
su cualidad IMPARABLE para efectuar un ataque con su carta de
Mejora “Arrojar sable de luz”, los Soldados rebeldes gastan su ficha
de Alerta para realizar un movimiento que los sitiia mds alld de
alcance 2 con respecto a Darth Vader. Al no tener ninguna unidad
enemiga a alcance 1-2, Darth Vader ya no puede efectuar un ataque.

» Recibir una ficha de Acobardamiento constituye parte de un
ataque, y no es un efecto que se active después de un ata-
que. Por tanto, una unidad de infanteria no puede gastar una
ficha de Alerta después de defenderse contra un ataque antes
de recibir por ello una ficha de Acobardamiento y quedarse
sin su ficha de Alerta.

» Siuna unidad es derrotada por una unidad enemiga que la
ha atacado tras haber gastado una ficha de Alerta, la unidad
derrotada no podrad activar ningun otro efecto después.

Por ejemplo, una unidad de Soldados de las nieves realiza un
movimiento que la sitiia a alcance 2 de una unidad de Soldados
de la Flota que tienen asignada una ficha de Alerta. Los Soldados
de la Flota gastan su ficha de Alerta para efectuar una accién de
ataque gratuita. Durante este ataque, la unidad de Soldados de las
nieves recibe suficientes Heridas para ser derrotada. Como los Sol-
dados de las nieves han sido derrotados, ya no pueden aplicar el
efecto de su cualidad DISPARO EN MOVIMIENTO.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Acobardamiento; Ata-
que; Infanteria; Movimiento; Vehiculos.

ALIADO

Todas las unidades controladas por un jugador son unidades aliadas
para ese jugador.

Véase también: Enemigo; Unidad.

ALTA VELOCIDAD
(CUALIDAD DE ARMA)

Durante un ataque en el que se incluya un arma con la cualidad
ALTA VELOCIDAD, si todas las armas incluidas en la reserva de ata-
que poseen dicha cualidad, el defensor no puede gastar fichas de
Esquiva durante el paso de “Aplicar esquivas y cobertura”.

o Sila unidad atacante ha reunido multiples reservas de ataque
para distintos defensores, la cualidad ALTA VELOCIDAD s6lo se
aplicard a la reserva de ataque en la que se haya incluido el arma
que la posee, y unicamente si todas las armas incluidas en esa
reserva de ataque poseen la cualidad ALTA VELOCIDAD.

o Una unidad defensora que no pueda gastar fichas de Esquiva
tampoco podra utilizar la cualidad DEsvio.

Véase también: Armas; Ataque; Esquiva.



ALTURA

ANULAR

Laaltura es una medida vertical de los objetos que hay en el campo de
batalla. La altura de un objeto se mide utilizando la regla de alcance.

o Para medir la altura de un objeto, se coloca el extremo de la regla
de alcance lo mas cerca posible del objeto en cuestion, perpendi-
cular a la superficie del campo de batalla. El segmento de la regla
hasta el que llega el objeto determina su altura.

» Siel objeto llega justamente a la linea que separa dos segmen-
tos de la regla de alcance sin cruzarla, entonces su altura es
igual al segmento mds bajo de los separados por dicha linea.
Pero si cruza esa linea, la altura del objeto es igual al seg-
mento mas alto de los separados por ella.

o Algunos elementos de escenografia pueden presentar varias
superficies a distintas alturas. Cuando haya que determinar la
altura de una superficie en lo que respecta a escalar o trepar, debe
realizarse la medicion desde la superficie en la que se encuentra
la miniatura hasta la superficie a la que pretende escalar o trepar.

Véase también: Deslizador X (cualidad de unidad); Escalar y trepar;
Salto X (cualidad de unidad). Ver ademds “Reglas de terreno adicio-
nales en la pagina 8 y “Movimiento vertical” en la pagina 10.

ANTIBLINDAJE X
(CUALIDAD DE ARMA)

Durante el paso de “Modificar los dados de ataque” de un ata-
que, si el defensor posee la cualidad BLINDAJE, una unidad
cuya reserva de ataque incluya un arma provista de la cualidad
ANTIBLINDAJE X puede modificar los resultados de la tirada de ata-
que canjeando impactos (%) por impactos criticos (xt). La unidad
puede canjear un maximo de impactos igual al valor de X.

o Si el atacante estd efectuando un ataque contra multiples obje-
tivos, solamente podrd modificar los dados de la reserva de ata-
que a la que haya contribuido el arma provista de la cualidad
ANTIBLINDAJE X.

o Siuna unidad realiza un ataque empleando varias armas provis-
tas de la cualidad ANTIBLINDAJE X y esas armas aportan dados
a la misma reserva de ataque, los valores de X de todas las cuali-
dades de ANTIBLINDAJE X se suman.

Por ejemplo, una unidad lleva a cabo un ataque utilizando un
arma con ANTIBLINDAJE 1 y ofra con ANTIBLINDAJE 2. Ambas
contribuyen a la misma reserva de ataque, por lo que se considera
un tinico ataque con el equivalente a ANTIBLINDAJE 3 y se podrdin
cambiar hasta tres impactos (%) por impactos criticos ().

« El atacante resuelve las capacidades que tienen lugar durante el
paso de “Modificar los dados de ataque” antes de que el defen-
sor resuelva las suyas propias. Asi, la cualidad ANTIBLINDAJE X
puede utilizarse para cambiar impactos (%) por impactos criti-
cos (1) antes de que pueda aplicarse la cualidad BLINDAJE para
anular impactos ().

Véase también: Armas; Ataque; Blindaje (cualidad de unidad); Blin-
daje X (cualidad de unidad); Dados.

Algunas capacidades permiten que un jugador anule el resultado de
un dado.

o Cuando un jugador anula el resultado de un dado, éste se retira
y su resultado se ignora.

o Durante un ataque, el defensor no lanza dados de defensa por
los resultados de impacto (%) e impacto critico (¥) que han
sido anulados.

Véase también: Ataque; Blindaje (cualidad de unidad); Blindaje X
(cualidad de unidad); Cobertura; Dados; Esquiva; Perforante X (cua-
lidad de arma).

APARATOSA
(CUALIDAD DE ARMA)

Una unidad equipada con un arma que posee la cualidad APARA-
TOSA no puede moverse y atacar utilizando dicha arma durante una
misma activacién, a menos que su movimiento consista en pivotar.

 Si una unidad realiza un ataque utilizando un arma que posee
la cualidad APARATOSA durante su activacion, ya no podra lle-
var a cabo un movimiento en la misma activacion (a excepcién
de pivotajes).

« Si una unidad efectda un movimiento que no sea un pivotaje
durante su activacién, no podra realizar un ataque empleando
un arma que posea la cualidad APARATOSA durante esa
misma activacion.

« Una unidad puede utilizar un arma que posea la cualidad Apa-
RATOSA en un ataque provocado por el gasto de una ficha de
Alerta, incluso aunque dicha unidad se haya movido durante su
activacion en un momento previo de la misma ronda.

Véase también: Armas; Ataque; Movimiento.

APLOMO

El Aplomo es un atributo presente en las cartas de Uni-
dad de todas las unidades de infanteria.

« La puntuaciéon de Aplomo de una unidad de infan- Puntuacion
terfa es la cifra que figura junto al icono de Aplomo. de Aplomo

 Siunaunidad de infanteria tiene asignado en cualquier momento
un ndmero de fichas de Acobardamiento que iguala o excede su
puntuacién de Aplomo, dicha unidad queda acobardada.

o Inmediatamente después del paso de “Reagrupamiento” de la
activacidn de una unidad de infanteria, si dicha unidad esta aco-
bardada, pierde una de las dos acciones que tiene disponibles
durante su activacion.

o Una unidad no puede perder una accion por recibir fichas de
Acobardamiento y quedar acobardada después de haber com-
pletado su paso de “Reagrupamiento”. Tampoco puede recuperar
una accion perdida si se le quitan suficientes fichas de Acobarda-
miento para dejar de estar acobardada.

« Inmediatamente después del paso de “Reagrupamiento” de la
activacion de una unidad de infanteria, si esa unidad tiene asig-
nadas un numero de fichas de Acobardamiento igual o supe-
rior al doble de su puntuacion de Aplomo, entonces la unidad es



presa del panico. Cuando una unidad es presa del panico, tam-
bién sufre los efectos del acobardamiento. Adema4s, durante su
activacion, una unidad presa del panico no puede realizar accio-
nes gratuitas y debe gastar la accién que le queda para efectuar
un movimiento a su maxima Velocidad siguiendo la ruta mas
directa posible hacia el borde mas préximo del campo de batalla.

» Siellider dela unidad termina su movimiento y alguna parte
de su peana ha quedado fuera del campo de batalla, toda la
unidad es derrotada.

» Una unidad situada a alcance 1-3 de un comandante aliado
puede utilizar la puntuacién de Aplomo de éste ultimo en
vez de la suya propia cuando deba comprobar si es presa
del panico.

o Algunas unidades de infanteria carecen de puntuaciéon de
Aplomo. Estas unidades tienen un “~” en el lugar de su carta de
Unidad donde figura normalmente la puntuacion de Aplomo.

» Una unidad que carece de puntuacién de Aplomo no puede
recibir fichas de Acobardamiento, y por tanto nunca puede
acobardarse ni caer presa del panico.

Véase también: Acciones; Acobardamiento; Activacion, fase de;
Activacion de unidades; Comandante; Infanteria; Panico; Reagrupa-
miento; Salir del campo de batalla.

ARMA A DISTANCIA

Un arma sefalada con un icono azul de alcance *
(9BOVY) es un arma a distancia. Las armas a J
distancia solamente pueden utilizarse para realizar
ataques a distancia.

Armaa
distancia

« Sien una unidad hay varias miniaturas con armas a distancia,
todas las que se llamen igual deberan afiadirse a la misma reserva
de ataque. Las armas a distancia que tengan nombres diferentes
podréan anadirse a otras reservas de ataque distintas.

« No pueden afiadirse armas a distancia a reservas de ataque en las
que haya armas que no sean a distancia.

Véase también: Armas; Ataque; Dados; Linea de vision;
Medicion previa.

ARMA CON AREA DE EFECTO

Un arma sefialada con un icono amarillo de alcance
(9BOY) es un arma con édrea de efecto. Al utili-
zar una de estas armas, debe realizarse un ataque
por separado contra cada unidad que esté dentro
de la linea de vision y del alcance estipulado por el
namero que figura dentro del icono de alcance.

0<><>

Arma con area
de efecto

o Las armas con drea de efecto solamente pueden utilizarse
mediante capacidades y otros efectos de juego que permitan su
uso de manera especifica.

« Porlo general, el uso de armas con drea de efecto se asocia a fichas
de Carga o de Condicién, y se utilizan al detonar esas fichas.

« Los ataques efectuados por un arma con édrea de efecto se consi-
deran ataques a distancia.

« Losataques a distancia efectuados por un arma con area de efecto
alcanzan a todas las unidades situadas dentro de su alcance y su
linea de visidn, incluso a las que estan trabadas en combate.

e Un arma con drea de efecto no puede incluirse en la misma
reserva de ataque junto con otra arma.

o Las armas con drea de efecto no pueden anadirse a una reserva
de ataque durante un ataque efectuado por una unidad.

¢ No pueden anadirse otras armas a una reserva de ataque en la
que ya esté incluida un arma con drea de efecto, aunque esas nue-
vas armas también tengan darea de efecto.

Véase también: Armar X: Tipo de carga (cualidad de arma); Armas;
Ataque; Carga, fichas de; Detonacion; Detonar X: Tipo de carga
(cualidad de arma); Reserva de ataque.

ARMA CUERPO A CUERPO

Un arma senalada con un icono rojo de combate SRS
. L 2K 2K 4
cuerpo a cuerpo (i) es un arma cuerpo a cuerpo.
Las armas cuerpo a cuerpo solamente pueden utili- Arma cuerpo
a cuerpo

zarse para realizar ataques cuerpo a cuerpo.

« Si en una unidad hay varias miniaturas con armas cuerpo a
cuerpo, todas las que se llamen igual deberdn anadirse a la misma
reserva de ataque. Las armas cuerpo a cuerpo que tengan nombres
diferentes podran afadirse a otras reservas de ataque distintas.

o No pueden afiadirse armas cuerpo a cuerpo a reservas de ataque
en las que haya armas que no sean cuerpo a cuerpo.

Véase también: Armas; Ataque; Combate cuerpo a cuerpo; Dados.

ARMA AVERIADA

Una de las armas de un vehiculo puede averiarse cuando
esa unidad tiene un numero de fichas de Herida igual o
superior a su puntuacion de Resistencia (ver “Resisten-
cia” en la pagina 55).

Ficha
o Cuando se averia una de las armas de una unidad de  de Arma
vehiculo, se coloca una ficha de Arma averiada sobrela  averiada

carta de Mejora de esa arma o bien sobre la correspon-
diente seccion de la carta de Unidad del vehiculo.

» Las armas que tienen encima una ficha de Arma averiada
solamente afiaden la mitad de sus dados (de cualquier color
y redondeando hacia arriba) a las reservas de ataque.

o La ficha de Arma averiada es uno de los tres tipos distintos de
fichas de Dario a vehiculos.

« Siun arma que posee la cualidad RociapaA tiene asignada una
ficha de Arma averiada, cada vez que sus dados se sumen a una
reserva de ataque por efecto de la cualidad Rociapa solamente
se afladirdn la mitad de esos dados (de cualquier color y redon-
deando hacia arriba).

Véase también: Armas; Ataque; Dados; Heridas; Mejora, cartas de;
Resistencia; Vehiculos.



ARMA FIlJA:
FRONTAL/POSTERIOR
(CUALIDAD DE ARMA)

Algunas armas poseen la cualidad ARMA FIJA: FRONTAL 0 ARMA
FIJA: POSTERIOR.

o Para poder anadir un arma con la cualidad ARMA F1jA: FRON-
TAL 0 ARMA FIJA: POSTERIOR a una reserva de ataque, la uni-
dad del defensor debe hallarse dentro del sector de tiro especifi-
cado de la miniatura atacante.

o Sicualquier parte de la peana de una miniatura cae dentro de un
sector de tiro, entonces la unidad a la que pertenece dicha minia-
tura esta dentro de ese sector de tiro.

» Si el atacante es un grupo de varias miniaturas, una minia-
tura atacante no podré aportar los dados de su arma fijaala
reserva de ataque a no ser que por lo menos una miniatura de
la unidad del defensor esté dentro de su sector de tiro.

Véase también: Armas; Ataque; Muesca; Peana; Reserva de ataque;
Sectores de tiro; Vehiculos.

ARMA SECUNDARIA:

A DISTANCIA/CUERPO A
CUERPO (CUALIDAD DE
MEJORA)

Si una carta de Mejora que anade una miniatura a una unidad
posee la cualidad ARMA SECUNDARIA: A DISTANCIA 0 bien ARMA
SECUNDARIA: CUERPO A CUERPO, la miniatura afladida no podra
utilizar ninguna otra arma durante la resolucién de ataques a distan-
cia 0 ataques cuerpo a cuerpo, respectivamente, que no sea el arma
descrita en la carta de Mejora que ha anadido esa miniatura.

Por ejemplo, la carta de Mejora “Guardia con bastén de energia” des-
cribe un arma de combate cuerpo a cuerpo e incluye la cualidad ARMA
SECUNDARIA: CUERPO A CUERPO. La miniatura aniadida por esa
carta debe usar el arma descrita en ella, y ninguna otra, cuando realice
ataques cuerpo a cuerpo. Pese a ello, seguird pudiendo utilizar cual-
quier otra arma a distancia que tenga disponible (en este caso, el arma
a distancia descrita en la carta de Unidad “Guardia Real del Empera-
dor”) si efectiia un ataque a distancia.

Véase también: Arma a distancia; Arma cuerpo a cuerpo; Reserva
de ataque.

ARMAR X: TIPO DE CARGA
(CUALIDAD DE ARMA)

Una unidad equipada con una carta que posea la cualidad ARMAR
X: TIPO DE CARGA puede realizar una accién para colocar X fichas
de Carga del tipo especificado en cualquier lugar situado a un alcance
maximo de 1 y dentro de la linea de vision del lider de la unidad.

o Las fichas de Carga no pueden solaparse con ninguna ficha de
Objetivo ni de Condicién, ni tampoco con otras fichas de Carga.
Ademas, deben situarse sobre una superficie plana y al mismo
nivel que ésta (es decir, totalmente en horizontal y sin que nin-
guna parte de la ficha quede mas elevada que el resto).

o Al colocar fichas de Carga, el jugador azul debe colocarlas con
la cara azul hacia arriba, y el jugador rojo debe colocarlas con la
cara roja hacia arriba.

Véase también: Arma con drea de efecto; Armas; Carga, fichas de;
Detonacion; Detonar X: Tipo de carga (cualidad de arma).

ARMAS

Cada unidad tiene una o varias armas que aparecen en la parte infe-
rior de su carta de Unidad.

e Un arma sefialada con un icono azul de alcance ($ € 8 8 8)
es un arma a distancia. Las armas a distancia solamente pueden
utilizarse para realizar ataques a distancia.

o Unarma sefialada con un icono amarillo de alcance (§ 8 6 @)
es un arma con area de efecto. Las armas con érea de efecto sola-
mente pueden utilizarse mediante capacidades y otros efectos
de juego que permitan su uso de manera especifica. Los ataques
efectuados por un arma con area de efecto se consideran ataques
a distancia.

o Un arma sefialada con un icono rojo de combate cuerpo a
cuerpo (%) es un arma cuerpo a cuerpo. Las armas cuerpo a
cuerpo solamente pueden utilizarse para realizar ataques cuerpo
a cuerpo.

o Un arma que tenga un icono de combate cuerpo a cuerpo () y
cualquier icono azul de alcance (§ 8 € @) es al mismo tiempo
un arma cuerpo a cuerpo y un arma a distancia, y por consi-
guiente se puede utilizar para efectuar ambos tipos de ataques.

« Enladescripcion de cada arma se indica la cantidad y el color de
los dados que aporta a una reserva de ataque cuando se utiliza.

o Muchas armas poseen cualidades, capacidades inherentes a su
uso que se presentan como parte de su descripcion en una carta
de Unidad o de Mejora.

» Si un arma posee una cualidad que altera el modo en que
los resultados de la reserva de ataque afectan al defensor,
toda la reserva de ataque al completo afectard al defensor
de ese modo, no solo los dados que haya aportado el arma
en cuestion.

Por ejemplo, si un arma dotada de la cualidad DEFLAGRACION
ha aportado dados a una reserva de ataque, los resultados que
arrojen todos los dados de dicha reserva ignorardn la cober-
tura del defensor.

o Elreverso de cada carta de Unidad contiene recordatorios de las
cualidades de sus armas.

» Estos recordatorios no constituyen descripciones exhausti-
vas de las reglas de dichas cualidades. En caso de duda sobre
el efecto de una cualidad concreta, los jugadores han de con-
sultar su correspondiente seccién en este glosario.

« Ciertas mejoras de Personal y de Arma pesada afiaden minia-
turas de infanteria a una unidad. Al atacar, estas miniatu-
ras pueden utilizar las armas de la carta de Unidad a la que se
han incorporado.

» Las cartas de Mejora de Arma pesada incluyen los alcances,
dados de ataque, cualidades y demas reglas especificas de las
armas que proporcionan a la unidad.



» Al atacar, Gnicamente la miniatura especifica que tiene
esculpida el arma puede utilizarla, aunque también puede
optar por emplear una de las otras armas de la unidad.

» Las cartas de Mejora de Granadas y Afuste afiaden armas opcio-
nales a una unidad. Estas cartas incluyen los alcances, dados de
ataque, cualidades y demas reglas especificas de las armas que
proporcionan a la unidad.

» Alatacar, cada miniatura de la unidad equipada con una carta
de Mejora de Granadas o de Afuste puede utilizar esa arma
opcional en vez de cualquiera de las que figuran en su carta
de Unidad o en otra carta de Mejora que tengan equipada.

Véase también: Agotar; Alcance; Arma a distancia; Arma con area
de efecto; Arma cuerpo a cuerpo; Arma averiada; Ataque; Capacida-
des; Combate cuerpo a cuerpo; Cualidades; Linea de vision; Medi-
cion previa; Mejora, cartas de; Miniatura; Reserva de ataque; Sec-
tores de tiro.

ARSENAL X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Al seleccionar armas durante el paso “Reunir una reserva de ataque”
de la resolucion de un ataque, cada miniatura de una unidad que
poseala cualidad ARSENAL X puede elegir tantas de sus armas como
el valor de X. Cada una de las armas escogidas de este modo aporta
sus dados y sus cualidades a la reserva de ataque.

 Para utilizar un arma durante un ataque, el defensor debe estar
dentro de alguno de los alcances del arma.

o Una miniatura dotada de la cualidad ARSENAL X puede repartir
sus armas entre cualquier nimero de unidades, formando una
reserva de dados independiente para cada arma o combinacién
de las mismas.

Véase también: Armas; Ataque; Capacidades; Reserva de ataque.

ASCENSQOS

Ver “Comandante” en la pagina 22.

ASTUCIA
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Las unidades que poseen la cualidad AsTuciA son muy habiles
poniendo en practica sus propios planes, y gozan de cierta ventaja
cuando se utiliza una de sus cartas de Mando. Durante la fase de
Mando, si un jugador muestra una carta de Mando especifica de
un comandante o agente aliado que posee la cualidad AsTUCIA, Y
se produce un empate de prioridad, se considera que esa carta de
mando tiene un punto menos de prioridad.

« Siambos jugadores muestran una carta de Mando especifica de
un comandante o agente que posee la cualidad AsTUCIA, segui-
ran estando empatados a prioridad.

Véase también: Comandante; Mando, cartas de; Prioridad.

ATAQUE

Las unidades pueden efectuar ataques para intentar derrotar a las
unidades enemigas.

o Una unidad puede realizar un ataque llevando a cabo una accién
de ataque durante su activacion.

« Durante su activacion, es posible que una unidad realice mul-
tiples ataques mediante el uso de capacidades de carta u otros
efectos; no obstante, esa unidad solamente puede efectuar una
accion de ataque dentro de una misma activacion, tanto si se
trata de una accién de ataque normal o gratuita.

e Durante un ataque, la unidad que lo esta llevando a cabo es el
atacante, y el objetivo de su ataque es el defensor.

» Es posible seleccionar varias unidades como defensores
(ver paso 3).

« Existen dos tipos de ataques: cuerpo a cuerpo y a distancia.

» Durante un ataque a distancia, atacante y defensor no se
hallan trabados en un combate cuerpo a cuerpo, y el ata-
cante so6lo puede utilizar armas que posean un icono azul de

alcance (6. 6. 6. 0. 8).

» Durante un ataque cuerpo a cuerpo, atacante y defensor se
hallan trabados en combate cuerpo a cuerpo, y el atacante
s6lo puede utilizar armas que posean un icono rojo de com-
bate cuerpo a cuerpo ().

o Ciertas cartas de Mando, capacidades de unidades y otros efec-
tos de juego pueden permitir que las unidades efectien ataques.
El enunciado del efecto en cuestién indicara si se trata de una
accion de ataque normal, gratuita o ninguna de las dos.

o Pararealizar un ataque, el jugador ha de resolver el siguiente
procedimiento:

. Declarar al defensor: El jugador atacante escoge una uni-
dad enemiga como blanco de su ataque; esta unidad enemiga
es ahora el defensor. A continuacion, el jugador atacante mide
el alcance que hay desde el lider de la unidad atacante hasta la
miniatura mds proxima del defensor para determinar el alcance
del ataque.

2. Reunir una reserva de ataque: La reserva de ataque se compone
de todos los dados que lanzard el atacante contra este defen-
sor. Para reunir esta reserva de ataque, deben completarse estos
pasos en el orden indicado:

a. Determinar qué miniaturas son vdlidas: Cada minia-
tura atacante puede contribuir a la reserva de ataque si es
capaz de trazar una linea de vision hasta cualquier miniatura
del defensor.

b. Elegir las armas: El atacante puede elegir un arma de cada
miniatura valida para contribuir a la reserva de ataque. Para
elegir un arma, el atacante debe cumplir todos los requisi-
tos indicados por las cualidades de dicha arma, y ademas el
alcance del arma escogida debe ser capaz de cubrir el alcance
del ataque (determinado desde el lider de la unidad atacante
hasta la miniatura més proxima de la unidad defensora).

€. Reunir los dados: El atacante coge el nimero y tipo de dados
proporcionados por las armas elegidas y los sita sobre el
campo de batalla, junto a la unidad defensora.



3. Declarar a un defensor adicional: Si atin quedan armas dispo-

nibles que no se han afiadido a la reserva de ataque, el jugador
puede repetir los pasos 1 y 2 para formar una reserva de ataque
independiente con esas nuevas armas.

» Una reserva de ataque puede contener dados de distintas
armas, pero todas las que posean el mismo nombre deben
aportar sus dados a la misma reserva de ataque.

» Los dados que conforman cada reserva de ataque deben
colocarse junto al defensor correspondiente.

Lanzar los dados de ataque: El atacante escoge una reserva de
ataque y resuelve el siguiente procedimiento en el orden indicado:

a. Lanzar los dados: El atacante tira los dados de la reserva
de ataque.

b. Posibles repeticiones: El atacante puede aplicar ahora
cualquier capacidad que le permita volver a lanzar dados
de ataque.

c. Convertir los incrementos de ataque: El atacante cambia
los incrementos de ataque (5) obtenidos en la tirada por
el resultado indicado en su carta de Unidad, volteando los
dados hasta que muestren los simbolos correspondientes. Si
no se indica ningun cambio para los incrementos, el atacante
debe cambiarlos por caras vacias.

Aplicar esquivas y cobertura: Si el defensor tiene asignada una
ficha de Esquiva o se halla tras cobertura, puede gastar fichas de
Esquiva y aplicar los efectos de la cobertura para anular resulta-
dos de impacto (). Ni las fichas de Esquiva ni la cobertura se
pueden utilizar para anular resultados de impacto critico (X¥).

» Los efectos de la cobertura sélo se aplican contra ataques
a distancia.

Modificar los dados de ataque: El atacante puede resolver cual-
quier capacidad de carta que le permita modificar los dados de
ataque. A continuacion el defensor puede resolver cualquier
capacidad de carta que le permita modificar los dados de ataque.

Lanzar los dados de defensa: Esta tirada se resuelve siguiendo
este procedimiento:

a. Lanzarlos dados: Por cada impacto () e impacto critico (¥¥)
obtenidos en los dados de ataque, el defensor tira un dado
del color correspondiente a su Defensa (que figura en su
carta de Unidad).

b. Posibles repeticiones: El defensor puede aplicar ahora
cualquier capacidad que le permita volver a lanzar dados
de defensa.

c. Convertir los incrementos de defensa: El defensor cambia
los incrementos de defensa (§) obtenidos en la tirada por
el resultado indicado en su carta de Unidad, volteando los
dados hasta que muestren los simbolos correspondientes. Si
no se indica ningun resultado para los incrementos, el ata-
cante debe cambiarlos por caras vacias.

Modificar los dados de defensa: El defensor puede resolver
cualquier capacidad de carta que le permita modificar los dados
de defensa. A continuacidn el atacante puede resolver cualquier
capacidad de carta que le permita modificar los dados de defensa.

9.

Comparar los resultados: El atacante cuenta el numero de
impactos (%) e impactos criticos (x1), y el defensor hace lo
mismo con el nimero de bloqueos (¥). A continuacidn, el total
del defensor se resta del total del atacante, y si éste ultimo es
mayor, el defensor sufre tantas Heridas como la diferencia entre
ambos totales.

» Los impactos criticos (¥¥) no poseen efectos adicionales.

. Reunir una reserva de ataque adicional: Si al atacante le queda

alguna reserva de ataque por tirar, debe repetir los pasos 4 a 9
del procedimiento escogiendo una nueva reserva de ataque
y lanzando los dados contra el defensor al que se ha asignado
esa reserva.

» Después de resolver cada reserva de ataque de un ataque
a distancia, si en algin momento se ha obtenido al menos
un impacto (%) o impacto critico (%t) en los dados de una
reserva de ataque y el defensor es una unidad de infanteria,
ésta recibe una ficha de Acobardamiento.

ATAQUES CONTRA
MULTIPLES UNIDADES

Una unidad de seis Soldados de asalto ataca a una uni-
dad de Soldados rebeldes con cinco de sus Soldados de
asalto, formando una reserva de ataque con cinco Fusi-
les blaster E-11.

El sexto Soldado de asalto de la unidad estd equipado
con un lanzacohetes HH-12. Hay otro blanco valido, un
AT-RT, dentro de su alcance; el jugador opta por reali-
zar un ataque adicional contra este AT-RT empleando
el HH-12, de modo que retine otra reserva de ataque
usando los dados de dicha arma.

A continuacion, el jugador resuelve ambas reservas de ata-
que en el orden que prefiera. La cualidad ANTIBLINDAJE 3
del HH-12 solamente se aplica a su propia reserva de ataque.




» Cuando una unidad atacante reine multiples reservas de ata-
que, la resolucion de cada una de estas reservas de ataque se
considera un ataque independiente en lo que respecta a otros
efectos y capacidades de juego; no obstante, se sigue conside-
rando que la unidad ha efectuado un unico ataque o accién
de ataque.

» Una unidad enemiga no podra gastar una ficha de Alerta
hasta que todas las reservas de ataque se hayan resuelto
por completo.

Véase también: Acciones; Acobardamiento; Alcance; Anular;
Arma a distancia; Arma cuerpo a cuerpo; Armas; Ataque apuntado;
Cobertura; Combate cuerpo a cuerpo; Dados; Esquiva; Heridas;
Incrementos; Lider de unidad; Medicion previa; Reserva de ataque;
Sectores de tiro.

ATAQUE APUNTADO

Las unidades pueden recibir fichas de Ataque apun-
tado que les permiten volver a lanzar dados durante la
resolucion de un ataque.

e Cuando una unidad realiza una accién de ata-

Fichade
que apuntado, recibe una ficha de Ataque apun- Atague
tado. Esta ficha se coloca sobre el campo de bata-  apuntado

lla, junto al lider de la unidad, y la acompafara en
sus movimientos por el campo de batalla.

« Diversas capacidades de unidad y efectos de juego pueden hacer
que las unidades obtengan fichas de Ataque apuntado. Si algin
efecto de juego proporciona de manera especifica una de estas
fichas a una unidad, dicho efecto no equivale a realizar una
accién de ataque apuntado, y por tanto no activa las capacidades
que se apliquen después de haber efectuado una de tales acciones.

o Durante la activaciéon de una unidad, puede ocurrir que ésta
reciba varias fichas de Ataque apuntado; sin embargo, esa unidad
solamente puede llevar a cabo una accién de ataque apuntado.

o Durante un ataque, una unidad puede gastar fichas de Ataque
apuntado para volver a lanzar un maximo de dos dados por cada
ficha gastada.

» Las fichas de Ataque apuntado se gastan durante el punto
“b. Posibles repeticiones” del paso “Lanzar los dados de ata-
que” de la resolucion de un ataque.

o Para gastar una ficha de Ataque apuntado de una unidad,
el jugador ha de quitarla del campo de batalla y devolverla al
suministro comun.

 Siuna unidad dispone de multiples fichas de Ataque apuntado,
puede optar por gastarlas de una en una después de haber deter-
minado los resultados de las repeticiones otorgadas por las fichas
de Ataque apuntado gastadas previamente.

« Una unidad puede volver a lanzar un mismo dado varias veces
gastando multiples fichas de Ataque apuntado; no obstante, cada
dado solamente puede volver a lanzarse una vez por cada ficha
de Ataque apuntado gastada.

o Durante la fase Final, todas las fichas de Ataque apuntado que no
se hayan gastado se devuelven al suministro comun.

Véase también: Acciones; Ataque; Dados; Observador X (cualidad
de unidad), Precisiéon X (cualidad de unidad); Preparacién X (cua-
lidad de unidad).

AUTORIDAD
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad AuTORIDAD puede obligar a otra
unidad a seguir moviéndose aun cuando en circunstancias norma-
les se viera impedida por efecto del acobardamiento. Después de
que una unidad de infanteria situada a alcance 1-2 de una unidad
aliada con AUTORIDAD resuelva su “Reagrupamiento’, si esa uni-
dad de infanteria estd acobardada pero no ha sido presa del panico,
puede ganar 1 ficha de Acobardamiento para realizar una accién de
movimiento gratuita.

« Como ya ha resuelto su paso de “Reagrupamiento’, una unidad
que recibe una ficha de Acobardamiento por efecto de la cuali-
dad AUTORIDAD no es presa del panico aunque con esa nueva
ficha haya acumulado tantas como el doble de su Aplomo.

o Una unidad provista de la cualidad AUTORIDAD no puede utili-
zar dicha cualidad sobre si misma.

Véase también: Acobardamiento; Aplomo; Movimiento; Panico.

AZUL Y ROJO

Ver “Preparacion de la partida” en la pagina 6.

BARRICADAS

Una barricada es un tipo de terreno.

o Lasbarricadas incluidas en la caja basica del juego proporcionan
cobertura densa a la infanteria. Otras barricadas pueden propor-
cionar un tipo distinto de cobertura en funcién de su composi-
cion (ver pagina 8).

o Una barricada proporciona cobertura a la infanteria de dotacion.
o Una barricada no proporciona cobertura a vehiculos.
o Todaslas unidades pueden moverse por encima de una barricada.

» Una barricada se considera terreno dificil en lo relativo al
movimiento de unidades de infanteria.

Véase también: Cobertura; Terreno dificil. Ademds, ver “Reglas de
terreno adicionales” en la pagina 8.

BATALLA, CARTAS DE

Las cartas de Batalla se utilizan para definir el campo de batalla
durante la preparacion de la partida.

« Existen tres tipos de cartas de Batalla: Condicion, Despliegue
y Objetivo.

Véase también: Condicion, cartas de; Condicidn, fichas de; Defi-
nir el campo de batalla; Despliegue; Objetivo, cartas de; Objetivo,
fichas de.

BLINDAJE
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Durante el paso de “Modificar los dados de ataque” de un ataque,
si la unidad defensora posee la cualidad BLINDAJE, puede anular
todos los resultados de impacto (%) obtenidos en la tirada de ataque.




« El atacante resuelve las capacidades que tienen lugar durante el
paso de “Modificar los dados de ataque” antes de que el defen-
sor resuelva las suyas propias. Asi, la cualidad ANTIBLINDAJE X
puede utilizarse para cambiar impactos (%) por impactos criti-
cos (%) antes de que pueda aplicarse la cualidad BLINDAJE para
anular impactos ().

o Cuando un jugador anula un resultado de impacto (%), ese dado
se retira de la reserva de ataque.

Véase también: Antiblindaje X (cualidad de arma); Anular; Ataque;
Blindaje X (cualidad de unidad); Punto débil X: Flancos/Posterior
(cualidad de unidad).

BLINDAJE X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad BLINDAJE X funciona de un modo similar a la cualidad
BLINDAJE, pero representa una proteccion mas limitada o liviana.
Durante el paso de “Modificar los dados de ataque” de un ataque,
si la unidad defensora posee la cualidad BLINDAJE X, puede anular
hasta X resultados de impacto (%) obtenidos en la tirada de ataque.

o La cualidad ANTIBLINDAJE X puede utilizarse contra una uni-
dad que tenga la cualidad BLINDAJE X.

» El atacante resuelve las capacidades que tienen lugar durante el
paso de “Modificar los dados de ataque” antes de que el defen-
sor resuelva las suyas propias. Asi, la cualidad ANTIBLINDAJE
X puede utilizarse para cambiar impactos (%) por impactos
criticos (¥¥) antes de que pueda aplicarse la cualidad BLINDAJE
X para anular impactos ().

o Cuando un jugador anula un resultado de impacto (%), ese dado
se retira de la reserva de ataque.

Véase también: Antiblindaje X (cualidad de arma); Anular; Ata-
que; Blindaje (cualidad de unidad); Punto débil X: Flancos/Posterior
(cualidad de unidad).

BLOQUEAR

Ver “Linea de vision” en la pagina 44.

CABLE DE REMOLQUE
(CUALIDAD DE ARMA)

Después de que un vehiculo resulte herido por un ataque en el
que se haya utilizado un arma provista de la cualidad CABLE DE
REMOLQUE, el jugador que ha efectuado el ataque pivota el vehiculo
que ha resultado herido.

Véase también: Armas; Ataque; Movimiento; Pivotar.

CAMPO DE BATALLA

El campo de batalla es el nombre que recibe la zona de juego sobre la
que transcurre la partida.

o Serecomienda utilizar un campo de batalla de 90x180 centime-
tros para jugar una partida normal a 800 puntos.

Véase también: Definir el campo de batalla; Despliegue; Salir del
campo de batalla.

CAPACIDADES

Las cartas contienen capacidades especiales que los jugadores pue-
den resolver para aplicar diversos efectos de juego.

o Las capacidades descritas en las cartas de Unidad se presentan
como cualidades. En el anverso de estas cartas se ofrece un enun-
ciado resumido de las cualidades de la unidad. El reverso de cada
carta de Unidad contiene enunciados resumidos de las cualida-
des de sus armas.

» Estos enunciados abreviados no constituyen descripciones
exhaustivas de las reglas de dichas cualidades. En caso de
duda sobre el efecto de una cualidad concreta, los jugadores
han de consultar su correspondiente seccion en este glosario.

« Las cartas de Mejora y las cartas de Mando también contienen
capacidades especiales. En sus respectivos enunciados se des-
cribe cudndo y como han de resolverse.

o Si el enunciado de una capacidad va precedido del icono de
accion de carta (#), dicha capacidad puede aplicarse empleando
una accién de carta con una de las dos acciones que puede llevar
a cabo una unidad durante su activacion.

o Si el enunciado de una capacidad va precedido del icono de
accion de carta gratuita (B), dicha capacidad puede aplicarse
como accién de carta gratuita ademas de las dos acciones que
puede llevar a cabo una unidad durante su activacion.

« Algunas cartas deben agotarse para cubrir el coste que conlleva
utilizar su capacidad. Tales cartas presentan el icono P.

» Siuna carta con este icono ya estd agotada, no se podrd resol-
ver su capacidad hasta que la carta vuelva a estar preparada.

» Una unidad puede preparar cualquier nimero de cartas que
tenga agotadas llevando a cabo una accién de recuperacion.

o Siel enunciado de una capacidad marca el momento en que ha de
utilizarse mediante la palabra “después’, su efecto se aplica inme-
diatamente después de que se produzca la condicion especificada.

o Si el enunciado de una capacidad marca el momento en que ha
de utilizarse mediante la palabra “cuando’, su efecto se aplica en
el momento exacto en que se produzca la condicion especificada.

o Si una capacidad permite que una unidad aplique un efecto de
juego después de moverse, dicha unidad puede activar ese efecto
después de un movimiento (normal u obligatorio), asi como des-
pués de escalar, trepar, pivotar o dar marcha atrds, pero no des-
pués de haber efectuado una retirada.

 Siuna capacidad proporciona a una unidad un movimiento o un
ataque durante su activacion (por ejemplo, un movimiento o ata-
que otorgado por una carta de Mando), la realizacién de dicho
movimiento o ataque no es una accién y por tanto no activa las
capacidades que se apliquen después de haber efectuado una
accion de movimiento o de ataque.

« Ciertas capacidades de unidades y armas pueden hacer que una
unidad reciba fichas de Ataque apuntado, Esquiva y Alerta. Si algun
efecto de juego proporciona de manera especifica una de estas fichas
a una unidad, dicho efecto no equivale a realizar una accién de ata-
que apuntado, esquiva o alerta, y por tanto no activa las capacidades
que se apliquen después de haber efectuado una de tales acciones.

Véase también: Acciones; Acciones de carta; Acciones de carta gra-
tuitas; Acciones gratuitas; Agotar; Cualidades; Mando, cartas de;
Mejora, cartas de.



CAPTURAR

Ver “Objetivo, ficha de” en la pagina 50.

CARGA. FICHAS DE

Cada ficha de Carga es de un tipo distinto que
puede identificarse por el icono que aparece
en la propia ficha. Cada uno de estos tipos
de ficha de Carga se corresponde con una
cualidad ARMAR X: TIPO DE CARGA y con
una cualidad DETONAR X: TIPO DE CARGA;
ambas cualidades definen los procedimientos
especificos para su colocacién en el campo de
batalla y su posterior detonacion.

Fichas de
Carga

o Las fichas de Carga no pueden solaparse con ninguna ficha de
Objetivo ni de Condicion, ni tampoco con otras fichas de Carga.
Ademas, deben situarse sobre una superficie plana y al mismo
nivel que ésta (es decir, totalmente en horizontal y sin que nin-
guna parte de la ficha quede mas elevada que el resto).

« Al colocar fichas de Carga, el jugador azul debe colocarlas con
la cara azul hacia arriba, y el jugador rojo debe colocarlas con la
cara roja hacia arriba.

Véase también: Arma con drea de efecto; Armar X: Tipo de carga
(cualidad de arma); Armas; Detonacién; Detonar X: Tipo de carga
(cualidad de arma).

CATEGORIA

Las unidades se clasifican en distintas categorias que se identifican
mediante el simbolo que aparece en la esquina superior derecha de
su carta de Unidad.

+ Cadaunidad puede pertenecer a una de las siguientes categorias:
JAV « Comandante
« Agente
o Tropa
o Fuerzas especiales

« Apoyo

pex >

o Pesada

o Cada ficha de Orden contiene un simbolo que se corresponde
con una categoria. Los jugadores utilizan estas fichas de Orden
para activar unidades de las correspondientes categorias durante
la fase de Activacion.

o Al crear un ejército convencional, algunas categorfas deben
incluirse forzosamente y otras sélo pueden incluirse en
cantidades limitadas:

» < Comandante: En cada ejército deben incluirse de una a
dos unidades Comandantes.

» A Agente: En cada ejército pueden incluirse hasta dos
unidades Agente.

» A Tropa: En cada ejército deben incluirse de tres a seis uni-
dades de Tropa.

» ~av Fuerzas especiales: En cada ejército pueden incluirse
hasta tres unidades de Fuerzas especiales.

» & Apoyo: En cada ejército pueden incluirse hasta tres uni-
dades de Apoyo.

» &, Pesada: En cada ejército pueden incluirse hasta dos
unidades Pesadas.

Véase también: Activacion, fase de; Activacién de unidades;
Comandante; Impartir 6rdenes; Mando, cartas de; Mando, fase de;
Orden, fichas de; Reserva de drdenes; Unidad. Ver ademas “Crea-
cién de ejércitos” en la pagina 5.

CENTINELA
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad CENTINELA puede gastar una
ficha de Alerta después de que una unidad enemiga ataque, se mueva
o realice una accién y se encuentre situada a alcance 1-3 (en lugar
de a alcance 1-2).

Véase también: Alerta.

COBERTURA

Durante la resolucién de un ataque a distancia, todo terreno inter-
puesto entre dos unidades puede otorgar proteccion al defensor en
forma de cobertura.

« Solo existen dos tipos de cobertura: ligera y densa. Normalmente
es el tipo de terreno lo que proporciona cobertura.

» Las barricadas proporcionan cobertura densa a las unidades
de infanterfa que se ocultan tras ella.

» La infanteria de dotacién proporciona cobertura ligera a las
unidades que se ocultan tras ella.

» Los vehiculos terrestres proporcionan cobertura ligera o
densa a las unidades que se ocultan tras ellos.

» Los elementos de terreno creados por los jugadores pue-
den proporcionar cobertura ligera o densa a las unida-
des. Antes de empezar la partida, ambos jugadores deben
acordar qué tipo de cobertura proporciona cada uno de
estos componentes.

o Durante el paso “Aplicar esquivas y cobertura” de un ataque a
distancia, una unidad situada tras cobertura ligera puede anu-
lar un impacto (%) obtenido en la tirada de ataque, y una uni-
dad situada tras cobertura densa puede anular hasta dos
impactos () obtenidos en la tirada de ataque.

» La cobertura no anula impactos criticos ().

« Diversos efectos de juego, como las fichas de Acobardamiento y
la cualidad COBERTURA, pueden mejorar la cobertura de una
unidad en uno o varios grados.



COMPROBACION DE LINEA DE VISION PARA
DETERMINAR LA COBERTURA

Aunque hay una barricada interpuesta entre el AT-ST y la
miniatura del Soldado rebelde, si se traza una linea de visién
desde el punto mas elevado del AT-ST sobre el centro de su
peana, la barricada no bloquea esta linea de visiéon hasta
ninguna parte de la miniatura, por tanto el Soldado rebelde no
esta oculto y no se beneficia de cobertura.

» Si una unidad que carece de cobertura mejora ésta en un I Determinar el nimero de miniaturas ocultas: El jugador com-

grado, obtiene los beneficios de la cobertura ligera. prueba la linea de visién desde la miniatura del lider de la uni-
dad atacante hasta cada una de las miniaturas que conforman
la unidad defensora. Si cualquier parte de una miniatura defen-
sora (incluida su peana) esta detras de un elemento de terreno,
entonces el jugador traza una linea imaginaria desde el cen-
tro de la peana del lider de la unidad atacante hasta el centro
de la peana de la miniatura defensora. Si esta linea imaginaria
» No se pueden mejorar los efectos de la cobertura por encima atraviesa el elemento de terreno que bloquea la linea de vision,

de la cobertura densa. entonces esa miniatura estara oculta. El jugador ha de repetir
este procedimiento con todas las miniaturas de la unidad defen-
sora a fin de comprobar cudntas de ellas estin ocultas.

» Si una unidad que carece de cobertura mejora ésta en dos
grados o mds, obtiene los beneficios de la cobertura densa.

» Siuna unidad situada tras cobertura ligera mejora ésta en un
grado o mads, pasa a beneficiarse de cobertura densa.

o Para comprobar si una unidad disfruta de cobertura contra un
ataque, deben resolverse estos pasos:

» Sila peana del lider de la unidad atacante estd en contacto
con un elemento de terreno, dicho elemento no podra ocul-
tar a ninguna miniatura de la unidad defensora a menos que

UNIDADES COMO TERRENDO obstruya por completo la linea de visién desde el lider de la

D E A R E A unidad atacante hasta esa miniatura.

» Los vehiculos terrestres y la infanteria de dotacién pueden
proporcionar cobertura. A la hora de determinar si una
miniatura defensora estd oculta, todas las unidades de vehi-
culos terrestres e infanteria de dotacidon han de considerarse
elementos de terreno de édrea.

» Sila peana del lider de la unidad atacante estd en contacto
con la peana de otra miniatura, ésta no podra ocultar nin-
guna miniatura de la unidad defensora, a menos que la linea
de vision trazada desde el lider de la unidad hasta la minia-
tura defensora esté completamente bloqueada.

» Cuando haya que determinar si un elemento de terreno blo-
quea la linea de vision hacia una miniatura defensora que
tiene una peana con muescas, si esta miniatura defensora
se halla separada de su peana mediante una clavija transpa-
rente, entonces ni la clavija ni la peana se consideran parte
de la miniatura.

Cuando se considera un elemento mas de terreno de area, el
AT-RT constituye una zona cilindrica definida por los bordes
de la peana y el punto més elevado de su miniatura. Al tra-
zar lineas de vision, toda miniatura defensora oculta detras de
esta zona imaginaria se beneficiara de cobertura ligera.




TERRENO Y COBERTURA

»

Al menos la mitad de las miniaturas de la unidad defen-
sora estan ocultas (tres de las cinco), asi que toda la uni-
dad se beneficia de cobertura.

Dos de las tres miniaturas se ocultan en una cobertura
ligera (el bosque), y la tercera se halla tras una cobertura
densa (la pared, que bloquea por completo la linea de

vision). Como hay mas miniaturas con cobertura ligera
que con cobertura densa, se considera que toda la unidad
se beneficia de cobertura ligera contra este ataque.

Ademas, dado que la linea de vision del AT-RT hacia uno
de los Soldados de asalto esta totalmente bloqueada, éste no
puede ser derrotado ni siquiera aunque la unidad sufra 5
Heridas o mas. En este caso, si las cuatro miniaturas visibles
(incluyendo al lider de la unidad) fueran derrotadas, la min-
iatura restante se convertiria en el nuevo lider de la unidad.

Cuando haya que determinar si una linea imaginaria trazada
entre los centros de las peanas de dos miniaturas cruza un
elemento de terreno, se considera que dicha linea discurre
paralela a la superficie del campo de batalla. Es preciso mirar
“a vista de péjaro” para determinar si la linea cruza el ele-
mento de terreno o no.

2. Determinar la cobertura: Si al menos la mitad de las miniaturas
de la unidad defensora estdn ocultas, toda la unidad se beneficia
de la cobertura proporcionada por el objeto tras el cual se ocul-
tan las miniaturas, en funcién de lo siguiente:

»

»

»

»

»

»

Si las miniaturas ocultas se hallan tras un vehiculo terrestre,
la unidad se beneficia de cobertura ligera.

Si las miniaturas ocultas se hallan tras una barricada y se
trata de una unidad de infanteria, la unidad se beneficia de
cobertura densa.

Si las miniaturas ocultas se hallan tras un elemento de
terreno, la unidad se beneficia del tipo de cobertura propor-
cionado por ese terreno (ver pagina 8).

En caso de que algunas de las miniaturas ocultas se hallen
tras un objeto que proporciona cobertura ligera y las res-
tantes miniaturas ocultas se hallen tras un objeto que pro-
porciona cobertura densa, entonces la unidad se beneficia
de cobertura densa salvo que haya mas miniaturas ocultas
detrds de un objeto que proporcione cobertura ligera, en
cuyo caso la unidad entera se beneficiara de cobertura ligera.

Si una miniatura individual estd oculta por un objeto que
proporciona cobertura ligera y también por otro objeto que
proporciona cobertura densa, entonces esa miniatura se con-
sidera oculta tras cobertura densa.

Si una unidad defensora se halla sobre un elemento de terreno
situado a mayor altura que la unidad atacante, por lo general
gozard de cobertura. La razon es que, al comprobar la linea de
vision partiendo del lider de la unidad atacante, lo mds proba-
ble es que una parte de la peana de cada miniatura defensora
esté oculta por el terreno sobre el que se encuentra situada.

Véase también: Acobardamiento; Anular; Ataque; Barricadas; Cober-
tura X (cualidad de unidad); Contacto (peana); Dados; Lider de uni-
dad; Peana. Ver ademas “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

COBERTURA X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Durante el paso “Aplicar esquivas y cobertura” de un ataque a dis-
tancia, si el defensor posee la cualidad COBERTURA X, su cobertura
mejora tantos grados como el valor de X.

Véase también: Anular; Ataque; Cobertura; Deflagracion (cualidad
de arma); Tirador de primera X (cualidad de unidad).

COMANDANTE

Una unidad que posee el icono i~ tiene la

categoria de Comandante. Los comandantes
son héroes y villanos formidables que pueden
impartir ordenes a otras unidades. Al crear un
ejército convencional, un jugador puede incluir
un maximo de dos unidades comandantes.

A

Icono de
comandante

o Todo comandante unico posee tres cartas de Mando exclusi-
vas que solamente pueden utilizarse si ese comandante se ha
incluido en el ejército.

»

»

Las cartas de Mando especificas de cada comandante se iden-
tifican mediante la ilustracién que figura en la esquina supe-
rior derecha, y que se corresponde con la ilustracién de la
carta de Unidad del comandante en cuestion, asi como por
el nombre del comandante, que aparece bajo el titulo de la
carta de Mando.

Si un comandante forma parte del ejército de un jugador,
éste puede incluir en su mano de cartas de Mando cualquier
ndmero de cartas de Mando de ese comandante, pero no mas
de una copia de cada carta.

« Siel altimo comandante de un jugador es derrotado, ese jugador
puede ascender a un nuevo comandante durante la fase Final.

»

Para ascender a un nuevo comandante, el
jugador ha de escoger cualquiera de las uni-
dades de infanteria que tenga sobre el campo
de batalla y colocar una ficha de Comandante

junto a esa unidad. Ficha de

Comandante



» Cuando un jugador asciende a un nuevo comandante, debe
descartar la ficha de Orden de esa unidad y sustituirla por
una ficha de Orden de categoria Comandante.

» El comandante ascendido se activa utilizando una ficha de
Orden de categoria Comandante en lugar de la categoria
impresa en la carta de esa unidad.

» Una unidad que ha sido ascendida a comandante no con-
serva su anterior categoria. A partir del ascenso se consi-
dera un comandante y por tanto pertenece a la categoria de
Comandante a todos los efectos.

» Si se da el poco probable caso de que un jugador no tenga
ninguna unidad de infanteria a la que ascender, entonces ya
no tendra comandante y no podra jugar cartas de Mando.

o Si una unidad estd situada a alcance 1-3 de un comandante
aliado, puede utilizar la puntuacién de Aplomo de ese coman-
dante en lugar de la suya propia cuando deba comprobar si es
presa del panico.

« »

» Una puntuacién de Aplomo de “~” se considera infinita en lo
que respecta a comprobar si una unidad cae presa del panico;
esto incluye aquellas situaciones en que la unidad esté utili-
zando la puntuacién de Aplomo de un comandante aliado.

Véase también: Acobardamiento; Alcance; Aplomo; Categoria;
Impartir érdenes; Mando, cartas de; Mando, fase de; Medicion pre-
via; Panico. Ver ademas “Creacion de ejércitos” en la pagina 5.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Un combate cuerpo a cuerpo representa un enfrentamiento directo
y cercano entre unidades rivales. Cuando las penas de dos miniatu-
ras que pertenecen a unidades de jugadores enemigos estan en con-
tacto, ambas unidades estan librando un combate cuerpo a cuerpo.

« Sidos unidades de infanteria estdn librando un combate cuerpo
a cuerpo, se dice que estan trabadas. Cualquier tipo de unidad
puede estar librando un combate cuerpo a cuerpo, pero sola-
mente las unidades de infanteria pueden trabarse.

« Cuando una unidad efectiia un ataque contra una unidad enfren-
tada a ella en combate cuerpo a cuerpo, dicho ataque es un ata-
que cuerpo a cuerpo. Los ataques cuerpo a cuerpo se resuelven
siguiendo el mismo procedimiento que los ataques a distancia,
pero con las siguientes excepciones:

» El atacante s6lo puede utilizar armas que posean el icono de
combate cuerpo a cuerpo ().

» Elblanco del ataque debe estar en el mismo combate cuerpo
a cuerpo que el atacante.

o Siuna unidad posee un arma cuerpo a cuerpo, puede iniciar un
combate cuerpo a cuerpo moviéndose hasta entrar en contacto
con la peana de una miniatura enemiga. Para iniciar un combate
cuerpo a cuerpo, es preciso seguir estos pasos por orden:

. Mover al lider de la unidad: El jugador realiza un movimiento
para mover al lider de la unidad hasta situar su peana en contacto
con la de una minijatura enemiga.

2. Mover las demas miniaturas: Sin romper su formacion, el juga-
dor coloca las demds miniaturas de la unidad que ha iniciado
el combate cuerpo a cuerpo de tal modo que cada una de ellas
tenga su peana en contacto con la peana de una miniatura de la
misma unidad enemiga a la que pertenece la miniatura que esta
en combate cuerpo a cuerpo con el lider de la unidad atacante.

3. Eladversario mueve sus miniaturas: Sin romper su formacion,

el adversario del jugador mueve sus restantes miniaturas cuyas
peanas no estén ya en contacto con una miniatura enemiga de la
unidad que ha iniciado el combate cuerpo a cuerpo.

» Sila unidad del adversario carece de arma cuerpo a cuerpo,
éste no podrd mover sus miniaturas para situar sus peanas
en contacto con la unidad que ha iniciado el combate cuerpo
a cuerpo.

No se puede mover una unidad de modo que entre en contacto
con peanas de multiples unidades enemigas (lo que en la practica
iniciarfa un combate cuerpo a cuerpo contra todas ellas).

Es posible estar en un combate cuerpo a cuerpo contra mul-
tiples unidades si alguna otra unidad se incorpora al mismo
mas adelante.

Siuna unidad carece de arma cuerpo a cuerpo, no podra moverse
de forma que le permita iniciar un combate cuerpo a cuerpo.

Al mover miniaturas para situar sus peanas en contacto con las
peanas de miniaturas enemigas después de haberse iniciado un
combate cuerpo a cuerpo, si no hay suficiente espacio para colo-
car una miniatura en contacto con una miniatura enemiga del
mismo grupo de combatientes, esa miniatura deberd colocarse
en formacion a pesar de todo.

Las minijaturas cuyas peanas no estén en contacto con la peana
de una miniatura enemiga atin pueden participar en un ataque
cuerpo a cuerpo sila unidad ala que pertenecen estéd librando un
combate cuerpo a cuerpo.

Una unidad no puede separarse de un combate cuerpo a cuerpo
contra una unidad enemiga y luego volver a entrar en combate
cuerpo a cuerpo contra esa misma unidad en la misma activacion.

REGLAS AVANZADAS
DE COMBATE CUERPO A
CUERPO

Una unidad de Soldados de asalto trabada en combate con
una unidad de Soldados rebeldes efectia un ataque cuerpo
a cuerpo que se salda con la derrota de una miniatura de
Soldado rebelde. Después del ataque, una de las miniaturas
de Soldado de asalto ya no esta en contacto con la peana de
ninguna minijatura enemiga. Como la miniatura del Soldado
de asalto aun esta librando un combate cuerpo a cuerpo,
debe moverse de tal modo que su peana quede en contacto
con la peana de una miniatura enemiga que esté librando
el mismo combate cuerpo a cuerpo contra la unidad de
Soldados de asalto.




« Siempre que haya miniaturas cuyas peanas no estén en contacto
con la de una miniatura enemiga, pero que posean armas cuerpo
a cuerpo y pertenezcan a una unidad que esta librando un com-
bate cuerpo a cuerpo, esas miniaturas deberan colocarse de tal
modo que sus peanas estén en contacto con la de una minia-
tura enemiga de ese mismo combate (siempre en la medida de
lo posible). Esto puede ocurrir cuando algunas de las miniaturas
de un combate cuerpo a cuerpo sufren Heridas y son derrota-
das, dejando asi espacio libre para otras miniaturas que original-
mente no estuviesen en contacto.

» Si ambos jugadores tienen miniaturas que no estan en con-
tacto con una miniatura enemiga y deberian estarlo, el juga-
dor que estd activando una unidad en este momento o que
haya activado una unidad mds recientemente (aun cuando
esa unidad no sea la que tiene miniaturas que debieran estar
en contacto con miniaturas enemigas) ha de mover sus
miniaturas hasta situar sus peanas en contacto con peanas
de miniaturas enemigas antes de que el otro jugador haga
lo mismo. Si ninguno de los jugadores ha activado ninguna
miniatura atn en la ronda actual, el jugador azul serd el pri-
mero en mover sus miniaturas.

» Las minijaturas que dejan de estar en contacto siempre deben
volver a ponerse en contacto con la peana de una miniatura
enemiga en la medida de lo posible, incluso aunque todas las
miniaturas enemigas con cuyas peanas estuviese en contacto
hayan sido derrotadas. Esto puede ocurrir cuando la unidad
defensora carece de armas de combate cuerpo a cuerpo y no
todas las miniaturas defensoras tuvieran sus peanas en con-
tacto con las de una miniatura enemiga.

Por ejemplo, Luke Skywalker tiene su peana en contacto con la
de una Moto deslizadora 74-Z enemiga, y en esa misma uni-
dad hay otra miniatura enemiga que no estd en contacto con
la peana de Luke Skywalker. Después de efectuar un ataque,
Luke Skywalker derrota a la Moto deslizadora 74-Z enemiga
y deja de estar en contacto con una miniatura enemiga. Como
atin queda otra miniatura de Moto deslizadora 74-Z de esa
misma unidad, Luke Skywalker debe recolocarse inmediata-
mente de modo que su peana quede en contacto con la peana
de esa miniatura.

»  Si por algin motivo no pudieran colocarse las miniaturas de
forma que sus peanas estén en contacto con miniaturas ene-
migas, y por consiguiente ninguna de las miniaturas que per-
tenecen a esa unidad estuviesen en contacto con una minia-
tura enemiga, entonces esas miniaturas se quedaran donde
estan en el campo de batalla y la unidad ya no estara partici-
pando en un combate cuerpo a cuerpo.

Véase también: Arma cuerpo a cuerpo; Ataque; Contacto (peana);
Formacion; Inmune al combate cuerpo a cuerpo (cualidad de
unidad); Lider de unidad; Movimiento; Peana; Retirada; Trabar
en combate.

CONDICION, CARTAS DE

Durante la preparacién de la partida, los jugadores escogen una
carta de Condicion que determina las caracteristicas del entorno en
el que va alibrarse la batalla. Cada carta de Condicion afecta a la par-
tida de un modo tnico, tal y como se describe en ella.

o Algunas cartas de Condiciéon requieren el uso de fichas
de Condicién.

Véase también: Batalla, cartas de; Campo de batalla; Condicidn,
fichas de; Definir el campo de batalla. Ver ademds “Preparacion de la
partida” en la péagina 6.

CONDICION, FICHAS DE

Algunas cartas de Condiciéon requieren la coloca-
cién de fichas de Condicion sobre el campo de bata-
lla. Los efectos concretos de estas fichas se describen
en dichas cartas.

Fichade
« Las miniaturas pueden moverse a través de las Condicion
fichas de Condicion, pero no pueden solaparse

con ellas.

« Lasfichas de Condicién no pueden solaparse con fichas de Obje-
tivo (y viceversa).

« Cada ficha de Condicion estd sefalada con una cantidad varia-
ble de puntos brillantes. A menos que la carta de Condicién aluda
expresamente a estos puntos, deberdn ignorarse durante la partida.

o Las fichas de Condicién que deban colocarse sobre el campo de
batalla no podréan colocarse debajo de elementos de escenografia.

Véase también: Batalla, cartas de; Campo de batalla; Condicion,
cartas de; Definir el campo de batalla. Ver ademas “Preparacion de
la partida” en la pagina 6.

CONTACTO (PEANA)

La peana de una miniatura estd en contacto con otro componente
de juego cuando lo esta tocando fisicamente; por lo general esto se
aplica a un elemento de terreno, a una ficha de Objetivo o a la peana
de otra miniatura.

o Silas peanas de dos miniaturas estan tocandose mutuamente, se
dice que ambas estdn en contacto.

o Sila peana de una miniatura estd tocando un elemento de
terreno o una ficha de Objetivo, se dice que hay contacto entre
ambos componentes.

o Las peanas de miniaturas aliadas de unidades diferentes pueden
estar en contacto unas con otras.

o Las peanas de las miniaturas no pueden estar en contacto con
peanas de miniaturas que pertenezcan a unidades enemi-
gas, a menos que el lider de la unidad tenga un arma cuerpo a
cuerpo (3), en cuyo caso el lider de la unidad podra efectuar un
movimiento que sitie su peana en contacto con la de una minia-
tura que pertenezca a una unidad enemiga para iniciar un com-
bate cuerpo a cuerpo contra ella.

Véase también: Arma cuerpo a cuerpo; Cobertura; Combate cuerpo
a cuerpo; Escalar y trepar; Objetivo, fichas de; Peana; Trabado en
combate.

CONVERSION
(CUALIDAD DE MEJORA)

La cualidad CONVERSION permite darle la vuelta a una carta de
Mejora de doble cara. Cuando una unidad equipada con una carta de
Mejora que presenta la cualidad CONVERSION se recupera o realiza
una accion de recuperacion, el jugador que controla esa unidad puede
darle la vuelta a esa carta de Mejora para dejar boca arriba su otra cara.




Si una carta de Mejora tiene el icono de agotamiento, utilizar la
cualidad CONVERSION no hara que esa carta de Mejora se agote.

Cuando una unidad se recupera, el jugador que la controla puede
preparar y al mismo tiempo dar la vuelta a una carta de Mejora
que tenga la cualidad CONVERSION.

Véase también: Armas; Doble cara, cartas de; Mejora, cartas de.

CREACION DE EJERCITOS

Ver “Creacion de ejércitos” en la pagina 5.

CUALIDADES

Las cualidades son capacidades que poseen las unidades o las armas.

Existen dos tipos de cualidades: de unidad y de arma.

» Una cualidad de unidad es una capacidad inherente a una
unidad que aparece descrita en su carta de Unidad o que se le
puede afiadir utilizando una carta de Mejora.

» Una cualidad de arma es una capacidad inherente a un arma
que aparece descrita en la seccion de armas de una carta de
Unidad o bien en una carta de Mejora.

Toda cualidad de unidad proporciona una capacidad especial a
una unidad; en su enunciado siempre se indicara su efecto con-
creto y el momento exacto en que puede aplicarse.

Toda cualidad de arma ailade una capacidad especial a la reserva
de ataque para la que se utilice dicha arma.

Los efectos de toda cualidad que tenga asociado un valor numé-
rico (una puntuacién “X”) son acumulativos. Esto incluye tanto
las cualidades de armas como las cualidades de unidades (tam-
bién las cualidades de unidad que sean acciones de carta, como
por ejemplo SALTO X).

Por ejemplo, un AT-ST posee la cualidad ARSENAL 2; si utilizase
la accién de carta gratuita proporcionada por la carta de Mejora
“General Weiss” para obtener ARSENAL 2, entonces el AT-ST ten-
dria ARSENAL 4. De igual modo, cuando una unidad de Soldados
de asalto compuesta por cuatro miniaturas efectiia un ataque, si
cada miniatura optase por utilizar el arma descrita en la carta de
Mejora “Granadas antiblindaje”, su reserva de ataque se beneficia-
ria de cuatro aplicaciones de la cualidad ANTIBLINDAJE 1, y en
consecuencia tendria ANTIBLINDAJE 4.

En el anverso de cada carta de Unidad se ofrece un enunciado
resumido de las cualidades de la unidad. El reverso de cada carta
de Unidad contiene enunciados resumidos de las cualidades de
sus armas.

» Estos enunciados abreviados no constituyen descripciones
exhaustivas de las reglas de dichas cualidades. En caso de
duda sobre el efecto de una cualidad concreta, los jugadores
han de consultar su correspondiente seccion en este glosario.

Véase también: Armas; Ataque; Capacidades; Reserva de ataque;
Unidad.

DADOS

Los dados se utilizan para resolver ataques, quitar fichas de Aco-
bardamiento, comprobar danos a vehiculos y determinar si una
unidad de infanteria sufre dafios cuando escala o trepa por una
superficie vertical.

Hay dos tipos de dados: de ataque y de defensa. Los resultados
que pueden arrojar estos dados son los siguientes:

» x: Impacto » : Incremento de defensa
» ¥ Impacto critico » w¥:Bloqueo
» g4 Incremento de ataque » Cara vacia

Los dados de ataque pueden presentar tres colores distintos:
rojo, blanco y negro. Estos dados se representan en las cartas
mediante los siguientes iconos:

» Dado de ataque rojo *
» Dado de ataque blanco O
» Dado de ataque negro AR AR

Los dados de defensa pueden presentar dos colores distintos:
rojo y blanco. Estos dados se representan en las cartas de Unidad
mediante los siguientes iconos:

» Dado de defensa rojo &

» Dado de defensa blanco

Véase también: Ataque; Incrementos.

DANADO

Una unidad de vehiculo puede resultar dafiada
cuando tiene una cantidad de fichas de Herida
igual o superior a su puntuacién de Resistencia (ver

pagina 55).

Ficha de
Cuando una unidad de vehiculo resulta danada, Dafiado
recibe una ficha de Dafado. Esta ficha se coloca
sobre el campo de batalla, junto al lider de la uni-

dad, y la acompanara en todos sus movimientos.

Cuando un jugador activa una unidad danada, antes de realizar
ninguna accién con ella debe tirar un dado blanco de defensa.
Si obtiene una cara vacia, ese vehiculo dispondréa de una accién
menos durante su activacion.

» Una unidad que pierde una acciéon de este modo sigue
pudiendo llevar a cabo cualquier nimero de acciones
gratuitas.

» Laficha de Dafiado es uno de los tres tipos distintos de fichas
de Daiio a vehiculos.

Véase también: Acciones; Activacidn de unidades; Dados; Heridas;
Resistencia; Vehiculos.



DANO A VEHICULO,
FICHAS DE

Cuando un vehiculo sufre una cantidad de
Heridas que iguala o excede su puntuacion
de Resistencia, el jugador que lo controla
tira un dado rojo de defensa y el vehiculo
recibe un tipo de ficha de Dafio a vehi-
culo determinado por el resultado de esa
tirada. Las reglas sobre la obtencion de fichas de Dafo a vehiculo se
explican en el epigrafe “Resistencia” (ver pagina 55).

Fichas de
Dafio a vehiculo

« Las fichas de Danado, Inutilizado y Arma averiada son distintos
tipos de fichas de Dafo a vehiculo. Cada una de estas fichas tiene
sus propias reglas y efectos.

Véase también: Arma averiada; Dafado; Heridas; Inutilizado;
Resistencia; Vehiculos.

DECLARACION DE TERREND

Antes de empezar a jugar es imperativo determinar con claridad los
efectos que tendrd cada elemento de terreno. Los jugadores deben
aprovechar mientras preparan la partida para comentar brevemente
cada una de las piezas de escenografia que coloquen en el campo de
batalla, y llegar a un acuerdo sobre el tipo de cobertura que propor-
cionan y cualquier otra caracteristica que puedan tener.

o Que un elemento de terreno proporcione o no cobertura a una uni-
dad suele depender de su tamano en relacion a las miniaturas que
componen dicha unidad. Por norma general, cuando al menos la
mitad de una miniatura queda fuera de la linea de vision por estar
oculta detras de un elemento de terreno, éste le proporciona cober-
tura (pero no asi cuando mas de la mitad de la miniatura sigue a
la vista). Esto quiere decir que las miniaturas de infanteria suelen
beneficiarse de cobertura bastante mas a menudo que los vehiculos.

» La decision de si un elemento de terreno proporciona o no
cobertura (y en caso afirmativo, a qué unidades se la propor-
ciona) debe tomarse durante la preparacion de la partida.

» Dependiendo de las caracteristicas del terreno, la cobertura que
proporciona puede ser de tres tipos: ninguna, ligera o densa.
Todo elemento de terreno que obstruye la linea de visiéon por
completo siempre proporciona cobertura densa.

» El grado de cobertura proporcionado por un elemento de
terreno, asi como el tipo de unidades que pueden beneficiarse
de ella, debe determinarse durante la preparacion de la partida.

o Los jugadores deben consultar la seccién “Tipos de terreno’
(pagina 8) durante la preparacion de la partida para determinar los
efectos de los distintos elementos de terreno que vayan a utilizar.

« Una vez determinado el grado de cobertura que proporciona un
elemento de terreno, éste proporcionara ese tipo de cobertura a
todas las unidades afectadas sin importar cudnta superficie de
sus miniaturas quede oculta detras del elemento de terreno.

» Comprobar si un elemento de terreno obstruye al menos
la mitad de una miniatura (0 no) solamente es necesario
durante la preparacion de la partida a fin de determinar si
esa pieza de escenografia en concreto proporcionara cober-
tura durante el transcurso de la partida.

Véase también: Cobertura; Linea de vision; Preparacién de
la partida.

DEFINIR EL CAMPO DE BATALLA

Durante la preparacion de la partida, los jugadores definen el campo
de batalla seleccionando cartas de Objetivo, Condicidn y Despliegue.
En primer lugar se barajan por separado los mazos de Objetivo, Des-
pliegue y Condicién. Luego se roban y se muestran tres cartas de cada
mazo, distribuyéndolas en sendas filas horizontales segtn su tipo y
orientadas hacia el lado de la superficie de juego correspondiente al
jugador azul. A continuacién, empezando por el jugador azul, ambos
jugadores se turnan para escoger una fila de cartas y eliminar la pri-
mera empezando por la izquierda hasta que hayan tenido dos oportu-
nidades cada uno para eliminar una carta. Una vez hecho esto, se toma
la primera carta de cada fila empezando por la izquierda para utilizarla
durante la partida (ver ejemplo en la pagina 6).

o Silo prefiere, un jugador puede renunciar a su oportunidad para
eliminar una carta.

o Silos jugadores eliminan las dos primeras cartas de una fila, ya
no podran eliminar la tercera y ultima.

Véase también: Campo de batalla; Condicidn, cartas de; Condicidn,
fichas de; Despliegue; Objetivo, cartas de; Objetivo, fichas de. Ver
ademds “Preparacion de la partida” en la pagina 6.

DEFLAGRACION
(CUALIDAD DE ARMA)

Una reserva de ataque en la que se incluye un arma provista de la
cualidad DEFLAGRACION ignora los efectos de la cobertura.

o Durante el paso “Aplicar esquivas y cobertura” de un ataque, el
defensor no puede aplicar los efectos de cobertura ligera o densa
para anular impactos (%) obtenidos en una reserva de ataque
si ésta contiene algiin dado aportado por un arma que posee la
cualidad DEFLAGRACION.

Véase también: Ataque; Cobertura; Cobertura X (cualidad de uni-
dad); Reserva de ataque.

DERROTA

Cuando una miniatura es derrotada, se retira del campo de batalla y
deja de estar disponible para el resto de la partida.

¢ Siuna miniatura tiene tantas Heridas como el umbral de Heridas
de su unidad, esa miniatura es derrotada.

o Siunaunidad realiza un movimiento por el cual alguna parte de
la peana de su lider queda fuera del campo de batalla (incluido el
desplazamiento a lo largo de una plantilla de movimiento), toda
la unidad es derrotada.

o Enel caso poco probable de que el lider de una unidad sea derro-
tado y atin queden en pie miniaturas de esa unidad, el jugador
que la controla ha de elegir inmediatamente otra miniatura de
esa unidad y nombrarla como nuevo lider (basta con reemplazar
su miniatura por la del lider de la unidad).

» Siellider de una unidad que tiene una ficha de Objetivo cap-
turada es derrotado, antes de que el jugador retire o mueva al
lider de la unidad tiene que darle la vuelta a la ficha de Obje-
tivo para dejar boca arriba su cara de “no capturado” y vol-
ver a depositarla en el campo de batalla en el mismo sitio y
en contacto con la peana del lider de la unidad. La ficha de
Objetivo se deja donde estaba y puede volver a capturarse de
la forma habitual.



Si el comandante de un jugador es derrotado, las cartas de Mando
exclusivas de ese comandante que el jugador tenga en su mano ya
no podran utilizarse.

Véase también: Ataque; Comandante; Heridas; Lider de unidad;
Objetivo, fichas de; Salir del campo de batalla; Unidad.

DESLIZADOR X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad DEsLIZADOR X indica que un vehiculo se halla en cons-
tante movimiento, lo que se representa mediante movimientos obli-
gatorios. También sirve para determinar la altura del terreno sobre el
que puede moverse el vehiculo.

Cuando se activa una unidad que posee la cualidad
DESLIZADOR X, debe llevar a cabo un movimiento obligatorio.

» Un movimiento obligatorio es un movimiento, pero no una
accién de movimiento, y por lo tanto no activa capacida-
des que se apliquen después de realizarse acciones de movi-
miento ni tampoco se cuenta como una de las dos acciones
que puede llevar a cabo la unidad durante su activacion.

» Para realizar un movimiento obligatorio, la unidad efec-
tua un movimiento completo a su Velocidad maxima. Si
no puede hacerlo, o si alguna parte de la peana del lider de
la unidad saliera del campo de batalla al realizar un movi-
miento completo, en vez de eso ejecutard un movimiento
parcial recorriendo la maxima extensién posible de la plan-
tilla de movimiento. Si la unidad realiza un movimiento
parcial de este modo, sufre inmediatamente tantas Heridas
como su Velocidad maxima.

- Si cuando el lider de la unidad termina su movimiento
alguna parte de su peana queda fuera del campo de bata-
1la, la unidad entera es derrotada.

» Cuando un vehiculo repulsor termina un movimiento, su
posicion final no puede solaparse con la de otra unidad a
menos que esté llevando a cabo un movimiento obligatorio.
Si éste es el caso, su posicidn final puede solaparse con la de
miniaturas de infanteria, en cuyo caso éstas son desplazadas.

- Las miniaturas de infanteria que estan trabadas en com-
bate cuerpo a cuerpo no pueden ser desplazadas por
un movimiento obligatorio. Si, después de ejecutar un
movimiento obligatorio, la posicién final de un vehiculo
repulsor se solapase con una miniatura de infanteria que
esta trabada en combate cuerpo a cuerpo, en vez de eso el
vehiculo debera realizar un movimiento parcial.

Durante un movimiento, una unidad que posee la cualidad
DESLIZADOR X puede moverse por encima de terrenos con una
altura igual o inferior a X.

Una unidad que posee la cualidad DESLIZADOR X puede ter-
minar su movimiento encima de un elemento de terreno cuya
altura sea igual o inferior a X.

Después de efectuar cualquier tipo de movimiento, una uni-
dad que posee la cualidad DESLIZADOR X debe colocarse sobre
el campo de batalla en una superficie lo més plana posible. No
todos los elementos de terreno en los que puede terminar su
movimiento la unidad seran planos, y antes de empezar la par-
tida los jugadores deberian acordar en cudles de ellos no se podra

terminar el movimiento de unidades; como norma general, si al
solaparse con un elemento de terreno una miniatura quedase en
equilibrio precario y pudiera volcarse con facilidad, o si al colo-
carse sobre él quedase inclinada en un angulo superior a los 45°,
entonces la miniatura no podrd terminar su movimiento en
esa posicion.

» Sial realizar un movimiento obligatorio la unidad no puede
completar un movimiento completo sin solaparse con
un elemento de terreno que no es lo bastante plano como
para situarse encima de él, en vez de eso debera realizar
un movimiento parcial y sufrira tantas Heridas como su
Velocidad méxima.

Después de cualquier movimiento, la posicion final de una uni-
dad no puede solaparse con la de ninguna ficha de Objetivo ni
de Condicion.

Cuando una unidad realiza un movimiento obligatorio, las pea-
nas de las miniaturas que la integran pueden asomar parcial-
mente por el borde de un nivel de elevacién superior, siempre
y cuando todas las miniaturas se mantengan estables y no se
coloquen en un equilibrio precario. Si en la superficie a la que se
mueve una unidad no hubiera espacio suficiente para la peana de
su lider, o si no pudiera situarse la peana de alguna de sus minia-
turas sin romper la formacion, entonces la unidad no podra
completar el movimiento obligatorio.

Durante un movimiento obligatorio, si el lider de la unidad va
a terminar su movimiento sobre un elemento de terreno que
en circunstancias normales ignoraria por tener la cualidad
DESLIZADOR X o por ser un vehiculo repulsor, podra retroceder
alo largo de la plantilla de movimiento una distancia no superior
alamitad de lalongitud de su peana, de tal modo que ésta pueda
colocarse en una posicion vélida sobre el campo de batalla o el
elemento de terreno. No podra hacerlo si ese tipo de terreno no
puede ignorarse por tener la cualidad DESLIZADOR X o por ser
un vehiculo repulsor, y en ese caso la unidad no podria comple-
tar el movimiento obligatorio.

» La peana del lider de la unidad sdlo podra retroceder a lo
largo de la plantilla de movimiento; no podra moverse hacia
delante mas alld del extremo de la plantilla.

» Lapeana del lider de la unidad no puede retroceder una dis-
tancia superior a la mitad de su diametro.

» El lider de la unidad debe cubrir toda la distancia marcada
por la plantilla de movimiento en la medida de lo posible;
unicamente retrocedera para que su peana se pueda colocar
en una posicion valida y estable sobre el campo de batalla o
el elemento de terreno.

» Siellider de la unidad sigue sin poder colocarse en una posi-
cion valida sobre el campo de batalla, recorrerd tanta dis-
tancia por la plantilla de movimiento como le resulte posi-
ble y sufrira tantas Heridas como su Velocidad por no haber
logrado completar este movimiento obligatorio.

Véase también: Altura; Derrota; Desplazamiento; Lider de unidad;
Movimiento; Movimiento obligatorio; Salir del campo de batalla;
Vehiculos. Ver ademas “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.



DESPLAZAMIENTO

DESPLIEGUE

Cuando un vehiculo terrestre se mueve a través de miniaturas de
infanterfa, las desplaza.

« Cuando la miniatura de un vehiculo terrestre se mueve a lo largo
del recorrido marcado por una plantilla de movimiento, si su
peana se solapa con miniaturas de infanteria, esas miniaturas
son desplazadas.

o Cuando la miniatura de un vehiculo repulsor debe realizar un
movimiento obligatorio y su posicién final la solapa con una o
varias miniaturas de infanterfa, éstas son desplazadas.

» Los vehiculos repulsores no pueden desplazar infanteria
cuando realizan un movimiento que no es obligatorio.

« Lasunidades de infanteria que estan trabadas en combate cuerpo
a cuerpo no pueden ser desplazadas; esto significa que los vehi-
culos terrestres no puede moverse a través de ellas. Los vehicu-
los repulsores y otras unidades de infanteria si pueden moverse
a través de unidades de infanteria que estén trabadas en combate
cuerpo a cuerpo.

o Para desplazar una unidad, los jugadores han de resolver los
pasos siguientes:

. Apartar las miniaturas: Las miniaturas desplazadas se colocan
a un lado del campo de batalla, sin alterar la posicién de otras
miniaturas y objetos. Si el lider de una unidad es desplazado, debe
utilizarse una ficha cualquiera para sefialar su posicion original.

2. Resolver el movimiento: La miniatura del vehiculo terrestre que
ha desplazado a la infanterfa reanuda su movimiento con norma-
lidad sin verse impedida por las miniaturas que ha desplazado.

3. Colocar las miniaturas: El jugador que no ha movido el vehi-
culo coge todas las miniaturas desplazadas (tanto aliadas como
enemigas) y vuelve a colocarlas sobre el campo de batalla.

» Cada miniatura debe colocarse en formacion con el lider de
su unidad.

» Si el lider de una unidad es desplazado, su miniatura ha de
colocarse como mdximo a alcance 1 de su posicién original.
Una vez colocado el lider, todas las miniaturas de esa uni-
dad que no estén en formacién deben colocarse en forma-
cion; esto puede hacer que se mueva una miniatura que no
ha sido desplazada.

» Al colocar una miniatura desplazada, su peana no puede
quedar en contacto con la peana de una miniatura enemiga.

» Al colocar una miniatura desplazada, debe permanecer a la
misma altura en la medida de lo posible.

4. Asignar acobardamiento: Cuando una o varias de las miniatu-
ras de una unidad son desplazadas, la unidad recibe una ficha
de Acobardamiento.

» Una unidad no puede recibir mds de una ficha de Acobar-
damiento como consecuencia de un desplazamiento, sin
importar cudntas de sus miniaturas hayan sido desplazadas.

Véase también: Acobardamiento; Deslizador X (cualidad de uni-
dad); Formacion; Infanteria; Lider de unidad; Movimiento; Movi-
miento obligatorio; Trabar en combate; Vehiculos.

Antes de empezar la partida, los jugadores se turnan para desplegar
sus unidades sobre el campo de batalla.

o Cada campo de batalla tiene zonas de despliegue rojas y azules
definidas por la carta de Despliegue seleccionada durante la pre-
paracion de la partida. Los colores de estas zonas se correspon-
den con los colores de los jugadores.

o Las medidas de cada zona de despliegue se indican como alcan-
ces en la carta de Despliegue. Antes de desplegar sus unida-
des, cada jugador debe medir sus zonas de despliegue utili-
zando la regla de alcance y delimitar los confines de estas zonas
empleando indicadores de despliegue.

o Eljugador azul, determinado durante la preparacion de la partida,
escoge una de sus unidades y la despliega sobre el campo de bata-
lla. A continuacion el jugador rojo hace lo mismo con una de sus
unidades. Ambos jugadores se turnan para desplegar unidades
siguiendo este procedimiento hasta haberlas desplegado todas.

» Si un jugador tiene mds unidades que su adversario, des-
pués de que éste haya desplegado su dltima unidad, el pri-
mero desplegara varias unidades de forma consecutiva hasta
haberlas desplegado todas.

» Sise ha seleccionado la carta de Condicion “Refuerzos rapi-
dos” durante la preparacion de la partida, cada jugador habra
apartado un maximo de dos unidades para desplegarlas en
un momento posterior.

o Para desplegar una unidad, el jugador ha de escoger una de sus
unidades y colocar todas las miniaturas que la conforman den-
tro de los confines de una de las zonas de despliegue correspon-
dientes a su color.

» Las peanas de todas estas miniaturas deben estar completa-
mente dentro de los confines de una zona de despliegue; es
decir, no pueden estar en contacto ni solaparse con un indi-
cador de despliegue ni con la frontera imaginaria de una
zona de despliegue formada por estos indicadores y por los
bordes mismos del campo de batalla.

» Todas las miniaturas de una unidad deben colocarse en for-
macién con su lider.

Véase también: Campo de batalla; Definir el campo de batalla. Ver
ademas “Preparacion de la partida” en la pdgina 6.

DESTRUIR

Ver “Derrota” en la pagina 30 y “Resistencia” en la pagina 55.

DESVIO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad DEsVio permite a una unidad obtener beneficios adi-
cionales al gastar fichas de Esquiva.

« Cuando unaunidad con la cualidad DEsvio se esté defendiendo,
si gasta una ficha de Esquiva, los incrementos de defensa () que
obtenga se convierten en resultados de bloqueo (W); ademas, si
se trata de un ataque a distancia, el atacante sufre 1 Herida por
cada incremento de defensa () que obtenga el defensor durante
el paso de “Lanzar los dados de defensa”



o El defensor debe gastar una ficha de Esquiva para beneficiarse
de la cualidad DEsvio. Gastar esta ficha de Esquiva anula un
impacto () de la forma habitual. El defensor puede gastar fichas
de Esquiva adicionales para anular mas impactos ademas del pri-
mero; sin embargo, esto no mejora ni acumula los beneficios de
la cualidad DEsvio.

o Si el defensor utiliza la cualidad DEsvio durante un ataque, es
posible que el atacante sea derrotado durante el paso de “Lanzar
los dados de defensa”. Si la cualidad DEsvio inflige suficientes
Heridas para derrotar al atacante, aun asi el ataque ha de resol-
verse y el defensor todavia puede sufrir Heridas.

Véase también: Anular; Ataque; Dados; Esquiva; Heridas;
Incrementos.

DETONACION

Cuando se produce la detonacion de una ficha de Condicién o de
Carga (ya sea por el uso de una capacidad o por algin otro efecto
de juego), se resuelve un ataque por separado contra cada unidad
(sin importar quién sea su propietario) que esté dentro de la linea
de vision de la ficha detonada, aplicando el area de efecto, la tabla
de conversion de incrementos y las cualidades de arma de la carta
correspondiente a la ficha detonada.

Cuando una ficha de Condicién o de Carga detona, se retira del
campo de batalla.

o Un icono amarillo de alcance (§ & € @) indica que el arma
posee un area de efecto. Cuando se detona una ficha de Condi-
cién o de Carga, debe utilizarse el arma con area de efecto que
figure en la carta asociada a esa ficha.

o Al utilizar un arma con area de efecto, debe realizarse un ataque
por separado contra cada unidad que esté dentro de la linea de
vision yal alcance indicado por el nimero que aparece dentro del
icono de alcance, calculado desde el borde de la ficha de Condi-
cién o de Carga que se ha detonado.

o En cada ataque efectuado al detonar una ficha de Condicién o de
Carga, esa ficha se considera el atacante.

o Todo ataque realizado al detonar una ficha de Condicién o de
Carga es un ataque a distancia.

» Losataques a distancia efectuados por un arma con area de efecto
alcanzan a todas las unidades situadas dentro de su alcance y su
linea de visidn, incluso a las que estan trabadas en combate.

« Cuando se detona una ficha de Condicién o de Carga, debe con-
sultarse la tabla de conversion de incrementos asociada a esa
ficha, no importa qué unidad colocase la ficha ni qué capacidad
se haya utilizado para detonarla.

« Cuando se detona una ficha de Condicién o de Carga no pueden
gastarse fichas de Ataque apuntado para modificar los dados de
ataque, no importa qué unidad colocase la ficha ni qué capacidad
se haya utilizado para detonarla.

o Siuna ficha de Condicién o de Carga debe detonarse después de
que una unidad lleve a cabo un movimiento o cualquier accion,
la detonacion tendra lugar antes de que se apliquen otras capa-
cidades o efectos que se produzcan después de que una unidad
se mueva o realice una accion, con la excepcion del uso de fichas
de Alerta, que podran gastarse antes de que se produzca la deto-
nacion de la ficha.

o Las fichas de Condicion y de Carga no pueden sufrir Heridas.

o Para trazar una linea de visién desde una ficha de Condicion o de
Carga hasta una unidad, ha de determinarse a la inversa (esto es,
partiendo de la unidad hacia la ficha). Si alguna miniatura de la
unidad tiene linea de vision hasta la ficha, entonces la ficha tiene
linea de visi6n hasta esa unidad y las miniaturas que la conforman.

« Cuando se detona una ficha de Carga, si hay varias unidades
defensoras, el jugador que controla la unidad que ha utilizado
una capacidad para detonar la ficha escoge el orden en que se
resolveran los ataques efectuados por esa ficha.

« Cuando se detona una ficha de Condicion, si hay varias unidades
defensoras, el jugador que controla la unidad que ha provocado
la detonacion de la ficha escoge el orden en que se resolveran los
ataques efectuados por esa ficha.

Véase también: Arma con drea de efecto; Armar X: Tipo de carga
(cualidad de arma); Armas; Ataque; Carga, fichas de; Detonar X:
Tipo de carga (cualidad de arma); Reserva de ataque.

DETONAR X: TIPO DE CARGA
(CUALIDAD DE ARMA)

Después de que una unidad controlada por cualquier jugador rea-
lice una accidn, cada unidad que posea un arma con la cualidad
DETONAR X: TIPO DE CARGA puede detonar X fichas de Carga alia-
das del tipo especificado (ver “Detonar” en la pagina 33).

o Las cualidades de unidad que posea la unidad que detona la
ficha de Carga no se aplican a ninguno de los ataques efectuados
cuando se detona esa ficha.

o Cuando se detona una ficha de Carga, la unidad que la ha deto-
nado no puede gastar fichas de Ataque apuntado para volver a
lanzar dados de ataque.

« Cuando se detona una ficha de Carga, la unidad que la ha deto-
nado no puede afiadir ninguna otra arma a ninguna de las reser-
vas de ataque.

o Cuando se detona una ficha de Carga, no se consulta la tabla
de conversién de incrementos de la unidad que la ha detonado.
Cada tipo de Carga tiene su propia tabla de conversion de incre-
mentos en la misma carta en la que figura el perfil de ataque aso-
ciado a ese tipo de Carga.

o Después de que una unidad realice una accién, puede detonarse
una ficha de Carga antes de que se apliquen otras capacidades o
efectos que se tengan lugar después de que una unidad realice una
accion, con la excepcion del uso de fichas de Alerta, que podran
gastarse antes de que se produzca la detonacion de la ficha.

o Si, después de que una unidad realice una accion, ambos juga-
dores tienen unidades con la cualidad DETONAR X: TIPO DE
CARGA en situacion de detonar fichas de Carga, el jugador que
no controle la unidad que acaba de realizar esa acciéon podra uti-
lizar en primer lugar la cualidad DETONAR X: TIPO DE CARGA
de su unidad.

o Sepuede utilizar la cualidad DETONAR X: TIPO DE CARGA des-
pués de que una unidad realice o gaste una accién de cualquier
modo o utilice toda su activacion, incluyendo después de que
una unidad efecttle una retirada o lleve a cabo un movimiento
estando inutilizada.

Véase también: Arma con drea de efecto; Armar X: Tipo de carga
(cualidad de arma); Armas; Ataque; Carga, fichas de; Detonacion;
Reserva de ataque.



DISCIPLINA X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando se imparte una orden a una unidad que posee la cuali-
dad DiscrprLiNa X, se le pueden quitar también hasta X fichas
de Acobardamiento.

Véase también: Acobardamiento; Impartir drdenes.

DISPARO EN MOVIMIENTO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de que una unidad con la cualidad DISPARO EN MOVI-
MIENTO realice una acciéon de movimiento, puede efectuar una
accion de ataque a distancia gratuita.

« Esta accién de ataque es una accién gratuita, y por tanto no se
cuenta como una de las dos acciones de la unidad.

o Una unidad que ya ha realizado una accién de ataque durante su
activacion no puede llevar a cabo esta accién de ataque gratuita.

o Una unidad que ya ha realizado una accién de ataque gra-
tuita durante su activaciéon no puede llevar a cabo otra accién
de ataque.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Ataque; Movimiento.

DOBLE CARA., CARTAS DE

Algunas cartas de Mejora tienen informacién de juego por las dos
caras: representan armas, equipo o adiestramiento especial con dos
estados o modalidades diferentes.

o Al disenar un ejército, si se incluye una carta de Mejora de doble
cara, solo costara los puntos que figuren en una de ellas (las dos
presentan el mismo valor).

o Al desplegar una unidad equipada con una carta de Mejora
de doble cara, su propietario decide cudl de esas caras esta
boca arriba.

« Durante el transcurso de la partida solamente estard en vigor y
podra utilizarse la cara que esté boca arriba.

o Algunas cartas de doble cara poseen cualidades, como por ejem-
plo CONVERSION, que permiten darle la vuelta para poner boca
arriba su otra cara.

Véase también: Cartas; Conversion (cualidad de Mejora); Mejora.

DURO DE PELAR
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando una unidad que posee la cualidad DURO DE PELAR se
defiende, lanza tantos dados de defensa adicionales como el valor de
PERFORANTE X de la reserva de ataque.

o El nimero de dados de defensa adicionales que se lanzan no
tiene nada que ver con la cantidad de resultados  y £t obteni-
dos en el ataque.

Por ejemplo, durante un ataque, después del paso “Modificar
los dados de ataque”, hay dos resultados % y 1 resultado 1%, y la
reserva de ataque tiene la cualidad PERFORANTE 3. Si el defen-
sor posee la cualidad DURO DE PELAR, tirard 6 de sus dados de
defensa durante el paso “Lanzar los dados de defensa’.

o Después de lanzar los dados de defensa adicionales, los resul-
tados W se anulan siguiendo el procedimiento habitual apli-
cando la cualidad PERFORANTE X durante el paso “Modificar
los dados de defensa”.

Por ejemplo, en el ataque descrito mds arriba, una vez lanzados los
dados de defensa, hay 4 resultados W. La cualidad PERFORANTE 3
anula 3 de estos resultados W, con lo cual sélo queda 1 resultado w.
El ataque original genero 2 resultados % y 1 resultado ¥x; por tanto,
durante el paso “Comparar los resultados”, el defensor sufriria
2 Heridas.

e Un defensor DURO DE PELAR lanza tantos dados adicionales
como la puntuacién de PERFORANTE X de la reserva de ata-
que, no importa si el efecto de PERFORANTE X se aplica a los
dados del defensor o a los que tire una unidad al usar la cualidad
GUARDIAN X durante el ataque.

Véase también: Ataque; Dados; Perforante X (cualidad de arma).

EFECTO DE JUEGO

El término “efecto de juego” alude a toda aparicion, aplicacién o
requerimiento durante la partida de cualquier regla, efecto de carta
de Batalla o Mando, capacidad de unidad, cualidad de arma o enun-
ciado de carta. Todo lo que suceda dentro del marco estructural que
conforman las reglas del juego, asi como todo resultado del enun-
ciado de texto de una carta, es un efecto de juego.

o Las conversaciones que mantengan los jugadores y la estructura
de un torneo (si la hay) son dos ejemplos de cosas que no son
efectos de juego.

Véase también: Capacidades; Cualidades.

EMBARCAR Y DESEMBARCAR

Embarcar y desembarcar son acciones de movimiento que permi-
ten a una unidad entrar o salir de un vehiculo que posea las cualida-
des TRANSPORTE X 0 TRANSPORTE LIGERO X. Para embarcar, una
unidad ha de realizar un movimiento normal que situe la peana de
su lider en contacto con la de un vehiculo aliado capaz de transpor-
tar ese tipo de unidad. A continuacién se quita la unidad del campo
de batalla y se colocan un par de fichas de Identificacion, una junto
a la peana del vehiculo y otra junto a la unidad, para sefialar que
ésta viaja transportada dentro del vehiculo. Para desembarcar una
unidad que esté siendo transportada, primero se coloca su lider de
modo que su peana quede en contacto con la del vehiculo, y después
la unidad efecttia un movimiento de Velocidad 1. El transporte de
unidades se cubre con mds detalle en el epigrafe “Transportar” (ver
pagina 59).

o Cuando una unidad embarca, todas las fichas que tenga asignada
se quitan del campo de batalla junto con ella. La unidad seguira
teniendo asignadas esas fichas.

o Cuando una unidad desembarca, todas las fichas que se quita-
ran del campo de batalla junto con ella vuelven a colocarse a su
lado en el campo de batalla. La unidad sigue teniendo asignadas



esas fichas.

o Cuando una unidad desembarca, si el vehiculo que la transpor-
taba ha efectuado mds de un movimiento normal durante la
ronda actual, desembarcar consume toda la activacion de la uni-
dadyno podra realizar acciones adicionales ni tampoco gratuitas.

o Una unidad que desembarca no puede situar su peana en con-
tacto con ninguna unidad enemiga al resolver el movimiento de
Velocidad 1.

o Las capacidades que se apliquen después de que una unidad efec-
tue un movimiento se aplicardn también (si es posible) después
de que una unidad embarque o desembarque.

o Las capacidades que se apliquen después de que una unidad rea-
lice una accién de movimiento se aplicaran también (si es posi-
ble) después de que una unidad realice una accién de movi-
miento para embarcar o desembarcar.

o Una unidad no puede embarcar y desembarcar durante la
misma activacion.

o Las unidades cuya Velocidad maxima es 0 no pueden embarcar
ni desembarcar.

o Las unidades que poseen la cualidad INMOVIL no pueden
embarcar ni desembarcar.

« Una unidad que tiene capturada una ficha de Objetivo no puede
embarcar ni desembarcar.

o Embarcarydesembarcarnoseconsideran movimientos normales.

« Sialgan efecto de juego permite o requiere que una unidad rea-
lice un movimiento de Velocidad X, no podrd usar ese movi-
miento para embarcar ni para desembarcar.

Véase también: Movimiento; Transportar; Transporte ligero X:
Abierto/Cerrado (cualidad de unidad); Transporte X: Abierto/
Cerrado (cualidad de unidad).

ENEMIGO

Todas las unidades controladas por el adversario de un jugador son
unidades enemigas para ese jugador.

Véase también: Aliado; Unidad.

ENFURECERSE X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Mientras una unidad que posee la cualidad ENFURECERSE X tenga
como minimo X fichas de Herida, se considera que su Aplomo es “~”
y gana la cualidad ACOMETIDA.

o Si una unidad provista de la cualidad ENFURECERSE X tiene
como minimo X fichas de Herida, pero luego algun otro efecto
de juego le quita fichas de Herida hasta dejarla con menos de X,
la unidad pierde los beneficios otorgados por esta cualidad.

o Mientras el Aplomo de una unidad sea “~”, no podra ganar fichas
de Acobardamiento. Todas las fichas de Acobardamiento que
tuviera antes de que su puntuaciéon de Aplomo pase a conside-
rarse “~” se descartan.

Véase también: Acobardamiento; Aplomo; Capacidades; Heridas.

EQUIPO DE ARMA PESADA
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad EQUIPO DE ARMA PESADA debe
equiparse con una carta de Mejora de tipo Arma pesada. La minia-
tura que esa carta aflade a la unidad es el lider de la misma.

o Si el lider de una unidad que posee la cualidad EQuiPo DE
ARMA PESADA es derrotado, debe sustituirse una de las minia-
turas restantes por una miniatura con un arma pesada que figure
en una carta de Mejora de tipo Arma pesada que tenga equipada
esa unidad.

Véase también: Lider de unidad; Mejora, cartas de.

ESCALAR Y TREPAR

“Escalar” y “trepar” son dos tipos de movimiento que permiten a
una unidad moverse verticalmente para subir o pasar por encima de
un terreno elevado. Al trepar, una unidad puede sufrir dao.

« Silapeana del lider de una unidad de infanteria estd en contacto
con un elemento de terreno vertical, la unidad puede ESCALAR.

» Cuando escala, una unidad puede realizar dos acciones de
movimiento para ascender o descender de forma segura una
distancia maxima equivalente a altura 1, siempre que al fina-
lizar este movimiento haya una superficie lisa donde colocar
al lider de la unidad y ésta no pierda la formacién. Al termi-
nar este movimiento, el lider de la unidad se sitiia sobre la
superficie lisa en la parte superior o inferior de la estructura
vertical, lo més cerca posible del borde.

 Sila peana del lider de una unidad de infanteria estd en contacto
con un elemento de terreno vertical, la unidad puede TREPAR.

» Cuando trepa, una unidad puede realizar una accién de
movimiento para ascender o descender una distancia
maxima equivalente a altura 1, o bien dos acciones de movi-
miento para ascender o descender una distancia maxima
equivalente a altura 2, siempre que al finalizar este movi-
miento haya una superficie lisa donde colocar al lider de la
unidad y ésta no pierda la formacion. Al terminar este movi-
miento, el lider de la unidad se sitaa sobre la superficie lisa
en la parte superior o inferior de la estructura vertical, lo mas
cerca posible del borde.

» Después de trepar, cada miniatura de la unidad debe lanzar
un dado blanco de defensa si ha recorrido una altura maxima
de 1, o bien dos dados blancos de defensa si ha recorrido una
altura maxima de 2. Por cada resultado de bloqueo (W) obte-
nido en esta tirada, la unidad sufre 1 Herida.

- Esta tirada se efectua después de mover al lider de la
unidad, pero antes de colocar las demds miniaturas
en formacion.

- Estas Heridas deben asignarse en primer lugar a las
miniaturas que no sean el lider de la unidad.

» Las unidades que poseen la cualidad TREPADOR EXCEP-
CIONAL no tienen que lanzar estos dados y no pueden sufrir
danos cuando trepan.

» Las escaleras y demas asideros facilitan de manera conside-
rable el movimiento vertical. Cuando una unidad trepa para
ascender o descender por una superficie provista de tales



accesorios, no tiene que lanzar dados ni tampoco sufre Heri-
das. La presencia de este tipo de soportes debe definirse cla-
ramente durante la preparacion de la partida.

Si el lider de una unidad de infanteria tiene su peana en con-
tacto con un elemento de terreno vertical sobre el que no hay
una superficie plana en la que pueda colocarse su miniatura (por
ejemplo, una verja o una pared de escaso grosor), puede trepar
y saltar por encima de ese elemento de terreno, finalizando su
movimiento al otro lado, siempre y cuando la altura del terreno
sea igual o inferior a 1.

» Para trepar por un elemento de terreno vertical que no esta
coronado por una superficie plana, una unidad puede gas-
tar dos acciones que le permitiran moverse por encima del
terreno. Al finalizar este movimiento, el lider de la unidad
debe situarse en una superficie plana al fondo del otro lado
de la estructura vertical que acaba de trepar, y tan cerca de
ésta como sea posible.

» Después de que una unidad haya trepado de este modo, se
tiran dos dados blancos de defensa por cada miniatura que
haya en la unidad. Por cada resultado de bloqueo (W) obte-
nido en esta tirada, la unidad sufre 1 Herida.

Después de que el lider de una unidad haya escalado o trepado,
todas las demds miniaturas de la unidad se colocan en formacién
siguiendo el procedimiento habitual.

» Las miniaturas de una misma unidad pueden colocarse en
distintos niveles verticales, pero todas deben hallarse a una
altura igual o inferior a 1 con respecto al lider de la unidad.

Al determinar la formacion entre dos miniaturas que se encuen-
tran en distintos niveles verticales, debe emplearse la plantilla de
movimiento de Velocidad 1 para medir la distancia que separa a
cada una del lider de la unidad, situdndola por encima del campo
de batalla como si ambas miniaturas estuviesen a la misma altura
(ver ejemplo de la pagina 8).

» Cuando una miniatura estd separada del lider de su uni-
dad por una distancia vertical, sus posiciones relativas no
deben exceder lo que pueda cubrirse con un movimiento
de escalada viable. Si el lider de una unidad se ha colocado
en terreno elevado, todas las miniaturas de esa unidad que
estén en niveles inferiores deben estar colocadas con las pea-
nas en contacto con ese elemento de terreno de tal modo que
las posiciones del lider de la unidad y de cualquiera de las
miniaturas de esa unidad no estén mads distanciadas de lo que
pueda cubrirse con un movimiento de escalada viable.

- Para que la distancia comprendida entre la posicién de
una miniatura y la posicién del lider de su unidad pueda
cubrirse con un movimiento de escalada viable, dicha
distancia no puede exceder una altura de 1.

» Después de escalar o trepar, el lider de una unidad terminara
situado por defecto en el borde del terreno mas préoximo al
lugar que estaba en contacto con su peana antes de escalar o
trepar. Las miniaturas que no se sitien en el mismo borde del
terreno en el que se haya colocado el lider de la unidad debe-
ran ponerse de forma que sus peanas estén en contacto con
ese terreno y lo mas cerca posible de este lugar.

» Al situar una miniatura en formacion, no podra colocarse en
un lugar mas elevado que la posicion hasta la que ha escalado
o trepado el lider de su unidad (ni a menor altura que éste, si
la unidad se ha movido hacia abajo).

» Al situar una miniatura en formacion, no podra colocarse a
una altura distinta al lider de su unidad, a menos que éste
acabe de trepar o escalar. Toda miniatura ha de colocarse
siempre a la misma altura que el lider de su unidad para
mantener la formacion.

o Una unidad no tiene por qué escalar ni trepar para pasar por
encima de un elemento de terreno cuya altura sea igual o inferior
a la altura de la miniatura del lider de esa unidad.

Por ejemplo, una unidad de Soldados de asalto puede efectuar
un movimiento normal para pasar por encima de una barricada.
No obstante, al hacerlo su Velocidad mdxima se reduce en 1 por-
que una barricada se considera terreno dificil para las unidades
de infanteria.

« Una unidad no tiene por qué escalar ni trepar para ascender por
una pendiente gradual (como por ejemplo una colina). Como
norma general, si puede colocarse una miniatura en una pen-
diente sin que vuelque, cualquier unidad podrd ascender por
esa pendiente realizando un movimiento normal. Los jugadores
deben definir claramente este tipo de terrenos durante la prepa-
racion de la partida.

o Cuando una unidad escala o trepa, las peanas de las miniaturas
que la integran pueden asomar parcialmente por el borde de un
nivel de elevacion superior, siempre y cuando todas las miniaturas
se mantengan estables y no se coloquen en un equilibrio precario.
Si en la superficie a la que escala o trepa una unidad no hubiera
espacio suficiente para la peana de su lider, o si no pudiera situarse
la peana de alguna de sus miniaturas sin romper la formacion,
entonces la unidad no podra realizar la accion de escalar o trepar.

o Los vehiculos no pueden escalar ni trepar, con una excepcion:
todo vehiculo que posea la cualidad VEHICULO TREPADOR se
considera infanteria en lo relativo al movimiento vertical.

« Cuando una miniatura provista de una peana con muesca escala
o trepa, su peana debe orientarse en la misma direccién hacia la
que miraba antes de comenzar a escalar o trepar.

o Sialgtn efecto de juego se aplica como consecuencia del movi-
miento de una unidad, dicho efecto puede aplicarse cuando una
unidad escala o trepa.

Véase también: Altura; Contacto (peana); Dados; Formacion; Heri-
das; Infanteria; Lider de unidad; Movimiento; Trepador excepcional
(cualidad de unidad); Vehiculo trepador (cualidad de unidad); Vehi-
culos. Ver ademas “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8 y
“Movimiento vertical” en la pagina 10.

ESQUIVA

Las unidades pueden recibir fichas de Esquiva que
les permiten anular los impactos sufridos durante
un ataque.

o Cuando una unidad realiza una accién de esquiva, Ficha de
recibe unaficha de Esquiva. Esta ficha se colocasobreel  Esquiva
campo de batalla, junto al lider de la unidad, yla acom-
pafiard en sus movimientos por el campo de batalla.

o Durante el paso “Aplicar esquivas y cobertura® de un ata-
que, una unidad puede gastar fichas de Esquiva para anular
un impacto (%) por cada ficha gastada.

« No se pueden gastar fichas de Esquiva para anular impactos cri-
ticos (1).



o Para gastar la ficha de Esquiva de una unidad, debe quitarse la
ficha del campo de batalla y devolverse al suministro comun.

o Durante la fase Final, todas las fichas de Esquiva que no haya gas-
tado una unidad se quitan del campo de batalla.

o Cuando una unidad gasta una ficha de Esquiva para aplicar la
cualidad DEsVio, esa unidad también se beneficia del efecto de
esa ficha de Esquiva ademas del efecto de la cualidad DEsvio.

o Ciertas capacidades de unidades y armas pueden hacer que una
unidad reciba fichas de Esquiva. Si algun efecto de juego pro-
porciona de manera especifica una de estas fichas a una unidad,
dicho efecto no equivale a realizar una accién de esquiva, aun
cuando el resultado final sea el mismo.

o Durante la activacién de una unidad, puede ocurrir que
ésta reciba varias fichas de Esquiva; sin embargo, esa uni-
dad solamente puede recibir una ficha de Esquiva como con-
secuencia de haber realizado una accién de esquiva durante la
misma activacion.

» Unaunidad puede gastar una ficha de Esquiva incluso aunque no
haya impactos que anular.

Véase también: Acciones; Agil (cualidad de unidad); Anular; Ata-
que; Dados; Desvio (cualidad de unidad).

EXPLORADOR X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando se despliega una unidad que posee la cualidad EXPLORA-
DOR X, ésta puede efectuar un movimiento normal a una Velocidad
no superior a X.

o Este movimiento puede ser completo o parcial.

o Una unidad puede efectuar este movimiento sin importar cudl
sea su Velocidad maxima.

» Aunque la unidad que posee la cualidad EXPLORADOR X
tenga una Velocidad maxima de 0, podra realizar un movi-
miento de Velocidad X al desplegarse.

o El efecto de la cualidad EXPLORADOR X es acumulativo. Por
tanto, siuna unidad con EXPLORADOR 2 ganase EXPLORADOR 1,
tendria el equivalente a EXPLORADOR 3.

» El valor de X en la cualidad EXPLORADOR X no puede ser
mayor que 3. Si en algiin momento una unidad tuviese una
puntuacion superior a 3 en la cualidad EXPLORADOR X, en
vez de eso se considerard que tiene EXPLORADOR 3.

o Una unidad que posee la cualidad INMOVIL no puede reali-
zar movimientos normales aunque tenga también la cualidad
EXPLORADOR X.

o Losefectos del terreno dificil se ignoran durante este movimiento.

« Todo movimiento realizado al utilizar la cualidad EXPLORADOR
X es un movimiento, pero no una accion de movimiento.

o La cualidad EXPLORADOR X solamente se utiliza después de
desplegar una unidad. Si la unidad se coloca en el campo de
batalla por medio de otro efecto de juego, como por ejemplo la
carta de Condicion “Refuerzos rapidos’, entonces no se aplicara
el efecto de la cualidad EXPLORADOR X.

Véase también: Despliegue; Movimiento.

FACCIONES

Hay dos facciones en el juego: el Imperio Galactico (faccion Impe-
rial) y la Alianza Rebelde (faccién Rebelde).

o Cada faccidn se representa mediante un icono de facciéon
exclusivo:

Imperio Galactico

Alianza Rebelde

o Todas las unidades de un ejército deben pertenecer a la misma
faccién.

+ Unicamente las unidades de la faccién del Imperio Galactico
pueden equiparse cartas de Mejora que posean la restriccion
“Sélo Lado Oscuro”

o Unicamente las unidades de la faccién de la Alianza Rebelde
pueden equiparse cartas de Mejora que posean la restriccion
“Sélo Lado Luminoso”.

Véase también: Mejora, cartas de. Ver también “Creacion de ejérci-
tos” en la pagina 5.

FINAL., FASE

Durante la fase Final, los jugadores realizan los preparativos nece-
sarios para comenzar la siguiente ronda. A fin de resolver esta fase
Final, deben completarse estos pasos en el orden indicado:

. Descartar cartas de Mando: Cada jugador descarta la carta
de Mando que habia mostrado; ya no podra volver a utilizarse
durante el resto de la partida.

»  Siunjugador ha utilizado la carta de Mando “Ordenes vigen-
tes” o no ha podido jugar una carta de Mando en la ronda
actual, no tendra ninguna carta que descartar.

2. Retirar fichas: Los jugadores retiran todas las fichas de Ataque
apuntado, Esquiva y Alerta asignadas a sus unidades, y también
quitan una ficha de Acobardamiento de cada unidad.

3. Actualizar la reserva de 6rdenes y realizar ascensos: Cada
jugador coloca una de sus fichas de Orden sobre cada carta de
las unidades de la categoria correspondiente que ain no hayan
sido derrotadas.

» Lasfichas que sobran se retiran del juego. Si todos los coman-
dantes de un jugador han sido derrotados, empezando por el
jugador azul deberan ascender al lider de una de sus unida-
des de infanteria colocando la ficha de Comandante junto a
su minijatura. Luego se descarta la ficha de Orden original
de esa unidad y en su lugar se coloca una ficha de Orden de
categoria Comandante encima de la carta de esa unidad.

» En el caso poco probable de que un jugador no tenga ninguna
unidad de infanteria a la que ascender, ese jugador se habra
quedado sin comandante y no podrad utilizar cartas de Mando.

4. Adelantar el indicador de ronda: El jugador que tenga actual-
mente el indicador de ronda lo gira para marcar el siguiente
nimero y luego se lo entrega a su adversario.

» La partida termina al finalizar la sexta ronda de juego.

Véase también: Categoria; Comandante; Derrota; Ganar la partida;
Indicador de ronda; Mando, cartas de; Orden, fichas de; Reserva de
ordenes; Ronda.



FORMACION

Toda miniatura de una unidad que no sea el lider debe estar siempre
en formacion con dicho lider.

o Después de que el lider de una unidad se mueve, se despliega o es
desplazada por el campo de batalla, todas las demas miniaturas
de esa unidad deben colocarse en formacion con el lider.

o Una miniatura se halla en formacién con el lider de su unidad si
la distancia que separa a ambos es igual o inferior a la longitud
de la plantilla de movimiento de Velocidad 1.

» Sila peana del lider de una unidad estd en contacto con un
extremo de la plantilla de movimiento de Velocidad 1, y la
peana de otra miniatura de esa unidad estd en contacto con
el otro extremo de la plantilla de movimiento de Velocidad
1, entonces ambas miniaturas se encuentran a la distancia
maxima permitida para considerarse en formacion.

« Cuando se coloca en formacién una miniatura cuya peana tiene
muescas, dicha peana debe orientarse en la misma direccién
exacta que la peana del lider de su unidad.

o Cuando se coloca una miniatura en formacién, su peana no
puede quedar en contacto con peanas de miniaturas enemigas
a menos que su unidad esté trabada en un combate cuerpo a
cuerpo (ver “Combate cuerpo a cuerpo” en la pagina 27).

o Cuando se mueve al lider de una unidad, estd permitido apartar
al resto de miniaturas de esa unidad para facilitar la colocacion
de la plantilla de movimiento sobre el campo de batalla.

« Si hay que mover varias unidades al mismo tiempo como con-
secuencia de un efecto de desplazamiento, se pueden mover en
primer lugar los lideres de esas unidades y después colocarse las
demads miniaturas en formacion con sus respectivos lideres.

o Cuando se colocan miniaturas en formacidn, sus peanas pue-
den sobresalir por el borde de una superficie elevada, siempre y
cuando las miniaturas se mantengan estables y no se coloquen
en un equilibrio precario.

« Cuando se coloca una miniatura en formacion con el lider de su
unidad, esa miniatura debe situarse de tal modo que la distancia
entre ella y el lider de la unidad se pueda recorrer con un movi-
miento viable de Velocidad 1 partiendo desde la posicion final
del lider de la unidad.

» Esto significa que, al colocar una minijatura en formacién
con el lider de su unidad, no puede situarse al otro lado de
un elemento de terreno infranqueable.

» Las miniaturas cuyas peanas tienen muescas deben acatar
esta regla; sin embargo, el movimiento de Velocidad 1 com-
prendido entre la posicién de la miniatura y la del lider de su
unidad se determina como si éste pudiese pivotar hasta 180°
antes de medir el movimiento en si.

Por ejemplo, una miniatura se ha situado de tal forma que la distan-
cia entre ella y el lider de su unidad es igual o inferior a la longitud
de la plantilla de movimiento de Velocidad I; no obstante, hay una
pieza de terreno interpuesta entre ambas miniaturas. Si la posicién
de la miniatura le permitiese realizar un movimiento de Velocidad 1
para sortear el terreno interpuesto y llegar hasta el lider de su uni-
dad, entonces estaria en formacion; pero si no fuese viable ningiin
movimiento de Velocidad 1 entre la posicion de la miniatura y la del
lider de su unidad, entonces no se hallaria en formacién.

Cuando una miniatura se halla separada del lider de su unidad
por una distancia vertical, esta distancia también ha de poderse
recorrer con un movimiento de escalada viable. Si el lider de la
unidad se encuentra en terreno elevado, toda miniatura de esa
unidad que esté a una altura inferior deberd colocarse con la
peana en contacto con ese elemento de terreno, de tal forma que
pueda recorrerse con un movimiento de escalada viable la dis-
tancia que separa a cada miniatura del lider de su unidad.

» Para que la distancia comprendida entre la posicién de una
miniatura y la posicion del lider de su unidad pueda reco-
rrerse con un movimiento de escalada viable, dicha distancia
no puede exceder una altura de 1.

» Después de escalar o trepar, el lider de una unidad terminara
situado por defecto en el borde del terreno més préximo al
lugar que estaba en contacto con su peana antes de escalar o
trepar. Las miniaturas que no se sittien en el mismo borde del
terreno en el que se haya colocado el lider de la unidad debe-
ran ponerse de forma que sus peanas estén en contacto con
ese terreno y lo mds cerca posible de este lugar.

» Al situar una miniatura en formacion, no podra colocarse en
un lugar mas elevado que la posicion hasta la que ha escalado
o trepado el lider de su unidad (ni a menor altura que éste, si
la unidad se ha movido hacia abajo).

»  Alsituar una miniatura en formacion, no podré colocarse a una
altura distinta al lider de su unidad, a menos que éste acabe de tre-
par o escalar. Toda miniatura ha de colocarse siempre a la misma
altura que el lider de su unidad para mantener la formacion.

Véase también: Altura; Desplazamiento; Escalar y trepar; Lider de uni-
dad; Movimiento. Ver ademas “Movimiento vertical” en la pagina 10.

FORMACION AVANZADA

1. Este Soldado de asalto se halla en formacién porque la
distancia que lo separa del lider de su unidad es igual a
la longitud de la plantilla de movimiento de Velocidad 1
y ademds puede realizar un movimiento de Velocidad 1
para rodear el terreno infranqueable.

Este Soldado de asalto no esta en formacion porque no
puede llevar a cabo un movimiento valido de Velocidad 1
para pasar a través del terreno infranqueable.

1




FUEGO DE CONTENCION
(CUALIDAD DE ARMA)

Después de defenderse contra un ataque en el que se haya incluido
un arma provista de la cualidad FUEGO DE CONTENCION, el defen-
sor recibe una ficha de Acobardamiento.

« Laficha de Acobardamiento adjudicada por la cualidad FuEGO
DE CONTENCION se anade a las demas fichas de Acobardamiento
que pueda ganar el defensor como consecuencia del ataque.

o Elefecto de la cualidad FUEGO DE CONTENCION sdlo se aplica a
una reserva de ataque en la que se incluya un arma dotada de tal
cualidad. Asi, inicamente recibe una ficha de Acobardamiento el
defensor contra el que se ha utilizado dicha arma.

o El efecto de la cualidad FUEGO DE CONTENCION no es acumu-
lativo; aunque se afadan a una reserva de ataque varias armas
provistas de esta cualidad, el defensor s6lo recibird una ficha
de Acobardamiento.

Véase también: Acobardamiento; Armas; Ataque; Reserva de ataque.

FURTIVO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando se defiende de un ataque, si una unidad que posee la cuali-
dad FurTIVvO se halla tras cobertura ligera, mejora su cobertura en
un grado.

 Siempre se aplican en primer lugar los modificadores positivos a
la cobertura (sin exceder el valor de la cobertura densa), y luego
se aplican los modificadores negativos.

Por ejemplo, si una unidad que tiene asignada una ficha de Aco-
bardamiento y posee la cualidad FURTIVO es atacada por una uni-
dad con la cualidad TIRADOR DE PRIMERA 1, se beneficiaria de
cobertura ligera.

o La cobertura se determina durante el paso “Aplicar esquivas y
cobertura” de un ataque.

o Lacobertura no se aplica en ataques cuerpo a cuerpo.

Véase también: Ataque; Cobertura.

GUARDIAN X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando una unidad de infanteria aliada situada a alcance 1 y den-
tro su de linea de vision se esté defendiendo contra un ataque a dis-
tancia, una unidad que posea la cualidad GUARDIAN X puede anu-
lar hasta X impactos (). Por cada impacto () anulado de este
modo, la unidad que posee la cualidad GUARDIAN X tira un dado de
defensa del color correspondiente a su Defensa. Después de conver-
tir los incrementos de defensa () pertinentes, la unidad que posee
la cualidad GUARDIAN X sufre 1 Herida por cada cara vacia.

o  GUARDIAN X no puede utilizarse para anular impactos criticos (¥¥).

o Los impactos () se anulan durante el paso de “Modificar los
dados de ataque” de un ataque.

o Una unidad que utiliza la cualidad GUARDIAN X para anu-
lar impactos () no se considera defensora y no recibe fichas
de Acobardamiento.

+ Siuna unidad que posee la cualidad GUARDIAN X logra anular
todos los impactos () recibidos por una unidad defensora, ésta
sigue considerandose defensora y por tanto recibe una ficha de
Acobardamiento como es habitual.

« Una unidad no puede utilizar la cualidad GUARDIAN X si la uni-
dad defensora también posee esta cualidad.

« Se puede utilizar la cualidad PERFORANTE X para anular blo-
queos (W) obtenidos en los dados de defensa que lance una uni-
dad para resolver el efecto de GUARDIAN X; en este caso, los
resultados de bloqueo (W) anulados se consideran caras vacias.
Después de emplear la cualidad PERFORANTE X de este modo,
cualquier valor de PERFORANTE X que no haya sido utilizado
podra aplicarse para anular bloqueos (W) obtenidos por la
unidad defensora.

Por ejemplo, una unidad con PERFORANTE 3 ataca a una unidad
enemiga, y otra unidad enemiga distinta utiliza GUARDIAN 2
para anular 2 impactos (x). Después de convertir los incremen-
tos (w), la unidad que ha usado GuarpIAN ha obtenido 2 blo-
queos (w). La unidad atacante usa PERFORANTE para anular
estos 2 bloqueos (W), y en consecuencia la unidad con GUAR-
DIAN sufre 2 Heridas. A continuacion la unidad defensora lanza
sus dados de defensa, y la unidad atacante puede anular 1 blo-
queo (w) adicional de los que obtenga, ya que hasta ahora sola-
mente ha utilizado 2 de los 3 puntos de su cualidad PERFORANTE.

o Si varias unidades aliadas pueden utilizar la cualidad
GUARDIAN X durante un ataque, el jugador que controla esas
unidades declara cudl de ellas va a utilizar esta cualidad y resol-
ver su efecto antes de decidir si quiere que otra unidad use tam-

bién su cualidad GUARDIAN X.

Véase también: Anular; Armas; Ataque; Dados; Perforante X (cua-
lidad de arma).

GANAR LA PARTIDA

Un jugador gana la partida cuando derrota a todas las unidades de su
adversario o bien consiguiendo la mayor cantidad de fichas de Vic-
toria al cabo de seis rondas de juego.

« Si todas las unidades de un jugador han sido derrotadas, ese
jugador queda eliminado de la partida y su adversario es
declarado vencedor.

« Si ninguno de los jugadores ha sido eliminado al cabo de seis
rondas, la partida termina con la victoria del jugador que haya
obtenido mas fichas de Victoria.

» Si ambos jugadores poseen la misma cantidad de fichas de
Victoria, gana la partida el jugador que haya obtenido la
puntuacién mas alta. La puntuacion de cada jugador es igual
ala suma de los valores en puntos de todas las unidades ene-
migas que ha derrotado. En esta cifra total se incluyen tam-
bién los valores en puntos de las cartas de Mejora que tuvie-
ran equipadas esas unidades. Si el empate alin persiste, se
declara vencedor al jugador azul.

Véase también: Derrota; Objetivo, cartas de; Objetivo, fichas de;
Ronda; Victoria, fichas de. Ver ademas “Creacion de ejércitos” en la
pagina 5 para determinar el valor en puntos de cada ejército.



GASTAR

Diversos efectos de juego pueden requerir que se gasten fichas
0 acciones.

o Cuando una unidad gasta una ficha, ésta se devuelve al
suministro comun.

« Cuando una unidad gasta una accién, pierde dicha accion. Para
poder gastar mas de una accién, la unidad debe ser capaz de rea-
lizar dos acciones consecutivas y no puede haber perdido una
accion por estar danada o acobardada.

Por ejemplo, durante el paso de “Acciones” de su activacién, un
AT-RT inutilizado decide moverse. Al estar inutilizado, el AT-RT
debe gastar dos acciones para poder efectuar este movimiento.
Como ya no le quedan mds acciones y tampoco dispone de
acciones gratuitas, el AT-RT se ve obligado a dar por finalizada
su activacion.

Véase también: Acciones; Agil (cualidad de unidad); Alerta; Ata-
que; Ataque apuntado; Desvio (cualidad de unidad); Esquiva; Inuti-
lizado; Retirada.

HERIDAS

Todas las miniaturas del ejército de un jugador poseen
un umbral de Heridas impreso en su carta de Unidad.

Umbral de

o Este umbral de Heridas indica la cantidad de Heri- .
Heridas

das que puede sufrir cada una de las miniaturas

que conforman la unidad. Si una miniatura sufre tantas Heridas
como su umbral de Heridas, es derrotada y se retira del campo
de batalla.

« Cuando una unidad sufre Heridas, el jugador que
la controla escoge una miniatura de esa unidad y le
asigna fichas de Herida hasta que todas las Heridas
hayan sido asignadas o hasta que esa miniatura sea
derrotada. Si aun quedan Heridas por asignar des-  Fichade
pués de que una miniatura sea derrotada, el juga- Herida
dor debe elegir otra miniatura de esa misma unidad y repetir
este procedimiento hasta que todas las miniaturas de la unidad
hayan sido derrotadas o hasta que se hayan asignado todas las
Heridas sufridas.

» A un lider de unidad no se le pueden asignar Heridas a
menos que todas las demds miniaturas de esa unidad hayan
sido derrotadas, que sea la unica miniatura de esa unidad
con Heridas o que sea la Unica miniatura de la unidad que
estd dentro de la linea de vision del ataque.

* Si durante un ataque no puede trazarse linea de vision hacia
una miniatura del defensor desde ninguna de las miniatu-
ras del atacante, entonces esa miniatura del defensor no puede
sufrir Heridas.

*  Una miniatura que tiene al menos una ficha de Herida asignada esta
herida. Cuando se asignan fichas de Herida, siempre han de esco-
gerse en primer lugar miniaturas que ya estén heridas. Si el lider
de la unidad esta herido, se le deberan asignar Heridas antes que
a otras miniaturas de la unidad que no tengan fichas de Herida. Si
varias miniaturas de la misma unidad estan heridas, se deberan asig-
nar Heridas en primer lugar a las que tengan mas fichas de Herida.

* Si hay al menos una miniatura herida en una unidad, entonces
toda la unidad se considera herida.

e Después de asignar Heridas a una unidad de vehiculo, si tiene
tantas fichas de Herida como su puntuacion de Resistencia o
mas, el jugador que la controla tira un dado rojo de defensa y
aplica uno de los siguientes resultados:

» DARNADA: Si el resultado es un bloqueo (W), la unidad queda
danada y recibe una ficha de Danado. Cuando un jugador
activa una unidad dafada, debe tirar un dado blanco de
defensa. Si obtiene una cara vacia, ese vehiculo dispondra de
una accién menos durante su activacion.

» INUTILIZADA: Si el resultado es una cara vacia, la unidad
queda inutilizada y recibe una ficha de Inutilizado. Una uni-
dad inutilizada no puede dar marcha atras y debe realizar dos
acciones para poder efectuar un movimiento normal.

» ARMA AVERIADA: Si el resultado es un incremento de
defensa (W), una de las armas de la unidad ha sido ave-
riada. El adversario del jugador elige una de las armas de esa
unidad y coloca una ficha de Arma averiada sobre la carta
correspondiente. Cuando se utilice el arma en una reserva de
ataque, solamente podran anadirse la mitad de sus dados (de
cualquier color y redondeando hacia arriba).

Véase también: Arma averiada; Armas; Ataque; Dafiado; Derrota;
Desvio (cualidad de unidad); Inutilizado; Lider de unidad; Linea de
vision; Miniatura; Resistencia; Unidad.

HOYOS Y TRINCHERAS

Ver “Reglas de terreno adicionales” en la pégina 8.

IDENTIFICACION, FICHAS DE

Las fichas de Identificacién permiten a los
jugadores distinguir entre varias unidades
del mismo tipo que estén equipadas con dis-
tintas cartas de Mejora. Al desplegar estas
unidades, se coloca una ficha de Identifica-
cién unica junto a la peana del lider de cada
unidad, y acto seguido se coloca otra ficha de
Identificacion idéntica sobre su correspondiente carta de Unidad.

Fichas de
Identificacion

Véase también: Ver “Creacion de ejércitos” en la pagina 5 y “Prepa-
racién de la partida” en la pagina 6.

IMPARABLE
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de que una unidad con la cualidad IMPARABLE rea-
lice una accién de movimiento, puede llevar a cabo una accién de
ataque gratuita.

o Esta accién de ataque es una accidn gratuita, y por tanto no se
cuenta como una de las dos acciones que puede llevar a cabo
la unidad.

o Sila unidad ya ha efectuado una accién de ataque durante su
activacion, no podra llevar a cabo una accidn de ataque gratuita.

« Silaunidad yahaefectuado una accion de ataque gratuita durante
su activacion, no podrd llevar a cabo otra accidn de ataque.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Ataque; Movimiento.



IMPARTIR ORDENES

Durante la fase de Mando, cuando llega el turno de un jugador para
resolver la carta de Mando que ha mostrado, ha de designar uno
de los comandantes que tenga en el campo de batalla. La carta de
Mando mostrada determina el nimero de 6rdenes que imparte ese
comandante y los tipos de unidades a las que pueden impartirse.

o Para poder recibir una orden, una unidad debe cumplir todos
estos requisitos:

» Launidad debe pertenecer a uno de los tipos que figuran en
la carta de Mando mostrada por el jugador.

» Launidad debe estar a un alcance de 1-3 respecto al coman-
dante designado por el jugador.

» La unidad no puede haber recibido ya una orden durante la
ronda actual.

o Al impartir una orden a una unidad, se coge una ficha de Orden
correspondiente a la faccion y la categoria de la unidad que ha
recibido la orden y se coloca junto a ella en el campo de batalla,
boca arriba (con el simbolo de la categoria a la vista).

« Cuando se usa una carta de Mando perteneciente a un agente, el
jugador no tiene que designar a ningtin comandante; en vez de
ello designard al agente, y serd éste quien imparta las 6rdenes.

« Siun jugador no tiene un comandante ni un agente en el campo
de batalla, no podra utilizar una carta de Mando durante la fase
de Mando.

o Lasdrdenes se imparten de una en una, en la sucesion escogida por
el jugador que controla la unidad que esta impartiéndolas. Todos
los efectos de juego que se apliquen cuando se imparta o después
de que se imparta una orden han de resolverse de uno en uno, en
el momento pertinente (cuando se imparta la orden o después de
impartirla), y antes de que puedan impartirse otras 6rdenes.

o Durante la fase de Mando, una orden solamente puede impar-
tirse una vez a una unidad, incluso aunque un efecto de juego
obligue a cancelar esa orden o impartirla a otra unidad.

Véase también: Alcance; Categoria; Comandante; Mando, cartas de;
Mando, fase de; Orden, fichas de.

INCREMENTOS

Los incrementos son iconos que aparecen en los dados de ataque y
defensa. Por si solo un incremento carece de efecto inherente, pero
ciertas unidades pueden canjearlos por otros iconos tras efectuar
una tirada de ataque o defensa.

o Cada carta de Unidad contiene una tabla de conversién de
incrementos ofensivos y defensivos que indica si esa uni-
dad puede cambiar iconos de incremento por otros iconos. Si
alguna de las tablas de conversién de incrementos de una uni-
dad estd vacia, entonces la unidad no puede convertir los
incrementos correspondientes.

» 5%: Incremento de ataque. Las unidades que tienen este icono
cambian los incrementos de ataque () por impactos (%) o
impactos criticos (X¥) cuando atacan.

» w: Incremento de defensa. Las unidades que tienen este
icono cambian los incrementos de defensa (W) por resulta-
dos de bloqueo (W) cuando se defienden.

o Algunas capacidades permiten utilizar los incrementos obteni-
dos en los dados para aplicar efectos adicionales. Estos efectos
especificos se describen en los enunciados de dichas capacidades.

Véase también: Ataque; Capacidades; Dados; Desvio (cualidad de
unidad); Resistencia.

INDICADOR DE RONDA

El indicador de ronda se utiliza para senialar
cudl es la ronda actual.

o Durante la fase Final, el jugador que tiene
actualmente el indicador de ronda lo gira
para marcar el siguiente numero (identifi-
cando con ello la ronda actual), y luego se
lo entrega a su adversario.

Indicador de ronda

« Durante la fase de Mando, si ambos jugadores muestran una carta
con la misma prioridad, el jugador que posea el indicador de
ronda lanza un dado rojo de defensa. Si obtiene un bloqueo (W)
en el dado, ese jugador tendra prioridad sobre su adversario. En
caso contrario, serd su rival quien tenga prioridad sobre éL.

Véase también: Activacion, fase de; Final, fase; Ganar la partida;
Mando, fase de; Prioridad; Ronda. Ver ademds “La ronda de juego”
en la pagina 2.

INDOMITO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando una unidad que posee la cualidad INDOMITO resuelve su
paso de Reagrupamiento, lanza tantos dados rojos de defensa (en
vez de blancos) como la cantidad de fichas de Acobardamiento
que tenga.

Véase también: Acobardamiento; Dados; Reagrupamiento.

INFANTERIA

La infanteria es un tipo de unidad compuesta por una o varias minia-
turas que van montadas sobre peanas redondas pequenas.

« Eltipo o subtipo al que pertenece cada unidad se especifica en su
carta de Unidad, debajo de su ilustracion.

o Cada unidad de infanteria tiene una puntuacién de Aplomo
que determina la cantidad de fichas de Acobardamiento que
se le pueden asignar antes de quedar acobardada o de ser presa
del panico.

« Lasreglas de movimiento de la infanterfa son las siguientes:
» Lainfanteria puede escalar y trepar.
» Lainfanteria no puede pivotar ni dar marcha atras.

» Lainfanteria puede moverse a través de vehiculos repulsores,
pero no a través de vehiculos terrestres.

» La infanterfa puede moverse a través de otras miniaturas
de infanterfa.

« Lainfanteria puede librar combates cuerpo a cuerpo, y si libran
un combate cuerpo a cuerpo con otras miniaturas de infanteria,
entonces estan trabadas. Las unidades de infanteria son las uni-
cas que pueden trabarse en combate cuerpo a cuerpo.



« La infanteria no oculta a otras miniaturas ni tampoco propor-
ciona cobertura.

+ Las miniaturas de infanteria no bloquean la linea de vision.

« Lainfanteria de dotacion es un subtipo de unidad que se engloba
dentro de la infanteria. Poseen reglas adicionales que se explican
con mas detalle en el epigrafe “Infanteria de dotacién” (pagina 42).

Véase también: Acobardamiento; Aplomo; Combate cuerpo a
cuerpo; Desplazamiento; Escalar y trepar; Formacion; Infanteria de
dotacion; Linea de vision; Movimiento; Panico; Retirada; Trabar en
combate; Unidad; Vehiculos. Ver ademds “Reglas de terreno adicio-
nales” en la pagina 8.

INFANTERIA DE DOTACION

La infanteria de dotacién es un subtipo de unidad que se engloba
dentro de la infanterfa.

« Todo efecto de juego que se aplique o se dirija contra la infan-
teria también podrd aplicarse o dirigirse contra la infanteria
de dotacién.

o Las unidades de infanteria de dotacién siguen las mismas
reglas que las unidades de infanteria convencionales, con las
siguientes excepciones:

» La infanteria de dotacién va montada sobre una peana
mediana, grande o enorme provista de muescas.

» Cuando la infanteria de dotacién realiza un movimiento
normal, el jugador debe encajar la plantilla de movimiento
en la muesca delantera de su peana.

» La infanteria de dotacién puede proporcionar ocultacion a
otras miniaturas, en cuyo caso éstas se consideran situadas
tras cobertura ligera.

» Lainfanteria de dotaciéon no puede escalar ni trepar.
» Lainfanteria de dotacion puede pivotar.

» Lainfanteria de dotacion no puede capturar componentes ni
utilizar la cualidad SABOTAJE/REPARACION.

» Lainfanteria de dotacién no puede ser desplazada.

» Los vehiculos terrestres no pueden moverse a través de la
infanteria de dotacion.

» Las demds unidades no pueden terminar un movimiento
obligatorio solapadas con una miniatura de infanteria
de dotacion.

Véase también: Infanteria; Movimiento.

INFILTRACION
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Algunas unidades estdn especializadas en infiltraciéon y pueden ocu-
par posiciones en el campo de batalla antes incluso de que empiece
el combate. Durante la preparacion de la partida, una unidad
que tiene la cualidad INFILTRACION puede desplegarse en cual-
quier lugar situado mds alld de alcance 3 con respecto de todas las
unidades enemigas.

+ Si no hubiera unidades enemigas en el campo de batalla, una
unidad que posea la cualidad INFILTRACION podra desplegarse
en cualquier lugar del campo de batalla.

+ Siguiendo el procedimiento habitual, una unidad que posea la
cualidad INFILTRACION también puede desplegarse en cual-
quier lugar dentro de una zona de despliegue aliada.

Véase también: Alcance; Despliegue.

INMOVIL
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad INMOVIL no puede realizar movi-
mientos ni se pueden efectuar movimientos con ella mediante otros
efectos de juego, ya sea durante su activacion o fuera de ella, a menos
que ese movimiento consista en pivotar.

o Cuando se activa una unidad que posee la cualidad INMOVIL, si des-
pués de su paso de “Reagrupamiento” la unidad es presa del panico,
no realizard ninguna accion y se dara por finalizada su activacion.

Véase también: Movimiento.

INMOVILIZACION, FICHAS DE

La Velocidad méxima de una unidad se reduce
en 1 por cada ficha de Inmovilizaciéon que tenga.
Una unidad cuya Velocidad méxima sea 0 y que
tenga al menos una ficha de Inmovilizaciéon no
podrd trepar, escalar, dar marcha atrds ni pivotar.
Al finalizar la activacion de la unidad, se descar-
tan todas las fichas de Inmovilizacién que tenga.

Ficha de
Inmovilizacion

o Una unidad que tiene al menos 1 ficha de Inmovilizacién aun
puede efectuar movimientos de “Velocidad X” y también se le
pueden aplicar otros efectos de juego que realicen movimientos
de “Velocidad X” con ella fuera de su activacién normal, incluso
aunque su Velocidad maxima sea 0.

o Cuando una unidad lleva a cabo un movimiento, todos los efec-
tos que aumenten su Velocidad maxima (nunca a mas de 3) se
aplican antes que los efectos que la reduzcan.

Véase también: Acciones; Activacion de unidades; Activacion, fase
de; Movimiento.

INMUNE A DEFLAGRACION
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Mientras una unidad con la cualidad INMUNE A DEFLAGRACION
se esté defendiendo, se ignoran los efectos de la cualidad
DEFLAGRACION.

Véase también: Ataque; Cobertura; Deflagracion (cualidad de arma).

INMUNE A DESVIO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Durante un ataque para el cual se utilice una reserva de ataque en la
que se incluya un arma provista de la cualidad INMUNE A DEsvio,
el defensor no puede utilizar la cualidad DEsvio.

Véase también: Ataque; Desvio (cualidad de unidad).



INMUNE A PERFORANTE
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Mientras una unidad conla cualidad INMUNE A PERFORANTE se esté
defendiendo, el atacante no podra utilizar la cualidad PERFORANTE
para anular resultados de bloqueo (W) obtenidos por el defensor en
los dados de defensa.

o La cualidad PERFORANTE se puede utilizar sobre los dados de
defensa lanzados por una unidad al aplicar el efecto de la cuali-
dad GUARDIAN, incluso durante un ataque en el que el defensor
posea la cualidad INMUNE A PERFORANTE.

Véase también: Ataque; Perforante X (cualidad de arma).

INMUNE AL COMBATE
CUERPO A CUERPO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

No pueden colocarse unidades de modo que sus peanas queden en
contacto con la peana de una unidad que posee la cualidad INMUNE
AL COMBATE CUERPO A CUERPO.

Véase también: Combate cuerpo a cuerpo; Contacto (peana).

INSPIRADOR X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de que una unidad provista de la cualidad INSPIRADOR X
complete su Reagrupamiento, se retira un total maximo de X fichas
de Acobardamiento de otras unidades aliadas situadas a alcance 1-2.

o Una unidad debe completar su paso de Reagrupamiento incluso
aunque no tenga fichas de Acobardamiento.

Véase también: Acobardamiento; Activacion, fase de; Activacion de
unidades; Aplomo; Panico.

INTREPIDO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad INTREPIDO puede continuar
avanzando bajo fuego enemigo, sobreponiéndose a los efectos del
acobardamiento. Después de que una unidad que posea la cualidad
INTREPIDO resuelva su “Reagrupamiento’, si estd acobardad pero
no ha sido presa del panico, puede ganar 1 ficha de Acobardamiento
para realizar una acciéon de movimiento gratuita.

« Como ya ha resuelto su paso de “Reagrupamiento’, una unidad
que recibe una ficha de Acobardamiento por efecto de la cuali-
dad INTREPIDO no es presa del panico aunque con esa nueva
ficha haya acumulado tantas como el doble de su Aplomo.

Véase también: Acobardamiento; Aplomo; Movimiento; Pénico

INUTILIZADO

Una unidad de vehiculo puede quedar inutili-
zada cuando tiene tantas fichas de Herida como
su puntuacién de Resistencia (ver pagina 55).

Ficha de Inutilizado

o Cuando una unidad de vehiculo resulta inutilizada, recibe una
ficha de Inutilizado. Esta ficha se coloca sobre el campo de
batalla, junto al lider de la unidad, y la acompafiard en todos
sus movimientos.

o Una unidad inutilizada no puede dar marcha atras y debe gastar
dos acciones para llevar a cabo un movimiento normal. Aunque
esté inutilizada, la unidad puede realizar una accién de pivotar
gastando una accion durante su activacion.

o La ficha de Inutilizado es uno de los tres tipos distintos de fichas
de Dafio a vehiculos.

Véase también: Acciones; Dados; Heridas; Marcha atras; Movi-
miento; Pivotar; Resistencia; Vehiculos.

IONES, FICHAS DE

Al comienzo de la activacidn de una unidad, si tiene
asignada al menos una ficha de Iones, pierde una
accion por cada ficha de Iones que tenga. Al final de su
activacion, se descartan todas las fichas de Iones que
tenga asignadas.

Ficha de
lones

o Un vehiculo que sufre Heridas al defenderse contra un ataque
efectuado con un arma provista de la cualidad I6N1CA X recibe
X fichas de Iones.

 Incluso aunque pierda sus dos acciones debido al efecto de fichas
de ITones, una unidad sigue pudiendo realizar acciones gratuitas
si se las otorga alguna capacidad o carta de Mejora.

Véase también: Acciones; Activacion, fase de; Activacion de unida-
des; I6nica X (cualidad de arma); Vehiculos.

IONICA X
(CUALIDAD DE ARMA)

La cualidad I6NICA X se utiliza para obligar a las unidades enemigas
a recibir fichas de Tones.

o Un vehiculo que sufre Heridas al defenderse contra un ataque
efectuado con un arma provista de la cualidad I6N1CA X recibe
X fichas de Iones.

Véase también: Armas; Ataque; Capacidades; Iones, fichas de;
Reserva de ataque; Vehiculos.

LENTITUD
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de que una miniatura con la cualidad LENTITUD realice un
movimiento normal durante su activacién, no podrd efectuar movi-
mientos normales adicionales durante esa misma activacion.

o Una unidad que posee la cualidad LENTITUD no puede reali-
zar multiples movimientos normales durante su activacion, no
importa si tales movimientos son acciones, acciones gratuitas o
ninguna de ambas.

Véase también: Movimiento.



LIDER
(CUALIDAD DE MEJORA)

MAESTRIA CON LA FUERZA X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Si una carta de Mejora que afiade una miniatura a una unidad posee
la cualidad LiDER, la miniatura afiadida pasa a considerarse el lider
de esa unidad.

Véase también: Lider de unidad; Unidad.

LIDER DE UNIDAD

Una de las miniaturas que componen una unidad es el lider de
dicha unidad.

« El lider de una unidad se representa mediante una miniatura
esculpida con algun tipo de galén, hombrera u otro distintivo
de liderazgo.

« Enlas unidades compuestas por una sola miniatura, ésta es tam-
bién el lider de la unidad.

Véase también: Activacion de unidades; Alcance; Ataque; Cate-
gorfa; Cobertura; Derrota; Desplazamiento; Formacién; Heridas;
Linea de vision; Medicién previa; Movimiento; Salir del campo de
batalla; Unidad.

LINEA DE VISION

Lalinea de vision se utiliza para averiguar si una miniatura puede ver
a otra miniatura. Se determina desde la perspectiva de cada minia-
tura, partiendo del punto mds alto de su figura fisica, situado direc-
tamente sobre el centro de su peana. Si un jugador puede ver parte de
una miniatura enemiga o de su peana desde esta perspectiva, enton-
ces su miniatura tiene linea de visién hacia esa miniatura enemiga.

o Si una miniatura no tiene linea de vision hasta otra miniatura,
entonces se dice que la linea de vision esta bloqueada.

» Los elementos de escenografia (terrenos) y los vehiculos
pueden bloquear la linea de vision.

» Las miniaturas de infanteria no bloquean la linea de visién.
Cuando se traza una linea de vision, si lo tnico que impide
que un jugador vea una miniatura es que hay otras minia-
turas de infanteria interpuestas en el campo de batalla,
entonces la linea de vision hacia la miniatura objetivo no se
considera bloqueada.

o Durante un ataque, cada miniatura atacante puede aportar dados
alareserva de ataque si tiene linea de vision hasta cualquiera de
las miniaturas del defensor.

o Durante un ataque, silalinea de vision de todas las miniaturas del
atacante hasta una de las miniaturas del defensor estd bloqueada,
entonces esa miniatura del defensor no podra sufrir Heridas.

o Una miniatura no puede bloquear su propia linea de vision.

Véase también: Armas; Ataque; Heridas; Miniatura; Peana. Ver ade-
(o« . » .
mas “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

Al final de su activacién, una unidad que posee la cualidad
MAESTRIA cON LA FUERZA X puede preparar un maximo de X car-
tas de Mejora de la Fuerza (@) que tenga agotadas.

Véase también: Acciones de carta; Acciones de carta gratuitas;
Agotar; Mejora, cartas de.

MANDO, CARTAS DE

Cada jugador resuelve una carta de Mando durante la fase de Mando
de cada ronda.

o Existen cuatro cartas de Mando disponibles para todos los
comandantes: “Emboscada’, “Ataque combinado’, “Asalto” y
“Ordenes vigentes”

o Cada comandante dispone ademds de tres cartas de Mando
exclusivas que sélo se pueden utilizar si dicho comandante
forma parte del ejército.

» Las cartas de Mando especificas de cada comandante se iden-
tifican mediante la ilustracién que figura en la esquina supe-
rior derecha, y que se corresponde con la ilustracion de la
carta de Unidad del comandante en cuestion, asi como por
el nombre del comandante, que aparece bajo el titulo de la
carta de Mando.

o Cada agente dispone también de tres cartas de Mando exclu-
sivas que solo se pueden utilizar si dicho agente forma parte
del ejército.

» Las cartas de Mando especificas de cada agente se identifi-
can mediante la ilustracion que figura en la esquina superior
derecha, y que se corresponde con la ilustracién de la carta
de Unidad del agente en cuestion, asi como por el nombre
del agente, que aparece bajo el titulo de la carta de Mando.

o Cada jugador empieza la partida con una mano de siete cartas
de Mando.

» Cada jugador debe incluir en su mano de cartas de Mando
un total de dos cartas de prioridad 1, dos cartas de priori-
dad 2, dos cartas de prioridad 3 y la carta “Ordenes vigentes”

» Unjugador no puede incluir en su mano de cartas de Mando
multiples copias de una misma carta de Mando.

o Cada carta de Mando tiene una prioridad que oscila entre 1 y 4,
representada por los puntitos que aparecen en la esquina supe-
rior izquierda de la carta. Estos puntitos sirven para determinar
cudl de los jugadores tiene prioridad en cada ronda.

o Encada carta de Mando se indica el nimero y tipo de unidades a
las que se pueden impartir 6rdenes, o bien el nombre (0 nombres)
de unidades especificas a las que se pueden impartir 6rdenes.

o Solamente pueden impartirse 6rdenes a las unidades indicadas
en una carta de Mando si se encuentran a alcance 1-3 de la uni-
dad designada. Dicha unidad designada estd siempre a alcance 1
respecto de si misma.

o Siempre deben impartirse 6rdenes a tantas de las unidades indi-
cadas por la carta de Mando como resulte posible.



o Algunas cartas de Mando poseen capacidades que proporcio-
nan efectos exclusivos a los jugadores. En la descripcion de estas
capacidades se indica cudndo y cémo pueden resolverse.

o Toda carta de Mando que no haya vuelto a la mano de cartas
de Mando se descarta durante la fase Final y sus efectos se dan
por finalizados.

o Durante la fase de Mando, es obligatorio jugar una carta de
Mando si existe la posibilidad de hacerlo.

 Siunjugador no puede jugar una carta de Mando y su adversario
si lo hace, entonces su adversario tendrd prioridad sin importar
el valor de prioridad que tenga la carta de Mando que ha jugado.

« Si ninguno de los jugadores puede jugar una carta de Mando, el
que posea actualmente el indicador de ronda ha de lanzar un dado
rojo para determinar cual de ellos tiene la prioridad, como si los
dos adversarios hubieran jugado cartas de Mando con el mismo
valor de prioridad (ver “Prioridad” en la pagina 53).

o Si el comandante de un jugador es derrotado, las cartas de
Mando exclusivas de ese comandante ya no podran utilizarse
durante la fase de Mando.

 Si durante la fase de Mando un jugador muestra una carta de
Mando que no es valida, dicha carta se sustituye por la carta de
Mando “Ordenes vigentes” (si es posible).

o Al jugar una carta de Mando exclusiva de un agente, el juga-
dor no tiene que designar a ningtin comandante; en vez de eso,
designara al agente y éste impartird las érdenes.

o Aljugar una carta de Mando que no sea especifica de un agente, el
jugador no podré designar a un agente para impartir las 6rdenes.

Véase también: Alcance; Comandante; Impartir 6rdenes; Mando,
fase de; Medicion previa; Orden, fichas de; Prioridad; Reserva de
ordenes. Ver ademds “Composicion de las cartas” en la pagina 4 y
“Creacion de ejércitos” en la pagina 5.

MANDO, FASE DE

Durante la fase de Mando, cada jugador escoge una carta de Mando
de su mano y elige un comandante para impartir 6rdenes a una o
varias de las unidades que tiene sobre el campo de batalla.

Para resolver la fase de Mando, los jugadores deben completar estos
pasos en el orden indicado:

. Seleccionar una carta de Mando: Cada jugador escoge en
secreto una carta de Mando de su mano y la pone boca abajo
sobre la superficie de juego. Después, ambos jugadores muestran
simultdneamente sus respectivas cartas.

»  Si un jugador no tiene ningun comandante ni agente sobre
el campo de batalla, no selecciona ni resuelve ninguna carta
de Mando.

» Cada jugador debe seleccionar una carta de Mando si
puede hacerlo.

2. Determinar la prioridad: El jugador que tenga la carta con el
menor numero de puntitos tiene prioridad sobre su rival.

» Siambas cartas presentan el mismo nimero de puntitos, el
jugador que posea el indicador de ronda lanza un dado rojo
de defensa (un dado rojo de seis caras). Si obtiene un blo-
queo (W) en el dado, ese jugador tendra prioridad sobre su
adversario. En caso contrario, sera su rival quien tenga prio-
ridad sobre él.

» Si un jugador muestra una carta de Mando y su adversa-
rio no lo hace, entonces el primero tiene prioridad sobre
el segundo.

3. Impartir 6rdenes: Empezando por el que tenga la prioridad,
cada jugador designa un comandante o agente aliado y lo uti-
liza para impartir 6rdenes. El nimero de drdenes que pueden
impartirse viene indicado en la barra de érdenes de la carta de
Mando escogida.

» Silacarta de un jugador pertenece a un comandante o agente
especifico, debe designar a dicho comandante o agente.

» Al jugar una carta de Mando que no sea especifica de un
agente, el jugador no podra designar a un agente para impar-
tir las drdenes.

» Para que un comandante o agente pueda impartir una orden
a una unidad, ésta debe poder recibir esa orden, lo cual
implica cumplir los siguientes requisitos:

- Launidad no puede haber recibido ya una orden durante
la fase de Mando actual.

- La unidad debe estar a un alcance de 1-3 respecto al
comandante o agente designado.

- Sila carta de Mando seleccionada especifica un tipo de
unidad (por ejemplo, infanteria), la unidad a la que se
imparte la orden debe ser de ese tipo.

4. Crear la reserva de ordenes: Cada jugador crea una reserva de
ordenes compuesta por todas las fichas de Orden que no hayan
colocado sobre el campo de batalla mientras resolvian su carta
de Mando.

» Se recomienda que los jugadores coloquen sus fichas de
Orden en el interior de un recipiente opaco; por otra parte,
también pueden crearse las reservas de drdenes deposi-
tando las fichas boca abajo junto al campo de batalla y
mezclandolas bien.

« Una vez resueltos estos cuatro pasos, la partida continta con la
fase de Activacion.

Véase también: Alcance; Comandante; Impartir érdenes; Mando,
cartas de; Medicion previa; Orden, fichas de; Prioridad; Reserva
de 6rdenes.

MANEJAR LOS HILOS
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad MANEJAR LOS HILOS ejerce
una poderosa influencia sobre las demds unidades que la rodean.
MANEJAR LOS HILOS es una capacidad de carta y puede utilizarse
gastando una accion durante la activacion de esa unidad. Cuando una
unidad utiliza la cualidad MANEJAR LOS HILOS, elige otra unidad de
infanteria aliada situada a alcance 1-2. La unidad elegida puede reali-
zar una accion de ataque gratuita o una acciéon de movimiento gratuita.

« Laaccion de ataque o movimiento proporcionada por la cualidad
MANEJAR LOS HILOS es una accion gratuita, de modo que pro-
voca la activacion de capacidades que se apliquen como respuesta
al uso de acciones, acciones de ataque o acciones de movimiento.

o Elataque o movimiento proporcionado porlacualidad MANEJAR
LOS HILOS provoca la activacion de capacidades que tengan
lugar después de que se realice un ataque o un movimiento.



« El ataque proporcionado por la cualidad MANEJAR LOS HILOS
no consume la Ginica accién de ataque disponible para la unidad
durante su activacion en esa ronda.

Véase también: Acciones de carta; Acciones gratuitas.

MARCHA ATRAS

Dar marcha atrds es un tipo de movimiento que permite recular a
una miniatura provista de una peana con muescas.

o Para realizar un movimiento de marcha atras, el jugador debe
empezar encajando el extremo inicial de la plantilla de movi-
miento en la muesca trasera de la peana de la miniatura. Al ter-
minar un movimiento completo de marcha atras, ha de enca-
jarse el extremo final de la plantilla de movimiento en la muesca
delantera de la peana de la miniatura. Si el jugador lo prefiere,
puede efectuar una marcha atrés parcial con una miniatura

o Solamente las unidades de vehiculo terrestre pueden dar
marcha atras.

« Si algun efecto de juego se aplica en respuesta al movimiento
de una unidad, dicho efecto de juego se aplicara si la unidad da
marcha atras.

e Al resolver un movimiento de marcha atrds, la Velocidad
maxima de la unidad se reduce en 1 (hasta un minimo de 1) sélo
para ese movimiento.

» Otros efectos de juego que reducen la Velocidad maxima de
una unidad pueden combinarse con la marcha atrds para
reducir la Velocidad maxima de esa unidad por debajo de 1.

Véase también: Acciones; Inutilizado; Movimiento; Muesca;
Terreno dificil; Vehiculos.

MAS ALLA DE ALCANCE X

Esta expresion se utiliza en las cartas y en el reglamento para definir
un intervalo de alcance.

o Una unidad se encuentra mds alld de un alcance determinado
si ninguna parte de su peana se encuentra entre el primer seg-
mento de la regla de alcance y el extremo del segmento corres-
pondiente al alcance indicado.

Véase también: A alcance X; A alcance X o inferior; Alcance; Ata-
que; Medicion previa.

MEDICION PREVIA

Los jugadores pueden utilizar la regla de alcance en cualquier
momento para medir distancias. Sin embargo, las plantillas de movi-
miento sélo pueden colocarse junto al lider de una unidad y ajus-
tarse libremente durante la activacion de esa unidad.

Véase también: Alcance; Ataque; Impartir 6rdenes; Movimiento.

MEJORA, CARTAS DE

Las cartas de Mejora representan recursos como equipo, armas y
personal adicional que incrementan las capacidades de las unidades.

« Cada carta de Mejora contiene un icono de mejora que deter-
mina su tipo:

o Arma pesada o Granadas

¢ Personal « Comunicaciones

o Fuerza Piloto
+« Mando + Entrenamiento
o Afuste « Generador

« Equipo e Armamento

o Tripulaciéon

IOICICICIOLD

En cada carta de Unidad hay una barra de mejoras que contiene
diversos iconos. Por cada icono presente en la barra de mejoras
de una unidad, ésta puede equiparse con una carta de Mejora del
tipo correspondiente a ese icono.

» Una unidad no puede equiparse con mas de una copia de
una misma carta de Mejora.

» La cifra que aparece en la esquina inferior derecha de cada
carta de Mejora es su valor en puntos. Cuando un jugador
crea un ejército, puede gastar puntos para equipar sus unida-
des con las cartas de Mejora.

Algunas cartas de Mejora presentan restricciones en su texto de
reglas, como “Sélo Soldados de asalto”, “S6lo Lado Luminoso” o
“Solo Lado Oscuro”. Cuando equipan sus unidades con cartas de
Mejora, los jugadores han de acatar estas restricciones.

» Solo una unidad cuyo nombre figura en el texto de la restric-
cion puede equiparse con una carta de Mejora restringida a
dicha unidad (por ejemplo, las cartas con la restriccién “Sélo
Soldados de asalto” inicamente pueden equiparselas unida-
des que se llamen “Soldados de asalto”).

» Las unidades de la faccién del Imperio Galactico son las uni-
cas que pueden equiparse con cartas de Mejora que posean
la restriccion “Solo Lado Oscuro”

» Las unidades de la faccidn de la Alianza Rebelde son las tni-
cas que pueden equiparse con cartas de Mejora que posean
la restriccion “Sélo Lado Luminoso”.

Algunas cartas de Mejora tienen los iconos de Arma pesada (€)
o0 Personal (@); se trata de mejoras para infanteria.

» Las mejoras para infanteria afaden miniaturas de infante-
ria especificas a una unidad, esculpidas de distinta manera
para diferenciarlas facilmente de las demds. Estas miniatu-
ras siempre poseen las mismas puntuaciones de Defensa,
umbrales de Herida y armas descritas en su carta de Unidad,
pero también pueden tener armas exclusivas adicionales.

Algunas cartas de Mejora tienen los iconos de Afuste (@) o Gra-
nadas (@); se trata de mejoras de armas. Estas mejoras no ana-
den miniaturas a la unidad, sino que todas las miniaturas que
componen dicha unidad podran utilizar esa arma cuando ata-
quen a un enemigo.

Algunas cartas de Mejora contienen acciones de carta, cuyo
enunciado va precedido del icono de accidn de carta (a).

Algunas cartas de Mejora contienen acciones de carta gratuitas,
cuyo enunciado va precedido del icono de accién de carta gra-
tuita ().



Véase también: Acciones de carta; Acciones de carta gratuitas; Ago-
tar; Armas; Capacidades; Cualidades; Facciones; Miniatura; Recupe-
racién; Unica (carta). Ver ademds “Composicion de las cartas” en la
pagina 4 y “Creacion de ejércitos” en la pagina 5.

MINIATURA

Cada escultura de plastico es una miniatura.

o Toda miniatura va montada sobre una peana y forma parte de
una unidad.

o Las miniaturas de infanteria se montan sobre peanas redondas
de las pequenas.

o Las miniaturas de vehiculos terrestres se montan directamente
sobre peanas medianas, grandes o enormes provistas de muescas.

o Las miniaturas de vehiculos repulsores se instalan sobre clavijas
transparentes que a su vez se montan sobre peanas medianas,
grandes o enormes provistas de muescas.

Véase también: Infanteria; Muesca; Peana; Unidad; Vehiculos.

MOVILIDAD
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad MOVILIDAD no se ve ralentizada
al atravesar terreno dificil. Cuando una unidad que tiene la cualidad
MOVILIDAD realiza un movimiento, su Velocidad no se reduce al
entrar, salir o pasar a través de terreno dificil.

Véase también: Movimiento; Terreno dificil. Ver ademds “Reglas de
terreno adicionales” en la pagina 8.

MOVIMIENTO

Cada unidad puede moverse por el campo de batalla de distintas
maneras.

« El principal método para mover una unidad consiste en realizar
una acciéon de movimiento. Cuando una unidad lleva a cabo una
accion de movimiento, ejecuta un movimiento normal, da mar-
cha atras, pivota, escala o trepa.

o Para resolver un movimiento normal deben completarse los
pasos siguientes:

. Coger una plantilla de movimiento: El jugador escoge una
plantilla de movimiento.

» Cada unidad tiene una Velocidad maxima de 1, 2 6 3, repre-
sentada por el nimero de barras rojas que aparecen en su
carta de Unidad. Cuando una unidad ejecuta un movimiento
normal, debe utilizar una plantilla de movimiento cuyo valor
sea igual o inferior al de su Velocidad maxima.

2. Colocar la plantilla de movimiento: El jugador sitda la plantilla
de movimiento en contacto con la peana de la unidad que va a
moverse, segun el tipo de peana que tenga:

» Sila peana no tiene muescas: El jugador sitiia uno de los
extremos de la plantilla de movimiento en contacto con cual-
quier parte de la peana de la miniatura del lider de la unidad.

» Si la peana tiene muescas: El jugador encaja uno de los
extremos de la plantilla de movimiento en la muesca delan-
tera de la peana del vehiculo.

3. Ajustar la plantilla de movimiento: El jugador puede reorientar
la plantilla de movimiento girdndola por el punto de articulaciéon
como considere oportuno. La posicion final de la plantilla esta-
blece el trayecto que recorrerd la miniatura al moverse.

4. Ejecutar un movimiento total o parcial: El jugador elige entre
llevar a cabo un movimiento total o uno parcial.

» Movimiento completo: Una vez fijada la plantilla en su posi-
cion definitiva, el jugador coge la miniatura del lider de la uni-
dad yla desliza a lo largo de la plantilla de movimiento, procu-
rando que su peana esté siempre centrada en relacién al ancho
de la plantilla. A continuacion, si la peana de la miniatura no
tiene muescas, se coloca al final de la plantilla de movimiento,
en contacto con el extremo de la misma. Si la peana de la
miniatura tiene muescas, ésta debe situarse al final de la plan-
tilla de movimiento de tal modo que el extremo de la plantilla
encaje en la muesca trasera de la peana.

» Movimiento parcial: Una vez fijada la plantilla en su posi-
cién definitiva, el jugador coge la miniatura del lider de la
unidad y la desliza a lo largo de la plantilla de movimiento,
procurando que su peana esté siempre centrada en relacion
al ancho de la plantilla. A continuacién se coloca la minia-
tura en cualquier punto del recorrido creado por la planti-
lla de movimiento, apartando ésta para poder depositar la
miniatura sobre el campo de batalla. Para resolver un movi-
miento parcial de una miniatura con una peana que tiene
muescas, dicha unidad debe colocarse de forma que el eje
central formado por las muescas delantera y trasera de la
miniatura corra paralelo a la seccién de la plantilla de movi-
miento que haya alcanzado la miniatura en el punto mas ale-
jado de su recorrido.

5. Establecer la formacion: Después de mover la unidad, todas las
miniaturas que no sean el lider de la unidad deben colocarse en
formacion con éste (ver “Formacion” en la pagina 38).

» Cuando una miniatura que tenga una peana con muescas
deba colocarse en formacion, su peana ha de orientarse en la
misma direccion exacta que la peana del lider de su unidad.

o Ademis del movimiento normal, cada tipo de unidad puede rea-
lizar otros tipos de movimientos:

» Todainfanteria que no sea de dotacion puede escalar y trepar.
» Lainfanteria de dotacién puede pivotar.

» Lainfanteria trabada en combate puede retirarse.

» Los vehiculos repulsores pueden pivotar.

» Los vehiculos terrestres pueden pivotar y dar marcha atras.

« Durante la activacion de una unidad, es posible realizar con ella
multiples acciones de movimiento. A diferencia de las demas
acciones, una unidad no estd limitada a una sola accion de movi-
miento por activacion.

« Cuando se mueve una miniatura a lo largo del recorrido trazado
por una plantilla de movimiento, si la peana de esa miniatura
choca contra alguin objeto, debe detenerse en el acto a menos que
disponga de alguna capacidad que le permita atravesar, pasar por
encima o subirse a ese objeto interpuesto.



Al resolver un movimiento normal o de marcha atras, si fuera
evidente que la miniatura puede recorrer sin impedimento
alguno el recorrido trazado por la plantilla de movimiento,
podra colocarse la miniatura directamente en su posicion final.

Al mover una unidad, si no fuera posible colocar la plantilla de
movimiento sobre el campo de batalla, puede sostenerse por
encima de los objetos que impidan su colocacién o sefialarse la
posicion de los mismos y retirarlos provisionalmente del campo
de batalla a fin de poder resolver el movimiento.

Una miniatura solamente puede moverse para que su peana
entre en contacto con la de una miniatura enemiga si dispone
de un arma cuerpo a cuerpo y va a entrar en combate cuerpo a
cuerpo con esa unidad enemiga.

Si una unidad efectua un movimiento durante el cual alguna
parte de la peana de su lider sale del campo de batalla (inclu-
yendo el desplazamiento a lo largo de una plantilla de movi-
miento), toda la unidad es derrotada.

A menos que una unidad pueda desplazar a otras miniaturas, en
su posicion final después de un movimiento no podra quedar
solapada con las peanas de otras miniaturas.

En su posicion final después de un movimiento, una unidad no
puede quedar solapada con fichas de Objetivo ni de Condicion.

Una miniatura puede colocarse de forma que alguna parte de su
peana sobresalga por el borde de una superficie elevada, siempre
y cuando se mantenga estable y no quede en equilibrio precario.

Después de realizar cualquier tipo de movimiento con una uni-
dad, ésta debe colocarse sobre el campo de batalla en una super-
ficie que sea lo mas plana posible. No todos los elementos de
terreno en los que puede terminar su movimiento la unidad
seran planos, y antes de empezar la partida los jugadores debe-
rian acordar en cudles de ellos no se podra terminar el movi-
miento de unidades; como norma general, si al solaparse con un
elemento de terreno una miniatura quedase en equilibrio pre-
cario y pudiera volcarse con facilidad, o si al colocarse sobre él
quedase inclinada en un dngulo superior a los 45°, entonces la
minijatura no podra terminar su movimiento en esa posicion.

Si algun efecto de juego permite u obliga a una unidad realizar
un movimiento de Velocidad X, dicha unidad ejecutard un movi-
miento normal (ya sea completo o parcial) con una Velocidad
igual o inferior al valor de “X”. Trepar, escalar, dar marcha atras
y pivotar no son movimientos normales, y por tanto no pueden
llevarse a cabo en lugar de un movimiento de Velocidad X.

RESUMEN DE MOVIMIENTO
DE INFANTERIA

Una miniatura de infanteria puede moverse a través de unidades
de infanteria y vehiculos repulsores tanto aliadas como enemigas.

Una miniatura de infanteria no puede moverse a través de vehi-
culos terrestres (sean aliados o enemigos).

Al realizar un movimiento normal, una miniatura de infante-
ria puede subirse o pasar por encima de un elemento de terreno
cuya altura sea igual o inferior a la altura de la miniatura del lider
de su unidad.

Una miniatura de infanteria puede escalar para subir a un
terreno cuya altura sea igual o inferior a 1.

Una miniatura de infanteria puede trepar para subir a un terreno
cuya altura sea igual o inferior a 2.

RESUMEN DE MOVIMIENTO
DE INFANTERIA DE DOTACION

o Una miniatura de infanteria de dotacién puede moverse a tra-
vés de unidades de infanteria y vehiculos repulsores tanto alia-
das como enemigas.

o Unaminiatura de infanteria de dotacién no puede moverse a tra-
vés de vehiculos terrestres (sean aliados o enemigos).

o Al realizar un movimiento normal, una miniatura de infanteria
de dotacion puede subirse o pasar por encima de un elemento de
terreno cuya altura sea igual o inferior a la altura de la miniatura
del lider de su unidad.

o Una miniatura de infanteria de dotaciéon no puede escalar
ni trepar.

« Una miniatura de infanteria de dotacion puede pivotar.

RESUMEN DE MOVIMIENTO
DE VEHICULOS TERRESTRES

e Una miniatura de vehiculo terrestre puede moverse a través de
vehiculos repulsores tanto aliados como enemigos.

o Una miniatura de vehiculo terrestre no puede escalar ni trepar, a
menos que posea la cualidad VEHICULO TREPADOR.

o Una miniatura de vehiculo terrestre puede dar marcha atras.

o Una miniatura de vehiculo terrestre puede pivotar, y si su peana
no es redonda, al hacerlo desplazard miniaturas de infanteria
tanto aliadas como enemigas.

o Una minijatura de vehiculo terrestre puede desplazar miniaturas
de infanterfa tanto aliadas como enemigas moviéndose a través
de ellas.

» Una miniatura de vehiculo terrestre no puede desplazar ni
moverse a través de una miniatura de infanteria que esté tra-
bada en combate.

» Una miniatura de vehiculo terrestre no puede desplazar ni
moverse a través de miniaturas de infanteria de dotacion.

e Una miniatura de vehiculo terrestre no puede moverse a través
de vehiculos terrestres (sean aliados o enemigos).

o Al realizar un movimiento normal, un vehiculo terrestre puede
subirse o pasar por encima de un elemento de terreno cuya
altura sea igual o inferior a la mitad de la altura de la miniatura
del lider de su unidad.

RESUMEN DE MOVIMIENTO
DE VEHICULOS REPULSORES

e Una miniatura de vehiculo repulsor puede moverse a través de
cualquier tipo de unidad.

« Una miniatura de vehiculo repulsor no puede dar marcha atras,
escalar ni trepar.

o Una miniatura de vehiculo repulsor puede pivotar.

e Al realizar un movimiento normal, un vehiculo repulsor puede
subirse o pasar por encima de un elemento de terreno cuya altura
sea igual o inferior a la altura de la miniatura del lider de su unidad.



« Cuando un vehiculo repulsor debe efectuar un movimiento obli-
gatorio y en su posicion final acabaria solapandose con una o
varias miniaturas de infanteria, éstas son desplazadas.

» Los vehiculos repulsores no pueden desplazar miniaturas de
infanterfa cuando realizan cualquier otro movimiento que
no sea obligatorio.

» Un vehiculo repulsor que efectiia un movimiento obligatorio
no puede desplazar a una miniatura de infanteria que esté
trabada en combate.

» Un vehiculo repulsor que efectda un movimiento obligato-
rio no puede desplazar miniaturas de infanteria de dotacion.

Véase también: Acciones; Deslizador X (cualidad de unidad); Des-
plazamiento; Escalar y trepar; Infanteria; Marcha atras; Movimiento
obligatorio; Muesca; Peana; Pivotar; Retirada; Terreno despejado;
Terreno dificil; Terreno infranqueable; Unidad; Vehiculos. Ver ade-
mas “Movimiento vertical” en la pagina 10.

MOVIMIENTO OBLIGATORIO

Algunos efectos de juego requieren que una unidad realice un movi-
miento obligatorio cuando es activada.

« Un movimiento obligatorio es un movimiento, pero no una
accién de movimiento; en consecuencia, no provoca la aplica—
cién de capacidades que se usen después de haber realizado una
accion de movimiento ni tampoco se cuenta de cara a las dos
acciones disponibles durante la activacion de la unidad.

 Para realizar un movimiento obligatorio, la unidad efectda un
movimiento completo a su Velocidad méxima. Si no puede
hacerlo, o si alguna parte de la peana del lider de la unidad saliera
del campo de batalla al realizar un movimiento completo, en vez
de eso ejecutard un movimiento parcial recorriendo la maxima
extension posible de la plantilla de movimiento. Si la unidad rea-
liza un movimiento parcial de este modo, sufre inmediatamente
tantas Heridas como su Velocidad maxima.

» Si cuando el lider de la unidad termina su movimiento
alguna parte de su peana queda fuera del campo de batalla,
la unidad es derrotada.

« Laposicion final de un vehiculo repulsor tras haber efectuado un
movimiento no puede estar solapada con otra unidad a menos
que esté llevando a cabo un movimiento obligatorio. Si el vehi-
culo ha efectuado un movimiento obligatorio, si puede quedar
solapado con otras miniaturas de infanteria en su posicion final,
en cuyo caso estas miniaturas de infanteria son desplazadas.

» Las miniaturas de infanteria que estdn trabadas en combate
cuerpo a cuerpo no pueden ser desplazadas por un movi-
miento obligatorio. Si, después de ejecutar un movimiento
obligatorio, la posicion final de un vehiculo repulsor se sola-
pase con una miniatura de infanteria que estd trabada en
combate cuerpo a cuerpo, en vez de eso el vehiculo debera
realizar un movimiento parcial.

o Al llevar a cabo un movimiento obligatorio, si la Velocidad
maxima de una unidad se ve reducida a causa de terreno dificil,
a pesar de ello se sigue considerando que la unidad esta reali-
zando un movimiento a su Velocidad maxima.

« Cuando una unidad realiza un movimiento obligatorio, las pea-
nas de las miniaturas que la integran pueden asomar parcial-
mente por el borde de un nivel de elevacion superior, siempre
y cuando todas las miniaturas se mantengan estables y no se

coloquen en un equilibrio precario. Si en la superficie a la que se
mueve una unidad no hubiera espacio suficiente para la peana de
su lider, o si no pudiera situarse la peana de alguna de sus minia-
turas sin romper la formacion, entonces la unidad no podra
completar el movimiento obligatorio.

o Durante un movimiento obligatorio, si el lider de la unidad va
a terminar su movimiento sobre un elemento de terreno que en
circunstancias normales ignoraria por tener la cualidad DESLI-
ZADOR X o por ser un vehiculo repulsor, podra retroceder a lo
largo de la plantilla de movimiento una distancia no superior a
la mitad de la longitud de su peana, de tal modo que ésta pueda
colocarse en una posicién valida sobre el campo de batalla o el
elemento de terreno. No podra hacerlo si ese tipo de terreno no
puede ignorarse por tener la cualidad DESLIZADOR X o por ser
un vehiculo repulsor, y en ese caso la unidad no podria comple-
tar el movimiento obligatorio.

» La peana del lider de la unidad sdlo podra retroceder a lo
largo de la plantilla de movimiento; no podra moverse hacia
delante mas alld del extremo de la plantilla.

» La peana del lider de la unidad no puede retroceder una dis-
tancia superior a la mitad de su diametro.

» Ellider de la unidad debe cubrir toda la distancia marcada
por la plantilla de movimiento en la medida de lo posible;
unicamente retrocederd para que su peana se pueda colocar
en una posicion valida y estable sobre el campo de batalla o
el elemento de terreno.

» Siellider de la unidad sigue sin poder colocarse en una posi-
cién valida sobre el campo de batalla, recorrera tanta dis-
tancia por la plantilla de movimiento como le resulte posi-
ble y sufrira tantas Heridas como su Velocidad por no haber
logrado completar este movimiento obligatorio.

Véase también: Activacidon de unidades; Deslizador X (cualidad de
unidad); Desplazamiento; Movimiento; Salir del campo de batalla.

MOVIMIENTO VERTICAL

Ver “Movimiento vertical” en la pagina 10 y también “Escalar y tre-
par” en la pagina 35.

MUESCA

Algunas unidades, principalmente los vehiculos, van montadas
sobre peanas que tienen una muesca en la parte delantera y otra en
la parte trasera.

« Cuando se mueve una miniatura que tiene una peana con mues-
cas, ha de encajarse la plantilla de movimiento en la muesca
delantera o en la trasera.

» Para realizar un movimiento normal, el jugador debe empe-
zar encajando el extremo inicial de la plantilla de movi-
miento en la muesca delantera de la peana de la miniatura.
Al terminar un movimiento completo, ha de encajarse el
extremo final de la plantilla de movimiento en la muesca tra-
sera de la peana de la miniatura.

» Para dar marcha atras, el jugador debe empezar encajando el
extremo inicial de la plantilla de movimiento en la muesca
trasera de la peana de la miniatura. Al terminar un movi-
miento completo de marcha atras, ha de encajarse el extremo
final de la plantilla de movimiento en la muesca delantera de
la peana de la miniatura.



o Cuando una miniatura que tiene una peana con muescas deba
colocarse en formacion, su peana debe orientarse en la misma
direccidn exacta que la peana del lider de su unidad.

« Cuando una miniatura que tiene una peana con muescas escala
o trepa, su peana debe orientarse en la misma direccién exacta
hacia la que miraba antes de escalar o trepar.

Véase también: Formacion; Marcha atras; Movimiento; Peana; Sec-
tores de tiro; Vehiculos.

NO COMBATIENTE
(CUALIDAD DE MEJORA)

Si una carta de Mejora que anade una miniatura a una unidad posee
la cualidad No COMBATIENTE, la miniatura aadida no puede utilizar
armas y todas las Heridas que se inflijan a su unidad deberdn asignarse
en primer lugar a otras miniaturas que no sean el lider de su unidad.

o Mientras una unidad esté defendiendo, si una miniatura aftadida
por una carta de Mejora que posee la cualidad NO COMBATIENTE
es la tnica que no es lider y estd dentro de la linea de vision de la
unidad atacante, se le deberan asignar Heridas aun cuando toda-
via queden miniaturas de esa unidad que no sean lideres.

 Si una miniatura anadida por una carta de Mejora que posee la
cualidad NOo COMBATIENTE ya tiene fichas de Herida asignadas,
se le deberdn asignar fichas de Herida antes que a otras miniatu-
ras que no tengan ninguna ficha de Herida.

Véase también: Heridas; Lider de unidad.

OBJETIVO, CARTAS DE

Las cartas de Objetivo definen los objetivos que se disputan los juga-
dores durante una partida.

+ El objetivo de cada partida se decide al definir el campo de bata-
lla durante la preparacion de la partida.

o Cada carta de Objetivo indica donde han de colocarse fichas de
Objetivo y cdmo pueden los jugadores obtener fichas de Victoria
capturando o controlando dichos objetivos.

o Cada carta de Objetivo contiene un recuadro de texto con el
encabezado “Victoria” en el que se describe como pueden obte-
nerse fichas de Victoria o el modo de ganar la partida.

Véase también: Campo de batalla; Definir el campo de batalla;
Ganar la partida; Objetivo, fichas de; Victoria, fichas de. Ver ademds
“Preparacion de la partida” en la pagina 6.

OBJETIVO, FICHAS DE

Muchas cartas de Objetivo sefialan la
colocacién de fichas de Objetivo en el
campo de batalla. Los jugadores pueden
capturar estas fichas de Objetivo para

ganar puntos de Victoria. Ficha de Ficha de
Objetivo Objetivo no
o Las miniaturas pueden moverse a capturada capturada

través de fichas de Objetivo, pero no
pueden solaparse con ellas.

« Cada ficha de Objetivo tiene dos caras: una para cuando estd
capturada y otra para cuando no lo esta.

o Algunas cartas de Objetivo especifican que estas fichas de Obje-
tivo pueden ser capturadas por unidades. Para capturar una ficha
de Objetivo es preciso seguir estas reglas:

» Solo un lider de unidad puede capturar una ficha de Obje-
tivo. Para ello su peana debe estar en contacto con la ficha
de Objetivo.

» Cuando un lider de unidad captura una ficha de Objetivo, el
jugador que lo controla le da la vuelta a la ficha para poner
boca arriba su cara de “capturado” y vuelve a colocarla en
el campo de batalla en el mismo sitio y en contacto con la
peana del lider de la unidad. La ficha permanece en contacto
con la peana del lider de la unidad mientras éste se mueve
por el campo de batalla, a menos que caiga presa del panico
o sea derrotado.

» Después de que un lider de unidad que tenga capturada
una ficha de Objetivo realice un movimiento, el jugador
que lo controla debe coger la ficha de Objetivo capturada y
situarla en cualquier lugar en contacto con la peana del lider
de unidad.

» Siun lider de unidad que tiene capturada una ficha de Obje-
tivo cae presa del panico o es derrotado, antes de que el juga-
dor retire o mueva al lider de unidad tiene que darle la vuelta
a la ficha de Objetivo para dejar boca arriba su cara de “no
capturado” y volver a situarla en el mismo sitio y en contacto
con la peana del lider de unidad. La ficha de Objetivo se que-
dard sobre el campo de batalla, justo donde acaba de colo-
carse, y puede volver a capturarse de la forma habitual.

» Una ficha de Objetivo que ha sido capturada por un lider de
unidad no puede salir del campo de batalla ni colocarse total
o parcialmente fuera del mismo en ningiin momento.

e Sien la carta de Objetivo no se especifica que puedan captu-
rarse fichas de Objetivo, entonces no podran capturarse fichas de
Objetivo durante la partida. Normalmente esto ocurre cuando
las fichas sirven para sefialar zonas concretas o cuando tienen
otros usos descritos en la carta de Objetivo.

« Enalgunas cartas de Objetivo se especifica que las unidades pro-
vistas de la cualidad SABOTAJE/REPARACION pueden interac-
tuar con las fichas de Objetivo. Para utilizar esta cualidad es pre-
ciso acatar estas reglas:

» Solo un lider de unidad cuya peana esté en contacto con
la ficha de Objetivo puede utilizar la cualidad SABOTAJE/
REPARACION.

» Unicamente pueden colocarse fichas de Herida sobre fichas
de Objetivo mediante el uso de la cualidad SABOTAJE/REPA-
RACION. Las fichas de Objetivo no pueden sufrir Heridas
causadas por ataques ni por ningun otro efecto de juego que
no sea la cualidad SABOTAJE/REPARACION.

» Una ficha de Objetivo no puede tener menos de 0 fichas
de Herida.

o Las fichas de Objetivo que deban colocarse sobre el campo de
batalla no podran colocarse debajo de piezas de escenografia.

Véase también: Campo de batalla; Definir el campo de batalla;
Ganar la partida; Infanteria; Objetivo, cartas de; Victoria, fichas de.
Ver ademds “Preparacidn de la partida” en la pagina 6.



OBSERVADOR X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Empleando una accién de carta, una unidad que posee la cuali-
dad OBSERVADOR X puede elegir hasta X unidades aliadas situa-
das a alcance 1. Cada una de estas unidades gana 1 ficha de
Ataque apuntado.

« Este efecto no equivale a realizar una accion de ataque apuntado,
y por tanto no activa las capacidades que se apliquen después de
haber efectuado una de tales acciones.

o La unidad que utiliza la cualidad OBSERVADOR X puede esco-
gerse a si misma como una de las unidades aliadas.

Véase también: Acciones; Acciones de carta; Ataque apuntado.

OCULTACION

Ver “Cobertura” en la pagina 24.

ORDEN, FICHAS DE

Cada unidad tiene una ficha de Orden
que se corresponde con su faccién
y su categoria. Los jugadores utili-
zan estas fichas de Orden para activar
sus unidades.

Fichas de Orden

e Cada ficha de Orden tiene una
cara con el emblema de la faccion a la que pertenece (el Imperio
Galdactico o la Alianza Rebelde). En la otra cara se indica la cate-
goria de la unidad: Comandante (vAv), Agente (&), Tropa (A),
Fuerzas especiales (va~), Apoyo (#) o Pesada («®,). Cuando
la cara de la categoria esta a la vista, se dice que la ficha estd
boca arriba.

o Durante la fase de Mando, cuando un jugador utiliza una carta
de Mando para impartir érdenes a una unidad, se coloca junto
a dicha unidad una ficha de Orden boca arriba (es decir, con la
cara de la categoria a la vista).

o Después de impartir 6rdenes a sus unidades durante la fase de
Mando, el jugador debe devolver a su reserva de 6rdenes todas las
fichas de Orden que no haya colocado sobre el campo de batalla.

o Durante la fase de Activacidn, cada jugador elige entre activar
una unidad aliada que tenga asignada una ficha de Orden boca
arriba o bien coger una ficha de Orden al azar de su reserva de
o6rdenes y activar una unidad aliada de esa misma categoria que
no tenga ya asignada una ficha de Orden.

o Después de activar la unidad, su ficha de Orden se pone boca
abajo sobre el campo de batalla junto al lider de la unidad (conla
categoria hacia abajo y la faccion hacia arriba). De este modo se
indica que la unidad ya se ha activado en la ronda actual.

« Cuando una unidad es derrotada, su ficha de Orden se retira de
la partida (ya sea cuando se robe de la reserva y su categoria no
se corresponda con ninguna unidad que no haya sido activada, o
bien durante la fase Final).

Véase también: Activacidn, fase de; Activacion de unidades; Cate-
goria; Comandante; Impartir 6rdenes; Mando, cartas de; Mando,
fase de; Reserva de drdenes.

PANICO

Si una unidad recibe demasiadas fichas de Acobar-
damiento, puede caer presa del panico e intentar
huir del campo de batalla.

Fichade

o Después del paso de “Reagrupamiento” de la -Te
Panico

activacién de una unidad, si ésta tiene asigna-
das un nimero de fichas de Acobardamiento igual o superior al
doble de su puntuacién de Aplomo, entonces la unidad es presa
del panico.

» Una unidad situada a alcance 1-3 de un comandante aliado
puede utilizar la puntuacién de Aplomo de éste ultimo en
vez de la suya propia cuando deba comprobar si es presa
del panico.

e Cuando una unidad es presa del pénico, recibe una ficha de
Pénico. Esta ficha se coloca sobre el campo de batalla, junto al
lider de la unidad, y la acompafiara en sus movimientos por el
campo de batalla.

* Después del paso de “Reagrupamiento” de la activacion de una
unidad, si ésta ha sido presa del panico, solamente podra realizar
una accién en vez de dos, y esa accion debera ser forzosamente
una accién de movimiento en direccion al borde mas proximo
del campo de batalla.

» Al realizar esta accion de movimiento, una unidad presa del
panico debe intentar salir del campo de batalla de la manera méas
eficaz posible. Esto significa que la unidad ha de recorrer toda la
longitud de su plantilla de movimiento en direccién al borde mas
proximo del campo de batalla. Si le resultara mas eficaz seguir
una ruta menos directa a fin de evitar algiin elemento de terreno,
la unidad recorrerd esta ruta alternativa. No obstante, una vez
que se ha movido al lider de la unidad, las demas miniaturas de
esa unidad se colocan en formacion siguiendo el procedimiento
habitual. Si el lider de la unidad logra salir del campo de batalla,
la unidad entera es derrotada.

* Siuna unidad presa del panico pierde fichas de Acobardamiento
y ya no tiene tantas como el doble de su puntuacion de Aplomo o
mas, deja de ser presa del panico y se le retira la ficha de Panico.

» Una unidad presa del panico no puede llevar a cabo acciones
gratuitas.

o Si una unidad presa del panico se ve obligada a realizar un
movimiento vertical para salir del campo de batalla, deberd
hacerlo trepando.

o Siuna unidad presa del panico esta trabada en combate cuerpo
a cuerpo, debera efectuar una retirada y moverse hacia el borde
mas cercano del campo de batalla.

o Una unidad que es presa del panico no puede moverse para ini-
ciar un combate cuerpo a cuerpo contra una unidad enemiga.

Véase también: Acobardamiento; Activacién de unidades; Activa-
cion, fase de; Aplomo; Comandante; Movimiento; Retirada; Salir
del campo de batalla.



PEANA

Cada miniatura va montada sobre una peana.

« Las minijaturas de infanteria se montan sobre peanas redondas
de las pequenas.

+ Las miniaturas de vehiculos terrestres se montan directamente
sobre peanas medianas, grandes o enormes provistas de muescas.

 Las miniaturas de vehiculos repulsores se instalan sobre clavijas
transparentes que a su vez se montan sobre peanas medianas,
grandes o enormes provistas de muescas.

o La orientaciéon de una miniatura montada sobre una peana
redonda pequefia no posee ningun efecto de juego. Los jugado-
res son libres de rotar estas miniaturas como deseen al moverlas.

o Las minjaturas que van montadas sobre peanas con muescas
no pueden rotarse con libertad; al moverse han de elegir entre
pivotar o bien deslizarse a lo largo de la plantilla de movimiento
procurando que las muescas de su peana sigan alineadas con
la misma.

Véase también: Combate cuerpo a cuerpo; Contacto (peana);
Infanteria; Miniatura; Movimiento; Muesca; Trabado en combate;
Vehiculos.

PERFORANTE X
(CUALIDAD DE ARMA)

Durante el paso de “Modificar los dados de defensa” de un ataque,
una unidad cuya reserva de ataque incluya un arma provista de la
cualidad PERFORANTE X puede anular un maximo de X resultados
de blogueo (w).

« Se puede utilizar la cualidad PERFORANTE X para anular blo-
queos (W) obtenidos en los dados de defensa que lance una uni-
dad para resolver el efecto de la cualidad GUARDIAN X; en este
caso, los resultados de bloqueo (W) anulados se consideran caras
vacias. Después de emplear la cualidad PERFORANTE X de este
modo, cualquier valor de PERFORANTE X que no haya sido uti-
lizado podra aplicarse para anular bloqueos (W) obtenidos por la
unidad defensora.

Por ejemplo, una unidad con PERFORANTE 3 ataca a una unidad
enemiga, y otra unidad enemiga distinta utiliza GUARDIAN 2
para anular 2 impactos (x). Después de convertir los incremen-
tos (w), la unidad que ha usado GuarpIAN ha obtenido 2 blo-
queos (w). La unidad atacante usa PERFORANTE para anular
estos 2 bloqueos (W), y en consecuencia la unidad con GUAR-
DIAN sufre 2 Heridas. A continuacion la unidad defensora lanza
sus dados de defensa, y la unidad atacante puede anular 1 blo-
queo (w) adicional de los que obtenga, ya que hasta ahora sola-
mente ha utilizado 2 de los 3 puntos de su cualidad PERFORANTE.

Véase también: Anular; Armas; Ataque; Dados; Guardian X (cua-
lidad de unidad).

PISTOLERO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

o Este ataque adicional no es una accion de ataque ni tampoco una
accion de ataque gratuita.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Ataque.

PIVOTAJE COMPLETO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando pivota, una unidad que posee la cualidad PIvoTAJE com-
PLETO puede pivotar hasta 360 grados.

Véase también: Movimiento; Pivotar.

PIVOTAR

Pivotar es un tipo de movimiento que permite a una miniatura pro-
vista de una peana con muesca modificar la orientacion de su peana.

¢ Cuando una miniatura pivota, puede rotar su peana hasta 90° en
cualquier direccion.

e Para pivotar, el jugador debe rotar la miniatura del lider de la
unidad sobre si misma sin moverla de su posicion.

¢ Siunaunidad esta formada por varias miniaturas que tienen pea-
nas con muescas, cada una de ellas debe pivotar de tal modo que
su peana quede orientada exactamente en la misma direccién
que la peana del lider de la unidad.

¢ Una unidad puede pivotar en terreno dificil sin sufrir ninguna
penalizacion por ello.

« Sialgun efecto de juego se aplica en respuesta al movimiento de
una unidad, dicho efecto de juego se aplicara si la unidad pivota.

o Cuando pivota una miniatura cuya peana no es redonda,
no podrd pisar las peanas de otras miniaturas a menos que
pueda desplazarlas.

« Cuando un vehiculo terrestre pivota, si su peana no es redonda,
al pivotar desplazard miniaturas de infanteria tanto aliadas
COmo enemigas.

Véase también: Lider de unidad; Movimiento; Muesca; Pivotaje
completo (cualidad de unidad).

PRECISION X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad PRECISION X permite a una unidad volver a lanzar
dados adicionales cuando gasta una ficha de Ataque apuntado.

e Durante el paso de “Posibles repeticiones” de un ataque, una
unidad con la cualidad PRECISION X que gaste una ficha de Ata-
que apuntado puede volver a lanzar hasta X dados de ataque adi-
cionales (debe quedarse con el nuevo resultado).

Véase también: Ataque; Ataque apuntado; Dados.

PREPARACION
DE LA PARTIDA

Después de que una unidad que posee la cualidad PisToLERO realice
una accion de ataque a distancia contra una unidad, podra efectuar
un ataque a distancia adicional contra una unidad distinta.

Ver “Preparacion de la partida” en la pagina 6.



PREPARACION X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Después de que una unidad que posee la cualidad PREPARA-
CION X realice una accion de alerta, esa unidad gana X fichas de
Ataque apuntado.

» Este efecto no equivale a realizar una accion de ataque apuntado,
y por lo tanto no provoca la aplicacion de capacidades que se uti-
licen después de efectuar una accion de ataque apuntado.

Véase también: Alerta; Ataque; Ataque apuntado.

PREPARAR

Ver “Agotar” en la pagina 15.

PRIORIDAD

Las cartas de Mando otorgan a los jugadores una prioridad determi-
nada en funcién del numero de puntitos que aparecen en la esquina
superior izquierda de la carta. Cada carta tiene una prioridad com-
prendida entre 0 y 4.

« Cuando los jugadores muestran sus cartas de Mando durante la
fase de Mando, el que haya elegido la carta con la prioridad mas
baja (es decir, con menor nimero de puntitos) tendra prioridad
sobre su adversario.

» Si ambas cartas presentan el mismo valor de prioridad, el
jugador que posea el indicador de ronda lanza un dado rojo
de defensa. Si obtiene un bloqueo (W), ese jugador tendra
prioridad sobre su adversario. En caso contrario, serd su rival
quien tenga prioridad sobre él.

« Eljugador que tiene la prioridad resuelve su carta de Mando en
primer lugar durante la fase de Mando y también juega el primer
turno durante la fase de Activacion.

Véase también: Dados; Mando, cartas de; Mando, fase de.

PUNTO DEBIL X:
FLANCOS/POSTERIOR
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando una unidad que posea las cualidades PuNTO DEBIL X:
FrLaNcos o PunTo DEBIL X: POSTERIOR se esté defendiendo,
si el lider de la unidad atacante se encuentra dentro del sector de
tiro especificado del defensor, la reserva de ataque gana la cualidad
ANTIBLINDAJE con una puntuacion equivalente al valor de la cuali-
dad PunToO DEBIL X.

o Mientras una unidad provista de la cualidad PunTo DEBIL X
se esté defendiendo contra un ataque a distancia para el que
se ha utilizado un arma con drea de efecto, la ficha de Carga
o Condicién que lo ha provocado se considera el lider de la
unidad atacante.

Véase también: Antiblindaje X (cualidad de arma); Armas; Ata-
que; Blindaje (cualidad de unidad); Blindaje X (cualidad de unidad);
Dados; Lider de unidad; Sectores de tiro.

REAGRUPAMIENTO

Al activarse, toda unidad se reagrupa en un intento por sobrepo-
nerse al acobardamiento y evitar caer presa del panico.

o Durante el paso de “Reagrupamiento” de la activacion de una
unidad, el jugador que la controla lanza un dado blanco de
defensa por cada ficha de Acobardamiento que tenga esa uni-
dad. A continuacion se quita a la unidad una ficha de Acobar-
damiento por cada resultado de bloqueo (W) o incremento de
defensa () que se haya obtenido en los dados.

 Siunaunidad deinfanteria tiene asignado en cualquier momento
un nimero de fichas de Acobardamiento que iguala o excede su
puntuacién de Aplomo, dicha unidad queda acobardada.

o Inmediatamente después del paso de “Reagrupamiento” de la
activacidn de una unidad de infanteria, si dicha unidad esta aco-
bardada, pierde una de las dos acciones que tiene disponibles
durante su activacion.

« Una unidad no puede perder una accidon por recibir fichas de
Acobardamiento y quedar acobardada después de haber com-
pletado su paso de “Reagrupamiento”. Tampoco puede recuperar
una accion perdida si se le quitan suficientes fichas de Acobarda-
miento para dejar de estar acobardada.

o Inmediatamente después del paso de “Reagrupamiento” de la
activacién de una unidad de infanterfa, si esa unidad tiene asig-
nadas un numero de fichas de Acobardamiento igual o supe-
rior al doble de su puntuacién de Aplomo, entonces la unidad es
presa del panico. Cuando una unidad es presa del panico, tam-
bién sufre los efectos del acobardamiento. Ademads, durante su
activacion, una unidad presa del panico no puede realizar accio-
nes gratuitas y debe gastar la accién que le queda para efectuar
un movimiento a su maxima Velocidad siguiendo la ruta mas
directa posible hacia el borde mas préximo del campo de batalla.

» Siellider de la unidad termina su movimiento y alguna parte
de su peana ha quedado fuera del campo de batalla, toda la
unidad es derrotada.

» Una unidad situada a alcance 1-3 de un comandante aliado
puede utilizar la puntuacién de Aplomo de éste tltimo en
vez de la suya propia cuando deba comprobar si es presa
del panico.

« Enlo que respecta a otros efectos de juego, aunque una unidad
no tenga ninguna ficha de Acobardamiento, se considera que
ha completado un paso de “Reagrupamiento’, incluso aunque el
propietario de esa unidad no haya lanzado dados para quitarle
fichas de Acobardamiento.

Véase también: Acobardamiento; Activacion de unidades; Aplomo;
Panico.

RECOMPENSA
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una vez completada la preparacién de la partida, una unidad que
posee la cualidad RECOMPENSA elige un comandante o agente ene-
migo y lo seniala con una ficha de Victoria. Esta ficha se coloca sobre
el campo de batalla, junto al lider de la unidad, y la acompaiara en
sus movimientos por el campo de batalla.




Cuando una unidad que posee la cualidad RECOMPENSA derrota a
una unidad sefialada con una ficha de Victoria (normalmente tras
efectuar un ataque contra ella y derrotarla), se traslada esta ficha de
Victoria a la unidad que posee la cualidad RECOMPENSA. Esta ficha
se coloca sobre el campo de batalla, junto al lider de la unidad, y la
acompafiard en sus movimientos por el campo de batalla.

Al final de la partida, si un jugador controla una unidad no derro-
tada que posee la cualidad RECOMPENSA y una ficha de Victoria
obtenida tras derrotar a otra unidad, ese jugador gana 1 ficha de Vic-
toria. Se obtiene 1 ficha de Victoria por cada unidad controlada que
cumpla estos requisitos.

o Tras finalizar la preparacion de la partida, si ambos jugado-
res poseen unidades con la cualidad RECOMPENSA, el jugador
azul sera el primero en colocar fichas de Victoria, seguido del
jugador rojo.

o Si una unidad que posee la cualidad RECOMPENSA derrota a
cualquier unidad que tenga asignada una ficha de Victoria, esta
ficha se traslada a la unidad que ha causado la derrota de la otra
unidad. Esto incluye a otras unidades provistas de la cualidad
RECOMPENSA que tengan una ficha de Victoria por haber derro-
tado a otra unidad.

o Si una unidad que posee la cualidad RECOMPENSA realiza un
ataque y otra unidad que tiene una ficha de Victoria utiliza la
cualidad GUARDIAN X vy recibe suficientes Heridas para ser
derrotada, la ficha de Victoria se traslada a la unidad que tiene la
cualidad RECOMPENSA.

o Si una unidad que posee la cualidad RECOMPENSA realiza un
ataque contra una unidad que tiene asignada una ficha de Victo-
ria, y ésta utiliza la carta de Mejora “Estimulantes de emergen-
cia’, si la unidad resulta derrotada al sufrir las Heridas provoca-
das por los Estimulantes de emergencia al final de su siguiente
activacion, entonces la ficha de Victoria se traslada a la unidad
que posee la cualidad RECOMPENSA (si es posible).

Véase también: Derrota; Ganar la partida; Preparacion de la partida;
Victoria, fichas de.

RECORDATORIO

Los enunciados de texto que aparecen en las cartas escritos en cur-
siva y entre paréntesis son recordatorios. Un recordatorio no es una
descripcion exhaustiva de las reglas de una cualidad; su propdsito
es servir como referencia para que los jugadores recuerden cémo y
cudndo se resuelve dicha cualidad. En caso de duda sobre el funcio-
namiento de una cualidad especifica, se debe consultar su descrip-
cion en este glosario.

o Lasreglas de oro (ver pagina 4) no se aplican a los enunciados de
texto de los recordatorios, ya que no se trata de un texto de reglas
en sentido estricto.

Véase también: Capacidades; Cualidades.

RECUPERACION

Una unidad puede recuperarse llevando a cabo una accién de recu-
peracién. Cuando una unidad se recupera, se le quitan todas las
fichas de Acobardamiento que tiene asignadas y se preparan todas
las cartas de Mejora que tiene agotadas.

o Ciertas capacidades de unidad y efectos de juego pueden hacer
que una unidad se recupere. Si algin efecto de juego permite
de manera especifica que una unidad se recupere, dicho efecto
no equivale a realizar una accién de recuperacién y por tanto
no activa las capacidades que se apliquen después de haber efec-
tuado una de tales acciones.

Véase también: Acciones; Acobardamiento; Agotar; Mejora, cartas de.

REPARACION X: CAPACIDAD Y
(CUALIDAD DE MEJORA)

REPARACION X: CAPACIDAD Y es una capacidad de carta gratuita
y puede utilizarse como accion gratuita durante la activacion de una
unidad. Cuando una unidad utiliza REPARACION X: CAPACIDAD Y,
coloca una ficha de Herida sobre la carta que posee dicha cualidad y
luego elige una unidad de vehiculo aliada situada a alcance 1 y den-
tro de su linea de vision; quita hasta X fichas de Herida, Iones y Dafio
a vehiculo (en cualquier combinacion) de esa unidad. Esta capaci-
dad no se puede usar si la carta que proporciona la cualidad REPA-
RACION X: CAPACIDAD Y tiene encima tantas fichas de Herida
como el valor de Y (o mas).

+ Las fichas de Herida situadas encima de cartas no se consideran
asignadas a unidades, y por tanto no se cuentan de cara al umbral
de Heridas de una unidad, ni tampoco se pueden quitar utili-
zando capacidades que quiten fichas de Herida a las unidades.

 Las fichas de Daio a vehiculo incluyen las fichas de Dafiado, las
fichas de Inutilizado y las fichas de Arma averiada.

o La cualidad REPARACION X: CAPACIDAD Y puede utilizarse
sobre unidades de tipo vehiculo terrestre o vehiculo repulsor.

Véase también: Acciones de carta gratuitas; Dafo a vehiculo, fichas
de; Heridas; Iones, fichas de.

REPOSICIONAMIENTO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando una unidad que posee la cualidad REPOSICIONAMIENTO
efectiia un movimiento normal, puede realizar una accién gratuita
de pivotaje antes de llevar a cabo ese movimiento normal o bien des-
pués del mismo (pero no las dos veces).

o El pivotaje efectuado al utilizar la cualidad REPOSICIONA-
MIENTO €s un movimiento.

Véase también: Movimiento; Pivotar.

RESERVA DE ATAQUE

Una reserva de ataque es un conjunto de dados generado por las
armas que se utilizan contra un unico blanco durante un ataque.

o Cada una de las armas empleadas para el ataque contribuye con
uno o varios dados a una reserva de ataque.

o Durante un ataque, el atacante puede crear diversas reservas de
ataque para atacar a multiples defensores. No obstante, a cada
defensor solamente se le puede asignar una reserva de ataque.

o Unareserva de ataque puede estar formada por dados proceden-
tes de distintas armas, pero todas las armas que posean el mismo
nombre deben aportar sus dados a la misma reserva de ataque.



o Unarma solo puede aportar sus dados a una reserva de ataque si
se cumplen las siguientes restricciones:

» El alcance del ataque debe ser igual o superior al alcance
minimo del arma, y también debe ser igual o inferior al
alcance maximo del arma.

» La miniatura que estd utilizando el arma debe tener linea
de vision como minimo hasta una de las miniaturas de la
unidad defensora.

» Siel arma puede agotarse, debe estar preparada.

» Paraanadir a la reserva de ataque un arma que posee la cua-
lidad ArMA F1jA: X, el defensor debe estar dentro del sector
de tiro correspondiente de la miniatura atacante.

o Cada una de las armas que aporta sus dados a una reserva de ata-
que también aplica sus cualidades a dicha reserva.

» Siunarma posee una cualidad que permite al jugador modi-
ficar los dados de una reserva de ataque, puede utilizarse este
efecto para modificar cualquiera de los dados de esa reserva,
no solo los que haya aportado el arma en cuestion.

» Siun arma posee una cualidad que altera el modo en que los
resultados de la tirada de ataque afectan al defensor, toda la
tirada de ataque al completo afectard al defensor de ese modo,
no sdlo los dados que haya aportado el arma en cuestion.

Por ejemplo, si un arma dotada de la cualidad DEFLAGRACION
ha aportado dados a una reserva de ataque, los resultados que
arrojen todos los dados de dicha reserva ignorardn la cobertura
del defensor.

Véase también: Agotar; Alcance; Arma a distancia; Arma cuerpo a
cuerpo; Armas; Ataque; Capacidades; Cualidades; Medicion previa;
Sectores de tiro.

RESERVA DE ORDENES

Durante la fase de Mando, cada jugador crea una reserva de érdenes
compuesta por las fichas de Orden que no ha utilizado para impartir
ordenes al resolver su carta de Mando.

o Al activar una unidad durante la fase de Activacién, un jugador
puede optar por coger una ficha de Orden al azar de su reserva
de 6rdenes.

» A continuacidn, el jugador activa una unidad de la categoria
correspondiente a la que aparece en la ficha de Orden que
ha cogido.

o Serecomienda que los jugadores formen sus reservas de érdenes
colocando sus fichas de Orden en el interior de una bolsa o reci-
piente opaco; por otra parte, también pueden crearse las reservas
de 6rdenes depositando las fichas boca abajo junto al campo de
batalla y mezclandolas bien.

 Siun jugador roba una ficha que no se corresponde con la cate-
goria de ninguna unidad que tenga en juego, se retira esa ficha de
la reserva de drdenes y se roba una nueva ficha.

Véase también: Activacion, fase de; Activacion de unidades; Cate-
goria; Comandante; Impartir 6rdenes; Mando, cartas de; Mando,
fase de; Orden, fichas de.

RESISTENCIA

La Resistencia es un atributo presente en las cartas =y
de Unidad de todos los vehiculos. '

o La puntuacién de Resistencia de una unidad P;ntl_.latcmn_de
de vehiculo es la cifra que figura junto al icono esistencla
de Resistencia.

o Cuando una unidad de vehiculo sufre Heridas, si al hacerlo lleva
acumuladas tantas Heridas como su puntuacién de Resistencia
o mas, el jugador que la controla tira un dado rojo de defensa y
aplica uno de los siguientes resultados:

» DARADA: Si el resultado es un bloqueo (W), la unidad queda
danada y recibe una ficha de Danado. Cuando un jugador
activa una unidad dafada, debe tirar un dado blanco de
defensa. Si obtiene una cara vacia, ese vehiculo dispondra de
una accién menos durante su activacion.

» INUTILIZADA: Si el resultado es una cara vacia, la unidad
queda inutilizada y recibe una ficha de Inutilizado. Una uni-
dad inutilizada no puede dar marcha atrds y debe gastar dos
acciones para poder efectuar un movimiento normal.

» ARMA AVERIADA: Si el resultado es un incremento de
defensa (W), una de las armas de la unidad ha sido ave-
riada. El adversario del jugador elige una de las armas de esa
unidad y coloca una ficha de Arma averiada sobre la carta
correspondiente. Cuando se utilice el arma en una reserva de
ataque, solamente podran anadirse la mitad de sus dados (de
cualquier color y redondeando hacia arriba).

« Las fichas de Danado, Inutilizado y Arma averiada son distintos
tipos de fichas de Daio a vehiculo.

« Siun vehiculo ya ha recibido una ficha de Dafo a vehiculo por
haber acumulado al menos tantas Heridas como su puntuacion
de Resistencia, no puede ganar otra ficha de Dafio a vehiculo
(ni del mismo tipo ni de ningln otro) por sufrir Heridas adicio-
nales, pero si podra recibirlas a causa de otros efectos de juego.

» Si un vehiculo ya tiene tantas Heridas como su puntuacién
de Resistencia 0 més y ha recibido una ficha de Dafio a vehi-
culo por ello, el jugador no tendréd que lanzar un dado rojo de
defensa cuando ese vehiculo sufra Heridas.

« Siuna ficha de Daiio a vehiculo obtenida por sufrir Heridas se
retira de un vehiculo, cuando dicho vehiculo acumule al menos
tantas Heridas como su puntuacién de Resistencia no recibira
otra ficha de Dafo a vehiculo.

o Algunas unidades de vehiculo carecen de puntuacion de Resis-
tencia. Estas unidades tienen un “-” en el lugar de su carta de
Unidad donde figura normalmente la puntuacién de Resistencia.

» Un vehiculo que no tiene puntuaciéon de Resistencia no
puede resultar dafiado ni inutilizado, y tampoco se pueden
averiar sus armas.

Véase también: Arma averiada; Armas; Ataque; Dados; Danado;
Heridas; Inutilizado.

RESOLUCION DE CONFLICTOS

Ver “Resolucion de conflictos” en la pagina 4.




RESTAURAR

Ver “Tratamiento X: Capacidad Y (cualidad de Mejora)” en la
pdgina 60.

Véase también: Derrota; Heridas.

RETIRADA

Si una unidad esté trabada en combate, puede retirarse durante su
activacion para alejarse de su enemigo.

o Para retirarse, una unidad debe emplear su activacion al com-
pleto y gastar todas las acciones que tenga disponibles para llevar
a cabo un movimiento a Velocidad 1.

o Una unidad en retirada no puede realizar ninguna otra accion,
ni siquiera gratuita, ni tampoco utilizar ninguna de sus propias
capacidades o cualidades durante la retirada.

o Una retirada se considera una acciéon de movimiento.

o Al retirarse, una unidad puede entrar en combate cuerpo a
cuerpo contra una unidad enemiga diferente.

« Una unidad no podra retirarse si su Velocidad maxima es 0.

o Unaunidad presa del panico debe efectuar unaretirada y moverse
en direccion al borde més proximo del campo de batalla.

Véase también: Acciones; Acciones gratuitas; Activaciéon de uni-
dades; Capacidades; Combate cuerpo a cuerpo; Contacto (peana);
Infanteria; Movimiento; Panico; Trabar en combate.

ROCIADA
(CUALIDAD DE ARMA)

Un arma provista de la cualidad ROCIADA es especialmente eficaz
contra unidades compuestas por varias miniaturas. Cuando se anade
un arma de ROCIADA a una reserva de ataque, dicha arma aporta
sus dados tantas veces como el nimero de miniaturas defensoras
que estén dentro de la linea de vision de la miniatura que estd utili-
zando esa arma.

Por ejemplo, si un arma posee la cualidad ROCIADA y ataca con un
dado negro, aporta tres dados negros a la reserva de ataque cuando se
utiliza contra una unidad formada por tres miniaturas.

Véase también: Armas; Ataque; Dados; Linea de vision; Miniatura;
Reserva de ataque.

RONDA

Una ronda de juego consta de tres fases que se resuelven en el
siguiente orden: fase de Mando, fase de Activacion y fase Final.

o La partida termina después de la sexta ronda, a menos que un
jugador sea declarado vencedor antes de que eso ocurra.

o Parallevar la cuenta del nimero de rondas transcurridas se uti-
liza el indicador de ronda.

Véase también: Activacion, fase de; Final, fase; Ganar la partida;
Indicador de ronda; Mando, fase de; Victoria, fichas de. Ver ademas
“La ronda de juego” en la pagina 2.

SABOTAJE/REPARACION
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Ver “Objetivo, fichas de” en la pagina 50.

Véase también: Objetivo, cartas de.

SALIR DEL CAMPO DE BATALLA

Si en cualquier momento de la partida alguna parte de la peana del
lider de una unidad queda fuera del campo de batalla, la unidad
entera es derrotada.

o Al realizar un movimiento normal, mientras se desplaza al lider
de la unidad a lo largo de una plantilla de movimiento, si en
algiin momento su peana sale del campo de batalla, toda la uni-
dad es derrotada.

o Unaunidad no puede salir del campo de batalla voluntariamente.

o Cuando un jugador efectia un movimiento con una unidad de
su adversario, dicha unidad no podra salir del campo de batalla.

Véase también: Derrota; Deslizador X (cualidad de unidad); Lider
de unidad; Movimiento; Movimiento obligatorio; Panico.

SALTO X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad que posee la cualidad SALTO X puede efectuar la accion
Salto X. Para ello, la unidad ha de resolver un movimiento normal; sin
embargo, al hacerlo puede pasar por encima de cualquier terreno de
altura X o inferior, asi como terminar su movimiento encima de él.

« Cuando una unidad efecttia la accion de carta Salto X, se consi-
dera una acciéon de movimiento.

o Cuando una unidad efectda la accién Salto X, la altura del salto
se mide partiendo de la posicion inicial de la unidad.

Por ejemplo, Luke Skywalker utiliza la cualidad SALTO 1 para rea-
lizar un movimiento. La posicion inicial de Luke Skywalker es un
elemento de terreno situado a altura 1. Por tanto, puede terminar
este movimiento en un terreno de altura 2 o inferior.

e Cuando una unidad efecttia la accion Salto X, puede terminar su
movimiento a cualquier altura que esté por debajo de su posi-
cidn inicial, sea cual sea el valor de X.

Por ejemplo, Luke Skywalker utiliza la cualidad SALTO 1 para rea-
lizar un movimiento. La posicion inicial de Luke Skywalker es un
elemento de terreno situado a altura 2. Puede optar por terminar
su movimiento en un lugar del campo de batalla que esté a menor
altura que su posicion inicial, aun cuando la diferencia entre su
posicién inicial y la final exceda la altura 1.

o Cuando una unidad realiza un movimiento utilizando la accién
Sarro X, ignora los efectos del terreno dificil.

« Lacualidad SALTO X también permite a una unidad ignorar vehi-
culos terrestres con una altura igual o inferior a X al efectuar un
movimiento utilizando la accién SarTo X. En estos casos la uni-
dad no puede terminar su movimiento pisando la peana de un
vehiculo terrestre, sino que deberd pasarla de largo por completo.

Véase también: Acciones; Acciones de carta; Altura; Movimiento.
Ver ademds “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.



SECTORES DE TIRO

Un sector de tiro es la zona de forma cénica comprendida entre las
dos lineas de tiro marcadas en las peanas de algunas miniaturas.

o Las peanas de algunas miniaturas tienen marcadas lineas de tiro
que permiten a los jugadores determinar sus sectores de tiro.

o Cada una de estas lineas parte del centro de la peana de la minia-
tura y llega hasta el borde de la misma.

» El sector de tiro comprendido entre las dos lineas proyecta-
das desde la parte delantera de la peana de una miniatura es
su sector de tiro frontal. Siempre habrd una muesca entre las
dos lineas que conforman el sector de tiro frontal.

» El sector de tiro comprendido entre las dos lineas proyecta-
das desde la parte trasera de la peana de una miniatura es su
sector de tiro posterior. Siempre habra una muesca entre las
dos lineas que conforman el sector de tiro posterior.

» El sector de tiro comprendido entre las dos lineas proyectadas
hacia la izquierda de la peana de una miniatura es uno de sus
sectores de tiro laterales, y el sector de tiro comprendido entre
las dos lineas proyectadas hacia la derecha de la peana de una
miniatura es su otro sector de tiro lateral. Ambos constituyen
los sectores de tiro laterales de esa miniatura. Entre las lineas que
conforman cada sector de tiro lateral no hay ninguna muesca.

o Para delimitar los bordes del sector de tiro de una miniatura hay
que alinear el borde de la regla de alcance con cada linea de tiro
de su peana, creando asi una proyeccion continua.

o Sicualquier parte de la peana de una miniatura cae dentro de un
sector de tiro, entonces la unidad a la que pertenece dicha minia-
tura estd dentro de ese sector de tiro.

Véase también: Arma fija: Frontal/Posterior (cualidad de arma);
Armas; Ataque; Linea de vision; Muesca; Peana; Reserva de ata-
que; Vehiculos.

SENTIDO DEL PELIGRO X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Las unidades que poseen la cualidad SENTIDO DEL PELIGRO X son
mas conscientes del entorno y saben cdémo mantenerse con vida en el
fragor del combate. Cuando una unidad que posee la cualidad SEN-
TIDO DEL PELIGRO X vaya a quitarse cualquier cantidad de fichas
de Acobardamiento, puede quitarse una cantidad maxima igual a esa
cifra (incluida ninguna). Cuando se defienda contra un ataque a dis-
tancia, la unidad tira 1 dado de defensa adicional por cada ficha de
Acobardamiento que tenga, hasta un méximo de X dados adicionales.

o Los dados de defensa anadidos por la cualidad SENTIDO DEL
PELIGRO X se agregan a los que lanza normalmente la unidad
al defenderse.

o Los dados de defensa anadidos por la cualidad SENTIDO DEL
PELIGRO X seran del mismo color que el icono de dados de
defensa que aparezca en la carta de Unidad del defensor.

o Una unidad provista de la cualidad SENTIDO DEL PELIGRO X
puede elegir la cantidad de fichas de Acobardamiento que se qui-
tara durante su “Reagrupamiento” y también en la fase Final, asi
como al resolver cualquier otro efecto de juego o capacidad que
le quite fichas de Acobardamiento.

Véase también: Acobardamiento; Aplomo; Ataque; Dados.

SEQUITO:
NOMBRE DE UNIDAD
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad SEQurTo indica que una unidad suele aparecer acom-
panada o protegida por otra unidad cuyo nombre se especifica en
cada caso. Al disenar un ejército, si un jugador incluye una unidad
que posee la cualidad SEQurTo, puede ignorar la categoria (pero
no el valor en puntos) de una unidad que tenga el nombre especi-
ficado por la cualidad SEQuiTo. Ignorar la categoria de una uni-
dad significa que dicha categoria no se tiene en cuenta de cara a las
restricciones de categoria que se imponen a la construccion de un
ejército convencional. Esto puede hacer que un ejército contenga
mas unidades de una categoria determinada de las que se permiten
normalmente; debido al efecto de la cualidad SEQurToO, se consi-
dera que dicho ejército cumple los requisitos para la creacion de un
ejército convencional.

En cada fase de Mando, durante el paso en que se imparten 6rde-
nes, una unidad que posee la cualidad SEQuITO puede impartir una
orden a una unidad aliada situada a alcance 1-2 cuyo nombre sea el
especificado por la cualidad SEqQuiTo.

o Las 6rdenes impartidas mediante el uso de la cualidad SEQuiTo
se consideran impartidas por la unidad que posee dicha cualidad.

« Todo efecto de juego que se aplique cuando se imparte una orden
a una unidad, como por ejemplo los enunciados de las cartas de
Mando, se aplicardn cuando se imparta una orden a una unidad
mediante el uso de la cualidad SEQurTo.

o Cuando se imparte una orden a una unidad mediante el uso de
la cualidad SEqQurTo, la orden debe impartirse a una unidad
que tenga el nombre especificado por la cualidad; n obstante,
otros efectos de juego que se apliquen cuando se imparta una
orden a una unidad pueden hacer que la orden se imparta a otra
unidad distinta.

Véase también: Impartir érdenes; Mando, fase de. Ver ademas
“Creacion de ejércitos” en la pagina 5.

SUERTE INCREIBLE X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Cuando una unidad que posee la cualidad SUERTE INCREIBLE X se
esta defendiendo, puede repetir el lanzamiento de hasta X de sus
dados de defensa durante ese ataque.

o Elrelanzamiento de dados de defensa tiene lugar durante el paso
“Modificar los dados de defensa” de un ataque.

» Todos estos dados han de tirarse a la vez. Cada dado solamente
se puede volver a lanzar una vez mediante el uso de la SUERTE
INCREIBLE X.

Véase también: Ataque; Dados.

TACTICA X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad TAcTICA X permite a una unidad ganar X fichas de Ata-
que apuntado cada vez que realiza un movimiento normal.




o Escalar, trepar, embarcar, desembarcar, pivotar y dar marcha
atras no se consideran movimientos normales.

« Este efecto no equivale a realizar una accién de ataque apuntado,
y por tanto no activa las capacidades que se apliquen después de
haber efectuado una de tales acciones.

Véase también: Ataque apuntado; Movimiento.

TERRENO

Ver “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

TERRENO DE AREA

Ver “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

TERRENO DESPEJADO

Se considera terreno despejado toda zona del campo de batalla que
no entorpezca el movimiento de unidades.

o Todas las unidades pueden moverse por terreno despejado sin
ningun impedimento.

« Un terreno concreto puede considerarse dificil para algunas uni-
dades pero no para otras, dependiendo de su tipo (infanteria, vehi-
culo terrestre o vehiculo repulsor). Para mas informacion, consulta
la seccién “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

Por ejemplo, una barricada es terreno dificil para las unidades de
infanteria, pero no para los vehiculos. Las unidades de vehiculos
terrestres y repulsores pueden moverse a través de barricadas sin
sufrir ninguna penalizacién por ello.

» Al utilizar piezas de escenografia personalizadas, antes de
empezar a jugar es importante definir claramente la dificul-
tad que supone como terreno para cada tipo de unidad.

Véase también: Movimiento; Terreno dificil; Terreno infranqueable.
Ver ademas “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

TERRENO DIFICIL

Se considera terreno dificil todo aquél que supone un obstaculo para
el movimiento sin llegar a bloquearlo por completo.

e Cuando una unidad lleva a cabo un movimiento normal, si al
empezar dicho movimiento alguna de sus miniaturas se encuen-
tra en terreno dificil, la Velocidad méxima de toda la unidad se
reduce en 1 (hasta un minimo de 1).

e Cuando una unidad lleva a cabo un movimiento normal, si
alguna de sus miniaturas debe atravesar o entrar en terreno difi-
cil, la Velocidad maxima de toda la unidad se reduce en 1 (hasta
un minimo de 1).

o Elefecto del terreno dificil no es acumulativo. La Velocidad maxima
de una unidad no puede reducirse por debajo de 1 por atravesar
multiples elementos de terreno dificil. No obstante, el efecto del
terreno dificil si puede combinarse con otros efectos que reduzcan
la Velocidad maxima de una unidad hasta un valor inferior a 1.

o Cuando algtn efecto de juego cause que una unidad realice
un movimiento normal a una Velocidad determinada fuera
de su activacidn, ese movimiento no se verd afectado por el
terreno dificil.

o El terreno dificil también afecta a los vehiculos que estan dando
marcha atras.

« Una unidad que ya se encuentra en terreno dificil puede pivotar,
escalar y trepar sin penalizaciones adicionales.

e Cuando una unidad lleva a cabo un movimiento, todos los efec-
tos que aumenten su Velocidad méxima (nunca a mas de 3) se
aplican antes que los efectos que la reduzcan.

o Un terreno concreto puede considerarse dificil para algunas unida-
des pero no para otras, dependiendo de su tipo (infanteria, vehi-
culo terrestre o vehiculo repulsor). Para més informacion, consulta
la seccion “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

Por ejemplo, una barricada es terreno dificil para las unidades de
infanteria, pero no para los vehiculos. Las unidades de vehiculos
terrestres y repulsores pueden moverse a través de barricadas sin
sufrir ninguna penalizacién por ello.

» Al utilizar piezas de escenografia personalizadas, antes de
empezar a jugar es importante definir claramente la dificul-
tad que supone como terreno para cada tipo de unidad.

Véase también: Barricadas; Marcha atrds; Movilidad (cualidad de
unidad); Movimiento; Terreno despejado; Terreno infranqueable.
Ver ademds “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

TERRENO INFRANQUEABLE

El terreno infranqueable representa edificios, muros altos, vehicu-
los siniestrados, simas profundas y demds obstdculos intransitables.

o Una unidad no puede moverse a través de terreno infranqueable.

o Un terreno concreto puede considerarse dificil para algunas uni-
dades pero no para otras, dependiendo de su tipo (infanteria,
vehiculo terrestre o vehiculo repulsor). Para mas informacion,
consulta la seccion “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

Por ejemplo, una barricada es terreno dificil para las unidades de
infanteria, pero no para los vehiculos. Las unidades de vehiculos
terrestres y repulsores pueden moverse a través de barricadas sin
sufrir ninguna penalizacién por ello.

» Al utilizar piezas de escenografia personalizadas, antes de
empezar a jugar es importante definir claramente la dificul-
tad que supone como terreno para cada tipo de unidad.

Véase también: Movimiento; Terreno despejado; Terreno dificil. Ver
ademds “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.

TIRADOR DE PRIMERA X
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Durante el paso de “Aplicar esquivas y cobertura” de un ataque, una
unidad que posee la cualidad TIRADOR DE PRIMERA X reduce la
cobertura del defensor en X grados.

e Al determinar la cobertura, primero se suman los valores de
cobertura (sin exceder la cobertura densa) y luego se sustraen.

Por ejemplo, si una unidad con cobertura densa y una ficha de
Acobardamiento es atacada por otra unidad que posee la cuali-
dad TIRADOR DE PRIMERA 1, se beneficiard de cobertura ligera.

Véase también: Armas; Ataque; Cobertura; Cobertura X (cuali-
dad de unidad). Ver ademas “Reglas de terreno adicionales” en la
pagina 8.



TRABAJO EN EQUIPO:
NOMBRE DE UNIDAD
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad TRABAJO EN EQUIPO indica que una unidad suele
actuar en colaboracion con otra unidad cuyo nombre se especifica
en cada caso. Cuando una unidad que posee la cualidad TRABAJO
EN EQUIPO se encuentra a alcance 1-2 de la unidad especificada, si
cualquiera de las dos unidades gana una ficha de Ataque apuntado o
de Esquiva, la otra unidad gana una ficha del mismo tipo.

o La cualidad TRABAJO EN EQUIPO se activa cuando una unidad
gana una ficha de Ataque apuntado o de Esquiva, tanto si se debe
a haber realizado una accién de ataque apuntado o de esquiva
como si se ha recibido mediante cualquier otro efecto de juego.

o Siuna unidad activa la cualidad TRABAJO EN EQUIPO por haber
ganado multiples fichas de Ataque apuntado o de Esquiva a
la vez, la otra unidad ganard esa misma cantidad de fichas del
mismo tipo.

o Cuando una unidad gana una ficha de Ataque apuntado o de
Esquiva mediante el uso de una cualidad concreta de TRABAJO
EN EQUIPO, esto no puede hacer que se aplique de nuevo el
efecto de esa misma cualidad.

Véase también: Ataque apuntado; Esquiva; Unidad.

TRABAR EN COMBATE

Mientras una unidad de infanteria se encuentre en un combate
cuerpo a cuerpo con otra unidad de infanterfa, se dice que ambas
unidades estan trabadas. Una unidad trabada no puede realizar
movimientos, ser desplazada, efectuar ataques a distancia ni ser
seleccionada como blanco de ataques a distancia (a excepcion de los
que se realicen utilizando armas con érea de efecto).

o Las unidades de infanteria solamente pueden trabarse con otras
unidades de infanteria. Una unidad de infanteria no puede tra-
barse con un vehiculo, y un vehiculo tampoco puede trabarse con
otro vehiculo, incluso aunque ambas unidades estén librando un
combate cuerpo a cuerpo.

o Para dejar de estar trabada y poder alejarse, una unidad debe
efectuar una retirada dedicando toda su activacion para llevar a
cabo un movimiento a Velocidad 1. Una unidad en retirada no
puede hacer nada mas durante el paso de “Acciones” de su acti-
vacion salvo realizar este movimiento a Velocidad 1.

Véase también: Ataque; Combate cuerpo a cuerpo; Contacto
(peana); Desplazamiento; Infanteria; Retirada.

TRANSPORTAR

Los vehiculos que poseen las cualidades TRANSPORTE X 0 TRANS-
PORTE LIGERO X pueden transportar otras unidades. Una unidad
embarcada en un vehiculo estd siendo transportada por ese vehiculo
hasta que decide desembarcar del mismo. Las reglas sobre el embar-
que y el desembarque de unidades se explican con mas detalle en el
epigrafe “Embarcar y desembarcar” (pagina 34).

o Mientras una unidad esté siendo transportada, no podra realizar
ninguna accién que no sea desembarcar.

« Mientras una unidad esté siendo transportada, no podra realizar
ataques ni actuar como defensora contra un ataque.

Mientras una unidad esté siendo transportada, no podra ganar
ni gastar fichas que no sean de Acobardamiento.

o Mientras una unidad esté siendo transportada, se le quitardn
fichas con normalidad.

o Mientras una unidad esté siendo transportada, podrd sufrir
Heridas con normalidad.

o Mientras una unidad esté siendo transportada, cuando se active
debera resolver su “Reagrupamiento” con normalidad.

o Pueden impartirse Ordenes a unidades que estén siendo
transportadas.

« Los comandantes y los agentes pueden impartir érdenes mien-
tras estan siendo transportados.

o Mientras un comandante esté siendo transportado, su puntua-
cion de Aplomo puede ser utilizada por unidades aliadas para
comprobar si son presa del panico.

o Para medir el alcance desde una unidad transportada, la
medicion ha de realizarse desde la peana del vehiculo que la
esta transportando.

o Para medir el alcance hasta una unidad transportada, la
medicion ha de realizarse hasta la peana del vehiculo que la
esta transportando.

o Cuando un vehiculo que transporta una unidad es derrotado,
antes de quitarlo del campo de batalla debera situarse al lider
de la unidad transportada en contacto con la peana del vehiculo
derrotado, y luego todas las demas miniaturas de su unidad en
formacion con el lider. Después se quita el vehiculo, y la uni-
dad que estaba siendo transportada recibe 1 ficha de Acobarda-
miento y sufre 1 Herida.

o Los efectos de las cartas de Objetivo no se aplican a las
unidades transportadas.

o Sila peana de un vehiculo estd en contacto con un elemento de
terreno o con otra miniatura, la unidad transportada por ese
vehiculo no se considera en contacto con esa miniatura o ele-
mento de terreno.

Véase también: Embarcar y desembarcar; Transporte ligero X:
Abierto/Cerrado (cualidad de unidad); Transporte X: Abierto/
Cerrado (cualidad de unidad).

TRANSPORTE LIGERO X:
ABIERTO/CERRADO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad TRANSPORTE LIGERO X: ABIERTO/CERRADO permite
a un vehiculo transportar unidades de infanteria compuestas por
una sola miniatura, como por ejemplo comandantes y agentes. Para
poder ser transportada, la unidad de infanteria debe estar compuesta
exactamente por 1 miniatura que ademas ha de ir montada sobre una
peana redonda pequefia. Si cumple este requisito, la unidad puede
efectuar un movimiento de embarque para ser transportada por un
vehiculo que posea la cualidad TRANSPORTE LIGERO X. Las reglas
sobre el embarque y el desembarque de unidades se explican con
mas detalle en el epigrafe “Embarcar y desembarcar” (pagina 34),
y las reglas para el transporte de unidades se detallan en el epigrafe
“Transportar” (pagina 59).




o Un vehiculo provisto de la cualidad TRANSPORTE LIGERO X
puede transportar como maximo tantas unidades véalidas como
indique el valor de X.

o Durante la preparacion de la partida, si un jugador ha desple-
gado un vehiculo que posee la cualidad TRANSPORTE LIGERO
X, puede usar uno de sus turnos de despliegue para desplegar
una unidad de modo que vaya transportada por ese vehiculo.

o Después de que un vehiculo con la cualidad TRANSPORTE
LIGERO X: ABIERTO se defienda contra un ataque, si ha sufrido
al menos 1 Herida, cada unidad que esté transportando sufre
1 Herida. Este efecto no se aplica a la cualidad TRANSPORTE
LIGERO X: CERRADO.

o Si un vehiculo que posee la cualidad TRANSPORTE LIGERO X:
ABIERTO es derrotado durante un ataque, cada unidad que esté
transportando sufre 1 Herida aparte de recibir 1 ficha de Aco-
bardamiento y sufrir 1 Herida debido a la derrota del vehiculo.

Véase también: Embarcar y desembarcar; Transportar.

TRANSPORTE X:
ABIERTO/CERRADO
(CUALIDAD DE UNIDAD)

La cualidad TRANSPORTE X: ABIERTO/CERRADO permite a un
vehiculo transportar unidades de infanteria aliadas. Una unidad que
cumpla este requisito puede efectuar un movimiento de embarque
para ser transportada por un vehiculo que posea la cualidad TRANS-
PORTE X. Las reglas sobre el embarque y el desembarque de unida-
des se explican con mas detalle en el epigrafe “Embarcar y desem-
barcar” (pagina 34), y las reglas para el transporte de unidades se
detallan en el epigrafe “Transportar” (pagina 59).

o Un vehiculo provisto de la cualidad TRANSPORTE X puede
transportar como maximo tantas unidades validas como indi-
que el valor de X.

o Durante la preparacion de la partida, si un jugador ha desple-
gado un vehiculo que posee la cualidad TRANSPORTE X, puede
usar uno de sus turnos de despliegue para desplegar una unidad
de modo que vaya transportada por ese vehiculo.

o Después de que un vehiculo con la cualidad TRANSPORTE X:
ABIERTO se defienda contra un ataque, si ha sufrido al menos
1 Herida, cada unidad que esté transportando sufre 1 Herida.
Este efecto no se aplica ala cualidad TRANSPORTE X: CERRADO.

« Siun vehiculo que posee la cualidad TRANSPORTE X: ABIERTO
es derrotado durante un ataque, cada unidad que esté transpor-
tando sufre 1 Herida aparte de recibir 1 ficha de Acobardamiento
y sufrir 1 Herida debido a la derrota del vehiculo.

Véase también: Embarcar y desembarcar; Heridas; Transportar.

TRATAMIENTO X:
CAPACIDAD Y
(CUALIDAD DE MEJORA)

TRATAMIENTO X: CAPACIDAD Y es una capacidad de carta gra-
tuita y puede utilizarse como accién gratuita durante la activa-
cion de una unidad. Cuando una unidad utiliza TRATAMIENTO X:

CAPACIDAD Y, coloca una ficha de Herida sobre la carta que posee
dicha cualidad y luego elige una unidad de infanteria aliada situada
a alcance 1 y dentro de su linea de vision; quita hasta X fichas de
Herida de esa unidad, o bien restaura hasta X miniaturas de esa uni-
dad. Esta capacidad no se puede usar si la carta que proporciona
la cualidad TRATAMIENTO X: CAPACIDAD Y tiene encima tantas
fichas de Herida como el valor de Y.

o Las fichas de Herida situadas encima de cartas no se consideran
asignadas a unidades, y por tanto no se cuentan de cara al umbral
de Heridas de una unidad, ni tampoco se pueden quitar utili-
zando capacidades que quiten fichas de Herida a las unidades.

o La cualidad TRATAMIENTO X: CAPACIDAD Y puede utilizarse
sobre unidades de tipo infanteria o infanterfa de dotacion.

o Pararestaurar una miniatura a una unidad, al menos una minia-
tura de dicha unidad tiene que haber sido derrotada durante la
ronda actual. Elige una miniatura que haya sido derrotada en la
ronda actual y coldcala en el campo de batalla, en formacioén con
el lider de su unidad. Luego asigna a esa miniatura tantas fichas
de Herida como su umbral de Herida menos 1.

o Sitodas las miniaturas de una unidad han sido derrotadas, ya no
esta en juego y por lo tanto no puede seleccionarse para aplicarle
el efecto de la cualidad TRATAMIENTO X: CAPACIDAD Y.

o Si un jugador incluye en su ejército una unidad provista de la
cualidad TRATAMIENTO X: CAPACIDAD Y, se recomienda que
lleve la cuenta de las miniaturas de infanteria que son derrotadas
en cada ronda para evitar confusiones. Por ejemplo, las miniatu-
ras que son derrotadas pueden ponerse tumbadas encima de su
correspondiente carta de Unidad.

Véase también: Derrota; Heridas: Infanteria.

TREPADOR EXCEPCIONAL
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Las unidades que poseen la cualidad TREPADOR EXCEPCIONAL
son muy habiles ascendiendo rapidamente por superficies ver-
ticales. Cuando una unidad con la cualidad TREPADOR EXCEP-
CIONAL trepa, no tiene que lanzar dados blancos de defensa para
sufrir Heridas.

Véase también: Altura; Escalar y trepar; Movimiento; Vehiculo tre-
pador (cualidad de unidad). Ver ademas “Movimiento vertical” en
la pagina 10.

UNICA (CARTA)

Algunas cartas de Unidad y de Mejora representan personajes espe-
cificos, armas exclusivas o singulares unidades de renombre.

o Cada una de estas unidades y mejoras tiene un nombre Gnico
sefialado con un punto (e) a la izquierda.

o Un jugador no puede incluir en su ejército dos o mas cartas tni-
cas que tengan el mismo nombre.

Véase también: Mejora, cartas de. Ver ademas “Composicion de las
cartas” en la pagina 4.



UNIDAD

VEHICULOS

Una unidad es una miniatura o conjunto de miniaturas que opera
como un Unico grupo de combate.

o Cada unidad tiene asociada su propia carta de Unidad (ver
“Composicion de las cartas” en la pagina 4).

» Cada unidad pertenece a una categoria que viene indicada por
uno de los siguientes simbolos en la esquina superior derecha de
su carta de Unidad:

« Comandante

o Agente

Tropa

o Fuerzas especiales

« Apoyo

boirp

o Pesada

o Todas las cartas de Unidad tienen un numero impreso debajo de
su categoria. Este nimero indica la cantidad de miniaturas que
componen la unidad.

» Ellider de la unidad est4 incluido en esta cantidad.

o Todas las cartas de Unidad tienen un valor en puntos que figura
en la esquina superior izquierda.

» Este valor en puntos se utiliza para crear ejércitos y también
para determinar al vencedor al final de la partida si ambos juga-
dores han conseguido la misma cantidad de fichas de Victoria.

o Toda unidad posee un lider de unidad.

» En el caso de las unidades de infanteria, el lider de la unidad
se representa mediante una miniatura esculpida con algun
tipo de galon, hombrera u otro distintivo de liderazgo.

» En las unidades compuestas por una sola miniatura, ésta es
también el lider de la unidad.

« Eltipo o subtipo al que pertenece cada unidad se especifica en su
carta de Unidad, debajo de su ilustracion.

Véase también: Agente; Categoria; Comandante; Facciones; Infan-
terfa; Infanteria de dotacién; Lider de unidad; Miniatura; Unica
(carta); Vehiculos. Ver ademds “Composicion de las cartas” en la
pagina 4 y “Creacion de ejércitos” en la pagina 5.

UNIDAD, CARTA DE

Ver “Composicion de las cartas” en la pagina 4 y “Unidad” en la
pagina 61.

VEHICULO TREPADOR
(CUALIDAD DE UNIDAD)

Una unidad provista de la cualidad VEHICULO TREPADOR S€ CONSi-
dera infanteria en lo que respecta a realizar movimientos verticales.

Véase también: Altura; Escalar y trepar; Movimiento; Trepador
excepcional (cualidad de unidad); Vehiculos. Ver también “Movi-
miento vertical” en la pagina 10.

Un vehiculo es un tipo de unidad compuesto por una o varias minia-
turas que van montadas sobre peanas medianas, grandes o enormes.

« Existen dos tipos de vehiculos: repulsores y terrestres. El tipo o
subtipo de cada vehiculo aparece indicado en su carta de Uni-
dad, justo debajo de la ilustracion.

« Cada vehiculo tiene una puntuacién de Resistencia que deter-
mina la cantidad de Heridas que se le pueden asignar antes de
que resulte danado, inutilizado o que se averie una de sus armas.

« Las peanas de todos los vehiculos estan marcadas con lineas que
delimitan sus sectores de tiro.

« Las peanas de todos los vehiculos tienen una muesca en la parte
delantera y otra en la parte trasera.

» Al realizar un movimiento normal con un vehiculo, debe
encajarse el extremo de una plantilla de movimiento en la
muesca delantera de su peana.

» Al realizar un movimiento de marcha atras con un vehiculo,
debe encajarse el extremo de una plantilla de movimiento en
la muesca trasera de su peana.

o Lasreglas de movimiento de los vehiculos son las siguientes:

» Tanto los vehiculos terrestres como los vehiculos repulsores
pueden pivotar.

» Los vehiculos terrestres pueden dar marcha atrds, pero los
vehiculos repulsores no pueden. Los vehiculos terrestres son
las tinicas unidades capaces de dar marcha atras.

» Los vehiculos no pueden escalar ni trepar.

» Los vehiculos terrestres pueden moverse a través de vehicu-
los repulsores, pero no a través de otros vehiculos terrestres.

» Los vehiculos terrestres pueden moverse a través de minia-
turas de infanteria y terminar su movimiento solapados con
ellas; al hacerlo, las desplazan.

» Los vehiculos terrestres que no tienen peanas redondas des-
plazan miniaturas de infanteria al pivotar.

» Losvehiculosrepulsores pueden moverse a través de miniatu-
ras de infanteria y vehiculos. Los vehiculos repulsores son los
unicos que pueden moverse a través de vehiculos terrestres.

o Los vehiculos terrestres pueden realizar acciones de alerta, pero
los vehiculos repulsores no pueden.

« Los vehiculos pueden estar en un combate cuerpo a cuerpo, pero
no pueden estar trabados.

« Los vehiculos terrestres pueden ocultar a otras miniaturas, y por
tanto proporcionan cobertura ligera a otras unidades; los vehi-
culos repulsores, sin embargo, no ocultan a otras miniaturas ni
proporcionan cobertura.

o Los vehiculos pueden bloquear la linea de vision.

Véase también: Arma averiada; Combate cuerpo a cuerpo; Dafiado;
Desplazamiento; Infanteria; Inutilizado; Linea de vision; Marcha
atrds; Movimiento; Muesca; Pivotar; Resistencia; Sectores de tiro;
Unidad. Ver ademas “Reglas de terreno adicionales” en la pagina 8.



VELOCIDAD

Ver “Movimiento” en la pagina 47.

VICTORIA, FICHAS DE

La carta de Objetivo seleccionada durante la
preparacion de la partida describe el modo
en que los jugadores pueden conseguir fichas
de Victoria. Al final de una partida, el juga-
dor que tenga mds fichas de Victoria es
declarado vencedor.

Fichas de Victoria

 Las fichas de Victoria se ganan mediante diversos efectos de car-
tas; lo mds habitual es obtenerlas mediante cartas de Objetivo.

« Cuando un efecto de carta indique a un jugador que gane una
ficha de Victoria, se coloca una ficha de Victoria junto al resto
de componentes de ese jugador de modo que todos los jugadores
puedan comprobar de un vistazo cuantas fichas de Victoria lleva
acumuladas cada uno.

 Las fichas de Victoria que han ganado los jugadores son las tni-
cas que se tienen en cuenta al comprobar cuantas fichas de Vic-
toria tiene cada jugador al final de la partida.

Véase también: Ganar la partida; Objetivo, cartas de; Objetivo,
fichas de.

ZONA DE JUEGO

Ver “Campo de batalla” en la pagina 23.

REGLAS OPCIONALES

Antes de empezar una partida, los jugadores pueden ponerse de
acuerdo para aplicar una de las siguientes reglas opcionales (o las dos).

BATALLA A GRAN ESCALA

Si los jugadores prefieren desplegar ejércitos mas numerosos, pueden
jugar una batalla a gran escala en vez de una batalla convencional. Los
ejércitos que participan en batallas a gran escala se crean siguiendo el
mismo procedimiento que para los ejércitos convencionales, pero el
valor en puntos de cada uno es de 1.600 en lugar de 800, y ademas se
pueden incluir en €l unidades adicionales. Aparte de esto, una batalla
a gran escala se libra en un campo de batalla de 120x180 centimetros.
Durante el paso 5 de la preparacion de la partida no se roban cartas
de Despliegue, y durante el paso 6 cada jugador solamente dispone de
una oportunidad para eliminar una carta. Por dltimo, la zona de des-
pliegue de cada jugador se extiende desde uno de los bordes anchos
del campo de batalla hasta una distancia equivalente a alcance 2 (el
jugador azul escoge primero su lado del campo de batalla durante el
paso 4, siguiendo el procedimiento habitual).

CATEGORIAS

Cada ejército de una batalla a gran escala debe incluir lo siguiente:

Comandante: De una a cuatro unidades Comandantes.
Agente: Hasta cuatro unidades Agentes.

Tropa: De seis a diez unidades de Tropa.

Fuerzas especiales: Hasta cinco unidades de
Fuerzas especiales.

Apoyo: Hasta cinco unidades de Apoyo.

Pesada: Hasta cuatro unidades Pesadas.

SIN LIMITE DE RONDAS

Esta regla permite librar batallas desesperadas que no se deciden
hasta el ultimo segundo. Cuando se utiliza esta regla, la partida no
termina después de la sexta ronda; en vez de eso, solamente se da por
finalizada cuando todas las unidades de infanteria de un jugador han
sido derrotadas. Durante la preparacion de la partida, se omiten los
pasos 5 a 7; simplemente se escoge al azar una carta de Despliegue.

Al final de cada sexta ronda, los jugadores vuelven a afnadir a sus
manos todas las cartas de Mando que hayan descartado durante el
transcurso de la partida. Acto seguido, el jugador que tenga actual-
mente el indicador de ronda lo sitia de nuevo en el “1” y luego se lo
entrega a su adversario.

Silos jugadores lo prefieren, estas reglas de rondas ilimitadas pueden
combinarse con las reglas para batallas a gran escala a fin de recrear
un conflicto de proporciones épicas. Para ello basta con omitir los
pasos 5 a 7 de la preparacion de la partida y utilizar las reglas de des-
pliegue para batallas a gran escala.



BATALLA POR EQUIPOS

Las reglas de esta seccion permiten librar una épica batalla por equi-
pos que enfrente a cuatro jugadores. Para librar una batalla por equi-
pos, primero se forman dos equipos de dos jugadores cada uno; estos
dos jugadores cooperaran entre ellos, planificaran juntos sus estrategias
y ganaran o perderan la partida como uno solo. Cada jugador disefia
un ejército con un valor total de 600 puntos en lugar de los 800 habi-
tuales; todas las reglas pertinentes a la creacién de ejércitos conven-
cionales deben respetarse. Los ejércitos de los jugadores que confor-
man un mismo equipo deben pertenecer a la misma faccion; también
han de compartir las mismas excepciones en cuanto a unidades tinicas
(es decir, que no se puede incluir una unidad llamada Luke Skywalker
en los dos ejércitos de un mismo equipo). Cuando deban identificarse
los bandos azul y rojo, los dos jugadores de un mismo equipo se con-
sideraran jugadores azules (o rojos), y tomaran decisiones conjuntas
durante la preparacion de la partida, ademas de compartir el mismo
lado de la superficie de juego y la misma zona de despliegue. Al desple-
gar unidades, los miembros de un mismo equipo deben turnarse para
ir colocando unidades en el campo de batalla. Cuando un equipo tenga
que desplegar una unidad, sus integrantes deberdn ponerse de acuerdo
para decidir cudl de ellos desplegara una de sus unidades.

DURANTE LA FASE DE MANDO

Eljugador en cuya carta de Mando haya menos puntitos tendra prio-
ridad y activard una de sus unidades en primer lugar durante la fase
de Activacion.

Si se produce un empate entre los dos miembros de un equipo (es
decir, ambos tienen cartas de Mando con la menor cantidad de pun-
titos), deberan ponerse de acuerdo para decidir cual de ellos tiene
prioridad y activara una de sus unidades en primer lugar durante la
fase de Activacion.

Si se produce un empate entre dos jugadores de equipos rivales,
cada equipo debera sumar los puntitos de prioridad de sus cartas
de Mando; el jugador empatado cuyo equipo sume la menor canti-
dad de puntitos combinados tendrd prioridad y activard una de sus
unidades en primer lugar durante la fase de Activacion. Si el empate
persiste, se lanza un dado o se arroja una moneda al aire para deter-
minar cudl de los dos equipos tiene prioridad.

« Cada jugador solamente puede impartir érdenes a sus propias
unidades.

o Lareserva de 6rdenes de cada jugador es independiente y debe
mantenerse separada de la reserva de 6rdenes de su compariero
de equipo.

DURANTE LA FASE
DE ACTIVACION

El jugador que tenga prioridad (como se ha establecido en la fase de
Mando) activa una de sus unidades en primer lugar.

Después los equipos se turnan para ir activando unidades de una en
una, empezando por el equipo cuyo jugador no haya activado una
unidad en primer lugar durante la ronda actual. Cuando un equipo
tenga que activar una unidad, sus integrantes deberan ponerse de
acuerdo para decidir cudl de ellos activara una de sus unidades, ya
sea robando una ficha de Orden de su propia reserva de érdenes o
bien activando una de sus unidades que tenga asignada una ficha de
Orden boca arriba.

Este procedimiento se repite hasta que todas las unidades hayan sido
activadas. Puede darse el caso de que un equipo active varias unida-
des seguidas si el equipo rival ya ha activado todas las unidades que
le quedan.

REGLAS ADICIONALES

Las unidades del compaiiero de equipo de un jugador se conside-
ran aliadas en lo que respecta a todos los efectos de juego, incluidos
los descritos en los enunciados de cartas de Mando; no obstante, un
jugador solo puede impartir 6rdenes a sus propias unidades y tGni-
camente podrd activar sus propias unidades cuando robe fichas de
Orden de su reserva de 6rdenes.

Cuando deba comprobarse si una unidad sucumbe al panico, podrd
utilizarse la puntuacion de Aplomo de cualquier comandante aliado
situado a alcance 3.
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FE DE ERRATAS

En esta seccion se enumeran las correcciones oficiales que deben apli-
carse a las cartas y componentes fisicos de STAR WARS: LEGION. Estos
cambios invalidan y sustituyen los textos originales impresos en los
correspondientes componentes. Con excepcion de las modificaciones
que se enumeran en esta seccion, siempre tendrd preferencia el texto
original de ese componente en lengua inglesa por encima del resto de
impresiones; esto incluye el material traducido, las cartas promociona-
les y las versiones exclusivas que puedan aparecer en otros productos.

CARTAS DE BATALLA

Carta actualizada

OCuPAR POSICIONES ESTRATEGICAS

El texto de esta carta de Batalla se ha modificado y deberia decir
lo siguiente:

“Preparacion: Coloca 1 ficha de Objetivo encima del elemento de
terreno que esté mas proximo al centro del campo de batalla (si hay
varios, lo elige el jugador azul). A continuacion, empezando por el
jugador azul, cada jugador coloca 1 ficha de Objetivo sobre un ele-
mento de terreno. Cada ficha debe colocarse sobre un elemento de
terreno que esté completamente fuera de todas las zonas de despliegue
y a un alcance superior a 1 de todos los demas elementos de terreno
que tengan fichas de Objetivo encima. Si un jugador no pudiera colo-
car una ficha siguiendo estas instrucciones, debera colocarla sobre
cualquier elemento de terreno que no tenga encima una ficha de Obje-
tivo y que esté situado fuera de todas las zonas de despliegue. Si aun asi
no pudiera colocarse la ficha, entonces no se colocara.

Victoria: Al final de la partida, por cada elemento de terreno que
tenga encima una ficha de Objetivo, el jugador que tenga mas lideres
de unidad con sus peanas en contacto con ese elemento de terreno
gana 1 ficha de Victoria”

Carta actualizada

VISIBILIDAD LIMITADA

El texto de esta carta de Batalla se ha modificado y deberia decir
lo siguiente:

“Durante la primera ronda, ninguna unidad podra efectuar ataques
a distancia mas alla del alcance 2.

Durante la segunda ronda, ninguna unidad podrd efectuar ataques a
distancia mas alld del alcance 3”

Carta actualizada

REFUERZOS RAPIDOS

El texto de esta carta de Batalla se ha modificado y deberia decir
lo siguiente:

“Empezando por el jugador azul, cada jugador aparta 1 6 2 unida-
des de infanteria aliadas que no sean vAv ni 4, sefialando cada una
de ellas con una ficha de Condicién. Cuando un jugador robe una
ficha de Orden cuya categoria se corresponda con una de las unida-
des aliadas apartadas, si no pudiera elegir una unidad de esa catego-
ria que esté en el campo de batalla, debera coger la unidad apartada
y colocarla en el campo de batalla a una distancia superior al alcance
2 de todas las unidades enemigas (si puede). Esa unidad se considera
activada y su ficha de Orden se coloca boca abajo.”

CARTAS DE MEJORA

MEDITACION DE BATALLA

El texto de esta carta de Mejora deberia decir
lo siguiente:

“Cuando impartas érdenes usando una carta
de Mando, una de esas drdenes puede impar-
tirse a cualquier unidad aliada que esté sobre
el campo de batalla (en vez de la unidad que
se indique en la carta de Mando).”

Carta actualizada

ESTRANGULAR CcON LA FUERZA

El texto de esta carta de Mejora deberia decir
lo siguiente:

“S6Lo LADO OSCURO.

» Elige una miniatura de infanteria enemiga
situada a alcance 1 que no sea vAv ni A. Esa
unidad sufre 1 Herida”

Carta actualizada

COMUNICADOR DE LARGO ALCANCE

El texto de esta carta de Mejora deberia decir
lo siguiente:

“Durante la fase de Mando, cualquier coman-
dante o agente aliado puede impartirte 6rde-
nes ignorando el alcance”

Carta actualizada
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ver “Recuperacion”..........ccveeeeeenes 54
prioridad......ccocveeeeveirereeneerereeneirereneane 53
Punto débil X: Flancos/Posterior....... 53
Antiblindaje X.....ocooeeveurevenerneeenenn. 17
Blindaje ......oceeveereeeeneeneceneinecincieennne 23
R
reagrupamiento .........eeeerenenenenn, 53
Recompensa.......coooeeevnnniiiccinininnns 53
reCOrdatorio.......oeeeereeeeeerereereerereeennes 54
TeCUPETACION.....cvrirneceencrererrenieaaee 54
reglas de 010 .....c.ccocueuevceccnieenieenennes 4
reglas opcionales..........cccecucucicuucnanes 62
Reparacién X: Capacidad Y ............... 54
Reposicionamiento........c.cocoeeciiennne 54
reserva de ataque .......ceveeveeeevcerereeennes 54
atacar a multiples unidades............ 21
reserva de Ordenes........ocoveeeevcereveecenee 55
Resistencia.......cocoeeicccnnniciccininnnns 55
resolucion de conflictos.......ccveueeuenee 55
TEStAUTAT ... 56
retirada... e 56
trabarse en combate ........ccocureuenee. 59
Rociada ..., 56
rojo, jugador
ver “Preparacidn de la partida”......... 6
ronda de juego .........cocecuvcuecucucincnnnes 56
FESUIMEI ..t 2
S
Sabotaje/Reparacién
ver “Objetivo, fichas de”.................. 50
salir del campo de batalla.................... 56
Salto Xt 56
AlTUTA (oo, 17
sectores de tiro .....cvveeeeverreeererreeenenne 57
Sentido del peligro X.......ccccoevuveuunnee. 57
Séquito: Nombre de unidad................ 57
sin limite de rondas.........cecceevevreucencen. 57
Suerte increfble X ......coeveureeerernecenenn. 57
T
Tactica X ..o 57
terreno (reglas) .......cooeeeveceneurecrninnenees 8
colocacion competitiva de terreno...9
movimiento vertical ..., 10
terreno y cobertura.........cocececureuenee. 8
terreno (tPos) c.eeeeerereeerrereeerenererneceeenene 8
barricadas ..., 22
hoyos y trincheras..........ccccooeuvvuence. 40

objetos grandes ..........c.cccvevvecurernennn. 9

terreno de Area ........cooeevceveecenerrennenenn. 8
terreno despejado .......cvcevecenerreenencnn. 8
terreno dificil......cccveuveceneinecincinccencnn. 8
terreno infranqueable ..........ccccue.e... 8

terreno de Area ........ccocveeeeveereeceneenenennees 8

terreno despejado ........cveeeveereeceienenees 58

terreno dificil .....cocveeeeveereeinciniciniinenees 58

terreno infranqueable ...........cccoeuneeee. 58

Tirador de primera X.....ccccocveerreurenee 58
CODETTULA. et 24

Trabajo en equipo:

Nombre de unidad .........ccevvereeenienenees 59

trabar en combate........coceuvvereernienenees 59
CUETPO @ CULTPO ..ceeecererrercveasensene 27
retirada.....ceceveenecenceneeeneireeesenene 56

TranSpOrtar......oovvnicicccncnniines 59

Transporte ligero X:

Abierto/Cerrado .......ccocveeeeveereecenienenees 59
ver “Embarcar y desembarcar” ...... 34
ver “Transportar’.........ccoeeeveereenence 59

Transporte X: Abierto/Cerrado......... 60
ver “Embarcar y desembarcar” ...... 34
ver “Transportar’.........coeeeeeereunenes 59

Tratamiento X: Capacidad Y .............. 60

Trepador excepcional..........coceeeunnee 60

U

UNica (Cartas).....oeeeeeeerererereveeeeneverenenns 60

Unidad ..o 61

Unidad, carta de.......cccooeuveveurerrencnennenee 61
ver “Composicion de las cartas” .......4

V

vehiculo repulsor
ver “Vehiculos”.......cvvvenerencnennenes 61

vehiculo terrestre
ver “Vehiculos”.......cvevvenerrevcnennenes 61

Vehiculo trepador........c.oceveereeeenienenee 61

VERICUlOS ...uvveeeeeireccre e 61
MOVIMIENTO ...t 47

marcha atras......coccovecevevcrrenenennes 46
PIVOLAr ..., 52
vehiculo repulSor..........ccveevecuveunenenn.
vehiculo terrestre........cocveeeveuenne. 61
INUESCA covevriniirenirienitereeesesteresesaeneas 49
Resistencia ........ccevvvvnericcccnininicnnnee 55
arma averiada.......cocecereeeecrrencnennes 18
danado .......coeveereeeeneeneeeneineeeineaes 29
inutilizado ...oocveeeeveerecerereeeienens 43
sectores de tiro ......ceveeveeureerecrnennene 57

Velocidad

ver “Movimiento” ........ccveeeeveerevnenes 47

Victoria, fichas de
ganar la partida




