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LAS REGLAS BASICAS

Disponte a entrar en un mundo de guerra y muerte, de violencia, nobleza y locura. Tomaras el mando de una
fuerza de poderosos guerreros, monstruos y maquinas de guerra con la que batallar en extraiios reinos magicos,
usar poderosos hechizos, nublar los cielos con flechas y aplastar a tu enemigo en sangrientos combates.

Las siguientes reglas explican cémo
jugar una partida de Warhammer
Age of Sigmar. Primero debes pre-
parar el campo de batalla y reunir
un ejército de miniaturas Citadel. La
batalla se libra en una serie de rondas
en las que los jugadores tienen tur-
nos alternos para moverse y atacar
con sus ejércitos.

PLANES DE BATALLA
Antes la partida hay que elegir un
plan de batalla. Este indica como
disponer el campo de batalla, donde
despliegan los ejércitos, qué reglas
especiales se aplican a la batalla y
cuales son los requisitos para ganar.
Hay mds informacion sobre los pla-
nes de batalla en la pagina 11.

HOJAS DE UNIDAD

Nos referiremos a las miniaturas
Citadel de Warhammer Age of
Sigmar como “miniaturas”. Cada una
tiene una hoja de unidad que pro-
porciona todos los datos necesarios
para usarla en una partida. Tienes
mas informacién sobre las hojas de
unidad en las pdgs. 238-239. Algunas
miniaturas pueden incluirse en for-
maciones llamadas hojas de batallon,
que les proporcionan reglas adiciona-
les. Tienes mas informacion sobre las
hojas de batallon en la pag. 15.

LOS EJERCITOS

En una partida de Warhammer Age
of Sigmar cada jugador toma el man-
do de un ejército. Estos pueden ser
tan grandes como querdis, y con tan-
tas miniaturas de vuestras colecciones
como deseéis. A mas miniaturas por
bando, mas larga y emocionante sera
la partida. Lo mas usual es que una
partida con unas cien miniaturas por
bando dure toda una tarde.

Las miniaturas de tu ejército se
denominan “miniaturas amigas”,
mientras que las del ejército rival son
“miniaturas enemigas”. Si una regla
dice que afecta a las “miniaturas” o

unidades” sin especificar amigas o
enemigas, entonces afecta a todas las
miniaturas, sean amigas o no.

UNIDADES

Las miniaturas forman unidades.
Cada unidad puede constar de una o
mas miniaturas, pero no puede incluir
miniaturas de hojas de unidad distin-
tas. Cada unidad despliega y acaba to-
dos sus movimientos como un dnico
grupo, con todas sus miniaturas a 1”
o menos horizontalmente y a 6” 0 me-
nos verticalmente de, como minimo,
otra miniatura de la misma unidad.

Si una unidad se divide al final de un
turno, las miniaturas deben retirarse
de la unidad hasta que un solo grupo
de miniaturas permanezca en juego
(ver Unidades divididas, pag. 5).

En caso de que no hubiera suficiente
espacio para desplegar todas las
miniaturas de una unidad, aquellas
miniaturas que no puedan desple-
garse se consideran muertas.

INSTRUMENTOS BELICOS
Durante la batalla necesitards una
regla o cinta métrica y unos cuantos
dados. Warhammer Age of Sigmar
usa dados de seis caras. Un dado de
seis caras se abrevia como 1D6. Cier-
tas reglas hablan de 2D6, 3D6, etc.
Esto quiere decir tires ese numero de
dados y sumes sus resultados. Si una
regla te indica que tires 1D3, tira un
dado y divide el resultado a la mitad,
redondeando hacia arriba. Para indi-
car qué resultado concreto necesitas
en la tirada, por ejemplo un 3 o mas
alto, se suele abreviar como 3+.

REPETIR TIRADAS

Ciertas reglas te permiten repetir una
tirada de dado, lo que significa que
puedes volver a tirar algunos o todos
los dados usados en ella. Si una regla
te permite repetir una tirada cuyo
resultado es la suma de varios dados
(p. €j. 2D6, 3D6, etc.) repites la tirada
de todos los dados a menos que se es-
pecifique lo contrario. Nunca puedes
repetir una tirada mas de una vez y la
tirada se repite antes de aplicarle cual-
quier posible modificador. Las reglas
que mencionan el resultado de una
tirada de dado “sin modificar” hacen
referencia al resultado de una tirada
tras las posibles repeticiones, pero an-
tes de aplicar cualquier modificador.

LA TIRADA MAS ALTA

En ocasiones, una regla indica a

los jugadores que decidan algo “a

la tirada mas alta”. Para ello, cada
jugador tira un dado y quien obtenga
el mayor resultado gana. En caso

de empate, volved a tirar. Ningun
jugador puede repetir ni modificar el
resultado a la tirada mas alta.
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MEDIR DISTANCIAS
Las distancias en Warhammer
Age of Sigmar se miden en
pulgadas (“), determinadas
entre los puntos mds cercanos
de las peanas de las minijaturas
desde y hasta la cual estas
midiendo. Si una miniatura
no tiene peana, mide desde y
hasta el punto mas cercano de
esa miniatura.

Al medir la distancia entre dos
unidades, toma siempre como
referencia la miniatura de
cada unidad que se encuentre
mds cercana a la otra unidad.
Por ejemplo, una unidad esta
a 12” 0 menos de otra si una
miniatura de esa unidad esta
a12” 0 menos de cualquier
miniatura de la otra unidad.
Puedes medir distancias en
cualquier momento.




EL CAMPO DE BATALLA
Las partidas de Warhammer Age of
Sigmar tienen lugar sobre un campo
de batalla. Para ello servira cualquier
superficie plana en la que las minia-
turas se tengan en pie (como una
mesa, o el suelo), sea cual sea su for-
ma y su tamafo siempre que mida,
como minimo, 60 cm cuadrados.

La escenografia del campo de batalla
se representa con miniaturas de la
gama Warhammer Age of Sigmar.
Estas miniaturas se llaman “elemen-
tos de terreno” o “piezas de esceno-
grafia” para diferenciarlas de las que
componen un ejército. Los elementos
de terreno se despliegan o sittian en
el campo de batalla antes del inicio
de la misma y del despliegue de los
ejércitos. No importa cudntos elemen-
tos de terreno uses en tus batallas.
Una buena proporcion seria al menos
un elemento de terreno por cada 60
cm cuadrados del campo de batalla.
Cuantos mas elementos de terreno
tengan que sortear los ejércitos, mas
interesante y dindmica serd la batalla.

COMIENZA LA BATALLA
Una vez elegido el plan de batalla y
dispuesto el campo de batalla, prepa-
rad los ejércitos. Antes de comenzar
la batalla debéis desplegar los ejérci-
tos, elegir a vuestros generales y usar
las habilidades previas a la batalla.

DESPLEGAR LOS EJERCITOS

Los planes de batalla explican como
desplegar los ejércitos.

Hay habilidades que permiten
desplegar una unidad en un lugar
que no sea el campo de batalla. En
tal caso indicale a tu oponente donde
estd esa unidad y déjala aparte en
lugar de situarla sobre el campo de
batalla. Llegard mds tarde como uni-
dad de reserva, tal como se describe
ala derecha.

ELIGE A TU GENERAL
Cuando acabes de desplegar todas
tus unidades, nombra general a una
de las miniaturas que has desple-
gado. Si tu general muere, elige
otra miniatura de tu ejército como
nuevo general.
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RESERVAS

Las reservas son unidades que
forman parte de tu ejército, pero
cuentan con una habilidad que
les permite quedarse fuera del
campo de batalla y desplegar
una vez comenzada la partida.
Desplegar una unidad de reserva
no cuenta como el movimiento
de esa unidad, aunque puede
imponer restricciones al
movimiento de la unidad

para ese turno. Las reservas

que no hayan desplegado
cuando finalice la batalla se
considerardn muertas a efectos
de determinar quién ha vencido.

CLAVES

Las hojas de unidad incluyen
una lista de claves que se
aplican a las miniaturas que ™y
describen. Las claves siempre _(‘I 0

tienen el FORMATO DE CLAVE. | |
A veces, las reglas pueden estar 3
relacionadas con claves, o hacer _,/I

referencia a ellas. Por ejemplo,
una regla que se aplicase “a to-
das las miniaturas del ORDEN” ||
afectaria a todas las miniaturas
que tuvieran la clave ORDEN en
su hoja de unidad.

Ellider de esta unidad de Stormcast Eternals no podria situarse en la posicion que se ve en la imagen, ya que estaria
amds de 1" de todas las demds miniaturas de su unidad.
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RONDAS DE BATALLA

iSe desata el fragor de la batalla! Unidades de guerreros vociferantes lanzan cargas y contracargas asestando
hachazos y espadazos. El suelo tiembla bajo los cascos de la caballeria al galope. Las flechas de los arqueros llueven
sobre el enemigo y las criaturas monstruosas lo aplastan todo con golpetazos de sus puiios garrudos.

Las batallas de Warhammer Age of
Sigmar se libran en una serie de ron-
das de batalla, cada una dividida en
dos turnos (uno por jugador). Cuando
el primer jugador acaba su turno, es
el turno del segundo. Cuando este
también acaba su turno, la ronda de
batalla acaba y comienza una nueva.

Al inicio de cada ronda de batalla, el
ganador de la tirada mas alta decide
quién juega el primer turno. Sila
tirada mas alta resulta en empate,
quien jugo el primer turno de la
ronda de batalla anterior puede
elegir quién juega el primer turno de
ésta, aunque si es la primera ronda
de batalla, quien acabd primero de
desplegar su ejército elige quién juega
el primer turno.

¢

SECUENCIA
DEL TURNO

Fase de héroe
Lanza hechizos y usa
habilidades heroicas.

Fase de movimiento
Las unidades se desplazan
por el campo de batalla.
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Fase de disparo
Ataca con armas
a distancia.

Fase de carga
Las unidades se
lanzan al combate.

Fase de combate
Agrupate y ataca con
armas de combate.

Fase de acobardamiento
Comprueba el valor de las
unidades diezmadas.

FASE DE HEROE

Muchas habilidades de las hojas
de unidad se usan en tu fase de héroe.
Ademds, los MAGOS de tu ejército pue-
den lanzar hechizos en esta fase (pag. 8).

HABILIDADES DE MANDO

Si hay algtin HEROE en tu ejército, pue-
des usar habilidades de mando. Algunas
habilidades de mando son comunes a
todos los ejércitos, como las tres que apa-
recen a la derecha, pero otras son unicas
de ciertas miniaturas y se describen en
su hoja de unidad. Ciertas habilidades
de mando sélo se pueden usar sila
miniatura en cuestion es tu general; en
tal caso, lo especificardn las reglas de esas
habilidades de mando.

Para usar una habilidad de mando debes
gastar 1 punto de mando. Comienzas la
batalla con 1 punto de mando por cada
hoja de batallon que incluya tu ejército.
Ademas, recibes 1 punto de mando al
inicio de cada una de tus fases de héroe.
Puedes usar una misma habilidad de
mando varias veces por fase, siempre

y cuando tengas suficientes puntos de
mando para ello.

Las habilidades de mando suelen indicar
cuéndo se usan. En caso contrario, se
usan en tu fase de héroe. Cualquier punto
de mando no usado no puede usarse en
turnos futuros.

A paso ligero. Puedes usar esta habilidad
de mando al hacer la tirada para correr de
una unidad amiga que esté a 6" 0 menos
de un HEROE amigo, 0 a 12" 0 menos de
un HEROE amigo que sea un general. Si
lo haces, la tirada para correr se considera
un 6 (no tires el dado).

Hasta la victoria. Puedes usar esta
habilidad de mando tras hacer la tirada
de carga de una unidad amiga que esté a
6" o menos de un HEROE amigo, o a 12"
o menos de un HEROE amigo que sea
un general. Silo haces, repite esa tirada
de carga.

Presencia inspiradora. Puedes usar esta
habilidad de mando al inicio de la fase
de acobardamiento. Silo haces, elige una
unidad amiga que esté a 6" o menos de
un HEROE amigo, o a 12" o menos de un
HEROE amigo que sea un general; dicha
unidad no realiza chequeos de acobarda-
miento en esa fase.

ripr




| PEui: il
,. E R

FASE DE MOVIMIENTO

Comienza tu fase de movi-
miento eligiendo una de tus unidades
y moviendo tantas de sus miniaturas
como quieras. Ahora puedes elegir
otra unidad y repetir el proceso hasta
haber movido tantas unidades como
quieras. Cada unidad s6lo puede mo-
ver una vez por fase de movimiento.

MOVIMIENTO

Las miniaturas cambian de posicion
en el campo de batalla por medio de
movimientos. Pueden mover en la
fase de movimiento, en la de carga
y en la de combate. Ademds, ciertas
habilidades les permiten mover en
otros momentos.

Puedes mover una miniatura en
cualquier direccién o combinacién de
direcciones, aunque no puede atrave-
sar otras miniaturas ni sus peanas, ni
cruzar el borde del campo de batalla.
Al completar el movimiento de la mi-
niatura, puedes pivotarla para dejarla
encarada en la direccidon que quieras.
Mide la distancia que mueve una mi-
niatura tomando como referencia la
parte de su peana que se haya alejado
mas de su posicion inicial. Si no tiene
peana, toma como referencia la parte
de la miniatura que se haya alejado
mas de su posicion inicial.

Ten en cuenta que una unidad debe
completar cualquier tipo de movi-
miento formando yn tnico grupo,
sin.dejar e{pﬁ??’ peanas huecos
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de mds de 1" horizontalmente ni

6" verticalmente de, como minimo,
otra miniatura de la misma unidad.
Si esto fuese imposible, la unidad no
podra mover.

MOVER POR ENCIMA

DE ELEMENTOS DE TERRENO
Salvo que se especifique lo contrario,
las miniaturas pueden mover por
encima de un elemento de terreno,
pero no a través de él (por ejemplo,
no pueden atravesar un muro o un
arbol, pero si que pueden treparlos).

Las miniaturas pueden mover en
vertical para trepar o cruzar una
pieza de escenografia, y la distancia
vertical que suban o bajen se contara
como parte de su movimiento.

MOVIMIENTOS NORMALES
Los movimientos que tienen lugar
en la fase de movimiento se conocen
como movimientos normales, a dife-
rencia de los movimientos de carga
(que tienen lugar en la fase de carga)
y los de agrupamiento (que tienen
lugar en la fase de combate). El mo-
vimiento normal permite a las mi-
niaturas mover una distancia igual
o menor que el atributo Movimiento
indicado en su hoja de unidad.

UNIDADES ENEMIGAS

Y RETIRARSE

Durante un movimiento normal, nin-
guna parte de una miniatura, puede
quedar a 3" 0 menos del eneml_igo.

T

Las unidades que comiencen un mo-
vimiento normal a 3" 0 menos de una
unidad enemiga pueden permanecer
inmoéviles o retirarse. Una unidad que
se retira puede mover aunque quede

a 3" 0 menos del enemigo, pero debe
acabar el movimiento a més de 3" de
toda unidad enemiga. Las miniaturas
de una unidad que se retira no pueden
disparar ni cargar ese mismo turno.

CORRER

Al elegir una unidad para que haga
un movimiento normal puedes
declarar que va a correr. Haz su tirada
para correr tirando un dado. Suma el
resultado al atributo Movimiento de
todas las miniaturas de la unidad para
esa fase de movimiento. La unidad
puede mover hasta esa distancia en
pulgadas. Las miniaturas de una
unidad que corre no pueden disparar
ni cargar ese mismo turno.

VOLAR

Silahoja de unidad de una miniatura
indica que vuela, cuando ésta realice
cualquier movimiento normal podra
atravesar miniaturas y elementos de
terreno como si no estuvieran alli.
Ignora la distancia vertical que suba

o baje la miniatura. No podra acabar
su movimiento sobre otra miniatura.
Las miniaturas pueden volar al correr,
retirarse y cargar, aunque también de-
ben acabar su movimiento normal a
mas de 3" de toda miniatura enemiga.
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El Lord-Arcanum tiene un atri-
buto Movimiento de 12". Mueve
4" hasta llegar a un muro de

2"de altura. Necesita 4" para
cruzarlo (2" para subir y 2" para
bajar), por lo que le quedan 4"
para moverse, una vez que esté
al otro lado del muro.



FASE DE DISPARO

Tus miniaturas armadas con
armas a distancia pueden disparar
en la fase de disparo. Elige una de tus
unidades; cada una de sus miniaturas
ataca con todas las armas a distancia
de que disponga (ver Atacar, en la
pagina siguiente). Recuerda que las
miniaturas que han corrido o se han
retirado este turno no pueden dis-
parar. Una vez que hayan disparado
todas las miniaturas de la unidad,
puedes elegir otra y repetir el proceso
hasta haber disparado con todas las
unidades con las que quieras hacerlo.

UNIDADES ENEMIGAS

Una unidad puede disparar aunque
esté a 3" o menos del enemigo, pero
en ese caso s6lo podra disparar con-
tra unidades enemigas que estén a 3"
o menos de ella. Una unidad puede
disparar sin penalizacion alguna
contra una unidad enemiga que esté
a 3" o menos de otra unidad amiga.

{CUIDADO, SENOR!

Resta 1 a las tiradas para impactar
de armas a distancia, si el blanco del
ataque es un HEROE enemigo a 3" o
menos de una unidad enemiga que
tenga 3 miniaturas o mas. La regla
iCuidado, Sefor! no se aplicard si

el HEROE elegido como blanco es
un MONSTRUO.

FASE DE CARGA

Cualquiera de tus unidades
que esté a 12" 0 menos del enemigo
en tu fase de carga puede intentar
llevar a cabo un movimiento de carga.
Elige una unidad apta y haz una
tirada de carga por ella, tirando 2D6.
Cada miniatura de la unidad puede
mover tantas pulgadas como indique
la tirada de carga. Recuerda que las
unidades que hayan corrido o se ha-
yan retirado no pueden llevar a cabo
movimientos de carga ese turno, ni
tampoco pueden hacerlo las unidades
que estén a 3" de una unidad enemiga.

La primera miniatura que muevas de
la unidad que carga debera completar
su movimiento de carga a %" o menos
de una miniatura enemiga (no tienes
que elegir un blanco para la carga
antes de hacer la tirada de carga). Si
eso es imposible, o si decides no llevar
a cabo el movimiento de carga, ésta
fallara y las miniaturas de la unidad
no podran moverse en esta fase.

Una vez que todas las miniaturas de
una unidad hayan completado su
movimiento de carga, puedes elegir
otra unidad apta para cargar y repetir
el proceso, hasta haber hecho intentos
de cargar con todas las unidades

que quieras.

FASE DE COMBATE

En la fase de combate los juga-
dores se alternan para elegir unidades
con las que luchar, empezando por el
jugador cuyo turno esta en curso.

Cuando te toque, debes elegir una
unidad apta para luchar o bien pasar
(ndtese que no puedes pasar mientras
haya una unidad de tu ejército apta
para luchar). Una unidad es apta para
luchar si estd a 3" 0 menos de una uni-
dad enemiga o si ha completado un
movimiento de carga este turno. Cada
unidad s6lo puede luchar una vez en
cada fase de combate. Al elegir una
unidad para luchar, primero ésta se
agrupa y luego sus miniaturas atacan.

Si pasas no haces nada, y entonces

la opcién de luchar o pasar es de tu
oponente. Si ambos pasais consecuti-
vamente, la fase de combate termina.

AGRUPARSE

Una unidad puede hacer un movi-
miento para agruparse si estaa 3" o
menos de una unidad enemiga, o si
ha completado un movimiento de
carga este turno. Si ese es el caso, cada
miniatura de la unidad puede mover
hasta 3". Cada miniatura deberd

acabar el movimiento, como minimo,
ala misma distancia que estaba de la
miniatura enemiga que tuviese mds
cerca al inicio del movimiento.

LUCHAR

Cada miniatura de la unidad ataca
con todas las armas de combate

de que disponga (ver Atacar, en la
pagina siguiente).

FASE DE

ACOBARDAMIENTO
En la fase de acobardamiento ambos
jugadores efectian chequeos de aco-
bardamiento por aquellas unidades
de las que hayan muerto miniaturas
ese turno, empezando por el jugador
cuyo turno esta en curso.

Haz una tirada de acobardamiento
por cada unidad que deba efectuar
un chequeo de acobardamiento. Para
ello, tira un dado; suma a la tirada el
nimero de miniaturas de la unidad
que han muerto este turno y suma 1
al atributo Coraje de la unidad por
cada 10 miniaturas que tenga en el
momento de efectuar el chequeo.

Sila tirada de acobardamiento
modificada es mayor que el atributo
Coraje modificado, la unidad falla
el chequeo. Por cada punto en que
la tirada modificada supere al
atributo modificado, una miniatura
de la unidad huye. Tt decides qué
miniaturas huyen de tus unidades;
retiralas del campo de batalla 'y
considéralas muertas.

UNIDADES DIVIDIDAS

Al final de cada turno, debes retirar
miniaturas de cualquier unidad de tu
ejército que esté dividida en dos o mds
grupos, hasta que s6lo quede en juego
un grupo de miniaturas de la unidad.
Las miniaturas que retires contaran
como eliminadas.

Una unidad de Castigators se apresta a disparar contra una Chainrasp Horde.



ATACAR

Las batallas las decide el derramamiento de sangre. Llueven las flechas, las maquinas de guerra arrojan su carga
mortifera y los guerreros asestan cuchilladas, martillazos y zarpazos. Los soldados sucumben a heridas atroces,
las fortalezas arden y la masacre reina en el campo de batalla, mientras los contendientes se aniquilan sin piedad.

Cuando una unidad dispara o lucha,
ataca con las armas de las que dispo-
ne. Una unidad atacard con todas sus
armas, incluidas las de su montura.

Las armas de una miniatura se listan
en su hoja de unidad. Las armas a
distancia sélo se pueden usar en la
fase de disparo, y las armas de com-
bate sdlo se pueden usar en la fase

de combate.

ELEGIR BLANCOS

Cuando una unidad dispare o
luche, antes de resolver sus ataques
deberis elegir la unidad o unidades
que seran blanco de todas las armas
que use para atacar. S6lo podras
elegir como blanco de un ataque a
unidades enemigas.

Si una unidad puede utilizar dos o
mds armas distintas en una misma
fase, podra usarlas en el orden que
prefieras tras haber elegido los
blancos. Resuelve primero todos los
ataques de un tipo de arma antes de
pasar a otro.

ARMAS A DISTANCIA

Para atacar con un arma de proyecti-
les, la miniatura atacante debe tener
ala unidad elegida como blanco
dentro de su alcance (es decir, a una
distancia igual o inferior a la que
indique el atributo Alcance del arma
con la que ataca) y visible (en caso de
duda, agachate y mira desde detras
de la miniatura atacante para com-
probar si puede ver alguna miniatura
de la unidad elegida como blanco). A
efectos de determinar la visibilidad,
las miniaturas pueden ver a través de
las demas miniaturas de su unidad.

Ciertas armas a distancia tienen un
atributo de Alcance con un rango

de distancia minimo, por ejemplo
6"-48". Estas armas no pueden atacar
a unidades que estén completa-
mente dentro del alcance minimo o
mds cerca.

ARMAS DE COMBATE

Para atacar con un arma de combate,
la miniatura atacante debe tener a la
unidad elegida como blanco dentro
de su alcance.

ATRIBUTO ATAQUES

El maximo de ataques que puede
realizar un arma es igual a su atri-
buto Ataques. Resuelve los ataques
de uno en uno, a menos que uses las
reglas de Ataques multiples (pag. 7).

Si el atributo Ataques de un arma

es mayor que 1, puedes repartir los
ataques entre cualquier nimero de
blancos validos que desees. Al repar-
tir los ataques de un arma entre varias
unidades enemigas, resuelve primero
todos los ataques contra una unidad
antes de pasar a la siguiente.

Algunas miniaturas empunan dos
armas idénticas. Al atacar con ellas,
no dobles el numero de ataques de sus
armas; o bien el atributo Ataques ya
tiene en cuenta el arma adicional, o
bien la hoja de unidad de la miniatura
especificara una habilidad que repre-
sente los efectos de ese par de armas.

ATAQUES MULTIPLES

Para resolver varios ataques a la vez,
todos ellos deben ser de miniaturas de
una misma unidad, efectuados con el
mismo tipo de arma y contra el mis-
mo blanco. En tal caso, haz todas las

Una Chainrasp Horde carga para luchar contra una unidad de Sequitors.
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ATACAR

siempre impacta.

Los ataques se resuelven de uno en uno, siguiendo esta secuencia de
ataque. En ciertos casos puedes resolver todos los ataques de un mismo
tipo de arma simultdneamente (ver “Ataques multiples”, mas abajo).

1. Tirada para impactar. Tira un dado. Si la tirada iguala o supera el
atributo Impactar del arma atacante, el ataque impacta y tiras para
herir; de lo contrario, el ataque falla y la secuencia de ataque finaliza.
Una tirada para impactar de 1 antes de aplicar modificadores siempre
falla, y una tirada para impactar de 6 antes de aplicar modificadores

2. Tirada para herir. Tira un dado. Si la tirada iguala o supera el atributo
Herir del arma atacante, tiene éxito y el oponente realiza una tirada
de salvacidn; de lo contrario, el ataque falla y la secuencia de ataque
finaliza. Una tirada para herir de 1 antes de aplicar modificadores
siempre falla, y una tirada para herir de 6 antes de aplicar
modificadores siempre es exitosa.

3. Tirada de salvacion. El oponente tira un dado y modifica la tirada
con el atributo Perforar del arma atacante. Por ejemplo, si el arma
tiene Perforar -1, resta 1 a la tirada de salvacion. Si el resultado iguala
o supera el atributo Salvacion del blanco, la salvacion es exitosa y
la secuencia de ataque finaliza sin infligir dafio; de lo contrario, la
salvacion falla, el ataque es exitoso y se determina el dafo infligido a
la unidad elegida como blanco. Una tirada de salvacién de 1 antes de
aplicar modificadores siempre falla.

4. Determinar el daio. Cada ataque exitoso inflige al blanco tanto dano
como indique el atributo Dafio del arma con la que se ha realizado
dicho ataque. La mayoria de armas tienen un atributo Daifio de 1, pero
algunas tienen un atributo Dafo de 2 o mas.

e ’ COBERTURA

tiradas para impactar a la vez, luego
todas las tiradas para herir y por ulti-
mo todas las tiradas de salvacion.

IMPACTOS MULTIPLES

En ocasiones una sola tirada para
impactar exitosa causa 2 o mas
impactos. De ser asi, haz todas las
tiradas para herir de esos impactos al
mismo tiempo, y luego haz todas las
tiradas de salvacion.

ASIGNAR HERIDAS

Tras resolver todos los ataques de

la unidad, calcula el daiio infligido.
Entonces, el jugador que comanda la
unidad elegida como blanco asigna a
esa unidad tantas heridas como pun-
tos de daio se le hayan infligido.

Las heridas se asignan de una en una
a las miniaturas de la unidad elegida
como blanco. Puedes asignar las he-
ridas infligidas a cada unidad como
creas conveniente (las miniaturas

no tienen por qué estar dentro del
alcance ni ser visibles para la unidad
atacante). Sin embargo, una vez que
asignas una herida a una miniatura,
debes seguir asignando heridas a
esa miniatura hasta que muera. No
puede haber mds de una miniatura
herida en una unidad.

Ciertas habilidades te permiten tirar
para ignorar una herida o herida
mortal asignada a una miniatura;
haz una tirada por cada herida o
herida mortal cuando se le asigne a
la miniatura. Si una herida o herida
mortal se ignora, no tendrd ningtin
efecto sobre la miniatura a la que se
habia asignado.

-_—
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Suma 1 a las tiradas de salvacion
de una unidad si al hacer la ti-
rada todas sus miniaturas estan
completamente dentro o encima
de un elemento de terreno. Este
modificador no se aplica en la
fase de combate si la unidad por
la que tiras ha completado un
movimiento de carga este turno,
y nunca se aplica a unidades que
contengan miniaturas con la
clave MONSTRUO 0 MAQUINA
DE GUERRA con un atributo
Heridas de 8 o mas.

¢

HERIDAS MORTALES
Ciertos ataques, hechizos

y habilidades infligen heri-

das mortales. No tires para
impactar, herir ni salvar por las
heridas mortales.

En vez de eso, el dafio infligido
al blanco es igual al nimero de
heridas mortales sufridas. Las
heridas mortales infligidas mien-
tras una unidad estd atacando

se asignan al mismo tiempo que
el resto de heridas causadas por
los ataques de la unidad, es decir,
después de haber completado
todos los ataques de la unidad.
Las heridas mortales causadas en
otras circunstancias se asignan

a miniaturas de la unidad en

el momento en que se infligen,
como ocurre con las heridas cau-
sadas por el dafio de un ataque.

Una vez asignadas, las heridas
mortales se consideran como
cualquier otra herida a todos los
efectos de reglas.

MINIATURAS MUERTAS
Cuando el numero de heridas
asignadas a una miniatura durante
la batalla iguala su atributo Heridas,
la miniatura muere. Las miniaturas
muertas se retiran del campo de
batalla y se dejan aparte.

CURARSE HERIDAS

Ciertas habilidades permiten a las
miniaturas curarse heridas que se les
hayan asignado. Por cada herida que
se cure una miniatura, retira una de
las heridas que se le habian asignado.
Las miniaturas muertas no pueden
curarse heridas.



MAGOS

Los reinos estan saturados de energias magicas, una gran fuente de poder latente para quienes sepan aprovecharlas.
En batalla, la magia es tan potente como el filo de una espada. Puede bendecir a los aliados con valor y fuerza, o
castigar a los enemigos con pavor y debilidad. Lo méas comun es que los magos desaten el poder de la magia para
disparar contra el enemigo rayos de energia arcana.

Algunas unidades tienen la clave
MAGO en su hoja de unidad. Puedes
usarlas para lanzar hechizos en tu
fase de héroe y para disipar hechizos
en la fase de héroe de tu oponente.

Una habilidad puede permitir a una
miniatura que no es mago lanzar o
disipar hechizos. Lo har4 siguiendo
las reglas de esta pagina, y le afectaran
las habilidades que modifiquen las
tiradas de lanzamiento y de disipar,
pero no sera considerado un mago a
ningun otro efecto de reglas.

LANZAR HECHIZOS

Un MAGoO puede intentar lanzar
hechizos en su fase de héroe. No pue-
des intentar lanzar el mismo hechizo
mas de una vez por turno (ni siquiera
con magos diferentes).

Para lanzar un hechizo, Primero
indica cudl intentara usar el mago,
de entre todos los que conoce. Para
lanzar el hechizo, tira 2D6; si el total
es igual o mayor que la dificultad del
hechizo, este se lanza con éxito.

Si se lanza un hechizo, el oponente
puede elegir a uno de sus MAGOS a
30" o menos del lanzador para que
intente disiparlo antes de que se
apliquen sus efectos. Para disipar un
hechizo, tira 2D6; si la tirada supera
el resultado que se ha obtenido para
lanzarlo, entonces el hechizo no se
ejecuta con éxito. S6lo se puede hacer
un intento de disipar el hechizo.

SABERES DE LA MAGIA

La hoja de unidad de cada MAGo
detalla qué hechizos conoce, asi
como cudntos puede intentar lanzar
y disipar en cada fase de héroe. La
mayoria de magos conoce los hechi-
zos siguientes: Proyectil mégico y
Escudo mistico.

Proyectil magico. Proyectil magico
tiene dificultad de lanzamiento 5. Si
se lanza con éxito, elige una unidad
enemiga visible que esté a 18" o me-
nos del lanzador. Esa unidad sufre 1
herida mortal. Si la tirada de lanza-
miento es 10 o mds, esa unidad sufre
1D3 heridas mortales en vez de 1.

Escudo mistico. Escudo mistico
tiene dificultad de lanzamiento

6. Si se lanza con éxito, elige una
unidad amiga visible que esté a 18" o
menos del lanzador. Hasta el inicio
de tu préxima fase de héroe, puedes
repetir las tiradas de salvacion de 1
de esa unidad.

¢ 4

UNIDADES DE MAGOS
Los magos suelen ser unidades
formadas por una sola
miniatura. Si una unidad con
la clave MAGO tiene mas de
una miniatura, se considera

un unico mago a efectos de
reglas. Antes de intentar lanzar
o disipar un hechizo con esa
unidad, debes elegir una de sus
miniaturas; mide las distancias
y determina la visibilidad
tomando a esa miniatura
como referencia.

TRIUNFOS

Salir victoriosos de una batalla
puede inspirar a los guerreros
mayor valentia para la siguiente
contienda. La confianza en su
capacidad para derrotar al enemigo
puede llevarles a redoblar esfuerzos
al atacar, o a seguir peleando con
espiritu inquebrantable aunque
hayan sufrido graves heridas.

¢

TRIUNFOS

1D6 Triunfo

Si tu ejército logré una victoria mayor en la batalla anterior, tira un
dado cuando elijas a tu general y consulta el resultado en esta tabla.

1-2 Inspirada. Una vez por batalla, al elegir una unidad amiga para
que dispare o luche, puedes declarar que esta inspirada. Silo haces,
hasta el final de la fase repite sus tiradas para impactar fallidas.

3-4 Sanguinaria. Una vez por batalla, al elegir una unidad amiga
para que dispare o luche, puedes declarar que es sanguinaria. Si lo
haces, hasta el final de la fase repite sus tiradas para herir fallidas. |/

5-6 Indomita. Una vez por batalla, al hacer una tirada de salvacion
por una unidad amiga, puedes declarar que es indomita. Silo
haces, hasta el final de la fase repite sus tiradas de salvacion.
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Una hueste de unidades Nighthaunt lideradas por un Guardian of Souls avanza hacia una Celestar Ballista.




EL TERRENO

Ya sean columnas de llamas, altares de bronce o ruinas embrujadas, los reinos estan salpicados de lugares
extraiios y obstaculos mortales. Grandes fortalezas tachonadas de craneos, llanuras alfombradas de huesos y
ruinas antiquisimas sefialan los paisajes humeantes de los Reinos Mortales. Son campos de batalla y escenarios de
masacres sobre los que gobiernan ambiciosos sefores de la guerra.

Las reglas de movimiento y cobertu-
ra explican como cruzar los elemen-
tos de terreno y cubrirse en ellos. Los
elementos de terreno se consideran
unidades amigas de ambos bandos y
no pueden ser blanco de ataques.

Cuando dispongais el terreno para la
batalla, tu oponente y tu podéis acor-
dar que cada elemento de terreno
tenga una regla de escenografia de la
tabla de escenografia de la derecha.
Podéis elegir una regla para cada
elemento de terreno, o tirar un dado
por cada uno para asignarle una
regla al azar.

Siun elemento de terreno dispone de
hoja de unidad, puedes usar sus re-
glas en vez de usar una de las reglas
de la tabla de escenografia.

OBSTACULOS

Ciertos elementos de terreno son
obstéculos que obstruyen los ataques
de un lado a otro de ellos. Esto se
especifica en la hoja de unidad del
elemento de terreno en cuestion.

Cuando un arma a distancia elige
como blanco a una unidad enemiga
que tiene a todas sus miniaturasa 1"
o menos de un obstaculo, la unidad
elegida como blanco se beneficiara
de cobertura si la miniatura atacante
estd mas cerca del obstéculo que de la
unidad elegida como blanco.

GUARNICIONES

Ciertos elementos de terreno pueden
ser guarnecidos por unidades. Esto
se especifica en la hoja de unidad del
elemento de terreno.

Una unidad puede desplegar como
guarnicién de un elemento de terre-
no al inicio de la batalla, si dicho ele-
mento de terreno estd completamen-
te dentro del territorio de la unidad.

’ TABLA DE ESCENOGRAFIA

1D6 Regla de escenografia

proxima fase de héroe.
2 X
3

terreno Arcano.

heridas mortales.
T C

herida mortal.

1 Maldito. Al inicio de tu fase de héroe, puedes elegir una
unidad amiga a 1" o menos de un elemento de terreno
Maldito para hacer un sacrificio; ésta sufre 1D3 heridas mortales,
pero puedes repetir sus tiradas para impactar de 1 hasta tu

Arcano. Suma 1 a las tiradas de lanzamiento y de disipar de
los MAGOS a 1" 0 menos de algun elemento de

3 A Inspirador. Suma 1 al atributo Coraje de las unidadesa 1" o
" menos de algiin elemento de terreno Inspirador.

4 w7 Mortal. Tira un dado por cada unidad que acabe un
7\ movimiento normal o de carga a 1" o menos de algun
elemento de terreno Mortal; con un 1, esa unidad sufre 1D3 o,

6 Siniestro. Resta 1 al atributo Coraje de las unidadesa 1" o
menos de algiin elemento de terreno Siniestro.

Mistico. Tira un dado cada vez que le asignes una herida o
herida mortal a una miniatura a 1" o menos de cualquier .,
elemento de terreno Mistico; con 6+, ignora esa herida o

Como alternativa, una unidad puede
guarnecer un elemento de terreno en
lugar de llevar a cabo un movimiento
normal, si todas sus miniaturas estan
a 6" o menos del elemento de terreno,
y no hay miniaturas enemigas guar-
neciéndolo ni a 3" 0 menos de él.

Las unidades que guarnecen un ele-
mento de terreno se retiran del campo
de batalla y se consideran “dentro” de
ese elemento de terreno. Las unidades
consideran miniatura enemiga a un
elemento de terreno guarnecido por
miniaturas enemigas.

El alcance y la visibilidad desde y
hasta la unidad guarnecida se de-
terminan desde y hasta el elemento
de terreno. Una unidad guarnecida
puede atacar y ser atacada, lanzar y
disipar hechizos y usar sus habili-
dades, pero no puede moverse. Una
unidad guarnecida se beneficia de
cobertura si es atacada. Ademis,
resta 1 alas tiradas para impactar
de los ataques cuyo blanco sea una
unidad guarnecida.

Una unidad guarnecida puede
abandonar el elemento de terreno
en tu fase de movimiento. Si lo hace,
despliégala de modo que todas sus
miniaturas queden a 6" 0 menos

del elemento de terreno y a mas de
3" de cualquier unidad enemiga.
Este serd su movimiento en esa fase
de movimiento.

Muchos elementos de terreno que
pueden ser guarnecidos tienen zonas
planas en las que las miniaturas
pueden ponerse en pie. Sélo las
miniaturas guarnecidas pueden ser
colocadas en zonas planas o moverse
por ellas (otras miniaturas capaces
de volar pueden moverse sobre

una zona plana, pero no pueden
acabar su movimiento en esa zona
ni ser colocadas en ella a menos

que también formen parte de la
unidad guarnecida).

Esto es puramente decorativo; a nivel
de reglas, estas miniaturas siguen
siendo tratadas como guarnicién del
elemento de terreno.




PLANES DE BATALLA

Antes de poder ir a la guerra en
una partida de Warhammer Age of
Sigmar, debes seleccionar un plan
de batalla.

Hemos incluido aqui un plan

de batalla (Primera sangre) que
resulta ideal para entrar en accién
rdpidamente. En los diversos libros
que publicamos para Warhammer
Age of Sigmar podrds encontrar mds
planes de batalla, o también puedes
usar alguno de tu propia creacion.
Si ta y tu oponente no os penéis de
acuerdo sobre qué plan de batalla
usar, determinadlo a la tirada mds
alta (el ganador elige).

INSTRUCCIONES DE LOS
PLANES DE BATALLA
Todos los planes de batalla incluyen
una serie de instrucciones que
describen cémo librar dicha batalla.

n TiTULO
El nombre del plan de batalla

y una breve descripcién de las
circunstancias de la batalla, a fin de
que los jugadores entiendan lo que
estd ocurriendo y lo que deben hacer
para vencer.

a DESPLIEGUE

Cada plan de batalla incluye
un mapa que muestra dénde puede
colocar cada bando las miniaturas de
su ejército (se le llama el “territorio”
de dicho ejército), indicando ademds
qué restricciones se deben aplicar al
despliegue, si las hay.

Los mapas que se incluyen con los
planes de batalla asumen que el
campo de batalla es un rectangulo

de 180 cm x 120 cm. Si estas usando
un campo de batalla de una forma o
tamano diferentes, necesitards ajustar
las distancias asi como la localizacion
de los territorios, los objetivos y la
escenografia para que encajen bien.

REGLAS ESPECIALES

Muchos planes de batalla
incluyen reglas especiales. Estas reglas
especiales cubren situaciones, tacticas
o habilidades unicas, que pueden
ser usadas durante la batalla o que
pueden afectar al modo en que elijas
tu ejército o coloques la escenografia.
La regla “Primera sangre” del primera
plan de batalla, en la pdgina siguiente,
es un ejemplo de regla especial.

ﬁ VICTORIA GLORIOSA
La mayoria de planes de
batalla te indican cuando termina la
batalla y qué necesitas hacer a fin de
ganarla. Si ningun jugador consigue
la victoria entonces la partida se
considera un empate.

Si el plan de batalla no explica cémo
ganar, significa que debes eliminar
atodas las miniaturas del ejército
enemigo para lograr una victoria
mayor. Si al final de la quinta ronda de
batalla ningun jugador lo ha logrado,
el jugador que haya eliminado un
porcentaje de miniaturas enemigas
mayor que el porcentaje de miniaturas
propias que han sido eliminadas
lograra una victoria menor.

i TH I
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OBJETIVOS

Algunas batallas se libran
para ganar el control de una

o mas localizaciones vitales.
En Warhammer Age of
Sigmar, esas localizaciones se
llaman objetivos, y utilizan las
siguientes reglas:

Si una batalla tiene objetivos, el
plan de batalla indicard en qué
puntos del campo de batalla se
encuentran. Los objetivos deben
ser representados mediante un
marcador adecuado, como una
moneda. Ain mejor, puedes
modelar tus propios marcadores
de objetivo usando piezas
sobrantes de miniaturas Citadel.

Al medir distancias hasta y
desde los objetivos, se mide
siempre hasta y desde el centro
del marcador.

Al final del turno de cada
jugador, debes comprobar si
cualquier jugador ha ganado
el control de algun objetivo.
Para ello, tu y tu oponente
debéis contabilizar el numero
de miniaturas que tenéis a 6"
o menos del centro de cada
objetivo; ganas el control de
un objetivo si tu numrto de
miniaturas es mayor que el
de tu oponente. Una vez que
ganas el control de un objetivo,
se mantiene bajo tu control
hasta que el enemigo es capaz
de ganar a su vez el control de
dicho objetivo.

Cada miniatura sélo puede

ser contada de cara a ganar el
control de un unico objetivo
por turno. Si una de tus
miniaturas pudiera ser contada
de cara a ganar el control de
mas de un objetivo a la vez,
debes elegir para cudl de

ellos contara.
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PLAN DE BATALLA

PRIMERA SANGRE

Dos ejércitos se encuentran a campo
abierto. Cada uno de ellos debe
esforzarse por eliminar a tantas
fuerzas enemigas como pueda.
Quien primero derrame la sangre de
sus enemigos, se vera inspirado para
luchar atin con mayor fiereza.

Nota del disefiador: en los Reinos
Mortales, las batallas son brutales y
sin cuartel, y a menudo se libran hasta
que el bando victorioso ha aniquilado
por completo a su enemigo.

Sin embargo, como todos los
generales astutos saben, erradicar
al enemigo no siempre garantiza el
éxito. Si un bando elimina al otro
pero sufre por su parte una cantidad
demasiado elevada de bajas, su
victoria serd pirrica.

En esta batalla, cada ejército debe
intentar aniquilar a su oponente sin
permitirle que inflija a su vez mds
dario del que ha sufrido. El vencedor
serd por tanto el bando que cause
mds derramamiento de sangre,

y no el bando que simplemente
permanezca de pie en el campo

de batalla una vez que la lucha

haya terminado.

DESPLIEGUE

Los dos jugadores tiran un dado, y el
que saque el resultado mas alto decide
qué territorio usara cada bando. Los
territorios se muestran en el mapa

de abajo. Ambos jugadores se van
alternando para desplegar unidades
de una en una, empezando por el que
gand la tirada para determinar los
territorios. Las unidades deben ser
desplegadas completamente dentro de
su propio territorio, y a més de 12" del
territorio enemigo.

Se siguen colocando unidades de este
modo hasta que ambos jugadores
han desplegado todo su ejército. Si
un jugador acaba antes, el oponente
despliega el resto de unidades de su
ejército una tras otra.

PRIMERA SANGRE

El jugador al mando del ejército
que elimine antes a una miniatura
enemiga recibe 1 punto de

mando adicional.

VICTORIA GLORIOSA

La batalla continta hasta que a un
jugador no le queden unidades en
el campo de batalla o hasta el final
de la quinta ronda de batalla, lo que
ocurra antes.

Cuando la batalla termine, cada
jugador calcula su puntuacion de
victoria sumando todos los atributos
Heridas de todas las miniaturas

del ejército enemigo que fueron
eliminadas durante la batalla. Sila
puntuacion de victoria de un jugador
supera a la de su oponente por un 50%
0 mas, ese jugador logra una victoria
mayor. En cualquier otro caso, el
jugador con la mayor puntuacién de
victoria logra una victoria menor.




HOJAS DE UNIDAD

Cada miniatura Citadel de la gama
Warhammer tiene su propia hoja de
unidad, que te da toda la informacion
necesaria para usar dicha miniatura
en una partida de Warhammer Age
of Sigmar. La clave de abajo explica
qué datos encontraras en una hoja

de unidad.

REGLAS DE HOJAS

DE UNIDAD

Cada hoja de unidad incluye reglas
que indican cémo utilizar en batalla
la miniatura descrita en ella.

n ATRIBUTOS
Las hojas de unidad incluyen

un perfil de atributos que se explica en
las reglas bésicas del juego y que in-
dica cémo se utiliza la miniatura. Por
ejemplo, el atributo Salvacion de una
miniatura determina qué resultado
debes sacar para tener éxito en una ti-
rada de salvacidn, el atributo Ataques
de un arma determina cuantas tiradas
para golpear se hacen con ella, etc.

w

Salvacién de ™-
Algunas miniaturas tienen Salvacién
de “-”, lo que significa que debes sacar
un 7 o més en la tirada. En la mayoria
de casos esto serd imposible, por lo
que no resultard necesario tirar, pero
a veces los modificadores pueden
hacer posible sacar un 7 o mas en el
dado, en cuyo caso podras intentar la
tirada de salvacion.

Valores aleatorios

En ocasiones, uno o mas de los
atributos que aparecen en una hoja
de unidad tienen valores aleatorios.
Por ejemplo, el atributo Movimiento
podria tener un valor de 2D6, o el
atributo Ataques podria tener un
valor de 1D6.

Cuando una unidad con un valor
aleatorio de Movimiento es seleccio-
nada para moverse durante la fase de
movimiento, se tiran el nimero indi-
cado de dados. El resultado total de
la tirada sera el atributo Movimiento
de todas las miniaturas de la unidad
durante esa fase de movimiento.

Cualquier valor aleatorio de un arma
(excepto Dario) se genera cada vez que
el arma es usada por una miniatura.
El resultado se aplica al arma de la
miniatura durante el resto de esa

fase. Al determinar el dafio aleatorio
durante el paso cuatro de la secuen-
cia de ataque, se hace una tirada por
separado para generar el valor de cada
ataque exitoso que haga el arma.

a DESCRIPCION

Todas las hojas de unidad in-
cluyen una descripcién, que te expli-
card como organizar las miniaturas

en una unidad, y qué armas pueden
usar las miniaturas de la unidad.

Tamaiio de unidad

Si una miniatura es desplegada como
parte de una unidad con dos o mas
miniaturas, la descripcion indicara
cuantas miniaturas deberia tener la
unidad. Si no dispones de suficientes
unidades como para desplegar una
unidad, puedes desplegar una uni-
dad de ese tipo con tantas miniatu-
ras como tengas disponibles. Esto se
conoce como una unidad mermada.

Miniaturas de mando

Algunas unidades pueden incluir
campeones, portaestandartes y
musicos. A estas miniaturas se

las conoce colectivamente como
“miniaturas de mando”, y tienen
habilidades que solo se les aplican a
ellas. Si las miniaturas de mando son
incluidas en una unidad, deben ser
representadas por miniaturas Citadel
que resulten apropiadas. Se asume
que las miniaturas de mando llevan
las mismas armas que cualquier otra
miniatura de la unidad a menos que
se indique lo contrario, incluso si no
se muestran en la propia miniatura.

Monturas

A veces, la descripcion de una minia-
tura incluye informacién que indica
que tiene una montura, como algiin
tipo de animal, monstruo o maquina
de guerra sobre la que va a la batalla.
En este caso, cuando la miniatura

es eliminada, tanto el jinete como la
montura son retirados.

a HABILIDADES

La mayoria de hojas de uni-
dad incluyen una o mas habilidades
que pueden ser usadas por las minia-
turas de la hoja de unidad durante
una partida de Warhammer Age of
Sigmar. Las habilidades tienen prefe-
rencia sobre las reglas basicas.

Muchas habilidades se activan debido
aalgo que ocurre durante la fase. Por
ejemplo, una habilidad podria permi-
tirte repetir una tirada para golpear
fallida. En este caso, la habilidad se
utilizard inmediatamente después del
evento que la ha activado.

Otras habilidades pueden ser usadas
durante una fase si el jugador quiere
usarlas. Por ejemplo, la mayoria

de habilidades de mando pueden
usarse durante la fase de héroe. Las
habilidades que deben usarse al inicio
de una fase se resuelven antes que las
demads acciones. De igual modo, las
habilidades que se usan al final de una
fase se resuelven después de que todas
las demas actividades normales de la
fase han sido completadas. Otras ha-
bilidades pueden ser usadas durante
una fase, en cualquier orden y en el
momento concreto que quieras. Si
ambos jugadores quieren usar habili-
dades a la vez, el jugador cuyo turno
estd en curso usara las suyas primero,
seguido por su oponente.



Las habilidades s6lo pueden utilizarse
en la fase especificada en sus reglas;
por ejemplo, una habilidad que indi-
que que puede ser usada en la “fase
de movimiento” no podra utilizarse
para afectar a una unidad que se esté
moviendo durante la fase de héroe,
mientras que una habilidad que diga
que puede ser usada en “tu fase de
movimiento” no podra utilizarse en la
fase de movimiento del oponente.

Si una unidad tiene una habilidad que
afecta a las unidades amigas que se
encuentran a cierta distancia de ella,
también afectard a la propia unidad.

Por ultimo, los ataques, tiradas para
impactar o para herir adicionales que
se obtengan mediante el uso de una
habilidad no podran a su vez generar
mads ataques, tiradas para impactar
ni tiradas para herir. Por ejemplo, si
una tirada para impactar de 6 o mas
permite realizar un ataque adicional,
dicho ataque adicional no generara
mas ataques si se saca otro 6+.

Modificadores

A veces se aplican modificadores a
los atributos y a las habilidades. Por
ejemplo, una regla puede afiadir 1 a

Movimiento de una miniatura. Los
modificadores son acumulativos. Los
modificadores nunca pueden reducir
una tirada de dados a menos de 1.

Si un modificador se aplica a un
valor aleatorio, primero se genera
dicho valor aleatorio y luego se aplica
el modificador (o los modificadores).
Por ejemplo, si una habilidad anade

1 a un atributo Dafo de 1D3, el
resultado se resuelve tirando 1D3 y
afadiendo 1 ala tirada.

ﬂ TABLAS DE DANO
Algunas miniaturas tienen
una tabla de dafio con la que se de-
termina uno o mas de sus atributos.
Para hallar el valor en cuestién,
consulta el nimero de heridas que
ha sufrido la miniatura (es decir, las
heridas que tiene asignadas actual-
mente y que no han sido curadas).

a CLAVES
Cada hoja de unidad incluye

una lista de claves que se aplican a la
miniatura que describe. Las claves
se muestran en NEGRITA DE CLAVE
cuando aparecen en las reglas.

Algunas veces, las claves pueden

una tirada para impactar o al atributo
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Por ejemplo, una regla podria indicar
que se aplica a “todas las miniaturas
KHORNE”. Eso significa que se aplica-
rd a las miniaturas que tengan la clave
KHORNE en su hoja de unidad.

En ocasiones podras asignar o anadir
una clave a una unidad para una ba-
talla. En tal caso, trata a la unidad en
cuestion como si tuviera en su hoja
de unidad la clave asignada mientras
dure la batalla.

’ HABILIDADES PRE- ",
VIAS A LA BATALLA \
Algunas hojas de unidad te per- |
miten usar una habilidad tras -
haber completado el despliegue
o antes del inicio de la batalla.
Dichas habilidades se usan
antes de la primera ronda de
batalla. Si ambos ejércitos tienen
habilidades de este tipo, los dos
jugadores tiran un dado, y el
que saque mas alto decide quien
de los dos deberd usar en primer
lugar todas sus habilidades
previas a la batalla.

Una vez usadas todas las habilida-
des previas a la batalla, la partida
da comienzo con la primera ronda
de batalla.
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HOJAS DE BATALLON

Si quieres, puedes organizar las
unidades de tu ejército en un tipo
especial de formacién usando una
hoja de batallén. Con ello ganaras
acceso a habilidades adicionales que
pueden ser usadas por las unidades
que forman parte del batallon.

Las siguientes reglas se aplican a una
hoja de batallon ademas de las reglas
que se aplican a una hoja de unidad.

ORGANIZACION DE

UN BATALLON
Una hoja de batallon estd compuesta
por dos 0 mas unidades. Al elegir tu
ejército deberas decidir qué hojas de
batallon quieres usar y qué unidades
habrd en cada uno. Los refuerzos
no pueden formar parte de una hoja
de batallon.

La seccién de organizacién de un
batallén lista los titulos o claves de las
unidades que puede o debe incluir. Si
una entrada es el titulo de una uni-
dad, cualquier unidad con ese titulo
puede ser usada (puedes ignorar los
subtitulos bajo el titulo a menos que
estén incluidos en la entrada de la
unidad). Las unidades mermadas
(pag. 13) no pueden ser usadas como

Sila entrada para una unidad es una
CLAVE, entonces cualquier unidad
con esa clave puede ser usada (in-
cluyendo a las unidades a las que ta
asignes una clave).

Durante el despliegue, puedes
colocar algunas o todas las uni-
dades de una hoja de batallén a la
vez, en lugar de desplegar a cada
unidad individualmente.
a HABILIDADES DE
BATALLON
Las habilidades que aparecen listadas
para una hoja de batallon se aplican
unicamente a las unidades que la
componen (incluso si hay otras uni-
dades del mismo tipo en tu ejército),
y son adicionales a las habilidades

que aparecen listadas en las hojas
de unidad.

Por lo general, una unidad sélo
puede pertenecer a un batallén, y
por lo tanto sélo puede beneficiarse
de un tnico grupo de habilidades
de batallén. No obstante, algunos
batallones muy grandes incluyen
otros batallones mas pequenos, y en
este caso es posible para una unidad
beneficiarse a la vez de las habilida-

parte de una hoja de batallon.

SCROLL
v‘iﬂuuoN

DES
; -} HABILIDA! Enver
ANIZACION taque relim2E)
T ORGANIZ Cpamiber consia &
Jar Cha

camy
B s
los siguient

o debatalla mis &

garante esa 5

orm

et
. 1 Lordsof th otherhoods movimient®

3 Devastation B

alatribute
L el baala

ERNALS
swko'isg “HAMBER

ampo
5 de cualatier

e movimientc-

des de dos batallones distintos.

Al na vengan” i a
L | oy desatando v il @ Harbinger Cp,
EXEMP a8 T o il s encmigas, 1 s L0
glera sibite: B gl sirven P
mm\mgo\v“m“““f:mP“‘*"‘MN“ T
su furon e T

ub:;\":“; ‘puede escapar R GANIZACIGN
zatemible:

Una Harbinger
ud de desplegado Binger Chamber consty e

arsr quee o Tos siguientes
Mmya«:v i :‘“S fases de m(:\"\ nt 8! scroll battalions;
iers el
En eno, desplis T
et A o 1 Lords ofthe Storm

miniatura enem * 3 Vanguard Wings i
d

ere enla fise

Jar Chamber ™ idad

s O e da Esaunidad

10 rse vengana

dos pars U deesa

er
s abati
manos cverpod
 armas.
e todas s 817 dela

STORMCAST ETgRyy,
ng BIN ALS

Ataque relim,

'Pago En vez de des
ez e desplegar una unidag de e
Reino Celestal co
Puedes transporgay.

1¥imhiento durante esa fase de moyipgiey

Niml
cargad

enemj

?

BONIFICADORES

DE BATALLON

Incluir una hoja de batallén
en un ejército confiere dos
bonificadores adicionales:

o Recibes 1 punto de mando
al inicio de la batalla por
cada hoja de batallén que
incluya tu ejército.

Si estds usando las reglas de
habilidades de lealtad (pags.
242-243), puedes elegir 1
artefacto adicional por cada
hoja de batallén que incluya
tu ejército.
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REINO DE BATALLA

Tras elegir un plan de batalla, los
jugadores pueden elegir un Reino
Mortal en el que tenga lugar la batalla.
En tal caso, el Reino Mortal que elijan
determinara qué reglas Reino de
batalla se pueden usar en la partida. Si
los jugadores no se ponen de acuerdo
sobre qué Reino Mortal utilizar,

cada uno de ellos tirard un dado y el
jugador que saque el resultado més
alto de los dos serd quien decida.

REGLAS REINO

DE BATALLA

El Reino Mortal elegido determinara
qué reglas de Reino de batalla se
aplican a esa batalla (si es que se debe
aplicar alguna). En muchos de los
libros publicados para Warhammer
Age of Sigmar se incluyen reglas
Reino de batalla, y constantemente
se estdn afiadiendo nuevos titulos a
la coleccion.

MAGIA DE LA
REINOESFERA
Los MAGOS pueden conocer
hechizos adicionales que estén
alineados con las energias de los
Reinos Mortales en los que se

Esta partida estd ambientada
en al drido Aqshy, asolado
por el Caos. Introducir reglas
Reino de batalla aportard
personalidad a tus partidas.

encuentran. Dichos hechizos seran
adicionales a los que ya conozca
el mago.

ﬂ RASGOS DE REINO

La geografia, clima, flora

y fauna de cada reino son de una
gran diversidad, y pueden tener un
impacto notable en las batallas que se
libren alli.

ORDENES DE REINO

Cada reino tiene un conjunto
de habilidades de mando unicas que
pueden ser usadas por los HEROES
que estan luchando alli.

¥

REINO DE BATALLA;
ELREING DE 145 Riapas”

4

REGIONES DE GUERRA
Cada Reino Mortal es enorme
y contiene una miriada

de regiones increibles. En
ocasiones, un Reino de batalla
puede incluir informacién
detallada de una o mas de sus
regiones. En tal caso, el jugador
que ha elegido el reino puede
también decidir que la batalla
tenga lugar en una de esas
regiones, lo cual pone en juego
las reglas adicionales de Reino
de guerra que son especificas
de la region elegida.

LOS REINOS MORTALES
Los Reinos Mortales entre los
que se puede elegir son:

o Agshy, Reino del Fuego

o Shyish, Reino de la Muerte
o Ghyran, Reino de la Vida
o Hysh, Reino de la Luz

o Ghur, Reino de las Bestias
« Chamon, Reino del Metal
» Ulgu, Reino de la Sombra

qu‘
1




HABILIDADES DE LEALTAD

Si tu ejército tiene una lealtad,
puedes usar con él un conjunto de
habilidades de lealtad en tus partidas
de Warhammer Age of Sigmar.

Las habilidades de lealtad permi-

ten a tu ejército usar habilidades y
hechizos adicionales.

Los conjuntos de habilidades de
lealtad aparecen en muchos de los
libros publicados para Warhammer
Age of Sigmar, y constantemente se
estan anadiendo nuevos titulos a la
coleccion. Las reglas de esta seccion
explican como usar habilidades de
lealtad en tus partidas.

LEALTAD DE E]ERC[TO

Al elegir tu ejército, también puedes
elegir una lealtad para él. En tal caso,
podras usar las habilidades de lealtad
que correspondan a la lealtad esco-
gida. Si tu ejército puede tener mas
de una alianza, debes elegir una para
aplicarsela durante la partida.

GRANDES ALIANZAS

Las unidades de Warhammer Age of
Sigmar son leales a una de las Gran-
des alianzas: Orden, Caos, Muerte

o Destruccién. La Gran alianza a

la que pertenece una unidad viene
determinada por las claves de su
warscroll. Por ejemplo, una unidad
con la clave MUERTE es parte de la
Gran alianza Muerte.

Un ejército es leal a una Gran alianza
si todas las unidades del ejército son
parte de esa Gran alianza (inclu-
yendo las unidades a las que les
hayas asignado una clave durante

el despliegue). Por ejemplo, si todas
las unidades de un ejército tienen la
clave ORDEN, el ejército puede ser
leal a la Gran alianza Orden, y se le
considerara un ejército de Orden.

FACCIONES

Muchas unidades son también leales
a una faccion que es parte de una de
las Grandes alianzas. Por ejemplo, los
Stormcast Eternals son una facciéon de
la Gran alianza Orden.

Un ejército puede ser leal a una
faccién en lugar de a una Gran
alianza, si todas las unidades del

ejército tienen la clave de esa faccion,
incluyendo a las unidades a las que les
hayas asignado una clave durante el
despliegue. Por ejemplo, si todas las
unidades de un ejército tienen la clave
STORMCAST ETERNAL, entonces di-
cho ejército puede ser leal a la faccién
Stormcast Eternals, y se le considerard
un ejército Stormcast Eternal.

ALIADOS

Una de cada cuatro unidades in-
cluidas en tu ejército puede ser una
unidad aliada. Las unidades aliadas se
tratan como parte de tu ejército, ex-
cepto por el hecho de que no cuentan
al determinar la lealtad de tu ejército,
y por tanto pueden formar parte de
una Gran Alianza o faccién distinta.
Ademas, una miniatura aliada no
puede ser el general del ejército, y no
puede usar ni beneficiarse de las habi-
lidades de lealtad de tu ejército.

Las facciones con las que puede aliarse
un ejército figuran en su battletome,

o en sus perfiles de batalla campal del
Manual de campo para generales. Por
ejemplo, un ejército Stormcast Eternal
puede tener aliados de cualquier otra
faccién de ORDEN.

REFUERZOS

Las unidades que se anadan a tu ejér-
cito una vez iniciada la batalla pueden
ser aliadas, y no contardn para el
limite al nimero de unidades aliadas
que puedes incluir en tu ejército.

HOJAS DE BATALLON

Una hoja de batallon puede incluir
aliados. No contardn para el limite
al nimero de unidades aliadas que
puedes incluir en tu ejército.

TIPOS DE HABILIDAD

La mayoria de habilidades de lealtad
incluyen conjuntos de rasgos de ba-
talla, rasgos de mando, artefactos de
poder y conocimientos de hechizos.
En ocasiones se presentan en una
tabla, y se puede o bien tirar en ella
para generar una habilidad aleatoria
o bien elegirla. Recuerda que las
habilidades de lealtad no pueden ser
usadas por las unidades aliadas de
tu ejército.

PERSONAJES CON NOMBRE
Los personajes con nombre, como
Nagash, Archaon o Alarielle, son
guerreros poderosos y singulares,
cada uno de ellos con su perso-
nalidad y sus propios artefactos.

Por tanto, no se puede dar a estas
miniaturas un rasgo de mando ni un
artefacto de poder.

RASGOS DE BATALLA

Un ejército que comparte objetivos e
ideales comunes es mucho mas letal
que una fuerza improvisada y for-
mada por aliados de circunstancias.
Para representar esto, los ejércitos
que compartan la misma lealtad a
menudo se beneficiardn de podero-
sas habilidades adicionales llamadas
rasgos de batalla.

RASGOS DE MANDO

Cada general, ya sea un astuto
estratega o un carnicero despiadado,
tiene un estilo de mando tnico. Si tu
general es un HEROE y las habilida-
des de lealtad de tu ejército incluyen
rasgos de mando, puedes elegir una
para tu general o tirar en la tabla
para generar una. Si, por cualquier
motivo, tienes que seleccionar un
nuevo general durante una batalla,
de inmediato deberas elegir o ge-
nerar aleatoriamente un rasgo para
él. Los rasgos de mando no tienen
efecto en los ataques que lleve a cabo
la montura de un general, a menos
que se indique otra cosa.

ARTEFACTOS DE PODER

Estos tesoros son portados a la
guerra por héroes poderosos. Si las
habilidades de lealtad de tu ejército
incluyen artefactos de poder, puedes
elegir o generar aleatoriamente uno
para que sea portado por un HEROE
de tu ejército. Por cada hoja de bata-
1lén que incluyas en tu ejército, po-
dras elegir un HEROE adicional que
tenga un artefacto. Ningtin HEROE
puede tener mas de un artefacto de
poder, y un ejército no puede incluir
duplicados del mismo artefacto de
poder. Los artefactos de poder no
tienen efecto en los ataques que lleve
a cabo la montura de un general, a
menos que se indique otra cosa.
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Las versiones anteriores de las reglas incluian muchos términos en mglés. Este glosario ofrece,el termlno en inglé } A

su traduccion. Si una hoja de unidad o un battletome incluye palabras en inglés, busca su equlv\%laanen estas tabl.

INGLES ESPANOL O

Move Movimiento Hero Héroe

Save Salvacién Wizard Mago

Bravery Coraje Priest Sacerdote

Wounds Heridas Monster Monstruo

Range Alcance Mortal Mortal

Attacks Ataques War machine Miquina de guerra

To Hit Impactar Chaos Caos

To Wound Herir Order Orden

Rend Perforar Death Muerte

Damage Dafo Destruction Destruccion

Melee Weapons Armas de combate INGLES ESPANOL

Missile Weapons Armas a distancia
Grand Alliance Gran Alianza
Warscroll Hoja de unidad
Warscroll Battalion Hoja de batallon

SABER DE HECHIZOS

Los MAGos pueden conocer hechi-
zos adicionales sacados de los sabe-
res de la magia que son exclusivos de
la faccién o Gran Alianza de la que
forman parte. Si las habilidades de
lealtad de tu ejército incluyen algun
saber de la magia, cada MAGo de tu
ejército conocerd uno de los hechizos
de ese saber, ademas de los hechizos
que ya conozca.

DE PODER
m...,.ﬂ:*:“l??rg;;wz_k.m

HABILIDADES UNICAS
Algunos conjuntos de habilidades de
lealtad pueden incluir otros tipos de
habilidades tnicas. En tal caso, cada
conjunto de habilidades de lealtad
detallard cémo y cuando se utilizan.







