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1.0 REGLAS BASICAS
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En las siguientes paginas encontrards las regisasgpara el sistema Epic:Armageddon (42 Edicé@rsidtema
Epic), que cubren todos los mecanismos bésicosieigb. Las reglas basicas describen el movimiatdisparo,
y el combate en asaltos de las unidades (cualtjip@ede infanteria o vehiculo). Aunque la mayorgalab reglas
especiales se describen en las secciones 2.0tza4.6epartidas a lo largo del reglamento algun&srgalmente se
necesitan conocer antes. También encontraras sescllamadasoncepto de Disefiaue exponen principios
fundamentales de las reglas y estan incluidasequiicar con mayor detalle los principios y filogofietras de las
reglas. El autor esta convencido de que las disputas malas interpretaciones de las reglas s#epurinimizar
si comprendes porqué estan escritas de ese modo.

Recomendamos que se jueguen varias partidas ntibzkas reglas basicas antes de empezar a usadaside
infanteria y vehiculos que usan reglas especiales.

1.0.1 Lo que necesitaras para jugar
Ademas de miniaturas de escala Epic, un campo tddlebaon terreno apropiado, y jugadores, hay woasitas
cosas esenciales mas para empezar a jugar:

Plantillas: Algunas armas en Epic, tales como el Earthsh@kenon del Imperio, tienen un area de efecto en vez
de apuntar hacia una unidad especifica. Estos edasgl representan colocando una plantilla circadéare el
objetivo y afectando a cualquier unidad bajo éliaEpic se usan dos tipos de plantillas, la plantié Bombardeo
con un diametro de 7,4 cm, y una plantilla de Bamda Orbital con un diametro de 12 cm. El tipo terisidad

del ataque dictara el tipo de plantilla a usaid, ywienero de ellas que se requieren.

Instrumentos de medida: Necesitaras algun tipo de instrumento de medidaada en centimetros para poder
jugar. Una cinta métrica retractil es lo mas aitgpmedir los movimientos y las distancias de dspa

Papel y lapices o boligrafosPuede que necesites apuntar de forma ocasigual detalle como bajas o dafios a
las gigantescas maquinas de guerra.

Dados En Epic necesitas bastantes dados comunes deasasspara resolver los disparos y la lucha dibasé
estos dados y tiradas se los llama D6. Si necdsitsismas de un dado, estara escrito como 2D@ (fiar dos
dados), 3D6 (para tirar tres) y asi sucesivam@&itiienes que afiadir una cantidad al resultadbdetéa tirada, se
afadird después. Por ejemplo, D6+6 significa tir@lado y afiade 6 al resultado para obtener uneotad 7 y 12.
Si tienes que tirar un D3, simplemente tira D6 graa el resultado de 1-2 como 1, el de 3-4 compe?,de 5-6
como 3.
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En algunos casos una unidad o formacion necesigama un 1 0 mas en un D6, en este caso la tilada éxito
automatico y no es estrictamente necesario hactratda de dado (jaunque puedes tirar de todas ramrse
quieres!).

Marcadores de Explosion Un ejército en combate tiende a perder capadigaldicha al estar sometido al fuego
enemigo y al perder combates. En Epic, los maresdde explosion representan esto. Puedes hacgrofiss
marcadores de explosién o ir apuntando con pal@giy o cualquier otro método de tu eleccion, siempcuando
esté claro cuantos marcadores ha acumulado unadamm

1.1 UNIDADES

Cada unidad es una pieza individual con sus pragipacidades. Una unidad puede consistir en um tangue,

una gigantesca maquina de guerra, o varias miagtle infanteria montadas juntas en una Unica estss, reglas
se refieren a todas ellas simplemente como unidadsseglas basicas de las siguientes paginasnienta cubren
infanteria y vehiculos blindados. Las reglas paralades especiales en la seccién 2.0 introducensvépos

nuevos de unidades y caracteristicas, las regtastiggnes y otras maquinas de guerra se introdecda seccion
3.0, y las reglas para aeronaves en la seccion 4.0.

1.1.1 Tipos de Unidades
Todas las unidades de las reglas basicas estéivididas en dos amplias categorias: Infanteria hitdos
Acorazados.

Infanteria (INF): esta designacion incluye todo el personal no atinten un vehiculo. La infanteria esta
representada por entre tres y siete miniaturasf@mteria montadas en una base (ver 1.1.2 pardieditd.a
artilleria de campo como los Big Gunz orkos taml@@tran en esta categoria, al igual que la infemtgre monta
en motocicletas o0 monturas.

Vehiculos Acorazados (AV) como su propio nombre indica, estos vehiculodnestcubiertos con planchas de
blindaje. La categoria incluye tanques como el LreiRass y el Land Raider, asi como transportes fdataria
acorazados como el Rhino. Los vehiculos acorazslospresentan con una Unica miniatura.

1.1.2 Peanas

Una unidad puede ser un Unico modelo de vehiculmaopeana consistente en varias miniaturas aguapadtas
pegadas en una sola base. Las peanas represepitaalheente tropas como infanteria, ya que movemodelos
individuales de forma separada seria muy engowosaniniaturas de escala Epic. Todas las miniatm@stadas
sobre una peana cuentan como una Unica unidadasroca reglas. El tamafio de una peana y el nanero d
modelos o miniaturas agrupadas sobre ella quet@don del jugador, dentro de las siguientegdiciones:

- Una peana no puede medir mas de 40mm y no menssich en ninguna direccion.

- Una peana debe tener al menos 20mm en una dine@gia peana de 5mm x 5mm no esta permitida,\perae
5mm por 20mm si).

- Las peanas que representan unidades de infadtdyén tener al menos tres miniaturas y no puealeregasar
las siete. La infanteria montada en motocicletesroeles debe tener entre dos y cuatro miniaturas@a base.

- Las peanas que representan artilleria deben teasp dos piezas de artilleria y hasta seis noirdiatde dotacion.

1.1.3 Perfiles de Unidades
Cada unidad en Epic tiene un perfil que indicadpido, dura y letal que es. Cada perfil te indacaibuiente
informacion:

Type (Tipo): a que tipo de objetivo pertenece.

Speed (Velocidad)la velocidad de movimiento de la unidad. Es Haticia maxima en centimetros que la unidad
puede mover cada vez que se desplaza.

Armour (Blindaje) : este numero muestra lo bien protegida que estaitiad o la dificultad para dafarla. Si se
consigue un impacto en la unidad, entonces delmas sate nUmero o mayor en una tirada D6 paraalsava
unidad del dafio.
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Close Combat (Cuerpo a Cuerpa)este nimero muestra lo efectiva que es la urédazbmbate cuerpo a cuerpo.
Es usado cuando la unidad carga a otra unidad gaemes a su vez cargada.

Firefight (Tiroteo) : muestra lo efectiva que es la unidad cuando seveducrada en un tiroteo a corta distancia.

Weapons (Armamento) esta seccidn del perfil muestra una lista deatatas que porta la unidad. Si una unidad
porta mas de un arma de cada tipo de armamentesst@ indicado por un multiplicador al lado defnbre del
arma. Por ejemplo, una Space Marine Tactical s¢gsaliadra Tactica de los Marines Espaciales) tiandissile
Launcher (Lanzamisiles), mientras que una Spacén®ldevastador squad (Devastadores Marines Espsakial
tiene 2 x Missile Launcher.

Range (Alcance) el alcance del arma en centimetros.

Firepower (Potencia de Fuego)los nimeros que figuran aqui representan lo igéecfue es el arma cuando
dispara. El Firepower tiene dos ramas: Anti-pers@A®) y Anti-tanque (AT). El fuego AP es usado tan
objetivos de infanteria y el AT contra vehiculosrazados. Un arma que tiene ambos valores AP yebE élegir
usar uno u otro cuando ataca, pero no puede ussrsaen el mismo turno.

El valor listado para un arma es el resultado nedogara lograr un impacto en una tirada D6. Lgania de las
armas solamente tiran un dado al disparar. Sin eyobai el Firepower de un arma esta precedido yvor
multiplicador entonces deben tirarse un numero aosl igual al multiplicador. Por ejemplo, un arnsa @n
Firepower de 'AP5+' debe tira un Unico D6 para ictgra mientras que una unidad con un Firepowe3 deAP5+'
debe tirar tres D6. A veces una entrada espedificaa tirada de dados en vez de un namero fijoefeanplo, un
arma que tiene 'D3 x AP5+' debe atacar D3 veces\cazlque se use.

Special Rules (Reglas Especialegigunas armas tienen habilidades adicionales2@ry pueden tener arcos de
tiro limitados (ver 1.9).

Notes (Notas) si se aplica alguna regla especial a la unidtatr&especificada aqui. El efecto de estas reglas s
encuentra en las secciones 2.0 a 4.0.

1.2 FORMACIONES
En el campo de batalla, los vehiculos y las tromasampan a sus anchas de forma individual, esganizados
de manera que luchan como un todo unificado. Eg,Epi cuerpo de tropas y maquinas de guerra qumraruc



Por tanto, el valor de iniciativa de una formacééna una de sus mas importantes caracteristicgisn@s ejemplos
son:

Formacion Valor de Iniciativa
Marines Espaciale 1+
Guardia Imperial 2+
Eldar 2+
Orkos 3+

1.3 MARCADORES DE EXPLOSION

A lo largo de una batalla de Epic las formacionegotu mando recibiraBlast Markers(Marcadores de
Explosion) cuando estén bajo el fuego enemigo,doan asaltos, o fallen chequeos de iniciativa.rhascadores
de explosién pueden ser retirados cuando una fadmae reorganizadlly) o se reagrupadgroup ( ver 1.13 y
1.14.1). El efecto de los marcadores de explogindra mas sentido cuando avances por el rests dedks, pero
en resumen:

- Una formacién recibe un marcador de explosioracext que una formacion enemiga dispara contraiedluso
si no se infligen bajas, a menos que las reglablezican especificamente otro efecto.

- Ademas, una formacién recibe un marcador de sipiocada vez que una unidad es destruida, a nogokRS
reglas establezcan especificamente otro efecto.

- Cada marcador de explosion suprime la capacidatigparo de una unidad de la formacion. Los maresdde
explosion también afectan a la habilidad de la fmidn para llevar a cabo acciones, ganar asaltenrganizarse
(rally). Una formacion estd desmoralizableoker), cuando el nimero de marcadores de explosiéhneismo que

el numero de unidades en la formacion, a menosagueglas lo establezcan especificamente de atnena. Una
formacion desmoralizad&rpoker) tiene que retirarsemMthdraw), y no se le permite llevar a cabo acciones en la
fase de accion (lo que basicamente significa qupueale mover ni disparar). Deberd intentar reorgase en la
fase final del turno.

CONCEPTO DE DISENO: Marcadores de Explosion

Los marcadores de explosiérbtast markersson un intento por mostrar de una manera simplgable que el
efecto psicolégico del fuego enemigo es tan immbetasi no mas, que el verdadero nimero de bajsadas. Los
marcadores de explosion representan un gran ramgteshstres ocurridos a las unidades de una famrméos

equipos se dafan, las escuadras se dispersan,rdézamoo huyen, y efectos del estilo. Son unaepéatal de Epic
asi que no subestimes su importancia. Las reglasadeadores de explosion reflejan el hecho deajugaloria de
las tropas tienden a hacer un alto y buscar cabectuando estan bajo el fuego enemigo, inclusowisga muy
ligero (esa es la razon por la que un simple friwacor puede retrasar a varias veces su propiceraiae tropas
enemigas), pero solo se retiraran cuando una caweibim de bajas y presidon enemiga sostenida losecaavde
gue su posicién es insostenible y deberian regir§per o que un simple francotirador raramentdaeara al
enemigo).
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1.4 SECUENCIA DE JUEGO
Una batalla de Epic se desarrolla a lo largo deosir EI nUmero de turnos que durard la contiendd es
determinado por los jugadores o por el escenagcsgLesta utilizando.

Epic usa la siguiente secuencia de juego. Comousdepver, cada turno en Epic se divide en tress f&&i@
embargo, el grueso de las acciones ocurre en dad@saccion. Durante esta fase, los jugadoresrsantypara
escoger una de las formaciones de su ejércitovaril@ cabo acciones con ella. Cada formacion dejamito
puede llevar a cabo una accion. Después de quesgonpdores hayan realizado una accién con caddaisas
formaciones, se pasa a la fase final del turn@ &stbasicamente una fase de arreglo, donde selhadareas que
no se han llevado a cabo en la fase de acciongdayener en cuenta que ambos jugadores intervemeada
fase: ambos realizan acciones en la fase de aceidnganizan formaciones en la fase final, etc.

1.4.1 Secuencia de Juego

| - Fase de Estrategiaada jugador tira un D6 y afiade el factor deatesgia de su ejército a la tirada. Aquel que
obtenga el resultado mayor puede escoger ir primsegundo en la fase de accion.

Il - Fase de Acciénlos jugadores se alternan para realizar accicoesus unidades.

[ll - Fase Final ambos jugadores reorganizaallfy) las formaciones con marcadores de explosion oegtén
desmoralizada®(oker), y comprueban las condiciones de victoria deteado para ver que bando ha ganado.

1.4.2 Habilidades Usadas al Inicio del Turno o Acén

Algunas unidades tienen habilidades especialesegpecificamente toman efecto al comienzo del tugstos
efectos se resuelven antes de la tirada de estraldg forma similar, las habilidades que se usammienzo de
una accion pueden realizarse antes de tirar ivigi@t de escoger la accion. Si ambos jugadorestrtiefectos al
principio del turno, deben turnarse en resolveBagpezando por el jugador con mayor factor de egjiagt
alternando entre los jugadores para cada efecsigglnte hasta que todos los efectos son resueltos

1.5 LA FASE DE ESTRATEGIA

Cada ejército tiene un factor de estrategieategy rating. Estara indicado en las reglas de un escenapagde
encontrarse en la lista de ejército si se estanfilmaina partida de torneo. El factor de estratdgiain ejército
representa una mezcla de su agresividad y la #atitle sus mandos. Un ejército con un factor dategta alto
tendrd mas posibilidades de actuar antes que umigmeon un factor menor.

En la fase de estrategia al principio de cada tambos jugadores hacen una tirada de estrategiadtirD6 y
afadiendo su factor de estrategia a la tiradaudgeldor que obtenga mayor resultado puede escogegrsnero o
segundo en la fase de accion. En caso de empdiandb que no consiguiera la iniciativa el turntedar la
consigue este turno.

1.6 LA FASE DE ACCION

En la fase de accion, los jugadores se turnanllgsar a cabo acciones con sus formaciones no dasimamas
(unbroken formations Cada formacion no desmoralizada puede realiaraccion cada turno. El jugador que
gand en la tirada de estrategia puede escogeprainero o segundo.

El jugador que vaya primero lleva a cabo una accim una de sus formaciones, después su oponecgeda
mismo, y asi hasta que todas las formaciones ladimado una accion. Si un jugador se queda sindolnes que
activar, entonces el oponente puede seguir activBorchaciones una tras otra hasta que todas susiéarnes han
realizado una accion.

Hay tres pasos para llevar a cabo una accion:

| - Nominar una formacion.

Il - Declarar que accion llevara a cabo.

[l - La formacion debe pasar entonces un cheqeeacdion para ver si realiza la accion de formtosai

Cada uno de estos pasos se explica con detalladeénte. Hay que tener en cuenta que se debeatdelato la

formacion como la accidon que intentara realizaesde hacer el chequeo de accién. Si no se haesndes cosas,
la formacion escogida falla automaticamente el shecsin necesidad de tirar dados.



1.6.1 Acciones

Para llevar a cabo una accion, escoge una formaiddesmoralizadau@broken y una accion a realizar. Las
acciones pueden escogerse de la lista que sigyeqgtatener en cuenta que debes activar una fobmasgi
puedes, no se puede escoger '‘pasar' a menos dueyampcion. Ademas una formacion solamente puede s
activada una vez por fase de accion.

Advance(Avance) la formacion puede hacer un movimiento y despligisgrar.

Engage(Asaltar): la formacién puede hacer un movimiento de 'cdoherge y después luchar en un asalto.
Double (Doble): la formacion puede hacer dos movimientos y desgdisparar con un modificador de -1.
March (Marchar): la formacion puede hacer tres movimientos.

Marshal (Reformar): la formacion puede bien disparar con un modificaitk -1 y después reagrupar, o hacer un
movimiento y después reagrupar. Reagrupar permédamacion retirar algunos de los marcadoresxgdosion
gue tiene (ver 1.13).

Overwatch(Fuego de Reaccién)la formacién no puede mover, pero en cambio estraverwatcho fuego de
reaccion. Estar eoverwatchpermite a una formacién interrumpir la accion de dormacion enemiga para
disparar contra ella. No puedes escoger esta asci@nformacion tiene unidades que estan fueréodeacion
(estan fuera de la 'cadena’ de 5¢cm). La infantpréase encuentre ewerwatchestard en cobertura y recibira una
tirada de salvacion por cobertura de 5+ (ver 1.8.4)

Sustained Fire(Fuego Sostenido)la formacion no puede mover (ni siquiera giras smidades), pero puede
disparar con un modificador a la tirada de +1. Blgpgede escoger esta accion si la formacion tiaitades que
estan fuera de formacion (estan fuera de la ‘caderscm).

Ademds de estas acciones, hay dos tipos de ac@spesiales que puede hacer una formacién:

Hold (Aguantar): esta accion es la Unica permitida para una fadgnaque falla su chequeo de accion. La
formacion puede hacer un movimiento, o disparaeagrupar. Se debe escoger mover si hay unidades fie
formacion (estan fuera de la ‘cadena’ de 5cm).

Special Actions (Acciones Especiales)algunas formaciones tienen permitidas acciong®oises. Estaran
descritas en la seccidn de reglas especialesjdaslen las reglas de un escenario, o explicadds pertinente
lista de ejército.

1.6.2 El Chequeo de Accidn

Antes de que una formacién pueda llevar a caboagngn debe pasar un chequeo de accién. Las favmexi
desmoralizadab(oken) no pueden realizar una accion. En vez de ell@emgtasar un chequeo de reorganizacion
(rally tes) en la fase final para reorganizarse (ver 1.1@ panocer las reglas sobre formaciones desmoral}yad

Para superar un chequeo de accion, se debe ohtern@sultado igual o superior al valor de iniciatide la
formacion en una tirada D6. Si la formacion supdrahequeo, puede llevar a cabo la accion ele§déalla el
chequeo, aun puede realizar una accion Hold(Agdariteeluso si el jugador nombrd cualquier otrargpéa
formacion recibe un marcador de explosién. Hay wdifitador a la tirada de -1 si la formacion tieme o0 mas
marcadores de explosion, y un -1 adicional sitenéxion esté intentando conservar la iniciativa (v6.3).

1.6.3 Conservar la Iniciativa

Una vez que se ha realizado con éxito una accidruca formacion, puedes intentar conservar laati@ (etain
initiative) y hacer dos acciones consecutivas. Si decideseoaar la iniciativa entonces debes nominar unaanue
formacion y declarar la accién que realizara, peformacion sufrirh un modificador de -1 a su aremde accion.

Si la primera formacion falla su chequeo, no sedpuetentar conservar la iniciativa, solamente sedp intentar
conservar la iniciativa después de un chequeo yamg@n exitosos. Debes entregar la iniciativa déspde
completar la accion de la formacion que ha conslerla iniciativa (no se puede conservar la inigatlos veces
consecutivas).



La Unica excepcion a esto sucede si un jugadoene mas formaciones que activar. En este casdrcejugador
puede seguir activando formaciones sin sufrir eliffaador -1 por conservar la iniciativa ya que dedlas
formaciones enemigas han realizado una accién.

Tabla de Chequeos de Accién
La formacion tiene al menos un marcador de exphosid
La formacidn intenta conservar la iniciativa: -1

Resultado del ChequedAccione  Notas

Superado Cualquieri El jugador puede intentar conservar la iniciativer (1.6.3)

Fallado Hold La formacion recibe un marcador de explosion. Mo psiede intentar
conservar la iniciativa

Ejemplo de Juego: Acciones

Después de desplegar sus fuerzas, el jugador ckasqA) y el jugador con Guardia Imperial (B), tiraada uno
un dado y afiaden su factor de estrategia. B sac@, @h que le afiade su factor de estrategia der2upaotal de
8. El jugador A saca un 3, al que le aflade 3 poreséactor de estrategia de los Orkos, para urkaole 6.

El jugador B con Guardia Imperial gana la iniciativen la fase de estrategia y puede elegir si imgfio o
segundo. Elige ir primero.

Empieza por tanto la fase de accion y el jugadodeB Guardia Imperial nomina una formacién con la que
intentara su primera accion.

Escoge una Compafiia de Infanteria Mecanizada de=¢adn de Acero en el flanco y declara que intentana
accion Double(Doble). La formacidén escogida pertena la Guardia Imperial, por lo que tiene un facte

iniciativa de 2+. El jugador tira D6 y saca un 4omlo que el chequeo tiene éxito y la formacionireaa accion
escogida (en este caso, mover dos veces a lo tilgitanco. Tiene la oportunidad de disparar pemtiene linea
de tiro hacia ningiin enemigo por lo que la acciélalformacion acaba).

El jugador B de Guardia Imperial decide que inteataonservar la iniciativa. Nomina un Compafiia dmdues
Super-Pesados de la Legion de Acero en la otragpdat campo de batalla y declara que intentara acaion
Double(Doble). El jugador saca un 2. la acciondalya que aunque la formacion tiene una iniciatiea2+, sufre
un -1 a su tirada de dado por intentar conservairgiativa. La formacion recibe un marcador de kgin y
debe realizar una accién Hold(Aguantar) en vezadadcion deseada.

1.7 MOVIMIENTO

La mayoria de las acciones permiten a todas latades de una formacioén hacer uno o mas movimieb#ss.
unidades mueven una distancia en centimetros da &lagalor de Speed(Velocidad) mostrado en suil pedf es

obligatorio usar todo el movimiento disponible. Begiendo de la accidon que esté haciendo, una upidede

mover una, dos o tres veces (ver 1.7.1), pudieirdo ldremente segin mueven.

Una unidad nunca estd forzada a mover, pero algueess no hacerlo puede resultar en su destruceamn
1.13.3). Una vez que un jugador ha movido una uhydha retirado su mano de ella, el movimiento nede ser
cambiado. Las unidades no pueden mover y salia cieelsa a menos que se les permita especificamantma
regla especial (*FAQ).

1.7.1 Movimientos Multiples

Si una accion permite a las unidades hacer moviosemultiples, haz cada movimiento uno despuéstie) no
se trata simplemente de sumar las distancias deamemto. Por ejemplo, un destacamento tactico deMarines
Espaciales (Velocidad 15cm) realizando una acc®Mdrch(Marcha) podria hacer tres movimientos daml5
cada uno, no un movimiento de 45cm.

1.7.2 Otras Unidades

Unidades enemigas no pueden nunca moverse por @rwim través unas de otras. Con la excepcion de la
infanteria, una unidad amiga nunca puede movectdimente por encima de otra unidad amiga. Puedesrmor
encima de la infanteria con otras unidades, yasqusupone que la infanteria estacionaria se agelrtaamino.

Hay que tener en cuenta que 'mover por encimafigee a la miniatura misma, no a la base de ldaghi
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1.7.3 Zonas de Control
Todas las unidades en Epic tienen una zona deotopie se extiende 5cm en todas direcciones dasaélatura
o la base.

Las unidades no pueden entrar en una zona de kenagmiga mientras se mueven, a menos que estamde a
cabo una accion engage(asalto) y estén usandosmi®oto de carga para mover en contacto base asaé ton
la unidad enemiga mas préxima en cuya zona deatdren entrado.

Una vez una unidad que asalta ha entrado en cortaat una unidad enemiga, ésta pierde su propia den
control durante el resto de la accion de engagégasancluyendo el asalto resultante. Esto permjte otras

unidades se muevan a su alrededor. Las unidades mueden cruzar directamente por encima de urgadini
enemiga, incluso si ésta ha perdido su zona deatont

Si una unidad se encuentra en una zona de comteshiga por alguna razon, entonces debe o bienrcarga
enemigo o abandonar la zona de control cuandoceeali proxima accion (no puede escoger permanecer
estacionaria en la zona de control, hay que temaruenta que estequiere una accién que permita cargar o
mover).

1.7.4 Formaciones

Cualquier unidad que esté fuera de formacion, paltquier razén, después de que la formacion haygletado
la parte de movimiento de su accion es destruiigugador que la controla puede escoger cual gsatée
'secundaria’ de la formacion, y cuales de las deisleestan fuera de formacion y son destruidas. Qaidtad
perdida significara la colocacion de un marcadoexjdosion en la parte principal de la formacion.

Esto se aplica a cada movimiento individual, poigle si una formacion hizo una accién march(marahna)
puedes esperar al final de los tres movimientoa juatar las unidades de vuelta en formacion, ciedg fuera de
formacion es destruida al final del primer moviniefy de nuevo al final del segundo y tercer moeimds Si
alguna otra unidad también ha acabado fuera deafdém). Si una formacién no esté en coherenciadmarenta
realizar una accién, entonces debe escoger unmaga®le permita hacer un movimiento (*FAQ).

1.7.5 Vehiculos de Transporte

Muchas formaciones incluyen vehiculos de transpgue pueden ser usados para llevar a otras unidpaes
pertenezcan a la misma formacion. El nUmero ydgpanidades que pueden ser transportadas estaradioen el
perfil del vehiculo de transporte. Los vehiculostdasporte solamente pueden llevar unidades deisma
formacion.

Los vehiculos de transporte pueden recoger y taat@spunidades como parte de su movimiento. Eloudbi
simplemente se mueve hasta el contacto con ladealseunidad a recoger, y luego continGia con sumiewto de
forma normal. Hay que tener en cuenta que la unidatsportada no puede moverse por si misma dusdnte
movimiento en el que es recogida.

Las unidades transportadas pueden desembarcaaladléi cualquier movimiento posterior al movimieatoel que
fueron recogidas. Esto sucemiges(*FAQ) de los disparos daverwatcho fuego de reaccién (ver 1.10agtesde

que la formacién que se ha movido dispare o adadte unidades desembarcadas pueden situarse Hastadel

vehiculo de transporte. Si la formacion tiene Oedetle engage(asalto) podran situarse en contattoneounidad
enemiga, de cualquier otra manera no podran situmstro de una zona de control enemiga.

Hay que tener en cuenta que las unidades no topreedesembarcar obligatoriamente y pueden permaeeceis
transportes si lo prefieren. Las unidades no puesinrecogidas y desembarcadas como parte del mismo
movimiento, pero una formacién que hace movimiemddtiples como parte de las acciones march(marcha)
double(doble) puede recoger unidades en un movimigndesembarcarlas como parte de un movimiento
subsiguiente.

Las unidades pueden incluso embarcar o desembawoay parte de un movimiento de contra-cargaulter-
charge movever 1.12.4), a menos que el vehiculo de transppréelas lleve ya esté en contacto con dos peanas
enemigas, en cuyo caso deberan permanecer abaréstgr atrapadas dentro!).

Las unidades que estan siendo transportadas nermpuagsparar a menos que el perfil del vehiculoraesporte
indique especificamente lo contrario.
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Las unidades transportadas cuentan para el nuraarnidades en la formacion de forma normal en cuaneglas
se refiere (por ejemplo cuando se contabiliza elerd de unidades involucradas en un asalto, oasfarmacion
es desmoralizadiafoken por marcadores de explosion, etc).

Un vehiculo de transporte que a su vez esta sieadsportado no puede transportar otras unidades.

Si un transporte es destruido, las unidades tratagfas deben hacer una tirada de salvacion paddpiro una
salvacién por cobertura de 6+ para sobrevivir| Ba@sporte es destruido por arnMdacro-Weapon$ W (Mega-
Armas) o Titan-Killer TK (Mata-Titanes), las unidades transportadas podederhuna tirada de salvacion si
disponen de una contra impactos de MW o TK.

Por ejemplo, los Exterminadores Marines Espaciete#sReinforced ArmoyBlindaje Reforzado) tendrian una
salvacion contra un impacto de MW. A menos quenldad tenga una habilidad que les proporcione alva&on
frente a impactos de MW o TK sera destruida autmand@iente como si ella misma hubiera sido impacfama
dichas armas. Cuando un transporte con tropas éntexior es destruido, y las tropas transportagasitan
destruidas, todas las unidades cuentan como bijdsoaa de colocar marcadores de explosion (*FAQ).

1.8 TERRENO
En Epic, el terreno afecta a las unidades de umstds tres maneras:

- El terreno no tiene efecto en la unidad cuantl #smueve a su traves.
- El terreno es impasable para la unidad por longueuede mover a su través bajo ninguna circucistan
- El terreno es peligroso para la unidad, por le podréa entrar en el terreno pero puede ser d4fieda.8.1).

La tabla de efectos del terreno detalla algunasstgbmunes de terreno y los efectos que tienensediferentes
tipos de unidades.

1.8.1 Chequeo de Terreno Peligroso

Tira un D6 cuando una unidad entre en terreno qosiy 0 cuando se empiece a mover si ya esta diésterreno
peligroso. Con un resultado de 1, la unidad egsuldatsin salvacién permitida, pero la formaciénalgue forma
parte no recibe ninglin marcador de explosion.

Las unidades pueden escoger moverse por terremgrgsel de forma cautelosa. Una unidad que se mueve
cautelosamente cuenta con una velocidad de 5cmpomae repetir cualquier chequeo de terreno psligoue
falle.

CONCEPTO DE DISENO: Convenciones sobre el Terreno

Es posible tener toda clase de argumentos soletdesireno bloquea total o parcialmente la linedéirdehacia un
objetivo. Debido a esto, se deberia discutir sd@reaturaleza del terreno del campo de batallasateque
comience la refriega y asegurarse de que ambodguegm estan de acuerdo en como funciona la esadfaogn
referencia a las reglas del terreno. Sin embargomoaoglificador de -1 al impactar deberia aplicargefarma
generosa, y si hay alguna duda deberia ser aplimadajue descartado.

1.8.2 Modificadores al Impactar por Cobertura

Las unidades que estan en terreno que es sufitiente alto como para ocultarlas parcialmente desta del
atacante reciben un modificador de -1 al impactendo se les esta disparando (ver 1.9.5). El noadidr al
impactar también se aplica si el terreno intermedigta el objetivo parcialmente de la vista datante.

1.8.3 Salvacion por Cobertura de la Infanteria

Ciertos tipos de terrenos proporcionan a la inféatena salvacién por cobertura. Mientras estédiem terreno,
la infanteria recibe la salvacion por coberturaicada en la tabla de terreno afiadida al modificatiorl al
impactar por estar en cobertura.

La tirada de salvacion por cobertura puede usarsezde la salvacion normal por blindaje cadagueznecesiten
tirar dicha salvacion. Pueden usar una o la ot&ia po ambas.



El Shadowsword se ha colocado en una posicion giadae'hull down' detras de una pequefia cresta. Pesd
posicién cuenta como en cobertura contra los ataglela formacion de orkos con la BattlefortredgsyBuggies
atacando por su frente, por lo que sufriran el nfigddor de -1 al impactar. Sin embargo, los Gunwagorkos

han maniobrado a una posicién donde la cresta ngixda su linea de tiro, por lo que no sufriran &nplizacion.

Una compafia de infanteria de la Guardia Imperistéeatacando a una horda orka. Algunos de los oggi&n en
cobertura en los edificios de retaguardia, mienttage otros estdn en campo abierto. El jugador ingbetebe
escoger si desea atacar solamente a los orkos mpeabierto o a la formacion completa. Si escogeata la
formacion completa sufrird un modificador de -lialpactar, ademas, los orkos situados en los edffice
beneficiaran de la salvacion por cobertura de 4+gbps impactos infligidos contra ellos.

1.8.4 Efectos del Terreno

Fortificaciones. las unidades en fortificaciones reciben el modilior de -1 al impactar por estar en cobertura y
pueden ignorar el modificador a la salvacion depet estar en un fuego cruzadassfirg, aunque siguen
recibiendo un marcador de explosion extra (ver)LAdemas, la infanteria en fortificaciones redilpa salvacion
por cobertura de 3+. Las fortificaciones son nomegite terreno impasable para vehiculos a menoespéa
especificamente disefiados para albergarlos (pop&dosos de tanques).

Colinas: las unidades en colinas se benefician de mejareas de visién hacia las unidades enemigas, ga qu
estaran suficientemente altas para ver por encar@rds elementos de terreno (ver 1.9.2 lineardg thparte de
esto, las unidades en colinas cuentan como siiestaven terreno abierto (o cualquier otro tipoteteeno que
ocupen que esté representado también en la pralpia,ccomo carreteras, bosques o edificios).
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Campo Abierto: la infanteria cuenta como si estuviera en cobeionodificador de -1 al impactar) y recibe una
salvacién por cobertura de 5+ si estéoearwatclifuego de reaccién) en campo abierto. Esto reptasdrecho
de que la infanteria estacionaria es muy dificilvde. Hay que tener en cuenta que este modificgdesta
salvacion se perderan después de que la infanispare y el marcador @eerwatchsea retirado.

Carreteras: las unidades que hagan un movimiento completarsuiire una carretera pueden afiadir 5cm a su
velocidad. Ademas, si todas las unidades de umaafién estdn sobre una carretera al principio dacsion,
puedes declarar que haran una marcha por carr@gtead march. La formacion lleva a cabo una accién
march(marcha) y supera automaticamente su cheguaodin. Sin embargo, todas las unidades de Haafiaén
deben permanecer en la carretera durante los trésnentos.

Vehiculos Acorazados la infanteria estard en cobertura y recibira edificador al impactar de -1 (pero no
salvacion por cobertura) si esta en contacto comelniculo acorazado o maquina de guerra, represimtsu
habilidad para cubrirse del fuego enemigo agazagsandetras del vehiculo.

Tabla de Efectos del Terreno

Terreno Infanteria Vehiculo Méaquina de Guerra
Edificios Salvacion 4+ Impasable Impasable
Acantilado Impasable Impasable Impasable
Fortificaciones Salvacion 3+, ver regla Ver reglas Impasable
Jungla Salvacion 4+ Impasable Peligroso
Marismas, Ciénagas | Salvacion 6+, Peligrosc Peligroso Peligroso
Campo Abierto Sin Efecto Sin Efecto Sin Efecto
Rio Salvacion 6+, Peligrosc Impasable Sin Efecto
Carreteras Ver reglas Ver reglas Ver reglas
Ruinas, Escombros Salvacion 4+ Peligroso Peligroso
Maleza Salvacion 6+ Sin efecto Sin Efecto
Bosques Salvacion 5+ Peligroso Peligroso
1.9 DISPARO

Muchas acciones permiten a una formacién disp&sto tiene lugar en la fase de accion cuando kadoion
lleva a cabo su accion. Un jugador puede escoggesue sus unidades o armas van a disparar y tieneague
disparar si no quiere (*FAQ).

1.9.1 Escogiendo un Objetivo

Cuando un jugador escoge una formacion con la tppaur, una formacion enemiga es escogida conedivtj
Las formacionesNO pueden dividir su fuego, cualquier unidad incapazdisparar a la formacién objetivo
nominada pierde la oportunidad de disparar.

1.9.2 Quien Puede Disparar
Para disparar, una unidad debe estar en alcanebeytdner una linea de tiro hacia al menos unaadrieé la
formacion objetivo, y no debe tener suprimida uacalad de disparo.

Linea de Tiro (Line of Fire): la linea de tiro es una linea recta trazada desdeidad que dispara hasta una
unidad de la formacion objetivo. La linea de tisobdoqueada por elementos del terreno como edifidolinas,
bosques, etc. Las unidades emplazadas en lo atenado pueden ver sobre el terreno que es mas lbzgo.
edificios, escombros, bosques, fortificacionesryilares no bloquean la linea de tiro hacia o déasleinidades
gue estan en el terreno mismo a menos que ladméeo atraviese 10cm del elemento de terreno€mnplo, se
puede disparar hasta a 10cm 'dentro’ de un elerdertgrreno, pero la linea de tiro esté bloqueada ynidades al
otro lado). Las Unicas unidades que pueden bloqu@asi mismas la linea de tiro son las maquinagudera (ver
3.0), otras unidades no bloquean la linea de titiga@a o enemiga.

Alcance (Rangg: para poder disparar, una unidad debe tener ddatsu alcance y en linea de tiro a una unidad
de la formacion enemiga.

Unidades Suprimidas Suppressed Uni)s una unidad que tiene linea de tiro y esta demiér@alcance no puede
disparar por cada marcador de explosion en la ftidnalas unidades son suprimidas 'desde atraa bhfiente'
de una formacion, siendo el frente y la parte dissateterminados por la localizacion de la formacigjetivo. Las
unidades a mayor distancia de las unidades der@fion objetivo son suprimidas primero, basanéosque las
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tropas que se arrastran por retaguardia son masnsas a mantener sus cabezas agachadas queftastéelSi
varias unidades se encuentran a la misma distdadia formacidn objetivo, entonces el jugador gsedontrola
elige cuales suprimir.

Las unidades que estan siendo transportadas pgedtar como suprimidas solamente si se les pewisparar
desde el transporte. Para que pueda ser supriomidaunidad debe tener linea de tiro y estar emedgaesto
significa que las unidades en alcancesighall armgarmas ligeras) - 15cm - pueden ser suprimidasu§ncaunque
no puedan disparar), pero tropas sin armas ligenzelor defirefight(tiroteo) no pueden (*FAQ).

CONCEPTO DE DISENO: Convenciones de Disparo
Los siguientes principios se aplican al disparo:

Midiendo alcances debes decidir junto a tu oponente como se methsadistancias entre dos unidades durante la
batalla. El método por defecto es medir desde oielgarte de la unidad o peana atacante a unagta unidad
0 peana obijetivo.

Lineas de tira en Epic se supone que el terreno y las miniatest@n en la misma escala, por lo que si se quiere
comprobar una linea de tiro entre dos unidadegnico que hace falta es ponerse a la altura der@tora y
'mirar con sus 0jos' para ver si estan en susctigae lineas de tiro.

Pre-medidas debes decidir junto a tu oponente si se permmgenedir las distancias a lo largo de la partidsi, o
se deben declarar disparos y cargas antes de rRediejemplo, debéis decidir si se puede pre-npmtia estar
seguro de que una unidad esta dentro del alcaries da decidir a quien disparara, etc. Cada méiede sus
propias ventajas, siendo el de pre-medir mas tagtipreciso, no permitiéndolo mas arriesgado \itexte. El
método por defecto es permitir las pre-medidas.

REGLA ESPECIAL: Arcos de Disparo(Weapon Fire Arcs)
La mayoria de las armas pueden dispararse en @raldjeeccion (por ejemplo, la unidad no tiene dstar
apuntando al objetivo). Sin embargo, en algunogs;as arma puede tener un arco de disparo limitado

Las armas en cuyo perfil esté especificado queadispal frentdprward) tienen un arco de disparo de 180° hacia
el frente de la unidad, mientras que aquellas égpachn hacia atras@r) tienen un arco de disparo de 180° hacia
la parte trasera de la unidad. Las armas con undwdiro hacia la izquierdaft) pueden disparar en una arco de
180° hacia su lado izquierdo, de igual manera equara el arco de disparo hacia la deredt#j. Finalmente, las
armas con un arco de disparo frontal fijad forwarg solamente pueden disparar a objetivos que esistia la
45° a cada lado de la direccion en la que la unédt@lencarada (tienen una arco de disparo dec®dal):

Forward Le tr/.l\l{li-{ht Rear
- - - " . T - ' ) = . - . . £ €

o AL2BI RS

1.9.3 Procedimiento de Disparo

Este es un resumen del procedimiento de disparo:

| - Colocar un marcador de explosion en la formacibjetivo.

Il - Tirar para impactar.

Il - Asignar impactos, hacer tiradas de salvagidatirar las bajas.

IV - Colocar marcadores de explosion adicionales lpe bajas y comprobar si la formacién enemiga est
desmoralizaddfoker).

1.9.4 Colocar Marcador de Explosién
La formacion objetivo recibe automaticamente uncador de explosion siempre que al menos una unidad
atacante pueda disparar a la formacion. Se redilmeaucador de explosion adicional por cada unidestrdida.
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Una formacion recibe un marcador de explosion gtarebajo fuego enemigo incluso si ninguno de tasamtes
causa dafio alguno (por ejemplo, vehiculos acorazhdim fuego de bolter pesado, simplemente parsegoir
colocar el marcador de explosion).

1.9.5 Tirada para Impactar

El jugador debe decidir si las armas dispararansognvalores AP o AT si tienen ambos. EntoncesuimeD6 por
cada disparo dirigido a la formacién objetivo. Debacar un resultado igual o mayor que el valar@ado ‘para
impactarfo hit)' para lograr un impacto (por ejemplo, si el atieae un valor de AT4+, debes sacar un 4 o mayor
para impactar). La tirada de dado puede modificamselas siguientes razones, sin embargo un relsulie 1
natural siempre se considera un fallo.

Tabla de modificadores para impactar
El objetivo esta en cobertura -1*
El atacante esté llevando a cabo una accion Ddbid¢) o Marshal(Reformar -1
El atacante esta llevando a cabo una accion Sedt&ine(Fuego Sostenido) +1
*El atacante puede escoger ignorar el modificador pabertura si se aplica a unas unidades de la faritn
objetivo pero no a otras. Sin embargo, no se podivgrar impactos en unidades a cubierto a menossgubaya
usado el modificador de -1 al impactar

REGLA ESPECIAL: Necesitando 7+ para Impactar

Si los modificadores al impactar hacen que se eeguin resultado de 7 o mayor para impactar ensomae es
posible lograr impactos, aunque improbable. Aunemiémposible sacar un 7, tendras que lograr priraer6, y
después, por cada 6, tendras que tirar otra vegrad un resultado que muestra la siguiente t&ldamanera que
para sacar un 8, primero hay que lograr un 6 ydwegotra tirada un 5 o un 6.

Objetivo | Tiradas D6 necesarias
7 6 seguido por 4,506

8 6 seguido por 50 6
9 6 seguido por un 6
10 No se puede impactar

1.9.6 Asignar Impactos y Tiradas de Salvacion

Debes asignar los impactos infligidos contra typ@dormacion a objetivos que estan en alcanceealde tiro del
enemigo. Los impactos se asignan 'desde el freattia latrds' de una formacidn, al revés que la sifprelLos
impactos AP solamente se pueden asignar a infangelds AT a vehiculos blindados.

Los impactos deben asignarse primero a los obgefpenciales mas cercanos. No se puede asigrsagundo
impacto a una unidad hasta que se haya asignanipacto a todos los objetivos potenciales, o asignaercer
impacto hasta que todos los objetivos tengan adagdos impactos, etc.

Un vez que todos los impactos han sido asignhadas,tiradas de salvacion para cada unidad que lma sid
impactada, usando el valor de blindaje de su petilsalvacion por cobertura de la tabla de terr&ira un D6, si

el resultado es menor que el valor de blindaje sadacidén por cobertura entonces la unidad fallaadvacién, y

es destruida y retirada de la partida. Si la tiragddgual o mayor que el blindaje o la salvacién gmbertura
entonces la unidad se salva y permanece en juegouil tirada separada por cada impacto que sudranidad.
Recuerda que la formacion objetivo recibe un manced explosion por cada unidad que es destruida.

Si una formacién atacante logra causar impactosacmas normales y armas con la habilitéd/, entonces el
oponente debe asignar los impactos y realizardl@adones de los impactos normales primero, yuEsgpsignar
y realizar salvaciones para los impachdg/. Los impactos de la Mega-Armas solamente se puagdboar a
unidades que estan en posicion de ser impactadamadlega-Arma (con la excepcidn de las maquieaguerra,
ver 3.3.2). Durante un asalto, todas las unidadésca son objetivos validos para asignacion, indedigatemente
si los impactos son de cuerpo a cuerpo o tiroteo.

Cuando sea necesario aplicar modificadores anadas de salvacion, éstos son acumulativos a nopredas

reglas especifiquen lo contrario. Por ejemplo, deamn Snipe(Francotirador) dispara a una unidad en un
crossfirdfuego cruzado) el modificador total al blindajeldenidad objetivo es de -2 (*FAQ).
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1.9.7 Comprobar si la Formacion es Desmoralizad@®(oken)

Una vez que el ataque esta resuelto, debe compeobiala formacion objetivo ha sido desmoralizhd#(er) por
los marcadores de explosion recibidos. La formas@rdesmoraliza si el nimero de marcadores de s#éplo
iguala o excede al numero de unidades en la foimat¢iay que tener en cuenta que las formacioneseno
desmoralizan a lo largo de un ataque, si no unguwezste ha sido resuelto.

Ejemplo de Juego: Disparo

Un destacamento de Devastadores Marines EspadiieRhinos ha hecho una accién de advance(avanca) pa
colocarse en alcance al enemigo, y ahora puedeatispDeciden disparar a una horda orka cercanajugador
marine mide la distancia y comprueba el alcanceé(es alcance y linea de tiro), y coloca un marcade
explosion

Hay cuatro unidades de Devastadores en la formagéada una con dos lanza-misiles, haciendo un tigabcho
ataques de disparo. Todas las unidades de la fadgnabjetivo son infanteria, por lo que los Devasties eligen
usar su valor AP, de 5+. El jugador marine tira ectlados, sacando 1, 2, 2, 4, 4, 5, 6 y 6, haciemdttal de 3
impactos.

Las unidades mas cercanas de la formacion enestigdodas de Ork Boyz, tres de las cuales suframpacto.
El jugador orko hace las salvaciones para estas tmidades tirando un dado por cada una. El jugagido no
consigue ningun 6, por lo que las tres unidadesdestruidas.

Otros tres marcadores de explosion adicionales alecan en la formacién orka, haciendo que el tadal
marcadores de explosion sea de cuatro. No sonisunfis para desmoralizar a la formacién ya quediemas de
cuatro unidades restantes).

1.9.8 Bombardeos

Muchas piezas de artilleria, lanza-cohetes y algotras armas disparan bombardeos causando déstrowsiva
en el enemigo. Cuando estos cafiones o lanzadosegigean juntos en un ataque siempre disparan €mioa
bombardeo al mismo objetivo. En sus perfiles, emtass no tienen valores para impactar, en vella#demnen un
namero de puntos de bombardeo (BPs). La mayorediéé&a entre un bombardeo y un ataque normal eslque
bombardeo cubre un area y puede impactar a varidades.

Para disparar un bombardbafrage, usa la plantilla adecuada (7.4 cm de diametra ptagues de artilleria y 12
cm de didmetro para bombardeos orbitales) y caéalbre el lugar del campo de batalla donde quéprasaiga
el bombardeo. Cada arma que contribuye al bombatelbe estar en alcance y tener linea de tiro lahai@nos
una unidad bajo la plantilla. Las armas que nonedéitro de alcance o no tienen linea de tiro hatégaunidad
enemiga bajo la plantilla no pueden disparar dagedaneras este turno.

Se pueden colocar plantillas sobre tus propiasadieis] o sobre unidades de diferentes formaciorsigas si se
desea, pero todas las unidades bajo la plantiiGgees 0 enemigas, seran atacadas. Cualquier famatacada de
esta manera recibe un marcador de explosion par legp fuego (ver 1.9.4). Acude al perfil del anpaaa calcular
el nimero total de puntos de bombardeo.

La formacién entera dispara a la vez, por lo quetehero de puntos de bombardeo de cada arma cuerest
alcance y linea de tiro se suman juntos. Cuanduwlesl el nimero total de puntos de bombardeo azuadabla
siguiente. Hay que tener en cuenta que una formamitamente puede disparar un bombardeo por tuime,
formacion no puede disparar diferentes bombardelifer@ntes objetivos.

La tabla de bombardeo muestra los resultados némegmra impactar a cada unidad bajo la planfliea para
impactar por todas las unidades, ya sean amigasraigas, bajo la plantilla con el valor apropiadoapimpactar.
Para poder resolver rapidamente el ataque se rendentirar para impactar por todas las unidademgho tipo
juntas, y después retirar las bajas de las unidadesercanas al enemigo.

Plantillas de Bombardeo Extra los grandes e intensos bombardeos pueden rgtdnitillas extras, la tabla de
bombardeo muestra si un bombardeo las recibe. &alaglquier plantilla extra de manera que toque @imera
plantilla colocada, pero de manera que no estéergupstas. Todas las unidades bajo las plantilasatacadas
con los valores para impactar adecuados segurbla tday que tener en cuenta que una vez que taepai
plantilla esté colocada, el atacante puede escdgede colocar las plantillas adicionales, siempue gstén
tocando a la primera plantilla, y no se aplicatrimsones de linea de tiro o alcance.
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Marcadores de Explosion Extra los bombardeos realmente grandes son muy efscBuprimiendo a las
unidades enemigas ademas de destruyéndolas. Pagsamtar esto, un bombardeo grande puede infligiy dos o
incluso tres marcadores de explosion extra, comomsestra en la tabla. Estos marcadores se colocan
adicionalmente a los marcadores colocados solfoenteacion por estar bajo fuego o por sufrir bafishay varias
formaciones atacadas entonces cada una recibenela@propiado de marcadores de explosion extras.

Fuego Indirecta algunas armas que pueden disparar bombardees lidmabilidad de fuego indirectodirect
fire). Las unidades armadas con armas de fuego indlipetden hacer ataques indirectos si su formaeidliza
una accion sustained fire(fuego sostenido). Unislaflee pertenezcan a una formacion que falla suueloede
accion pueden disparar normalmente como parte deacsion hold(aguantar), pero no pueden disparar
indirectamente.

Las unidades que disparen un ataque o bombardegedtwdreciben el modificador de +1 al impactamanera
normal por hacer fuego sostenido. Ademas, no sdarylinea de tiro para disparar, ya que se suparelos
disparos se realizan con un gran angulo de mamertog proyectiles llueven sobre el objetivo e i@mocualquier
terreno intermedio. La coordinacién necesaria exp@rionada por observadores situados o bien eas otr
formaciones amigas con linea de tiro o bien erits#® aeronaves espias. Finalmente, la trayactsiada por las
armas que disparan indirectamente incrementa amagibmente su alcance, pero significa tambiémquaueden
disparar a objetivos demasiado cercanos. Parasesyieg esto, las armas que disparan en fuego étalideplican
su alcance, pero tienen un alcance minimo de 30cm.

Usando Plantillas de Bombardepdecidir cuales son las unidades situadas bgialatilla circular es otro de los
motivos que pueden causar discusiones durantatidgpeEl método por defecto es que una unidadestaala si

una cualquiera de sus partes esté bajo la plarAilamas, las plantillas deben situarse de tal raagpee cojan al

mayor nimero de unidades enemigas de la formadi@tivio dentro de las restricciones de linea deytialcance.

Esto evita que los jugadores 'apunten’ a unidaxggriantes con la artilleria.

BPs Plantillas Extra larcadores de Explosic  Tiradas para Impactar
Extra AP AT
1 Ninguna Ninguno 6+ 6+
2 Ninguna Ninguno 5+ 6+
3 Ninguna Ninguno 4+ 5+
4-5 Una Ninguno 4+ 5+
6-7 Una Uno 4+ 5+
8-9 Dos Uno 4+ 5+
10-11-12 Dos Dos 4+ 5+
13-14-15 Dos Tres 4+ 5+
16-17-18 Dos Cuatro 4+ 5+

1.10 OVERWATCH

Una formacion que realice una accion de overwaielg( de reaccién) no puede mover, pero puede disfoara
de la secuencia normal del turno, en respuestaoginmento de una formacién enemiga. Las formacioees
overwatch deben ser marcadas de forma adecuaddoudados, marcadores u otros métodos. Hay que ¢ener
cuenta que si una formacion tiene unidades a mésmede otra unidad en la formacién (por ejemptoesta en
una formacion legal), entonces la formacion no pueslar a cabo una accion de overwatch, ya que dedver
para volver a una formacion legal si es posible.

Una formacion que estd en overwatch puede escageardr inmediatamente después de que una formacion
enemiga complete un movimiento o descargue tr@pass de que el objetivo dispare o asalte.

Una formacion en overwatch puede disparar a umaafoion enemiga después de cualquier movimientdppmue
puede disparar a una formacidén que esté realizamdos movimientos después de que complete undiake e
antes de que lleve a cabo en siguiente. Esto guédas formaciones rapidas que usan accioneseldoble) o
march(marcha) sobrepasen a una formacion que estéezwatch. También hay que tener en cuenta gae un
formacion en overwatch solamente puede reacciarrdo una formacion enemiga mueve o desembarcastrop
No se puede elegir disparar a una formacion que hestiendo otra cosa en su linea de tiro, coma@issin
mover, o reagruparse.
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Una formacion a la que se le permite mover comtephe una accion, pero que decide permanecer @siaia, se
considera que ha movido para efectos de activaveiwatch. El overwatch es activado cuando una doirom
enemiga 'completa un movimiento', las formaciones gueden mover pero permanecen estacionarias han
‘completado un movimiento' y son por tanto objetategibles. Sin embargo, cuando aparecen unidated e
campo de batalla, por ejemplo teletransportandosese activa el overwatch, solamente completando un
movimiento o desembarcando tropas (*FAQ).

Resuelve los ataques de disparo de la forma notmadbrmacién en overwatch debe disparar a la fordémaque
activd el disparo, no se puede escoger un objatiferente. Una vez que ha disparado, la formaciorse
considera en overwatch.

Las formaciones permanecen en overwatch hasta igpardn o llevan a cabo una nueva accién en lo®gur
siguientes. Esto significa que una unidad puederngenen overwatch en un turno, y no disparar hestiarno
siguiente. Disparar en un turno sucesivo cuentaocgamaccion para ese turno, y evita que la forrmaaélice una
accion mas tarde en la misma fase de accion. fairtaacion no dispara en el siguiente turno, entenmeede
intentar llevar a cabo una accién en vez de dispara

Recuerda que las unidades de infanteria de unaéadmen overwatch reciben una salvacion por cotzede 5+

(a menos que ya tengan una mejor).

Ejemplo de Juego: Overwatch

Como su primera accién en el turno, el jugador ingdeescoge intentar poner a una de sus compafias d
infanteria mecanizada de la Legion de Acero enwatah.

Cerca, una formacion orka escoge una accién dedwegtenido y dispara a un titan cercano. La foribmorka
no se mueve, por lo que no puede activar a la foidmaen overwatch para que dispare. El overwataftioda. ..

Mas tarde en el mismo turno, otra formacién orkaoge una accién double(doble) y mueve por delaatéad
guardia imperial en overwatch. Al final de su primn@ovimiento, los orkos estan en linea de tirod#stacamento
imperial, pero el jugador decide no dispararlesque el segundo movimiento seguramente les llevasaerca
de otra unidad con la cual les disparara igualmeiiteoverwatch no se activa y el turno sigue...

Comienza un nuevo turno y el jugador orko gananigiativa en la fase de estrategia, permitiéndolerimero. Lo
primero que hace es una accion de engage(asalto)etdCulto a la Velocidad(Kult of Speed). Al firdd su
movimiento, estdn muy cerca de la formacion impepiero antes de que se resuelva el asalto, eldaganperial
anuncia que va a activar el overwatch de su fordagi disparar al Culto a la Velocidad. El dispars eesuelto
de forma normal, y proporcionara una gran ayudaaafbrmacion imperial en el asalto. Después de g |
disparos se resuelvan, el asalto se zanja normaknen

1.11 FUEGO CRUZADO
Las formaciones que estan bajo el fuego enemigdedss flanco o retaguardia estan envueltas en egofu
cruzado letal, y sufrirdn bajas adicionales seg8rirbpas luchan por buscar cobertura de los atayuesllegan de
direcciones inesperadas.

Para representar esto, las formaciones puedenassaiguientes reglas para obtenercusssfirdfuego cruzado)
cuando disparan. Se puede reclamar la bonificgoadrfuego cruzado si puedes trazar una linea dthasta
45cm de largo desde cualquiera de las unidades derihacion que dispara hacia cualquier unidad tde o
formacion amigay esta linea cruza una unidad de la formacion objaii el hueco entre dos unidades de la
formacion objetivo.

La unidad amiga hacia la que es trazada la linetuelgo cruzado debe tener linea de tiro a una dnidala
formacion objetivo, pero no tiene por que estatrdettel alcance de sus armas. No se pueden uskrdesi de una
formacion desmoralizadafoken) o que haya marchado para reclamar el bonificddduego cruzado.

Todas las unidades de una formacion que se enatemtin fuego cruzado sufren un modificador a acian de
-1. Esto puede provocar que algunas unidades fallemméaticamente sus tiradas de salvacion. Algtipos de
terreno o reglas especiales pueden contrarreséameslificador (ver 1.8.4 y 2.1.16).

Ademas, una formacion en un fuego cruzado reciBentircadores de explosion por la primera unidatiudéa
por el ataque, en vez de uno solo como es halfiteall.9.4).

16



Hay que tener en cuenta que una formacion atacadapas formaciones enemigas, cada una de ldsscpiaede
reclamar un fuego cruzado, recibira el marcadoexg#osion extra por cada formacion enemiga qudganiha o
mas bajas.

Ejemplo de Juego: Fuego Cruzado

Los Land Raiders han realizado una accién advan@{ee) y movido a la posicién mostrada en la faifigr El
jugador marine puede trazar una linea recta de msede 45cm hasta una unidad de la formacién taotiea
Marines Espaciales, y por lo tanto obtiene el boador de fuego cruzado cuando dispara a los orkos.

Los cafiones laser de los Land Raiders son inetectiontra la infanteria orka, pero sus bolters pisainfligen
tres impactos. El modificador de -1 a la salvacsignifica que es imposible para los orkos realigas tiradas de
blindaje por lo que tres unidades son retiradas odrajas.

Se colocan cinco marcadores de explosion a lossonkoo por estar bajo fuego enemigo, dos por lanpra baja
causada por el fuego de bolter, y dos mas por tashihjas restantes. Solamente quedan cinco unidadentes
en la formacion orka, por lo que los cinco marcaaiinfligidos por los Land Raiders son suficienpasa
desmoralizarla.

1.12 ASALTOS

Las formaciones que llevan a cabo una accién ef@sajeo) pueden mover y después luchar en un as#ito
asalto representa una situacion en la que lasstiopentan desesperadamente conseguir un objetatposluchar
en una tenaz defensa para mantener el objetivawemanos. Los asaltos no son necesariamente azaeaa
simplemente suficiente cerca para que la infantegéacapaz de atacar en la refriega y hacer usosdarmas
ligeras, granadas y otras armas de corto alcarmsebajas serdn usualmente altas en ambos bandofngl del
asalto, un lado o el otro se vera forzado a retrapn su moral hecha afiicos, dejando el camp\ackoriosos.

CONCEPTO DE DISENO: Asaltos

Las reglas para asaltos son una parte crucial @ ¥por tanto es importante entender lo que sspran. A
diferencia de muchos wargames, donde los asaltamente cubren combate cuerpo a cuerpo, en Epasalito
cubre todo lo que sucede cuando se le ordena faumacion que asalte al enemigo.

Esto significa que mientras que el combate cuerpaegpolose combatpuede ser una parte de lo que ocurre en

un asalto, no lo es todo. Es bastante comiUn quesselvan asaltos sin que se vea involucrado nicgimbate
cuerpo a cuerpo, simplemente tiroteos entre latadess.
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Un dltimo punto que se necesita recalcar es quasatio solamente ocurre si una formacion realizaagtion
engage(asaltar). Esto significa que es posiblefpamzaciones enemigas acabar muy cerca unas de(oteaos de
15cm) sin tener que luchar en un asalto. Estojaeffeinclinacion natural de las tropas para panersubierto
cuando estan muy cerca del enemigo a menos gae eedene atacar.

1.12.1 Procedimiento de Asalto
Este es un resumen del procedimiento de asalto:
| - Elegir la formacién objetivo
Il - Hacer un movimiento de carga
[l - Hacer contra-cargas
IV - Resolver ataques
V - Calcular el resultado
VI - El perdedor se retira
VII - El ganador consolida

1.12.2 Elegir Formacién Objetivo

Una formacion que realiza una accion engage(apal&dre escoger una formacion enemiga como objelélo
asalto. Cualquier formacion enemiga del campo tkdlhgpuede ser escogida, aunque por razones thre @evias
tiene sentido escoger una cercana.

Bajo ciertas circunstancias, una formacion puedéiaasa dos o mas formaciones enemigas (ver la egpecial
para formaciones entremezcladas).

1.12.3 Hacer Movimiento de Carga

Una formacion que realiza una accion engage(asaltexde haceun movimiento(no un movimiento doble), y
luego lucha en un asalto contra la formacion enamige fue escogida como objetivo de la carga. lastémiento
se conoce como movimiento de cargzharge move

Haz el movimiento de manera normal, como se ddéaibla seccion de movimiento. Una vez que el m@iito
esté completado, la formacion asaltante debe t@nerenos una unidad a 15cm o menos de una unidda de
formacion objetivo. Si este no es el caso entortesalto no tiene lugar y la accion finaliza. Apate esto, las
unidades de la formacién que carga pueden moveuaquier direccién y no tienen por que desplazheséa el
enemigo.

Las unidades que hacen un movimiento de carga pueatear en las zonas de control enemigas pararlilg
contacto con una unidad enemiga de la formacioetiobj Mover hasta el contacto permite a la unidatiar con
su valor de combate cuerpo a cuecpme combaten vez de con su valor de tirot@fight), como se describe a
continuacion. Esta es la Unica vez que una unidadeentrar en una zona de control enemiga (ve3 fiafa las
reglas de zonas de control). Las unidades que rcaig@ueden entrar en la zona de control de unédedlemigas
de otras formaciones que no sean el objetivo @ddticas

Un méximo de dos unidades pueden moverse hastatzloto con cada defensor. Una unidad que cargergue
en una zona de control debe moverse hasta el tomac el enemigo mas cercano en cuya zona deotaeetha
entrado. Una vez una unidad ha sido contactaddepgr zona de control para el resto del asaltojipendo que
otras unidades muevan a su través.

Es importante recalcar que todo lo que tienes querres llevar una unidad a 15cm del enemigo esca@gmo el
objetivo del asalto. No hay necesidad de que ladades lleguen al contacto base con base con eligne
menos que quieras.

1.12.4 Contra-Cargas
Un asalto representa un combate brutal a cortardist que incluye movimiento, disparo y combaterpue
cuerpo. Aunque la formacion asaltante habrd iniciad combate, la formacién defensora tendra tiema@
reaccionar frente al asalto enemigo y hacer movitag limitados por su cuenta. Para representar, &sto
unidades de la formacién defensora envueltas @sa#o pueden hacer un movimiento especial llancaddra-
carga ccounter-charge

Las unidades defensoras que no estan ya en cootationa unidad enemiga pueden hacer una contya-daas
unidades con una velocidad de 30cm o mas puederaamargar 10cm, las unidades con una velocidggbdm o
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menos pueden contra-cargar 5¢cm. Las contra-cagasea después de que la formacion asaltante leajaado
de mover y después de que los posibles disparogede/atch se hayan realizado, pero antes de quen#date se
resuelva.

Todas las reglas de cargas se aplican, y las fosmegdefensoras aun deben estar en una formagj@hdespués
de hacer los movimientos de contra-carga (es dedgs las unidades deben estar a 5cm de otradudilda
formacion). Las tropas embarcadas en transporedepudesmontar.

Una unidad debe usar su movimiento de contra-caaga mover directamente hacia la unidad enemiga mas
cercana. Puede moverse hasta el contacto si estfid@ntemente cerca, siempre y cuando el enenogesté ya

en contacto con dos unidades defensoras. Las @sgacden escoger no hacer contra-carga si prefjgeeo si
contra-cargan deben hacerlo hacia el enemigo méane

Las unidades que contra-cargan pueden hacerloaconidades de cualquier formacién enemiga, no aglella
gue les asaltdé. Cualquier formacion enemiga queceetactada por unidades en contra-carga es adastl
asalto, y luchard como si hubiera hecho el asdidongsma. Trata a dichas formaciones y a la atacariginal
como una sola formacién para lo que a reglas seafurante el resto del asalto.

Una contra-carga no cuenta como una activacion pasaunidad que aln no ha realizado ninguna aas6m
turno, ya que es parte del asalto mismo (*FAQ).

Una tirada de 2D6 se utiliza para resolver un agalimbinado. Si el atacante pierde entonces cad@méidn es
desmoralizaddfoker). Si el atacante gana entonces cada formaciobereci nimero de marcadores de explosion
igual al numero de unidades que la formacién pezdiél asalto.

CONCEPTO DE DISENO: Assault Weapons(Armas de AsagcSmall Arms(Armas Ligeras)
Muchos perfiles de unidades incluyen armas comtaaidn de armas de asalto o armas ligeras.

El término armas de asaltoassault weaponsubre toda la diversidad de armas de combate @wemguerpo,
incluyendo espadas-sierra, armas de energia, geln@gspas etc. El efecto de estas armas esté incluido ealet
de combate cuerpo a cuerpalose combatle una unidad y solamente se puede utilizar easatio. Por ejemplo,
los Marines de Asalto con espadas-sierra tienafiestio incluido en su valor de combate cuerpo goouge 3+.

El término armas ligerassmall armscubre también una gran variedad de armamentortie aloance, como rifles
laser, bolters, etc. El efecto de estas armasredtado en el valor de tiroteofirefight de una unidad y solamente
se puede usar en asaltos. Por ejemplo, los Mafiaeticos con bolters tienen su efecto incluido ervalor de
tiroteo de 4+.

Un asalto es la Unica ocasion en la que una umidade usar sus 'armas ligeras' como bolters g tidler, aunque
estas armas tienen una alcance nominal de 15cmn eerfid. Esto representa la cantidad limitada dmieién que
llevan dichas armas, y que en un combate la may®idos soldados mantendrdn sus cabezas agachadas y
solamente dispararan cuando la situacién sea retdrdesesperada.

1.12.5 Resolver Ataques
En un asalto ambos bandos atacan. Los ataquespeeesgue ocurren simultaneamente, por lo que sendeb
resolver todos los ataques de ambos bandos antesreelas bajas.

Las unidades tienen dos valores de asalto: un wEorombate cuerpo a cuerpalose combay un valor de
tiroteo ofirefight. Las unidades que estan en contacto base cordrast enemigo deben usar su valor de combate
cuerpo a cuerpo, mientras que aquellas unidadesaestan en contacto pero se encuentran a merntscdey

con linea de tiro hacia una unidad enemiga puedansu valor de tiroteo. Las unidades armadas sol@rton
armas de combate cuerpo a cuerpo y que no tenggmiipo de arma ligera u otras armas de dispaleonente
podran atacar si estan en contacto base con bast enemigo.

Tira un D6 por cada unidad que esté luchando esato. Los marcadores de explosion no suprimeagacidad
de lucha de las unidades envueltas en un asalsopsme que la proximidad del enemigo hace quedbdwndo
se una en un ataque desesperado. Compara el destétadado con los valores de combate cuerpo rp@se la
unidad esté en contacto con el enemigo, o su daltiroteo si esta a 15cm o menos del enemigo Yigea de tiro
pero no en contacto base con base.
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Si el resultado de la tirada es igual o superier eju/alor indicado, se consigue un impacto. Ningiadlificador se
aplica nunca a estas tiradas. Cada jugador asigrimpactos infligidos a su formacién y hace tisada salvacién
de la misma manera que en el procedimiento derdispa

Los impactos solamente pueden ser asignados adasiddirectamente envueltas en el asalto (es dpodr,
pertenezcan a la formacion atacante o defensote ystén a 15cm del enemigo después de que losnieatbs
de carga y contra-carga se hayan completado). mpsadtos deben asignarse a unidades en contactelcon
enemigo primero, y después continuar con las usglaths cercanas al enemigo. No se puede asigsagundo
impacto a una unidad hasta que todos los objetistenciales tengan asignados también un impadsigoar un
tercero hasta que los objetivos tengan asignadesedo. Recuerda que los impactos solamente seaapi las
formaciones atacantes y defensoras que estanadireste implicadas en el asalto, y no se repanpioériodas las
formaciones cercanas.

Una vez que todos los impactos han sido asignaato$abk pertinentes tiradas de salvacion como safuataques
de disparo. Las unidades de infanteria de formasigue estan realizando una accidn engage(asait@)eden
usar salvaciones por cobertura (se supone que déjadadla cobertura para cargar hacia el enemigah ptras
unidades de infanteria si que pueden.

Si todas las unidades de la formacion defensorasitindestruidas y al menos una unidad atacante\seé,
entonces el atacante gana y el asalto se acabadireeamente a 1.12.8). Si todas las unidades raesca
directamente envueltas en el asalto son destr@damces el asalto ha sido detenido y el defenapna gve
directamente a 1.12.8). “Directamente envueltahifitp estar a 15cm de una unidad enemiga despeidesd
movimientos de carga y contra-carga. Mientras auzede las unidades atacantes originales que estatizom del
enemigo sobreviva, entonces el asalto no ha sitenide. En cualquier otro caso, ambos bandos puesiir
apoyo (ver 1.12.6).

Nota importante las bajas infligidas en un asalto no se cuentara golocar marcadores de explosion o
desmoralizar una formacion hastaspuésde que el resultado del combate se haya calculEdatacante debe
destruir completamente la formacién enemiga paraigan estos momentos, mientras que todo lo qoe tige
hacer el defensor es destruir todas las unidadesar@es que hayan logrado situarse a 15cm de algudad
defensora.

1.12.6 Fuego de Apoyo

Ambos bandos pueden recibir apoyo a menos quefahstg haya sido aniquilado o el asalto haya seterddo
como se describié antes. El recibir apoyo permiteidades de otras formaciones atacar con susegadiar tiroteo
si se encuentran a 15cm y tienen una linea déaic@ alguna unidad enemiga directamente envuelé asalto.
En este caso “directamente envuelta” significagmerter a la formacion atacante o defensora y erposiaion
para atacar.

Esta regla representa a unidades de ambos bandasogestan directamente involucradas en el ased&igmdo
fuego de apoyo supporting firea sus comparieros. Las unidades de formacionesoddsadas lfroker) o que
han marchadd{arch) este turno no pueden proporcionar fuego de apoyo.

Tira para impactar usando los valores de tirotedadeunidades que prestan fuego de apoyo, y lusgma
impactos y haz salvaciones como si se trataraadgies de disparo. Una vez que las bajas han sicides debes
calcular el resultado del asalto (ver 1.12.7).

1.12.7 Calcular el Resultado

Después de que ambos jugadores hayan retirad@ajks kbdebe decidirse el resultado del combate.€lPoinsi un
bando ha aniquilado completamente al otro, entoesed ganador. Si ambos bandos adn tienen unigéatdmsces
cada jugador tira 2D6, y luego afiade los modificasl@plicables de la tabla al dado que saco uftadsumayor.
Ten en cuenta que no se suman ambos dados, sise gseoge aquel con mejor resultado (tira dossdadscoge
el mayor). El que consiga el mayor resultado desgeéaplicar los modificadores gana el asalto.

Ademas, la formacion perdedora sufre un numerong@dtos extra igual a la diferencia de resultadedas dos
bandos. No hay salvacién posible para estos impaqgiee representan a las unidades siendo cazadagani
huyen, o desintegrandose en una fuga mientras oceindénico. Retira estas bajas adicionales confaesan
impactos causados en el propio asalto (las unidadesontacto con el enemigo primero, luego aquetias
cercanas al enemigo, etc).
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Maodificadores al Asalto (Acumulativos)
Por cada baja infligida durante el asalto +1
Tienes mas unidades que la formacion contraria +1*
Tienes més del doble de unidades que la formacdtraria +1*
Tu formacién no tiene marcadores de explosion +1**
La formacion contraria tiene mas marcadores deosiji +1**

*Cuenta el nimero total de unidades restantes enitkad asaltante frente al niUmero total de unislagstantes de
la formacion defensora. No incluyas unidades desdsrmaciones que estan prestando fuego de apoyo.
**Las formaciones enemigas desmoralizadasKer) cuentan con tantos marcadores de explosion comades.

En el caso de un empate, realiza un segundo asatwlo a las unidades supervivientes empezands paso 1V
(tirar los dados, asignar impactos, tirar salvaesoy resolver el combate). Las unidades de ambudobgueden
hacer una contra-carga antes de que la segunda sendesuelva, con el atacante moviendo sus ccergas
primero (ver 1.12.4). Si se lucha una segunda remdances las bajas de la primera se cuentan phnalar el
resultado final del combate. Si se llega a otroa&mpse lucha de nuevo (y otra, y otra... si ess&®) hasta que
se llegue a un ganador.

1.12.8 El Perdedor se Retira

Después de calcular el resultado del combate (biges las unidades defensoras han sido destreidasalto ha
sido detenido, o mediante una tirada de resultad@erdedor es desmoralizado y debe retiraitefraw), y las
formaciones del bando ganador reciben marcadoregmlesion por las bajas sufridas. Si la formagérdedora
ya estaba desmoralizabagker) cuando fue asaltada, entonces es destruida g taslanidades de la formacion se
retiran como bajas.

Una vez que las bajas adicionales se han retitasianidades supervivientes del bando perdedomdedieer una
retirada inmediata como se explica en las regles fpamaciones desmoralizadas (ver 1.13.3).

Finalmente, cualquier formacion perteneciente adbaperdedor que estuviera en posicién para pregkayo
(estaban a 15cm de una unidad enemiga en el asatibp un marcador de explosion, incluso si dehndew
presté apoyo. Estos marcadores representan ebefeda moral de ver a los compafieros siendo @elwsten un
asalto.

1.12.9 El Ganador Consolida

Después de que el perdedor se retire, la formag@adadora recibe un nimero de marcadores de expligsial al
namero de unidades que fueron destruidas por elignePor lo tanto es posible que una formaciéreganasalto
pero que acabe desmoralizada por las bajas sufriias este caso, la formacibn ganadora esti
desmoralizaddfoker), pero no tiene que hacer una retirada incluswgiotras unidades enemigas a 15cm (ver
1.13.3). Si el ganador del combate ya estaba dediwaaio al principio del asalto, no recibe marcadode
explosion adicionales.

Cualquier unidad del bando ganador puede entonoesmdcm. Este es un movimiento gratuito diseficala p
permitir a las unidades atacantes ocupar el tegitpue han capturado. Las unidades no puedernr @mnana zona
de control enemiga cuando consolidan. Al consideram movimiento, los transportes pueden recogeras
unidades.

1.12.10 Formaciones Entremezcladas

Ocasionalmente un atacante querra atacar una @osibbnde hay unidades de diferentes formaciones
entremezcladasntermingled formations Cuando un jugador declara el objetivo para wrandcion asaltante
puede escoger e incluir, si lo desea, cualesquites formaciones enemigas que estan entremezatadaka
formacion objetivo como parte del objetivo de legea

Dos formaciones estan entremezcladas si tienemdesda 5cm una de otra. Si hay dos o mas formacabem
de la formacion objetivo, entonces el atacante @asdoger incluir una o mas de ellas como objetivo.

Para efectos de un asalto, las formaciones entodfles se tratan como una sola formacion. Todas las
formaciones entremezcladas pueden hacer contrassayglos impactos pueden ser asignados a todas las
formaciones envueltas. Una vez que las bajas sedlanlado, se usa una tirada de 2D6 para reselvasalto.
Suma todos los marcadores de explosion de las éowmes entremezcladas cuando haya que calcules@tado

del asalto.
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Si el defensor pierde entonces cada formacion @satalizada y debe retirarse. Si el defensor gattmees cada
formacion recibe un nimero de marcadores de expiogjual al nimero de bajas sufridas en combate (po
ejemplo, si una formacion defensora pierde dosadi@d y otra una, entonces las primera gana dosduaes de
explosion y la segunda uno).

1.13 REAGRUPAR Y FORMACIONES DESMORALIZADAS

Las formaciones que realizan una accion marshai(mefr) pueden reagruparse para retirar marcadcees d
explosion e intentar evitar desmoralizarse. Lagémiones se desmoralizan una vez que acumulanmaralde
marcadores de explosion igual al numero de unidadels formacién, o si pierden un asalto. Las faiorees
desmoralizadas no pueden ser elegidas para lleaycuna accion en la fase de accion.

1.13.1 Reagrupar
Las formaciones que realizan una accion marshaf(mar) pueden reagruparse. Tira 2D6 y retira unarande
marcadores de explosion igual a la tirada méaslatsdados no se suman, se escoge el mejor resultad

1.13.2 Desmoralizacion

Comprueba si una formacion esta desmoralitadkér) después de que reciba marcadores de explositseéya
por fallar un chequeo de accion, disparos o asdlry formaciones que pierden un asalto son auicemdtnte
desmoralizadas. Se debe resolver completamentesalto @ una accién de disparo antes de comprobkr si
formacion objetivo se desmoraliza (por ejemplo, fammacion bajo el fuego enemigo no se desmorakzta que
todos los disparos de esa accion se resuelven).

Retira todos los marcadores de explosion de umaaiwion cuando se desmoralice, y marcala de algamena
para mostrar que esta desmoralizada (con dad@dgirlas miniaturas, con marcadores, etc). Lasadesl
desmoralizadas siguen ejerciendo una zona de t@¢AQ).

1.13.3 Retiradas

A menos que las reglas lo especifiquen de otra rman@a formacién desmoralizada puede escogeraealna
retirada (ithdrawal) inmediatamente después de que se resuelva Bnagee caus6 su desmoralizacion. Si una
formacion es desmoralizada mientras estaba haciendoaccion (por ejemplo, por recibir un marcader d
explosion al fallar un chequeo de iniciativa, per gbjetivo de disparos de overwatch, etc), entonealiza una
retirada y pierde el resto de su accion.

Una formacién realizando una retirada puede hasemtbvimientos. Estos movimientos pueden ser elguiea
direccion, pero si una unidad acaba su segundomigvio de retirada a 15cm o menos del enemigoestsuida
(es aniquilada mientras intentaba escapar). Latadas pueden ignorar las zonas de control miehtrasn un
movimiento de retirada pero no pueden simplemeasaippor encima de unidades enemigas. Aparte ds est
cambios, los movimientos de retirada se tratan commovimiento normal. Las unidades enemigas enaateh
pueden disparar a formaciones que estén realizangionientos de retirada.

Las unidades con una velocidad de Ocm obviamentpueden mover al hacer una retirada, por lo que son
destruidas si hay unidades enemigas a 15cm ded pang¢l que se desmoralizaron.

1.13.4 Marcadores de Explosion y Formaciones Desnatizadas
Las formaciones desmoralizadas cuentan como &ruviantos marcadores de explosion como unidadesgeie
concierne a reglas.

Las formaciones desmoralizadas no reciben marcad@eexplosion después de que hayan sido desnaciadiz/
antes de que se reorganiaaliy). En vez de ello, cada marcador que la formaa@@éibiria normalmente causa un
impacto adicional en la formacion, sin tirada diwasaon permitida. Aplica estos impactos extras e@nhfueran
de disparos normales (desde el frente a la retdigude la formacion).

Estos impactos adicionales representan a unidadesduales entrando en péanico y huyendo del catdeploatalla,
y hacen a las formaciones desmoralizadas extreneadamulnerables a los atagues enemigos.

Recuerda que una unidad desmoralizada que gansalta ao recibe ningln marcador de explosion pobhijas

sufridas, y por tanto no perdera unidades adicgsndébido al panico. Se asume que en este casmndacion de
triunfo debido a la victoria en el asalto sobregasaentimientos de terror o miedo.
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1.14 LA FASE FINAL

La fase final, como su nombre indica, tiene luddinal del turno, una vez que ambos jugadores llevado a
cabo acciones con cada una de sus formaciones smoddizadas. Ambos jugadoregeben intentar
reorganizan@lly) sus formaciones y entonces comprobar las comgiside victoria del escenario para ver si uno
de los bandos ha ganado.

1.14.1 Reorganizando Formaciones

En la fase final ambos jugadores se turnan pargaeizar formaciones que tienen marcadores de sixpl@ que
estén desmoralizadas. Reorganiza las formacioresauma, empezando por el jugador con el mayoorfate
estrategia. Para reorganizar una formacion debms sa resultado igual o superior al valor de atiea de la
unidad en una tirada D6 (ver 1.2.2). Hay un moddar de -2 a la tirada si la formacion esta
desmoralizaddfoker), y un modificador de -1 si hay unidades enemiga30cm o menos de alguna de las
unidades de la formacion.

Si el chequeo se falla, las formaciones desmoddizaleben hacer una retirada (ver 1.13.3), miequaslas
formaciones no desmoralizadas permanecen en gysitd no retiran ningin marcador de explosion.

Si el chequeo es superado entonces se retiran thed e los marcadores de explosion de la formacion,
redondeando las fracciones hacia arriba. Las fdamas con un solo marcador restante que paseneglueb
retiran ese ultimo marcador. Una formacion desneardh que se reorganiza con éxito ya no estd definzuta,
cuenta como si tuviera tantos marcadores de epl@simo unidades, la mitad de los cuales se rgtivaisuperar

el chequeo. Por ejemplo, una formacion desmoraizeah siete unidades que se reorganiza no estarq ya
desmoralizada y se queda con tres marcadores esigxp

Maodificadores al chequeo de reorganizaaialhyf tes) | Estos modificadores son acumulativos
La formacion esta desmoralizadegker) -2
Hay unidades enemigas a 30cm 0 menos -1

1.14.2 Comprobar las Condiciones de Victoria
La mayoria de las partidas de Epic se juegan usameéscenario que tendra un set de condicionegtigia que
un jugador necesita alcanzar para ganar. Estascammels vienen explicadas en las reglas de cadmaso.

REGLA ESPECIAL: Redondeo
En Epic, todas las fracciones se redondean hatlie &alvo que las reglas especifiquen lo contrario
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2.0 ARMAS Y UNIDADES ESPECIALES

Los campos de batalla del futuro son el hogar devasta coleccion de unidades y armas extraordmagistas
pueden variar desde unidades de infanteria equpamt@ump-packso retro-reactores que les permiten volar,
hasta vehiculos fuertemente acorazados equipatosnmymesnacro-weapon® mega-armas tan poderosas que
se burlan de incluso los mas gruesos blindajessEigtos de unidades tienen habilidades espe@akes menudo
no concuerdan con las reglas basicas del juegotrd@as con retro-reactores vuelan por encima eleerio
impasable, por ejemplo, mientras que las unidadpadtadas por mega-armas no pueden hacer unaiéalpac
blindaje, etc. Estas reglas no son particularmentaplejas pero estan separadas de las reglas Hdsica no
atestarlas.

Las habilidades especiales representan atribuiosgipara una unidad o arma. Debido a esto, laidad®es no
son transferibles a otras unidades o armas de daaniformacion. Por ejemplo, los Exterminadores ened
teletransportarse al campo de batalla y esta Habiksté indicada en su perfil de la lista de gperSin embargo,
cualquier otra unidad que no sea de Exterminadorés misma formacion no tendria esta habilidad.

A veces ocurren situaciones donde unas unidadentigna habilidad especial y otras no, surgiendtuéa de si
la habilidad puede ser usada. Por ejemplo, alguneades en la formacién pueden ser capaces darakispn
bombardeo que ignora la cobertura o tiene el efe@ga-arma, mientras que otras armas que tomam gargl
bombardeo no. Si sucede tal situacion en una aataifonces solamente puedes usar la habilidadias tas
unidades que toman parte la tienen, por lo quemblardeo solamente ignoraria la cobertura o temdirédecto
mega-arma si todas las unidades participantestanddardeo tienen esas habilidades.

Finalmente, a menos que las reglas especifiquearitrario, una habilidad especial puede ser usadarpdades
pertenecientes a una formacion desmoralizadiér). Por lo que un comandante suprenmsupreme commander
por ejemplo, puede seguir usando sus habilidagesiedes incluso si estd desmoralizado.

2.1 UNIDADES ESPECIALES

Algunas unidades tienen habilidades especialedegupermiten 'saltarse las reglas' de alguna raaissto es
habitual debido a que las unidades mismas son atesulebido a su entrenamiento, equipo, o tempeatame
Cualquier habilidad especial que se aplique a aigad estara indicado en su perfil (ver 1.1.3).

2.1.1Characters(Personajes)

Estas unidades representan a individuos importanéssque a grupos de soldados o la dotacion dehicuto o
maquina de guerra. Debido a esto no son representamt una miniatura separada en el campo de dagal
cambio somafiadidasa otra unidad del ejército. La unidad a la qupezkonaje se une recibe todas las armas y
habilidades que el personaje tiene en su perfil.

Por ejemplo, los Capellanes Marines Espacial®paxre Marine Chaplainson personajes armados con un arma de
energia opower weaponarma de asalto, mega-arma, ataques extra(+1)gng las habilidades de salvacién
invulnerableipvulnerable savee inspiradoiiispiring). Cualquier unidad a la que se una contara coastedtas
habilidades adicionales. Los personajes puedeseainircualquier tipo de unidad, incluidos vehicylasaquinas

de guerra.

La unidad y el personaje deben operar juntos argolde la batalla. El personaje puede ser tratasjmipor
cualquier vehiculo capaz de transportar a la unglsdse une y no consume ningun espacio extraerSbpaje
debe ser representado por un modelo adecuado stamdarte de mando que se aflade a la unidad. sEnpges
gue se escogen como una mejora de una formaci@m delirse a una unidad de dicha formacion.

2.1.2CommandergComandantes)
Los comandantes pueden ordenar hasta a tres famescde tropas que los sigan cuando realizan Jto,asa
siempre que las formaciones tengan al menos udadiai 5cm de una unidad de la formacién del conmieda

Haz una anica tirada de iniciativa por todas lasnéxiones, contando un -1 si alguna tiene marcaddee
explosion. Si el chequeo se falla entonces la formadel comandante recibe un marcador de explosidabe
realizar una accién hold(aguantar), pero las dwasaciones no se ven afectadas (y pueden llevaba una
accion mas tarde a lo largo del turno).
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Si el chequeo es superado entonces las tres famescpueden realizar una accién engage(asaltatp €stas
formaciones como si fueran una sola para lo queieore a reglas en el transcurso del asalto. Senssérada de
2D6 para resolver este asalto combinado. Si ehata@ierde entonces cada formacion es desmorafizatler).
Si ganan entonces cada formacion recibe un ndmenmatcadores de explosion igual a las bajas safra
combate.

2.1.3Fearless(Sin Miedo)
Estas unidades son o extraordinariamente valientas enajenadas que nunca huirdn incluso si suafaén es
desmoralizada (aunque puedes elegir que hagan vimiaato de retirada si lo deseas).

Las unidades que son fearless son inmunes al daffeepder un asalto (tanto los impactos adicioned®so el ser
aniquiladas si estaban desmoralizadas) y por laxzadares de explosién asignados si estan desnamlatiz
Cuando sean desmoralizadas o de cualquier otraranBorgadas a realizar un movimiento de retiraa®uhidades
fearless pueden escoger no retirarse, y si la dnexoge retirarse solamente serd destruida singersu

movimiento a 5cm del enemigo en vez de los 15cnitdadbs. Las unidades fearless que permanecencesdas

no sufren dafio adicional. Otras unidades en ladoidm que no son fearless seran afectadas normaiipenlos

impactos adicionales de los marcadores de explasigor perder un asalto o lo que sea, simplemeant@signes
ninguno de los impactos a las unidades inmunes,rpeértelos de manera normal al resto de unidades.

Las unidades fearless siguen contando como parta flgmacion, por lo que a veces pueden ser teades'
cuando su formacion se retira incluso cuando elleenen por que hacerlo, simplemente para estrmacion
(ver 1.2.1). Finalmente, hay que tener en cuenegaajno tener que retirarse puede significar qaeufddades
fearless pueden acabar un asalto en una zona tfelaamemiga, o incluso en contacto base con bael(7.3
para los detalles de como tratar con estas sito@g)o

2.1.4Infiltrators (Infiltradores)

Estas unidades pueden duplicar su velocidad cuaackn un movimiento de carga (jy solamente cuaadyan!),

y pueden ignorar las zonas de control enemigaa fEmacion a la que estan cargando. Estas dobdaaleis les
permiten deslizarse entre las unidades enemigasdoueargan para atacar a las tropas mas retrashaas.
coherencia de unidades se les aplica normalmente.

2.1.5Inspiring (Inspirador)
Cada unidad inspiradora envuelta en un asalto afihdé resultado (siempre y cuando sobreviva albadenpor
supuesto).

2.1.6Invulnerable Saveg¢Salvaciones Invulnerables)

Estas unidades tienen dispositivos protectoresen bna vitalidad sobrenatural que les permite sobrea un
ataque que mataria a cualquier otra criatura. fe@rasentar esto, las unidades con salvacion iesalite reciben
una segunda tirada de salvacion de 6+ si fallaprisnera salvacién por cualquier razén. Se hace ssganda
salvacion contra cualquier forma de ataque, inchtsgues que no permiten normalmente tiradas decsah.
Nunca se aplican modificadores a esta segundatirad

2.1.7Jump-PackgRetro-Reactores o Mochilas de Salto)
Estas unidades estan equipadas con dispositivesiakgs que les permiten volar cortas distanciasnalmente
en una serie de largos saltos.

Las unidades equipadas con retro-reactores pugdenar el terreno peligroso o impasable al movéssaétan

sobre él). Sin embargo no pueden aterrizar solrente impasable, y si aterrizan sobre terreno ey deben
realizar el chequeo de terreno peligroso. Las weislacon retro-reactores también pueden mover sutbae

unidades amigas al desplazarse, pero no puedeizatsobre ellas. Las unidades con retro-reacsmrsafectadas
por las zonas de control enemigas de manera noymalpueden saltar por encima del enemigo.

2.1.8Leaders(Lideres)
Un formacion que incluya lideres puede retirar uaraador de explosion extra por cada lider cuando se
reagrupategroup o reorganizaglly).

2.1.9Light Vehicles(Vehiculos Ligeros)
Los vehiculos ligeros incluyen vehiculos no blinakaén los que la dotacion esta expuesta al fuegimign, como
los Buggies orkos o los Land Speeders de los nsrine
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La unica diferencia entre los vehiculos ligero®y dcorazados es que los ligeros pueden ser afsdi@tto por
fuego AP como AT, en efecto cuentan como objetidesinfanteria frente al fuego AP y como vehiculos
acorazados frente al fuego AT.

Los vehiculos ligeros confian en la velocidad adgidad para protegerse de los disparos enemyjgdebido a

esto su tirada de salvacion esta basada en estosefamas que en el grosor del blindaje que pukbslzar. Aparte

de esto, su tirada de salvacion funciona exactardmta misma manera que la salvacion de otrasdesdy sera
ignorada por mega-armas, podra ser usada contrbardens, etc.

2.1.10Mounted (Montados)

Algunas unidades de infanteria se consideran mastayl estaran a lomos bien de motocicletas o casitu
vivientes como caballos. Las unidades montadag@ne&omo vehiculos para efectos de terreno, y dofaoteria
para cualquier otro propaosito.

2.1.11Reinforced Armour(Blindaje Reforzado)

Las unidades con blindaje reforzado estan protegida planchas varias veces mas gruesas que lastetas en
la mayoria de vehiculos acorazados y tienen unatrtmeion interna extremadamente robusta. Debidsta
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Para comprobar si la linea de tiro esta bloquesidglemente mide la distancia entre el deslizadelrterreno, y
la distancia entre la unidad objetivo y el terreBoel deslizador esta mas cerca del terreno imgionque la
unidad objetivo, entonces la linea de tiro no bkigueada. Si el deslizador estd mas lejos entdadeeea de tiro
se bloquearia de manera normal. Si las distantidésrr@no son iguales, la vision parcialmente chdizada
implica que tanto el deslizador como la unidad tlgjecuentan como si estuvieran en cobertura cua®o
disparen el uno al otro, y se aplicara el modificaad impactar.

La limitacion de tener linea de tiro de como muaHdcm a través de terreno boscoso se aplica deranaarmal
a losskimmers La regla de linea de tiro para deslizadores aeiaipara determinar si puede ver a una unidad
enemiga al otro lado del bosque (*FAQ).

Los deslizadores directamente envueltos en aspiteden elevarse durante una carga o0 contra-cargappa
ejemplo ganar linea de tiro al enemigo, pero Isdizilores de formaciones que presten apoyo n@appga que
elevarse solamente esta permitido durante el mevitmi

2.1.14Sniper(Francotirador)

Tira para impactar de forma separada cuando disgareuna unidashiper. Si impacta, el atacante puede escoger
gue unidad enemiga es impactada entre aquelldeana y linea de tiro de la unidad francotiradoeluso si ya
tienen asignado uno o varios impactos. Ademasjetiob sufre un modificador a su salvacién de -1.

2.1.15Supreme Commandef€omandantes Supremaos)

Los comandantes supremos representan unidades rdio rda alto nivel. Cuentan como comandantes y como
lideres (ver 2.1.2 y 2.1.8 respectivamente). Ademgda unidad de comandante supremo en el ej@mitoite al
jugador repetir un chequeo de iniciativa fallade ¢dalquier tipo) por turno.

2.1.16Thick Rear Armour(Blindaje Trasero Grueso)
Las unidades con esta habilidad tienen el misnmalaje todo a su alrededor, por lo que ignoran elificador de
-1 a la salvacion cuando estan en un fuego cruzado.

2.1.17Teleport(Teletransporte)

Las unidades con la habilidad de teletransportelgquaparecer subitamente en el campo de batallsea/gor
tener acceso a dispositivos tecnoldgicos o arcanedes permiten moverse instantdneamente de andugtro, o
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2.2.1Anti-Aircraft Weapons(Armas Anti-Aéreas)

Algunas de las armas usadas en Epic se utilizaam gefenderse contra las aeronaves. Estas armasiseen
colectivamente como armas anti-aéreas en las rdglasarmas anti-aéreas tienen un valor de potelecimego
'‘AA', adicionalmente a cualquier otro valor AP o Alie puedan tener. Por ejemplo, el Hunter de lasnew
espaciales tiene un valor de potencia de fuego T+AA4+. Las reglas para efectuar disparos amg@® se
describen en las reglas de operaciones aero-elgza@iar 4.0).

2.2.2Disrupt (Disrupcién)

Ciertas armas estan disefiadas para trastornaf@naaciones enemigas ademas de para matar aopas.tPara
representar esto, las armas con la habilidad depdi®n infligen un marcador de explosion a la adiénemiga
por cada impacto que logren en vez de por cada bagaimpactos hechos por armas disruptoras sersale
manera normal. Cualquier unidad que falle su saimase retira como baja pero no provoca que sejaelan
segundo marcador en la formacion objetivo.

2.2.3Extra Attacks(Ataques Extra)

Algunas armas de asalto tienen indicadtra attacks(+x)en su perfil. Las unidades equipadas con estagsarm
reciben un nimero de ataques adicionales igualxadarante un asalto. Por ejemplo, un arma dikcasan 'extra
attacks(+2)' permite a la unidad usarla para hdm@gmtaques extra en un asalto. A veces se espaaifa tirada de
dado en vez de un nuamero fijo. Por ejemplo, un aram'extra attacks(D3)' podria atacar D3 veces.dtaques
extra pueden estar aplicados a disparos, atagegsoca cuerpo y a ataques de tiroteo.

2.2.4First Strike (Golpea Primero)

Las armas con la habiliddigst strike atacan primero en un asalto. Resuelve el ataipfége el dafio antes de que
las unidades enemigas hagan sus ataques. Estorpsatiar en algunas unidades enemigas destruities de que
puedan atacar. Si la habilidad esta listada pararoma conextra attackso ataques extra (ver 2.2.3) entonces
solamente los ataques extra tienen la habilidagotisear primero; de otra manera contard para tlmdoataques
cuerpo a cuerpo si est listada para un arma tte,asgara todos los ataques de tiroteo si estada para armas
ligeras. Si ambas unidades que se enfrentan tiarmeas que golpean primero entonces todos los adigste
strike se resuelven simultdneamente y sus resultadgdisaraa ambos bandos antes de resolver otrosestaqu

Las habilidades especiales que aparecen en lasewsias(oted de un arma solamente se aplican a ese arma,
mientras que las habilidades especiales que apaegcéa seccidn notagfted de una unidad (la que esta en la
parte de abajo perfil) se aplican a todos los a&mquue hace la unidad. Por lo que si un arma td¢agues
extra(+X) y golpea primero, entonces la habilidatbga primero solamente se aplica a los ataques aiadidos

por ese arma. Pero si la unidad tiéingt strike en su seccion de notas entonces todos los atdgalesyendo los
afiadidos por un arma especifica, tendiirah strike

2.2.5Ignore Cover(lgnorar Cobertura)

Estas armas estan disefiadas para negar los efiectascobertura, ya sea volandola por los airesitaraglola.
Estas armas ignoran los modificadores al impaabarcpbertura, y niegan las salvaciones por colzerter la
infanteria.

2.2.6Macro-WeapongMega-Armas)
Algunas de las armas usadas en Epic son absolumamearmes. Estas armas se conocen colectivamemie c
macro-weaponamnega-armas o simplemeM®V en las reglas.

Solamente las unidades con blindaje reforzado wasidn invulnerable reciben una tirada de salvacidntra
impactos de mega-armas (ver 2.1.6 y 2.1.11). Ciaalgiro tipo de objetivo impactado no puede haicadas de
salvacion. Las reglas siguientes explican en d@etalino funciona esto, pero mientras tengas en neépténcipio
de que las mega-armas cancelan las salvacionegsnmily desencaminado.

Atagues de Disparo las mega-armas que se pueden usar para dispatianan un valor AP o AT. En vez de ello
tienen un valoMW. Por ejemplo, el Cafidn Volcano montado en un TitAperial Warlord tiene un valor de
potencia de fuego de MW2+. Debe tirarse de manermal para impactar cuando se dispara una mega-arma
Estas armas pueden afectar a cualquier tipo deivahjénfanteria o vehiculos, por lo que el Cafiéolcdno
impactaria a cualquier objetivo con 2+. Solamesateakrmas con blindaje reforzads(forced armouy o salvacion
invulnerableihvulnerable savereciben una tirada de salvacion contra impac®Mw (ver 2.1.6 y 2.1.11).
Cualquier otro tipo de objetivo impactado no pubdeer tirada de salvacion. Las salvaciones porrtobe
también son negadas, aunque el modificador deirdpactar se aplica de manera normal.
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Las unidades a bordo de transportes destruidosimomega-arma solamente tienen salvacion si pudiezeer
una siendo impactadas ellas mismas porivadirectamente.

Bombardeos resuelve el bombardeo de las mega-armas de foomaal, excepto que las unidades impactadas no
reciben salvacién a menos que tengan blindajezadioro salvacion invulnerable.

Asaltos en un asalto, algunas armas ligeras y armas alt® agie tienen ataques extra pueden tener tanfdién
habilidad mega-arma. En este caso la habilidad ragga solamente se aplica a los ataques adicionales

Asignando Impactos si una formacion atacante logra impactos tantbarmmas normales como con mega-armas,
entonces el jugador oponente debe asignar y hasesalvaciones para los impactos normales pringelespués
asignar y hacer salvaciones para los impabtédé Los impactos de mega-armas solamente se puedlearap
unidades que estan en posicion para ser impagbadasia mega-arma.

2.2.7Single Shot(Disparo Unico)

Estas armas pueden ser usadas solamente una vbatala y no pueden ser disparadas de nuevo. Puesde
marcadores para indicar que armas de disparo haiccsido disparadas. Las armas de disparo Unicyayben
disparado siguen contando para efectos de supresigplemente se necesita estar dentro de alcatereey linea
de tiro, de hecho ser capaz de disparar no equenieniento (*FAQ).

2.2.8Slow Firing (Recarga Lenta)

Estas armas han de tomarse un turno entero pamgaecespués de que hayan sido disparadas. gsificai que
si se dispara un turno no pueden usarse el siguiéhtedes usar marcadores para indicar las unidpdes
necesitan ser recargadas. Las unidades con armasaidga lenta pueden ser elegidas para ser sdpanmcluso
si no pueden disparar ese turno (*FAQ).

2.2.9Titan Killers (Mata-Titanes)

Las unidades enemigas impactadas por estas arnmageden realizar salvaciones por blindaje o coleertocluso
si tienen blindaje reforzado. Ademas, se aplicglassadicionales si el objetivo es una maquinaugerg (ver 3.0).
En cualquier otro aspecto, las armas mata-titasméssn como mega-armas.

REGLA ESPECIAL: Repeticiones de Tiradas

Algunas veces las reglas te permiten repetir uaddisi no te gusta el primer resultado obtenids. fepeticiones
siempre se aplican a dados individuales, si tinaste de un dado en una tirada compuesta la repesolamente
te permite repetir uno de los dados a menos ques{fas especifique otra cosa. Ninguna tirada d® gaiede
repetirse mas de una vez (no se puede repetiepetiaion) y debes aceptar el resultado de la skgtimda.
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3.0 MAQUINAS DE GUERRA

Los campos de batalla del cuadragésimo primer roikon el hogar de algunos vehiculos increiblemgraedes,
muchos de los cuales portan baterias de armamenterrifica potencia. Los mas famosos de todoslie®
titanes creados por los Adeptus Mechanicus del filmppero hay muchos otros incluyendo a los Gargant
desplegados por los ejércitos orkos y los bio¢idanivientes de los tirdnidos. Todas estas creasi@on
agrupadas como maquinas de guaraa(engineyen las reglas de Epic.

Las maquinas de guerra incluyen a muchas maquiraines, como los gargantes orkos, los titanes ialpsr los
tanques Baneblade y las cafioneras Thunderhawksdmdanes espaciales. Debido a su gran tamafio ryneno
dureza, las maquinas de guerra son muy diferentesaa unidades, y por ello muchas reglas basioas s
modificadas cuando se refieren a maquinas de guerra

La mayor diferencia entre un vehiculo normal y oréuina de guerra es que esta Ultima tiene unaidapade

dafo,damage capacityp simplementdDC que muestra cuantas 'muertes’' puede absorberdaimaade guerra
antes de ser destruida. Por ejemplo, un titdn Whtiene un DC de 8, por lo que se necesitan 8rteslepara

destruirlo. Para lo que a reglas se refiere, ungumé de guerra cuenta como tantas unidades comeus®C

inicial, por lo que la capacidad de dafio inicialisa también para calcular cuantos dados tiraaehaen un asalto,
lo facil que desmoralizarla, etc. Todo esto serilesen las reglas siguientes.

3.1 MOVIMIENTO DE MAQUINAS DE GUERRA

Las maquinas de guerra siguen las mismas reglasdieniento que el resto de unidades. Las maquiaeagidrra
que fallen un chequeo de terreno peligroso sufmerimpacto como es normal (ver las reglas de dafi® méa
adelante).

3.1.1 Formaciones de Maquinas de Guerra

Las maquinas de guerra son tan grandes que normtalimperan como unidades independientes. Aungquersea
Gnica unidad, la maquina de guerra sigue siendofommaacion separada, y se le aplican todas lasasedé
formaciones.

Algunas méaquinas de guerra pequefias como los Balesbbperan en formaciones de mas de una unidad. La
maquinas de guerra estaran en distancia de colledméormacion si se encuentran a una distanui i menor

a su DC inicial por 5cm de otra unidad de la foridacPor ejemplo, un Baneblade tiene una DC deB|gpque
estara en formacion siempre que se encuentre d3ghwrde otra unidad.

3.1.2 Zonas de Control de las Maquinas de Guerra
Las maquinas de guerra tienen una zona de comtnod cualquier otra unidad. En un asalto solameietelgn su
zona de control una vez que hayan sido cargadaspaoiimero de unidades igual a su DC inicial.

3.1.3 Transportes Maquinas de Guerra

Algunas maquinas de guerra son capaces de tramspomtras unidades. Estas maquinas de guerrarson u
excepcion a la regla de que los vehiculos de toatesgolamente pueden llevar unidades de su pfopizacion.

En vez de ello, una maquina de guerra de transpodde llevar unidades de cualquier otra formac@mpre
que la formacion completa quepa dentro de la magdenguerra, y dicha formacion embarque como hate
mismo movimiento.

Una maquina de guerra puede transportar unidadesu ggopia formacion siguiendo las reglas norméles
1.7.5). También puede transportar mas de una fadma@mpre y cuando cada una de ellas quepa ctanpate
en el transporte, por ejemplo, una Thunderhawkodemarines espaciales puede transportar ocho widado
significa que podria llevar a dos formaciones detaseparadas de cuatro unidades cada una, pes® padrian
dividir las formaciones entre diferentes maquiraguaderra (*FAQ).

Para que una formacién pueda embarcar de esta ansueiunidades tienen que poder moverse hastatelctm
con la maquina de guerra durante su accion. La imé&gle guerra puede haber llevado a cabo una aaniés de
que la otra formacion monte, pero no puede realinar accion después de que lo hayan hecho. Miesstas
siendo transportadas, las unidades no pueden agigp#evar a cabo otras acciones salvo reorgasegally) en la
fase final.
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Una vez que las unidades que estan siendo traadpsrhan montado, la maquina de guerra puede raovens
ellas dentro como parte de sus propias accionel®semurnos siguientes. Puede desembarcar a lagdesd
transportadas al final de un movimiento de la misnaaera que un vehiculo de transporte normal (iédades

son colocadas hasta a 5cm del transporte al fexahdnovimiento).

Las formaciones que desmontan de esta manera erpuealizar una accion el turno en el que desequbar
pero pueden disparar o luchar en un asalto si uma de guerra que la estaba transportando seplisplarar o
luchar. En ambos casos, la maquina de guerraynidades transportadas son tratadas como una fnisacion
hasta que el ataque de disparo o el asalto hagarmesueltos. La maquina de guerra y la formac@sethbarcada
se tratan como formaciones diferentes una vezajogtjuina de guerra ha completado de resolvercginac

Por ejemplo, una maquina de guerra puede realizaraacion double(doble) y desembarcar cualesqtrigpas
que estaba transportando al final de su movimidrganaquina de guerra y las unidades desembarpadaen
entonces disparar juntas a una formacion enemigdival) pero todos los disparos sufririan el madifior de -1
por disparar mientras se realiza una accion doddid€). La maquina de guerra podria alternativambéevar a
cabo una accidén engage(asalto) y desmontar cuaesqunidades transportadas al final de su movitnieie
carga. Ella y las unidades desembarcadas sertadasacomo una unica formacion en lo que se redieesolver
el asalto, como si estuvieran haciendo un asattbowdo (ver 2.1.2).

Las tropas que estan siendo transportadas por agaima de guerra estaran atrapadas en su intérihcha
maquina de guerra estéa en contacto con dos o néedes enemigas por cada punto de su DC iniciad Q)

3.2 DISPAROS DE MAQUINAS DE GUERRA

Las siguientes reglas especiales se aplican ardisfesde o hacia maquinas de guerra. En geresahdquinas
de guerra son tratadas de la misma manera queul@hecorazados (un impacto que pudiera afectanaliculo

acorazado podria afectar a una maquina de guBorajanto las maquinas de guerra se veran afeqadasaques
AT, MW y TK. Las excepciones a esto también selldeta continuacion.

3.2.1 Asignando Impactos a Maquinas de Guerra

Normalmente, solamente puedes asignar un 2° impact@a unidad en una formacion cuando todas |lamdes
en la formacion tienen ya asignadas un impacto aadaEsto no se aplica a maquinas de guerra. £devello, el
defensor asigna un numero de impactos igual aldal de la maquina de guerra antes de asignaadtop a
otras unidades.

Si una formacién incluye unidades normales y mégigte guerra entonces el atacante debe declaratampées
iran dirigidos a las maquinas de guerra o a laasatinidades de la formacion. Los ataques dirigidodra las
maquinas de guerra solamente pueden ser asignpologl(defensor) contra maquinas de guerra, siétapa
mientras que los ataques dirigidos a otras unidadepueden ser asignados a las maquinas de gueria d
formacion.

Hay reglas especiales para las maquinas de gueerasan atacadas por armas que usan plantillasl(9e3).
Normalmente estas armas atacan a cada unidad gda hajo la plantilla una vez a cada una. Sin ggobalebido
a su enorme tamafio, si una maquina de guerraiestéachente bajo el centro de la plantilla, enterestia sujeta a
un numero de ataques igual a la mitad de su D@inredondeando hacia arriba. Por ejemplo, un Blade (DC
3) bajo el centro de una plantilla seria atacadodes. Quizas quieras asegurarte que tus antinen un
pequefio agujero en el centro para comprobar sm#mpina de guerra sufre el efecto completo del boddn o
solamente es atacada una vez.

3.2.2 Capacidad de Dafio de las Maquinas de Guerra

A diferencia de los vehiculos normales, las maguidwguerra son capaces de absorber mas de urtonapaes
de ser destruidas. El numero de impactos que ugaing&de guerra puede soportar esta indicado poaysacidad
de dafodamage capacitp DC). Cada impacto no salvado reducird la DCadedquina de guerra en 1 punto, y la
maquina de guerra solamente sera destruida si dldjaColoca un marcador de explosién en la foromade la
maquina de guerra por cada punto de dafio que sufra.

3.2.3 Impactos Criticos

Las armas usadas en Epic son tan destructivasenentla habilidad de destruir o dafar incluso as mgrande
objetivo si impactan en el sitio adecuado. Paraesgmtar esto, cualquier impacto no salvado erméguina de
guerra (no importa como fue infligido) tiene unadpnidad de causar dafios criticos.
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Tira un D6 por cada impacto no salvado conseguidairea maquina de guerra. Con un resultado de Zla 5
objetivo sufre dafio normal y su DC es rebajada enrito. Con un resultado de 6 el impacto ha caudado
critico, la maquina de guerra pierde el punto de Yp&lemas sufre un impacto critico.

El efecto de un impacto critico esta indicado epeefil de la maquina de guerra y variara de un tip maquina de
guerra a otro. Por ejemplo, los titanes imperiatas vulnerables en sus inestables reactores dealasientras
gue los gargantes orkos son famosos por ardeamiadl, etc.

Si una maquina de guerra sufre mas de un impaititcooentonces sus efectos son acumulativos.

3.2.4 Marcadores de Explosion

Cada vez que una maquina de guerra pierde un pientlafio su formacion recibe un marcador de exploSb
una maquina de guerra es destruida por el efectomdmpacto critico entonces la formacion a la pegenece
recibe un nimero de marcadores de explosion igleaDxC restante de la maquina de guerra. Por eferspln
Baneblade de una compafia de tanques super-pesaddafiado anteriormente fuera destruido por unounic
impacto critico entonces la compafia recibiria tnascadores de explosion (mas el marcador por eajarfuego
enemigo).

Se necesita un nimero de marcadores de explosidahdayDC inicial de la maquina de guerra paraisuga o
desmoralizarla. Suma la DC inicial de las maquiskagyuerra funcionales de una formacién para saksntas
marcadores de explosion se requieren para deseafaleal) la formacion. Si la formacion incluye unidade® qu
no son maquinas de guerra, entonces suma la Di@lidielas maquinas de guerra funcionales en tadoion al
namero de unidades normales para encontrar el pimtdesmoralizacion de la formacibrdak poinf. Por
ejemplo, una formacion orka con una Battlefort(@S3) y seis Boyz seria desmoralizada con 3+6=%acdres
de explosion. Las maquinas de guerra se reorgdnidlgh usando las reglas normales.

Una méaquina de guerra desmoralizada se suponeemqaeun namero de marcadores de explosion igual G
inicial en lo que a reglas se refiere. Si hay uédaenemigas a 15cm de una maquina de guerra dedpugie
haga su movimiento de retirada entonces sufre ntopaxtra de dafo (sin salvaciones permitidascpda unidad
enemiga a 15cm. Los impactos adicionales causamgsepder un asalto o recibir marcadores de exjlasna vez
desmoralizada causan un punto de dafio cada unms EB3pactos pueden causar impactos criticos de rmane
normal.

3.2.5 Armas Mata-Titanes

Algunas unidades estan equipadas con armas listatag Titan Killers, Mata-Titanes o simplementeK (ver
2.2.9). Muchas de estas armas son capaces deatlexrima maquina de guerra de un solo disparouhidades
impactadas por estas armas no pueden realizag tatadsalvacion por cobertura o blindaje, inclusdiesien
blindaje reforzadoréinforced armouy. Los modificadores al impactar por coberturaigeen aplicando.

Ademas, las armas mata-titanes tendran habituaénuerat tirada de dado indicada entre paréntesis par§l. Por
ejemplo, el Cafién Volcano montado en un Shadowsiwmapdrial es un arma TK (D3). Si tal arma impactaiaa
maquina de guerra entonces ésta sufre un dafio aglaaltirada apropiada que se indica. Cada puntdadi®
reducira la DC de la maquina de guerra en un pdrita.para calcular los dafios criticos por cadagude dafio
infligido. Las armas mata-titanes que no indicaa tirada de dado entre paréntesis solo infligepwmo de dafio.

Cuando se asignen impactos de armas TK que puadaarcmultiples puntos de dafio, tira para cal@llaiafno
inmediatamente después de asignar el impacto. lomimé de guerra cuenta como si se le hubieran adigan
ndamero de impactos igual al dafio obtenido en &ldir Esto es asi solamente para propdsito de aegignde
impactos. El dafio se aplica de manera normal, sssmdespués de gue todos los impactos hayansglados.

Por ejemplo: una formacion de Shadowswords lograpaictos TK(1D3) contra un par de Warhounds. BEhpri
impacto se asigna y la tirada de dafio es 2. ElgorMiarhound cuenta como si tuviera 2 impactos adigs
Debido a que tiene capacidad de dafo 3, al Warhdardklante aun se le puede asignar un impactmaalicEl
segundo impacto TK es por tanto asignado al privarhound. La tirada indica de nuevo un 2. Los ingmc
multiples de armas TK no se “desbordan” a otradades en la formacion, por lo que el primer Warkdendra 4
impactos. Como el niumero de impactos excede lacithggh de dafio del Warhound, el dltimo impacto TkKase
asignado al segundo Warhound. Ten en cuenta quesansi el primer Warhound hubiera sido dafiadosydo
puntos de dafio TK del primer disparo fueran sufieie para destruirlo, el dafio solamente se agésauésie la
asignacion.

32



El Warhound seguiria en juego hasta que todosnhpgétos fueran asignados exactamente como se deaba
explicar. Una vez que se complete la asignacitda@b seria aplicado y el Warhound retirado.

3.3 ASALTOS DE MAQUINAS DE GUERRA

Las maquinas de guerra pueden ser devastadoras agalto, lo que se refleja en las siguientes sedlama
maquina de guerra que esté transportando una fiirmaesmoralizada puede asaltar normalmente, f@ero |
unidades desmoralizadas a bordo no pueden desanhzaca tomar parte en el asalto, si son forzadas a
desembarcar porque la maquina de guerra es desteidn automaticamente destruidas sin salvacidmindén

tipo. Ademas, los marcadores de explosion de kadoion transportada se cuentan para calcular eltads del
asalto (*FAQ).

3.3.1 Movimientos de Carga

Cuando una maquina de guerra carga o contra-carg@epapartar’ del camino con su movimiento deacarg
cualquier unidad perteneciente a la formacion olgejue no sea a su vez una maquina de guerra. Viads
maquina de guerra tan lejos como desees, y luegtooa las unidades apartadas de su camino taa cenco se
pueda de su punto inicial, mientras sigan en ctmte@n la base de la maquina de guerra que ladadésikl
maximo namero de unidades que una maquina de quésdke 'apartar' a un lado de esta manera es ¢®doada
punto de DC inicial. Las maquinas de guerra no eaegbartar de su camino a otras maquinas de guerra.

La regla de que solamente hasta dos unidades pusal@rse hasta el contacto con una unidad enerogado
cargan no se aplica a maquinas de guerra. En veltajeina maquina de guerra puede ser cargadhgste dos
unidades enemigas por cada punto de su DC inmialgjemplo, un Baneblade con DC 3 puede ser da@agor
hasta seis unidades enemigas).

3.3.2 Ataques de Cuerpo a Cuerpo y Tiroteo

En vez de tirar un solo dado para impactar por cadiguina de guerra en un asalto, tira un nimexades igual

al DC inicial de la maquina de guerra. Puedes eligidirlos entre ataques cuerpo a cuecpmge combaty
ataques de tirotefifefight), pero los ataques cuerpo a cuerpo solamente terpaca los enemigos en contacto,
mientras que los atagues de tiroteo impactaramsoige a unidades a 15cm que no estén en contacto.

3.3.3 Tiradas de Resultado

Cuando se calcule el resultado de un asalto queym@ una maquina de guerra, cuenta cada puntiafde
infligido en una maquina de guerra como una 'b@jla maquina de guerra superviviente cuenta conmiimnero
de unidades igual a su DC inicial cuando se cakiula bando supera en niumero al otro. Si una magie guerra
pierde un asalto, entonces recibe un punto extrdaéle por cada punto por el que se perdié el asE® para
calcular dafios criticos de la manera habitual.
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4.0 OPERACIONES AEROESPACIALES

La mayoria de los ejércitos de Epic estan apoypdpsinidades aéreas que operan bien en la atmastirsde la
orbita en el espacio. Estas unidades van desdefiagsj@eronaves de ala fija de un solo piloto, lgagentescas
naves espaciales manejadas por dotaciones deamilekiso decenas de miles.

Las unidades aeroespaciales son muy diferenteslguoer otra unidad en Epic. Son muy rapidas coagss con
las tropas de tierra descritas anteriormente, sig@aifectamente capaces de sobrevolar el mas gcamigo de
batalla en un Unico turno. Esta velocidad implioa golo unas unidades terrestres especializadaasua@ronaves
son capaces de atacarlas. Ademas, las unidadespac@les llevan habitualmente un arsenal de aaltzasente

destructivas que combinado con su gran velocidagdemite desencadenar atagues devastadores euaasiier

lugar del campo de batalla. Por dltimo, algunaslamhés aeroespaciales son capaces de transpodadeside
tierra, descendiendo hasta el suelo y desembarsancirga donde se necesite.

Las reglas de operaciones aeroespaciales son dedlagomplicadas del reglamento de Epic. Debidst@ s
recomienda hacer varias partidas sin unidades soiles antes de intentar usarlas, y limitarlsneno en las
primeras batallas en las que se utilicen.

4.1 UNIDADES AEROESPACIALES
En Epic hay dos tipos de unidades aeroespaciales:

Aeronaves este tipo de unidad incluye a todas las aerondeeda fija que operan en la atmésfera de un fdane
La mayoria de las aeronaves son impulsadas pontpstenotores a reaccion, siendo capaces de vofdles de
kilbmetros por hora y portar pesadas cargas deraemi®. Las aeronaves pueden variar en tamafio gdegderios
cazas de un solo piloto hasta grandes naves deptrde que pueden llevar formaciones enteras gadrd.as
aeronaves pertenecen a una de las tres clasesnitgbradilidad que determinan lo facilmente que guedirar
cuando se mueven, como se describe mas adelast&ekeclases sofighters(Cazas) BombergBombarderos)

y Fighter-BombergCaza-Bombarderos). El tipo de maniobrabilidad de aeronave esta indicada en su perfil en
vez de la velocidad.

Naves Espacialesesta categoria incluye todas las naves inteeestelisadas por los ejércitos para moverse de un
sistema estelar a otro. Estas naves varian en tadesile pequefios escoltas hasta enormes acorazatuns

con suficiente potencia de fuego como para reducinizas una ciudad colmena. En Epic se suponepgran
desde una orbita baja desde la que pueden langsulad de desembarcodoop podsy aportar apoyo de largo
alcance para las tropas de tierra.

4.1.1 Formaciones Aeroespaciales

Las unidades aeroespaciales se organizan en famesccomo cualquier otra unidad. Sin embargo, autag
formaciones aeroespaciales reciben marcadores @osEn, no pueden ser suprimidasugpressed o
desmoralizadasb(oker). Ademas, no pueden ser asaltadas, prestar apoyasatos o ser usadas por otra
formacion para reclamar un fuego cruzado, etc, tm@srestén en el aire. Una vez que toma tierra,unidad
aeroespacial puede ser asaltada y usada en furgsles, y es afectada por los marcadores de éxplds
manera normal.

4.2 AERONAVES

Las formaciones de aeronaves no se despliegan leenodras unidades. Se mantienen fuera de la mesapone
que estan en Orbita o estacionadas en aerodrorhases aéreas cercanas) pero pueden desplegaesenesd
cuando realizan una accion. Las aeronaves queagpates de transportar a otras unidades puedergeasa con
estas unidades ya a bordo. Las aeronaves (y cealgpidad que transportan) solamente pueden emirarego
usando las siguientes reglas.

Las formaciones de aeronaves solamente puedem Hesabo las siguientes accionkgerceptiorfintercepcién),
Ground AttackAtaque a Tierra)Combat Air PatrolPatrulla Aérea) &tand Dow(En Espera). Las formaciones de
aeronaves que fallen su chequeo de accion debierarama acciorstand Dow(En Espera) en vez de una accién
Hold(Aguantar).

Interception(Intercepcioén): solamente los cazas y caza-bombarderos puedegeesesta accion. Haz un chequeo
de accién para la formacion y si es superado a=gpla formacion en contacto con tu borde del caseploatalla.
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La formacion puede entonces hacer un movimientcagl®ximacion oapproach movey después atacar a
aeronaves enemigas. En la fase final, la formadi&lre hacer un movimiento de alejamientdigengagement
movey salir de la mesa.

Ground AttackKAtaque a Tierra): haz un chequeo de accidn y si es superado dgaita formacidn en contacto
con tu borde del campo de batalla. La formaciérdpuentonces realizar un movimiento de aproximagiatacar
a las unidades enemigas en tierra. En la fase, fimdlormacion debe hacer un movimiento de alejatoie
disengagement moyesalir de la mesa.

Combat Air Patro(Patrulla Aérea): solamente los cazas y caza-bombarderos puedegeessta accion. Haz un
chequeo de accion y si es superado despliegar@éidn en contacto con tu borde del campo de bapalta
mostrar por donde entrara en juego.

Una formacibn en Combat Air PatrolPatrulla Aérea) puede escoger realizar una accm
Interceptiorfintercepcion) en respuesta a un ataque a tiegmign. No se requiere ningun chequeo de iniciativa
adicional para esta intercepcién. Tiene lugar despke que la formacién enemiga de ataque a tiaya echo su
movimiento de aproximacion, pero antes de queaieeel fuego anti-aéreo o que dicha formaciorategpropio
ataque.

Las formaciones que estan en CAP permanecen erh@#RB que hagan una intercepcion. Si ain no hémo hea
intercepcion cuando llegue el final del turno, ects pueden bien volver a la base haciestand Dowrp bien
permanecer en CAP para el siguiente turno.

Una formacion que lleva a cabo una misién de atadqigrra no puede ser interceptada por mas déoamacion
gue estd en CAP(Patrulla Aérea). De hecho CAP maifeinterrumpir una accién de ataque a tierrangége y
rechazar a las aeronaves enemigas antes de quedwagtaque. La intercepcion sigue las reglas Heansiendo
una 'accion dentro de otra accion'. Después déaguéercepcion se haya realizado el juego regadsaaccion de
ataque a tierra.

Stand Dowr{En Espera) la formacion no puede hacer nada este turno.fohinaacion de aeronaves que falla su
chequeo de accidtebeescoger esta accion.

4.2.1 Movimientos de Aproximacion de las Aeronaves

Las aeronaves que llevan a cabo una intercepadidnataque a tierra se despliegan en contacto cpropio borde
del campo de batalla (se escoge aleatoriamentebsindo no tiene borde en el escenario jugado)plEssdel
despliegue, la formacion hace un movimiento dexapracion.

Las aeronaves que hacen un movimiento de aproxdmagmieden desplazarse una distancia ilimitada selbre
campo de batalla. Se supone que viajan a una alificientemente alta sobre el suelo para sobreebkerreno,
las zonas de control, y a otras unidades (ign@sutrés cosas). De la misma manera, otras unidguni@sn a las
aeronaves y sus zonas de control cuando se mudagmue tener en cuenta que las aeronaves no pasdiar a
otras unidades.

Las aeronaves deben generalmente desplazarseeamdita en la direccion en la que estan encarpdotamente
pueden cambiar de direccion girando. Las aerongedenecen a una de las tres clases de maniodeabijue
determinan lo facil que pueden girar segun muelas.tres clases son: cazas, bombarderos y cazaabdenbs.
La clase de maniobrabilidad de una aeronave vieheada en su perfil en vez de su velocidad.

Fighters(Cazas) los cazas pueden hacer un giro de hasta 90° éesisuhaber movido por lo menos 30cm. Una
vez que el caza haya hecho un giro debe mover 8dws antes de poder girar de nuevo.

BombergBombarderos) los bombarderos pueden hacer un giro de hastaleffués de haber movido por lo
menos 30cm. Una vez que el bombardero haya heclgirardebe mover otros 30cm antes de poder girar de
nuevo.

Fighter-BombergCaza-Bombarderos) los caza-bombarderos maniobran como bombarderasdo hacen un
movimiento de aproximacién si estan llevando a aat®accion ground attack(ataque a tierra), debigoe estan
cargados con bombas o cohetes, y como cazas euiendatra circunstancia.
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4.2.2 Ataques de las Aeronaves

Después de que las aeronaves hayan hecho su mgingie aproximacion pueden atacar. Las aeronaves qu
lleven a cabo una accién ground attack(ataquerajipueden atacar a una formacion enemiga de tidquellas
aeronaves con mision de interception(intercepcpgugden atacar a una formacién enemiga de aeroniaaes.
aeronaves se supone que vuelan suficientementeaaito para ignorar cualquier terreno que pudiepgudar la
linea de tiro cuando disparan a cualquier objettvdos ataques de aeronaves no se les aplica la degfuego
cruzadogrossfirg. Aparte de esto, resuelve el ataque usandodéssraormales de disparo.

Después que una formacion de aeronaves haya heditacgue, su accidn se acaba. Permanece en justgoldna
fase final, en la cual deber& hacer un movimiertaldjamiento y salir de la mesa (ver 4.2.6).

4.2.3 Ataques Anti-aéreos

Algunas armas tienen un valor anti-aéreo (AA) quede ser usado para atacar a aeronaves, y Solamente
aeronaves. Las aeronaves pueden disparar a ottagmaes cuando hacen un ataque flak (ver 4.2.4)ando
atacan como parte de una accion de intercepci@uhmlades terrestres solamente pueden dispaeronaaes
cuando hacen un ataque flak, y no pueden escogmardr a formaciones de aeronaves como parte deciones
(esta regla evita que las tropas de tierra coraaa gtacar a las aeronaves antes de que puedasea)lej

Tira para impactar usando el valor de AA del ar8isse consigue un impacto entonces la aeronavealbbeer
una tirada de salvacion para ver si es destruidaegla de fuego cruzado no se aplica a aeroneaeseronaves
gue estén llevando a cabo una ac@&® o Interceptionpueden afiadir un +1 a todas sus tiradas para fampac

Los cazas y caza-bombarderos pueden elegir haaeeuamsion' cuando tienen que hacer una tiradaldacgon.
La evasion representa al piloto desviando brusdasgsperadamente su avion a un lado y al otroipkrmtar
esquivar los atagues enemigos. Todas las aerodavesa formacién deben evadirse, 0 ninguna. Lasaees
gue se evaden reciben una tirada de salvacion de %@z de su salvacion por blindaje pero pierdsrataques de
disparo si no los habian hecho ya (estan concestraid esquivar los proyectiles enemigos). Colocanancador
adecuado en la formacion para recordar que susaa® no pueden disparar.

4.2.4 Ataques Flak

Las armas AA estan disefiadas para disparar ded@ensite contra las aeronaves enemigas atacantesgdgrppor
tanto disparar inmediatamente después de que un@mdimn de aeronaves enemiga haga su movimiento de
aproximacion pero antes de que ataque. Esto sa limnataque flakgk attach.

Hay que tener en cuenta que aquellas aeronavefiegae a cabo una mision de ataque a tierra y gténe
armadas con armas AA pueden disparar a los interespenemigos que entran dentro del alcance grdelde
tiro del arma. Hacer un ataque flak no retira &tes de overwatch de una formacion en tierra.

Los ataques flak no pueden ser llevados a cabamdades pertenecientes a una formacion que hahedom

gue esté desmoralizada. Aparte de esto, los atdigkeson un ataque ‘gratis’, y hacer un ataquerftaquita de
que la unidad ataque mas tarde ese mismo turnan@gjeun arma AA puede hacer cualquier numero dpiesa
flak por turno contra diferentes formaciones d@maaves, siempre y cuando no ataque a la misma é@maas

de una vez en un turno. Las unidades flak de faonas que hayan realizado una accién que conll®@xéenmento

a lo largo del turno dispararan con un modificadkorl al impactar durante la fase final.

No se requiere linea de tiro cuando se disparaa@aeronave, se asume que estan a suficiente sdtora cualquier
elemento del terreno y pueden ser vistas por tladasnidades. Todas las unidades terrestres tiémean de tiro
hacia las unidades aéreas, no solamente las usidadermas AA.

Si la unidad AA es la Unica en alcance a las agamantonces serd suprimida por los marcadoregplesn
que pudiera tener su formacion, si otras unidasmesn alcance pueden considerarse validas pasapéenidas,
no solamente la unidad AA, por lo que cualquiedadipuede ser suprimida cuando se dispara a lasaaess
aungue no tenga un valor de AA (*FAQ). Haz los a&mflak unidad por unidad, en el orden que quieras

Las unidades de tierra armadas con armas AA pugidparar a aeronaves enemigas segun éstas lasisgbre
Para representar esto, pueden disparar a una fiormde aeronaves que mueve dentro del alcancerael a
durante su movimiento de aproximacion o alejamiemcuso si la aeronave ya no estd dentro dehekalel
arma cuando se hace el ataque. Los ataques centraages que se alejan se resuelven una vez qeedaave
alcanza el borde del tablero, antes de que seada&tde regreso a la base'.
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Las unidades que disparan a una formacion de a@®nauando hace una aproximacion no pueden volver a
disparar contra ella cuando hacen un alejamiento.

4.2.5 Transportando Unidades Terrestres

Las aeronaves con capacidad de transporte puedegerey dejar a unidades terrestres. Las tropassqoe
transportadas se mantienen fuera de la mesa, esdbaren la aeronave de transporte hasta que sgaagdelas.
Cualquier unidad recogida y transportada fueradedsa puede regresar mas tarde al juego en lsarasmnave
de transporte.

Una aeronave debe llevar a cabo una misién de ataqgtierra para transportar unidades. Las aerondees
transporte se tratan de la misma manera que lasinagqde guerra de transporte, y solamente pueaesportar
unidades de otra formacion siempre que ésta quappletamente dentro de la aeronave de transpate3(¥.3).
Si una aeronave de transporte es destruida miguarées unidades terrestres, cualquier tropa tratege se pierde
con ella (sin ninguna salvacién permitida).

Las aeronaves de transporte pueden recoger y soltearga de dos maneras: aterrizando o haciendsalto
aéreo.

Landing(Aterrizaje) : las aeronaves con capacidad de transporte paddeizar después de hacer su movimiento
de aproximacion y después de haber sido objetivatdgues flak enemigos. Si la aeronave aterrizeereano
peligroso debe hacer un chequeo de terreno pedigidsspués de que la aeronave haya aterrizadayuoeal
unidad transportada puede desembarcar y es situadm de la aeronave de transporte (deslizadowesdgades
con retro-reactores pueden ser situadas hastana p&ca representarlas bajandose del avion segthza).

De forma alternativa, la aeronave puede recogdesgaiera unidades amigas a 5cm, asumiendo queamuep
bordo por supuesto. Después de embarcar o desenianidades, la aeronave puede llevar a cabo gueaia
tierra. Las limitaciones que se aplican a unidagresdesembarcan de una maquina de guerra de trantspobién

se aplican a unidades que desembarcan de una eer@ma pueden realizar una accidon en el turno que
desembarcan pero pueden disparar junto a la aerovev3.1.3).

Una vez en tierra, la aeronave es tratada en tod@spectos como una unidad terrestre con unaigtatbde 0 (no
puede mover). Si se ve envuelta en un asalto geientonces es destruida automaticamente. Unawehaya
tomado tierra, la aeronave puede hacer un movimidet alejamiento y salir de la mesa en la fasd filea
cualquier turno, incluido aquel en el que aterrizo.

Air Assault(Asalto Aéreo) las aeronaves de transporte pueden escogerzatecdomo se describié antes, y
entonces éstas y las unidades que desembarcampuebar en un asalto en vez de disparar. Si ssyesesta
opcion la aeronave y las unidades que desembansesiep entrar en las zonas de control enemigas sdmo
estuvieran cargando.

La aeronave y dichas unidades se tratan como irfuena Unica formacion durante la duracion ddt@sde la
misma manera que las unidades que desembarcara gedguina de guerra realizando una accién engadfefas
(ver 3.1.3). Si la aeronave pierde el asalto, struiea, pero las unidades que habian desembaseagiran de la
manera normal.

4.2.6 Movimientos de Alejamiento

En la fase final, todas las aeronaves que no leanzaido deben salir de la mesa. Las aeronavebkajuaterrizado
pueden escoger si salir de la mesa o no. Las am®mueden salir paualquier borde del campo de batalla.
Simplemente mueve la aeronave como si hiciera unmiento de aproximacion, hasta que alcance uneb@sto
se llamadisengagement mowemovimiento de alejamiento, y tiene lugar al gipio de la fase final antes de que
las formaciones se reorganicen.

4.2.7 Marcadores de Explosién

Las aeronaves acumulan marcadores de explosioraderansimilar que otras unidades, pero son afetaoia
ellos de modo diferente. Las siguientes reglagjeefl el tiempo que se necesita para rearmar y teplEs

aeronaves después de una mision. Las aeronavemdermacion que ha sido objetivo de gran fuegomége y

tiene por tanto muchos marcadores de explosidaramas en estar preparada, por lo que hay masipjades
de que no puedan llevar a cabo una accion.
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Las formaciones de aeronaves acumulan marcadoegliesion bajo las siguientes circunstancias:

- Cualquier formacion de aeronaves que sufra adgaque (por ataques flak desde tierra o siendeceptada)
recibe un marcador de explosion por 'estar bajgd@memigo’. La formacion solamente puede recibmarcador
durante el movimiento de aproximacion y otro dusaet de alejamiento, sin importar cuantas unidamles
formaciones diferentes la atacaran.

- La formacion recibe un marcador de explosiongamta aeronave derribada o punto de dafio sufrisie tsata de
maquinas de guerra.

- La formacion recibe un marcador extra si saleadaesa por un borde que no sea el suyo propia,rparesentar
la posibilidad de ser atacada mientras vuela dia/sebre territorio enemigo.

Las aeronaves no son suprimidas o desmoralizadasopomarcadores de explosion, pero tampoco pueden
reorganizarseélly) en la fase final. En vez de ello, la préxima wpe quieras realizar una accion con la
formacion, haz el chequeo de accion aplicando udifroador de -1 por cada marcador de explosionaen |
formacion (este modificador reemplaza al modificgutr tener uno 0 mas marcadores de explosion).

Todos los marcadores de explosién son retiradoka dermacion inmediatamente después de que se d¢laga
chequeo de accion, lo supere o no. Si supera glebepuede llevar a cabo una accion, si lo falpadra.

Las aeronaves que aterrizan se ven afectadas pomdwcadores acumulados de manera normal, y pueden
reorganizarse en la fase final. Cualquier marcadoexplosion adicional que acumulen sera 'llevedo’ellas si
despegan de nuevo mas tarde.

4.3 NAVES ESPACIALES

La mayoria de ejércitos tienen acceso a navesiagmque pueden ser usadas para lanzar vehicilestcda y
desatar ataques orbitales potencialmente devastaddbada tipo de nave espacial que un ejércitoepusat tiene
sus propios perfiles con detalles de las caps@atkedembarco y de las armas portadas por la nave.

Las naves espaciales del cuadragésimo primer mikm enormes. Incluso un pequefio crucero impelaske
lunar podria pasar de los 5 metros si estuvierachada misma escala que las miniaturas de Epibidoea esto
ningun bando puede incluir mas de una nave espacisll ejército.

Las naves espaciales pueden llevar a cabo bomisamtbitales, ataques dirigidpag-point attacky y lanzar
unidades con la habilidgalanetfal{descenso planetario) cuando realizan una accigeddn llevar a cabo todas
estas acciones como parte de la misma accion rgntiéa habilidad pertinente (sus inmensas dotasite®
permiten realizar multitud de tareas).

4.3.1 Planeando Operaciones Espaciales

Las operaciones espaciales necesitan planearsentalacion, y debido a esto cualquier modelo de mmpacial
debe desplegarse justo al inicio de la batallasati¢éeque se desplieguen las tropas de tierra. Sdsajngadores
tienen naves espaciales, deberan turnarse pareadalky empezando con el jugador con el factorstiategia
mayor.

Las naves espaciales se despliegan tocando suopbopde del campo de batalla (o un borde escogido
aleatoriamente si no hay borde propio en el estgnancaradas en cualquier direccion. Segun gelidga cada
nave, el jugador debe declarar en que turno llelganave. El turno en el que llegara una nave rgeeseto (son
demasiado grandes para pasar desapercibidas). Esmmgerse cualquier turno, desde el primero elargde Sin
embargo, no se puede escoger un turno que ya halsigido por otra nave, y solamente una nave esgacde
estar sobre el campo de batalla en el mismo turno.

Ademéas de declarar cuando llegara la nave espaeidebe apuntar de manera secreta la zona deldgserpara
las unidades que entrarén en juego usando ladedbitilanetfall (ver 4.4) y también donde caerarbtoabardeos
orbitales. Cada jugador hara esto mientras eljog@dor no mire.

Simplemente escribe en una hoja de papel las comtds de la zona de lanzamiento y/o bombardedaaiare a
la posicién de la miniatura de nave espacial. lomsdenadas que escribas determinaran el puntateetta zona
de desembarco y del bombardeo orbital que disparave.

38



Por ejemplo puedes escribir "mi zona de desembestard 60cm hacia adelante y 30cm hacia la dergaima,
bombardeo orbital caera 45cm hacia adelante y 30tarizquierda". Esto significaria que la zona dsetnbarco
estaria localizada 60cm por delante y 30cm a lacdther de la miniatura de la nave, mientras que rbbodeo
orbital impactaria en un punto 45cm por delant®gn8a la izquierda de la miniatura.

4.3.2 Llevando a Cabo la Operacion

Las operaciones espaciales tienen lugar en ladiasecion del turno. Simplemente haz un chequeszcén para
la nave espacial como para una formacién cualquiirae supera el chequeo, la nave puede hacerabdets

orbitales, ataques dirigidos o pin-point, y lle@acabo un planetfall como se describe en las sitpsesecciones
(ver 4.3.3,4.3.4y 4.4).

Después de que los ataques o desembarcos haydm lteyar, la miniatura de nave espacial se rediral chequeo
se falla la nave se ha retrasado y no consiguarlkesie turno, pero puedes tirar de nuevo el tsiguoente siempre
gue no haya otra nave programada para llegar ese.t8i el siguiente turno esta cogido, entoncesalee
retrasada llegara en el primer turno libre displenib

4.3.3 Bombardeos Orbitales

Si la nave espacial puede llevar a cabo un bombandstal estaré indicado en su perfil. Los bombagdorbitales
cubren un area considerablemente mayor que un lvdetae artilleria, por lo que requieren una plante
bombardeo de 12cm de didmetro.

Coge una plantilla y colécala con su centro enclamrdenadas que escribiste al comienzo de la batddl es
necesario superar un segundo chequeo de iniciadirarealizar el bombardeo, el superado anteridemegrmite
efectuar el bombardeo.

Una vez que la posicion del bombardeo orbital emcida, ataca a todas las unidades bajo las pantibmo en
un bombardeo de artilleria corriente (ver 1.9.8)s bombardeos orbitales nunca se benefician dmgla de fuego
cruzado ¢rossfirg.

4.3.4 Ataques Dirigidos

Los ataques dirigidos o pin-point pueden hacerbeesmaquinas de guerra (las maquinas de guerrlasamicas
cosas suficientemente grandes para que una naseiagpueda distinguirlas en el campo de bataflafoge un
objetivo en cualquier parte del campo de batalleego atacalo con los ataques pin-point que pwt ta nave.

Puedes tomar como objetivo a diferentes maquinagidaa con cada ataque pin-point si lo deseasnocettrar
toda la potencia de fuego en un Unico objetivoesloecesario escribir las coordenadas de los atainigidos.

4.4 PLANET-FALL

Algunos ejércitos son capaces de desplegar unidtatesstres desde naves en O6rbita mediante vehiculo
modificados especialmente. Estos vehiculos sonosgadncipalmente para transportar tropas desélettahasta

el planeta mas abajo. La mayoria se parecen mésilasrdirigidos que a aeronaves, y estan disefijpalas ser
lanzados a velocidades extremadamente altas émdafera del planeta.

En el Gltimo momento, unos potentes reactores frehaescenso del vehiculo permitiéndole aterileap en la
superficie del planeta. Las altas velocidades gu@&sviaja el vehiculo hacen casi imposible qualaiser atacado
antes de aterrizar. Esto se conoce cptanetfallo descenso planetario.

Cualquier unidad capaz de hacer un planetfall oede® planetario lo tendra indicado en su per8i.rAismo este
perfil indicard el tipo y nimero de unidades quedaullevar para hacer el descenso. Se supone gueaave
espacial puede también transportar cualquier deegada en la propia unidad con la habilidad dexgtfall. Las
unidades que entren en juego via descenso plangtsui carga (si tienen) deben mantenerse fudieardesa hasta
gue aterricen.

Puedes hacer un descenso planetario el turnoguredh nave que transporte las unidades entreego.jlleva a
cabo el descenso planetario después de efectuquimrdbombardeo y/o ataque dirigido. Coge unaadeuhidades
con la habilidad planetfall y col6cala en cualquséio de la mesa a 15cm de las coordenadas denia de
desembarco descritas al principio del turno, cealesporte puede tener su propia zona de desempyarcd.3.1).
La unidad se desvia entonces 2D6cm en una direat@atoria.
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Cualesquiera unidades transportadas pueden desambamediatamente al aterrizar, o permanecer abgrd
desembarcar mas tarde. El aterrizar no cuenta coovimiento para activar el fuego de overwatch egermpero
desembarcar si activa el fuego de overwatch desfoiwnmal.

Sigue con el procedimiento hasta que todas lasada&lcon la habilidad planetfall que estan en V& eapacial
hayan aterrizado. Las unidades que terminen fuerarthacion debido a la dispersion segin tomanatigeben
moverse para estar de nuevo en una formacionleegabxima vez que realicen una accion (ver 1.2116y1).

Las unidades que entran en juego via descensagi@ne planetfall son destruidas si aterrizan duge la mesa.
Si la unidad aterriza en terreno peligroso o impkesa encima de una unidad (amiga o enemiga),umarzona de
control enemiga, se supone que los sistemas autosmée guia de abordo la redirigen hacia un pseguro y la
unidad es desplazada por el oponente al areantidsecercana en la que pueda aterrizar.

Las unidades que toman tierra por descenso plametaeden efectuar una accion més tarde en el.tbmbecho
las unidades aterrizan desde la nave espacial cuéstd realiza su accion, y pueden hacer una apdbrsi
mismas mas tarde en el turno. Recuerda que lasfiones que aterrizan de esta manera y se dispgeresande
formacion deben moverse para reestablecer la autiareuando lleven a cabo una accion. Las aerorgves
toman tierra mediante descenso planetario se tdeda misma manera que las aeronaves que haizader(ver
4.2.5), y podran despegar de nuevo mas tardepartida.
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