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1 Qué hace falta

1.1 Tener

1.1.1 Material necesario
La Edad de las Escaramuzas, como su nombre irediaa juego de guerrillas y
es necesario tener un poco de material para dasfout
- Dados de 6 caras, normalmente llamados D6. Dafsdie, toda referencia a
un dado sera, implicitamente, referencia a un D6.
- Una cinta métrica para medir las distancias endaa.
- Una mesa de juego
- Decorados
- Miniaturas. Estas se pueden montar en peanasdasloo cuadradas, a
eleccion de los jugadores. Las reglas permites@bkimultaneo de ambas.

1.1.2 Carta de referencia

Las miniaturas se representan en el juego coascdd referencia. Estas cartas
se modificardn parha Edad de las Escaramuzgsestaran disponibles en la direccién
http://escarmouche.over-blog.fr

Podéis encontrar un editor de cartas en la divacci
http://perso.orange.fr/scorpus/

1.1.2.1 Caracteristicas
Aunque las cartas difieran, las caracteristicas & mismas que en las
ediciones oficiales del juego:

MOV, INI, ATA/FUE, DEF/RES, TIR, COR/MIE, DIS

MOV es el movimiento de la miniatura expresado enim@ttos. Permite
desplazarse por el campo de batalla.

INI es la iniciativa del combatiente. Representa stultad de leer las
intenciones del adversario y los propios reflejos.

ATA es el ataque de la miniatura. Representa su rraestel combate cuerpo a
cuerpo, tanto por habilidad como por brutalidad.

FUE es la fuerza de la miniatura. Determina la potende los golpes
propinados al adversario: cuanto mayor sea la Fugs facilmente herird a su
adversario.

DEF es la defensa del combatiente. Es su capaciddulodeiear los golpes
lanzados por su adversario. Se opone al ATA.

RES es la resistencia de la miniatura. Armadura dealmetde cuero, piel

naturalmente dura o cualquier otra cosa que aywheaar los golpes del adversario y
reducir al minimo el dafio recibido. Se opone alJ& F
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TIR es el tiro o disparo. Esta caracteristica reptasém capacidad de un
combatiente para utilizar un arma a distancia:,dratbesta, fusil, artilleria...

COR es el coraje o valor de una miniatura. Cuanto elésada sea esta
caracteristica, mas facilmente resistira al mieldldE] causado por un combatiente
horroroso.

Si al COR le sigue otra cifra, ésa segunda 8H[El. Es més elevado cuanto més
horroroso sea el combatiente por su apariencigafisila bestialidad que se presuma de
él. Para més precisiones, acudir al apartado 5Midslo.

DIS es la disciplina de la miniatura. Un ejército psibnal forma luchadores
disciplinados, acostumbrados a obedecer a oficcapaces de mandar tropas. Una DIS
individual elevada permitira regir lo mejor posildemovimiento de sus tropas en el
campo de batalla.

1.1.2.2 Simbolos y caracteres en negrita

Algunos simbolos pueden aparecer al lado de lasteaisticas. EI semicirculo
hace referencia a la competencia Aguerrido. Elngudo hace referencia a la
competencia Intimidacion. Los dos simbolos juntcscelm referencia a ambas
competencias.

Algunas caracteristicas pueden aparecer en neghta sus cartas de referencia.
Los caracteres en negrita hacen referencia a lpetmcia Concentracion/X.

1.1.2.3 Equipo y competencias

Vienen a continuacion, en la carta de referennia, lista de equipos que puede
comprender la descripcion de armas de disparo sEggsguema: arma de tiro, FUE del
arma de tiro/Alcance del arma de tiro.

Ejemplo: Arco 4/20

Y, a continuacion, la lista de las competencias gasee la miniatura (véase
capitulo 6, Equipo y competencias).

1.1.2.4 Rango

En la parte de debajo de la carta se indica gja@e la miniatura. Este rango
indica el pueblo de la miniatura y su nivel endeajquia de los combatientes de su
pueblo.

Ejemplo: Rango 1 del Leon.

Los rangos se organizan en 3 categorias: RangoiydR2, Rango 3.

Tras el rango puede mencionarse una afiliacioanse las listas de afiliaciones
de cada ejército), como las que aparecen en éadesiafiliaciones de cada ejército, una
clase y la mencion “Encarnado”. Las clases sinama jpleterminados efectos de juego
que afectan a ciertos tipos de miniatura.



La mencion “Encarnado” permite distinguir a logsomajes de la tropa. Los
encarnados tienen unas reglas especificas queadanien el capitulo 4.1.

Ejemplo: Severian, Rango 2 del Grifo. Temple. Tanmpl Encarnado. Es una
miniatura de rango 2, del ejército del Grifo. Esdfiliado al Temple. Es de la clase
Templario y se ve afectado por las reglas que afeatlos Templarios. Ademas, es un
Encarnado, por lo que tiene unas reglas propias.

1.1.2.5 Valor

En la parte baja de la carta, a la derecha, da @hwalor (VAL) de la miniatura
en PA (puntos de ejército). Por encima de los PRadriniatura, se podria ver el poder
(POD) de la miniatura si se tratase de un mago sudeée (FE) si fuera un fiel. (Ver
capitulos 5.5 y 5.6 respectivamente.)

1.1.2.6. Potencia de una miniatura

Hay, ademas, una caracteristica que no se andt @rta: la potencia de la
miniatura, que puede ser de 1 a 3 segun el tipoidiatura.

Potencia 1: enanos, goblins, portadores de atmasanos, perros.

Potencia 2: caballeros, lobos.

Potencia 3: miniaturas con la competencia Enorme.

1.1.3 Formato de juego
El valor de un ejército es igual a la suma de:
- los VAL de los combatientes
- los VAL de sus eventuales equipos
- los VAL de sus afiliaciones
- los VAL de sus capacidades de Solo

La Edad de las Escaramuzas es un juego de ga®mjlie se ha concebido para
jugar con ejércitos cuyo valor oscile entre 20009,6aunque nada impide jugar con
menos 0 con mas de estos valores.

1.2 Saber

1.2.1 Tiradas y TRUCO

Durante una partida, habra que efectuar numenmsesbas, que se resolveran
con tiradas de dados.

Se suele decir que se efectia una “tirada de Kfidelltad Y.

X es una caracteristica (como ATA o POD, por ejeimp

Y es una caracteristica o una cifra (DEF del rovd| por ejemplo).

Estas pruebas se resuelven utilizando la TabRes$®lucion Universal para las
Confrontaciones (TRUCO). Se calcula la diferenci& X el TRUCO nos da cual es el
umbral minimo que hay que alcanzar o sobrepasar.



...I-6 -5/-4 -3/-2 -1/0 +1/42 +3/+4 +5/...

7+ 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Se lanza a continuacién un dado y si el resulesdigual o superior, esta tirada
(y la accion correspondiente) resulta un éxitoi ¥os un fallo. Ademas, hay que tener
en cuenta los simbolos:

Salvo excepcion explicita, sOlo se lanza un daddipaa. Puede, sin embargo,
suceder que varias pruebas deban efectuarse siemulté@&nte, en cuyo caso se lanzaran
simultdneamente varios dados, siendo independitogegsultados de estas tiradas. El
ejemplo mas claro de excepcién es la regla de majerla maestria usada por los
magos Y fieles, que les lleva a lanzar varios da@doa una sola tirada.

1.2.2 Desafio
Un desafio es una sucesion de pruebas, por ddsatiemes A y B. Al concluir
las tiradas, uno de los combatientes gana el @egafiotro lo pierde.

Se expresa como “desafio X/Y” y se resuelve drdaera siguiente:
- 12tirada: A efectia una tirada de X de difiadilfadversa.

- Siesta tirada es un fallo, B gana el desafioly pierde.

- Si esta tirada es un éxito, se produce una

- 22tirada: B efectia una tirada de Y de difialikaadversa.

- Si esta segunda tirada es un fallo, A gana elfttey B lo pierde.
- Si esta segunda tirada es un éxito, B gana afideg A lo pierde.

1.2.3 Empate y desempate

En numerosas ocasiones, en el transcurso de faayaios combatientes se
veran obligados a comparar el valor de una de arecteristicas para determinar el
orden en el que las cosas tendran lugar, quiénréolas decisiones, etc.

Puede suceder que los combatientes implicadosaneamismo valor en la
caracteristica comparada, y en este caso hablar@enempate. Un empate se deshace
siempre de la siguiente manera:

- Si una de las miniaturas tiene alguna competdigada a la caracteristica
sobre la que esta haciendo la prueba (Aguerridomtionidacion) y su
adversario no tiene ninguna, entonces es ésta garenel desempate.

- Si una de las miniaturas tiene las dos competsncAguerrido e
Intimidacién, ligadas a la caracteristica sobrgua se hace la prueba y su
rival sélo tiene una, es ésta quien gana el degempa

- Si ninguna de las dos circunstancias anteriorescemple, gana el
combatiente de mayor VAL.

Para realizar un desempate, cada jugador elige papar. Un jugador lanza un
dado y quien haya ganado la tirada, gana tambidaeseimpate.



1.2.4 Tiradas de dafos

El dltimo tipo de tiradas que tendréis que efectli@rante la partida es el de
dafos. Por cada tirada de dafios sélo se lanzadan da diferencia entre la FUE de la
miniatura que ataca (o de su arma de TIR o su bechila RES de la miniatura tocada
indicada en el Calculador de Heridas Y dafioS deekéaklegante (CHYSME) en qué
columna se debe consultar. El cruce de la colunuwia-RES y de la linea ofrece el
namero de dafios infligidos o puntos de vida (P\jliges por el rival.

.[-6|-5/-4 | -3/-2 | -1/0| +1/+2 +3/+4 | +5/+6| +7/+8 | +9/+10 | +11/...
110 0 0 0 1 1 2 2 3 3 1
2|0 0 0 1 1 2 2 3 3 4 P
3|0 0 1 1 2 2 3 3 4 4 3
410 1 1 2 2 3 3 4 4 5 A
51 1 2 2 3 3 4 4 5 5 5
6|1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 §

.[-6|-5/-4 | -3/-2 | -1/0| +1/+2 +3/+4 | +5/+6| +7/+8 | +9/+10 | +11/...

1.2.5 Puntos de vida (PV), dafios, estado “Herido” gstado “Muerto”
Cada miniatura posee 4 puntos de vida (4 PV). Whgyde dafio le hace perder
un PV, dos puntos de dafio le hacen perder dostBV, e

Cuando una miniatura ha perdido la mitad o mésudePV, se encuentra herida.
Una miniatura herida recibe un penalizador de tbdas sus caracteristicas excepto
MOV (INI, ATA, FUE, DEF, RES, TIR, COR, MIE, DIS,®D Y FE)

Cuando una miniatura ha perdido todos sus PV, rsmiemtra muerta o
eliminada. Dicha miniatura se retira de la mespego.

1.2.6 Penalizaciones, bonificaciones y caracterisds

Los modificadores del juego se reparten en dagjoaias:

- los que son consecuencia directa del estadoodabatiente: se traducen por
una modificacion directa de las caracteristicasdfizacion o bonificacion):
herido, en desbandada, cargado, desconcentradogestala@tizado,
desesperado, feroz, etc.

- los que son consecuencia de otras condicionesi@ds: se traducen en un
cambio de la columna de lectura en el TRUCO o €dHYSME: grado de
obstruccién por cobertura del objetivo de un digppotencia del objetivo de
un disparo, etc.

Nota: Debido a fuertes penalizaciones, una caractaxisie puede volver

negativa.

1.2.7 Sobre relanzar...
Algunas competencias o efectos del juego permiééanzar los dados en las
pruebas, como por ejemplo, en las competenciasrAdagintimidacion o Suerte.

Una tirada solo se puede relanzar una vez salvaigreexplicita.
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En caso de conflicto, sera el jugador activo (€43 Constitucion de los
ejércitos) quien tiene la prioridad. Si no hubigrgador activo, ambos contendientes
efectlian un desempate.

1.2.8 Sobre el movimiento...
El movimiento (MOV) como se encuentra en las samata expresado en
centimetros.

Cuando se tiene que efectuar una tirada utilizahddOV o con el MOV como
oposicion, se utilizara el MOV dividido entre 2,5.

Cuando se habla de bonificaciones o penalizaciahddOV, cada punto de
bonificacion o penalizacion, sin embargo, represéotn.

1.2.9 Sobre las divisiones...
Durante una partida, puede ser necesario divaditidades.

Si no se precisa lo contrario, se redondeara seerhpcia abajo, a la cifra
inferior.

1.3 Constitucion de los ejércitos

Antes de empezar una partida, los adversariosr@muecual sera el valor
méaximo de su ejército: el formato de la partida. dtana de los valores de los
combatientes del ejército y de sus equipos (méasvestuales sobrecostes de afiliacion)
no debera sobrepasar en ningun caso el formateade esta jugando.

Existen, de todos modos, limitaciones a la camgtin de los ejércitos.

1.3.1 Desarrollo de una partida

Una partida empieza por una fase de desplieguedsede un numero de turnos
de juego. El numero de turnos dependera del vadosl ejércitos al principio de la
partida: 2+1 por cada 100 PE de valor del ejéitiaccion.

Cada turno se compone de cuatro fases distintas:
- Téactica

- Activacion

- Combate

- Mantenimiento

Durante estas fases, vuestras miniaturas podrdacdese por sus acciones. El
despliegue se detalla en los capitulos 2 y 3 (puspst se asemeja mucho a un turno de
juego).

Hay tres maneras de acabar una partidsadédad de las Escaramuzas
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- Los dos adversarios han llegado al final demidtturno.
- Un ejército ha sido completamente eliminado. §e easo la partida termina
al final del turno en el que haya muerto el Gltiooonbatiente del rival.
- La partida se limita en tiempo. Se detiene:
a. Si el final del tiempo establecido llega durdatéase de activacion, a
final del turno de palabra en curso.
b. Si llega durante la fase de combates, al iehtombate en curso.
c. Si llega en otros casos, al final de la faselgso.

1.3.2 Escenarios

Se recomienda, para vuestras partidas de La EeldasdEscaramuzas, utilizar
escenarios. El final de la partida estara motiviatito por dicho escenario como por la
eliminacion del rival, jpero esto no garantiza latoria! Este es el interés de los
escenarios: hay que organizar la progresion depdagias tropas de manera que se
cumplan los objetivos del escenario a la vez quenpale que el rival los cumpla. Y la
masacre en regla del adversario no sera forzosarteesblucion de este rompecabezas,
sino que sera, a menudo, mucho mas util utilizasteategia.

Los escenarios y sus reglas se encuentran ecwingmto Escenarios.

1.3.3 El comandante

Todas las listas de ejército deben estar lideradasin encarnado (véase 4.1.
Los encarnados), llamado Comandante. La discipfimaeste comandante permitira
determinar quién es el Tactico (véanse 2.1 y 3.Ddterminacion del Tactico).
También es quien genera lo puntos de tactica (Bdsev3.1.2 Puntos de Tactica). Por
ello es necesario hacer una buena eleccion.

Si el jugador incluye varios encarnados en sucigertendra que indicar al
principio de la partida cudal de ellos es el comatela

El cargo de comandante no podra cambiar durantpaféida, salvo si el
encarnado que habia sido designado como comandargee (véase 5.2 Pérdida del
comandante) o si eventualmente esta en desbandsatze (5.3.2 Desbandada).

1.3.4 Limitaciones
1.3.4.1 Limitaciones Estandar
Las limitaciones estandar que dependen del valogjdrcito estan recapituladas

en la tabla que viene a continuacion.

En caso de que se juegue con unos valores det®j¢éRE) que no sean
multiplos de 100, habra que referirse al valorgjétcito directamente superior.

Los encarnados de rango 3 estan prohibidos pectitefa no ser que cambie el
formato de juego.



El valor maximo de un encarnado tiene en cuema $o equipo, sus artefactos,
sus solos...

Valor  del| Valor Valor Suma Numero Numero
ejército maximo del maximo de maxima del maximo de maximo de
unatropa |un valor de los| cartas miniaturas
encarnado | encarnados | idénticas

200 50 75 100 1 15

300 75 100 150 1 20

400 100 150 200 2 25

500 125 175 250 2 30

600 150 200 300 3 35

1.3.4.2 Formatos especiales

Existen diferentes formatos especiales. Los adriess deben ponerse de
acuerdo antes de la partida para el uso de un fonmatro.

Formato héroes Los jugadores pueden jugar encarnados de rangiergjo el
valor maximo del encarnado 2/3 del valor del efércLa suma del valor de los
encarnados solo esta limitada por el valor detiger

Formato criaturas: El valor maximo de una tropa es igual a la mitsd
ejército.

1.3.4.3 Tropas
Una carta de tropa puede representar mas de umatuna en el mazo de
activacion (véase 2.2 Mazo de activacion y turno pdéabra y 3.1.3 Mazo de

activacion). Es obligatorio que estas miniaturasesmbargo, tengan el mismo perfil y
se beneficien de las mismas opciones de juegoip@tju

Salvo regla especial o excepcidn mencionada, ler e las miniaturas (tal

como esta inscrito en la carta) determina el nUme&ximo de miniaturas representadas
por esta carta:

Valor Nimero maximo de
en PA | miniaturas por carta

0a29 | 3
30a49| 2
50y+ | 1

Excepcion:Cualquiera que sea el valor de un mistico no-pejepsu carta sélo
puede representar una miniatura con este perfil.

El nimero de cartas idénticas debe minimizarseedbe modo, si es posible, por
ejemplo, jugar una carta para representar 3 mmaistde menos de 30 PE, no sera
posible representar a cada una de las 3 miniatorasna carta.
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1.3.5 Equipo
Algunas miniaturas pueden ser equipadas con fasnuohisticas (véase el
capitulo 4.6. Reglas misticas) o artefactos (4&@&factos).

Estos equipos deben asignarse a miniaturas dueactmstitucion del ejército.
Las miniaturas no pueden intercambiar su equipdado de la partida.

El coste de un artefacto se suma al de su portador

Es posible, de hecho, poseer varios ejemplares aeismo objeto de equipo en
el mismo ejército, pero solamente si cada ejengeale va a asignar a una miniatura
diferente.

1.3.6 Ejércitos tematicos: Afiliaciones

Es posible, para enriquecer vuestras partidagyr jegercitos tematicos. Estos
temas se llamaran Afiliaciones como norma genaraigue tienen un nombre distinto
en el caso de cada pueblo.

Una afiliacion presenta dos tipos de capacidades:

- Las capacidades de Afiliacibn que son represestgibr el nombre de
afiliacion propio del ejército (ej. “Casa” paraegército del Carnero)

- Las capacidades de Solo, que son representadaesmmombre Solo.

Cada capacidad consta de un nombre y un valor gmaatre paréntesi®j(
“Casa/Paradoja (Especial)” para la capacidad de Wcion Sarlath del ejército del
Carnero.

Para beneficiarse de la capacidad, hay que pagai@uen PE.

El valor de la capacidad se suma al valor de lambatientes durante la
constitucion de los ejércitos. No permite sobrepasaalor del ejército acordado por
los jugadores. Se calcula de esta manera:

- El valor de una capacidad de Afiliacion varialsegl valor del ejército. Se
paga para todas las miniaturas del ejército y ppeesentarse de 3 maneras
distintas:

0 (X2/X3/X4/X5/X6)

X2 es el valor de Afiliacion para un ejército deOZE.
X3 es el valor de Afiliacion para un ejército d®O3RE.
X4 es el valor de Afiliacion para un ejército deD4RE.
X5 es el valor de Afiliacion para un ejército d®OFRE.
X6 es el valor de Afiliacion para un ejército deOGeE.

Si el valor del ejército fijado por los jugadoresaes multiplo de 100 PE,
el valor que se debera pagar por la Afiliacion stréorrespondiente al multiplo
de 100 PE directamente superior.

o (0)
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La capacidad de Afiliacion es gratuita, indepentierente del valor del
ejército que hayan fijado los jugadores.
o (Especial)
El valor de la capacidad de Afiliacion se detaltala descripcion de la
capacidad.
- El valor de una capacidad de Solo se paga p@ cada a cuyas miniaturas
se desee hacer ganar dicha capacidad.
- Un solo cuyo valor dependa de rango toma sierapreuenta el rango mas
alto entre aquellos de las miniaturas a las quessepta la carta (o el rango
del encarnado si la carta representa a uno).

Una capacidad de solo puede imponer condicior@anteénte los combatientes
representados por la carta y que cumplan estasicoumes se beneficiaran de los
efectos del Solo.

Salvo mencién explicita contraria, los efectos ake dapacidades de Afiliacion
s6lo afectan a los combatientes del pueblo de ditihacion. (P. ej.: una capacidad de
Casa solo afecta a los combatientes del Carnero)

Un ejército solo puede beneficiarse (y adquiriryadbr de una sola Afiliacion a
la vez.

Especial Si una afiliacion presenta varias capacidade#\fi@cion, se debe
pagar el valor de todas.

Para ganar las capacidades de Solo de una afiliagiéejército debe primero
comprar la capacidad de Afiliacion.

A veces sucede que un combatiente tiene variaacadihes en su rango. En

estos casos se contemplan las siguientes reglas:

- No se puede jugar mas que en un ejército sim@bh o en un ejército de
una de sus afiliaciones anotadas en su rango.

- Un encarnado cuyo rango contenga una afiliacidadp jugarse en un
ejército de otra afiliaciéon. El encarnado cambiansmmbre y pierde las
competencias Azote/X, Enemigo personal/X y Hermal®w Sangre/X,
ademas de la posibilidad de usar sus capacidagexiaes, artefactos,
hechizos y milagros reservados.

1.3.6.1 Valor de un combatiente, afiliacion y solo

Cuando la lista de ejército esta constituida, uglagor divide el VAL de
afiliacion entre el nimero de combatientes afilmdel VAL obtenido se suma a cada
uno de estos combatientes.

El VAL de cada solo se divide entre el nUmerouelsneficiarios de la carta en
cuestién y se suma al VAL de cada combatiente.

Una vez que los VAL de los combatientes se hanifinado asi, se redondean
hacia abajo.
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1.3.6.2 Golaveraje

En las partidas, los jugadores deben calculaolaivgraje (GA) al acabar. El GA
es la diferencia entre el Valor del ejército enemédiminado y el Valor del ejército
perdido por el jugador.

Para calcular el GA, cada jugador calcula el VdeirEjército que ha perdido de
la manera siguiente:

El Valor de un Combatiente se cuenta tantas vemes este haya muerto.

El GA de un jugador es igual a las Pérdidas dedseraario menos sus propias
Pérdidas mas las posibles Bonificaciones de GAslatnario que se esté jugando.

1.4. Definiciones para la secuencia de activacion

Mazo de activacién (0 mazo)

El mazo de activacion es el conjunto ordenadoaita€ que representan a los
combatientes en juego (0 a punto de ser desplegddmmte la fase de despliegue del
principio).

Reserva

La reserva es un espacio distinto de la activacjae permite almacenar cartas
de manera no ordenada. La reserva de un campo paetier como maximo numero
de cartas el rango del comandante.

Secuencia
La secuencia es el conjunto de la reserva y ebrdaactivacion.

Cabeza del mazo
Es la primera carta del mazo.

Cabeza de secuencia
Es el conjunto de todas las cartas que puedectseadas por el jugador cuando
esta activo. Se trata de la cabeza de mazo y dse tas cartas de la reserva.

Carta activada/ en espera
- Una carta estd activada si todos los combatieqtes representa estan
activados (véase Activacion de los combatientes).
- Una carta esta en espera si al menos un comteatienlos que representa
esta en espera (véase Activacion de los combatjente
Todas las cartas en espera constituyen la secuencia

-13 -



Nota: Si una carta de la secuencia se activa palquier medio (una tactica,
etc.) sera retirada inmediatamente de la secuencia.

Rechazo

Los rechazos se calculan una vez que las secsafeieomienzo de turno estan
formadas: el jugador que tiene menos cartas tierecto a tantos rechazos como cartas
tenga menos que su adversario.

Durante un turno de palabra, todos los efectospgumiten a un jugador no
activar una carta otorgan un rechazo a su advergarie ha hecho perder uno al
jugador activo si éste posee alguno).

Ejemplo 1: La tactica Temporalizacion.

Ejemplo 2: La tactica Vigilancia, que permite naéivar todos los combatientes
de una carta, hace que dicha carta no se considigvada.

Utilizar un rechazo acaba inmediatamente el tumpalabra del jugador activo.

Turno de palabra

Durante el turno de palabra propio, el jugadoregebsu eleccion:

- activar una carta de la cabeza de la secuendadéeir, activar los
combatientes que ésta representa). El jugador pwaeldenas, utilizar una
tactica activa (véase Tacticas).

- utilizar un rechazo.

Actor, jugador activo y jugador pasivo

El combatiente activo se llamard Actor. Al jugadgue lo controla, lo
llamaremos Jugador Activo.

El jugador que es esta activado ni es el jugadtivées el Jugador Pasivo.

Combatiente activado y combatiente en espera

Cuando se ha jugado un combatiente, se le consite@ombatiente Activado.
En caso de que no se haya activado aun ni tammgacars Combatiente Activo, se le
llama Combatiente En Espera.
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2 El despliegue

El despliegue es una fase del juego aparte. Sbaegn, utiliza reglas genéricas
que también se usan en el turno de juego normal.

No se puede lanzar ningun hechizo ni implorar innilagro en el Despliegue
(véase 4.6. Reglas misticas). Tampoco se puedaautacticas (véase 3.2.4 Tacticas).

2.1 Determinacion del Tactico

Lo primero que hay que hacer cuando una partidaeza es determinar quién
sera el Tactico durante la fase de DespliegueelS@ctico aporta algunas ventajas que
se describiran en los parrafos siguientes.

Cada jugador lanza 2D6, los suma y le aflade eltae® a la DIS de su
Comandante. Quien obtenga el resultado més grandekTactico.
- En caso de empate, el Comandante que tenga m#yaera el Tactico.
- En caso de empate de DIS en el caso de los Cantasl se usa la regla de
desempate.

Nota: Ningun efecto de juego puede influir en estagléisa Sin embargo, los
modificadores de DIS se tendran en cuenta.

2.2 Mazo de activacion y turno de palabra
Tras la determinacion del Tactico, cada jugadorstmra su Mazo de
activacion.

A continuacion, el Tactico decide quién obtendrdréher turno de palabra y
por tanto debera empezar el Despliegue. En el pttimneo, no se podra utilizar ningun
Rechazo en su primer turno de palabra.

En un turno de palabra del Despliegue no se putdgauninguna tactica. Los
Combatientes no estan activados, sino desplegatda 2ona de despliegue de su
campo.

Los jugadores alternan sus turnos de palabra fastadlo un jugador tenga aun

cartas en su secuencia. A continuacion dispondréamt®s turnos de palabra como
necesite para acabar el despliegue de sus mirsatura
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3 Turno de juego

3.1 Fase tactica

3.1.1 Determinacion del T4ctico
Se aplica el procedimiento descrito en el parrafo Reterminacion del tactico.

3.1.2 Puntos de Tactica (PT)

Tras haber determinado quién es el Tactico, aagiadpr calcula el nimero de
puntos de Tactica de que dispone para el turnc= PTS del Comandante (incluida la
bonificacion por Estado Mayor). Los PT le servigara activar tacticas (véase 3.2.4
Tacticas) durante la activacion de sus miniaturdsirante los combates en la Fase de
Combate (véanse Libros de ejércitos)

Excepcion: Un comandante que cuenta con la com@atéMuerto Viviente
tiene un nimero de PT igual a su MIE.

Se aconseja representar los PT con un dado oardadores, para recordarlos
durante el turno.

Los PT no utilizados se pierden en la fase de &ftamtiento.
3.1.3 Mazo de Activacion
Tras el calculo de los PT, cada jugador forma szdvile Activacion.

En cualguier momento de la fase, un jugador padnmdsultar su mazo de
activacion, pero no podra modificarlo.

Un jugador puede consultar el reverso de todascéatas del Mazo del
adversario. Puede, en efecto, suceder que un eflecioego (como la competencia
Previsible) obligue a un jugador a poner la caganthnera visible en su Mazo de
activacion. Vuestro adversario podra de este madbersel lugar de esta carta en el
Mazo.

3.2 Fase de activacion
3.2.1 Algunas definiciones
3.2.1.1 Nocion de contacto

Se dice que dos miniaturas estan en contacto ouarglpeanas se tocan, ya sea
por un costado o por una esquina. Esta regla \atke mpiniaturas montadas en peanas
redondas y cuadradas o rectangulares.

Un combatiente que no esté en contacto con uniatonia enemiga esta libre.
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3.2.1.2 Atravesar combatientes

Durante un movimiento (véase 3.2.3.2. Movimientoja miniatura puede
atravesar a un combatiente amigo sin penalizacigre#e Unicamente si el combatiente
atravesado se ha activado en el mismo turno démpajaéase 3.2.2. Turno de palabra)
y no estd en contacto con ningln enemigo.

Salvo mencién explicita, una miniatura no puedavasar a un combatiente
enemigo.

3.2.1.3 Campo de visién y Linea de vision

Las miniaturas tienen un Campo de vision de 18@° pprte del centro de la
peana de la miniatura hacia el lado delanteroeSemienda vivamente que se marque
el lado delantero de la miniatura con una trazéageana o de cualquier otra manera.
Los elementos de decorado modifican el Campo dérvide las miniaturas tapandola,

es decir, obstruyéndola. Se habla, por tanto, deldde Obstruccion a la vision, de 0 a
2.

La nocion deGrado de Obstrucciénse tiene en cuenta durante los disparos y
puede alterar la resolucion de la tirada de TIR.

Para determinar el grado de obstruccion de un @bertte (la Fuente del
disparo), imaginad un espacio delimitado por lasaseque unen los bordes de la peana
de la Fuente a los bordes de la peana del objéitase esquema) que llamaremos
Espacio de Tiro:

- No hay ningun obstaculo dentro de ese espacologd.

- Todos los obstaculos dentro del Espacio de Tstdrea mas de 2,5cm del

objetivo: grado O.
- Al menos uno de los obstaculos dentro del Espaeidiro estd a menos de
2,5cm del Objetivo: grado 1.

- Hay que sumar los siguientes modificadores acativoks:

. Los obstaculos tapan al menos la mitad de la aactielr Espacio de
Tiro: +1

. Los obstaculos tapan la totalidad del Espacio d& Fil

. El mas alto de los obstaculos es por lo menos tan camo el
Objetivo: +1

. El mas alto de los obstaculos es, como maximo,jtiadnae alto que el
Objetivo: -1.

Nota: Para tener en cuenta los obstaculos que tapamnda lmaginaria,
considerad su proyeccion en el suelo. Si el obktaesl una miniatura, considerad su
peana:

- Si el resultado obtenido es negativo, el gradolastruccion es 0.

- Si el resultado obtenido es 3 0 mas, la Fuentgene linea de vision sobre

el objetivo.

Si hay una linea de vision, la tirada ligada adaion de la Fuente sobre el
Objetivo se mueve X columnas a la izquierda, dofés el Grado de obstruccion.

Cuando un combatiente toma por Objetivo a otrol@irente, debe tener una
linea de visidn sobre este (es decir, debe tengrado de obstruccion de 2 0 menos.
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En el caso de la mayoria de tacticas, no es ela@dante el que tiene
que trazar una linea de vision, sino el jugador. élo, no se necesita una linea de
cision. Algunas tacticas, sin embargo, Si necegiiam su ejecutante, una miniatura,
tenga linea de vision sobre otra, su objetivo (cqoo ejemplo en el caso de una
Intercepcion).

3.2.1.4 ; Como y cuando medir una distancia?
Una distancia se mide siempre de borde de la padberde de la peana o
elemento de decorado.

En La Edad de las Escaramuzas, un jugador puedi mnea distancia en
cualquier momento de la partida y en cualquierepdetla mesa de juego.

3.2.1.5 Nocion de potencial de movimiento
La nocion de Potencial de movimiento determindiséancia maxima que podra
recorrer una miniatura en su activacion.

El Potencial de movimiento depende del MOV del batiente y de la accion
gue va a intentar.

3.2.2 Turnos de palabra
Tras el célculo de los PT, el Tactico decide qubtendra el primer turno de
palabra. Este jugador no puede utilizar Rechaamal@n ese primer turno de palabra.

Los jugadores alternan sus turnos de palabra fastan solo jugador tenga aun
cartas por activar. En ese momento tendra tantosgiwde palabra como necesite para
acabar la activacion de sus miniaturas.

3.2.3 Activacion: ¢ qué se puede hacer?
En la activacion de una carta, el jugador tendi activar todas las miniaturas
en esperarepresentadas por la carta que las designa.

El jugador activo puede activar sus miniaturasainaa o bien por grupos. En el
segundo caso, éstas actuaran simultaneamente. @&ssasnaneras de activar las
miniaturas se pueden mezclar.

Ejemplo: Un jugador que active una carta que reprégs 3 Segadores del Ledn
puede elegir activar un Segador solo y despuésactin grupo que incluya a los otros
dos restantes.

En una activacion por grupo, todas las miniatutalseran efectuar la misma
accion y sobre el mismo objetivo, llegado el caso.

Cuando ha sidactivada, una miniatura puede a su eleccion efectuar ulza so

accion exclusivao bien varias accioneacumulativas En ambos casos, se puede
efectuar una (o varias) accibibre.
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Las excepciones mas importantes a esta reglaasooompetencias Mistico-
Guerrero (véase 5. Equipos y Competencias).

Importante: Un combatiente s6lo puede hacer una accion aaiivaul del
mismo tipo durante su activacion.

3.2.3.1 Regla fundamental de la activacion
Cuando se activa una miniatura y ésta efectia owinniento, debesiempre
desplazarse dimea rectadel punto de partida al punto de destino.

Si esto no es posible, debe rodear los obstapolos camino mas corto (Solo
los obstaculos que no estén ocultos pueden seradode (véase competencia
Explorador)). Si se le ofrecen varias posibilidagdeda miniatura, las distancias
recorridas por los diferentes caminos se mediréaa geterminar la mas corta. En caso
de empate, el jugador activo elegira el camino emgiido por su miniatura.

3.2.3.2 Movimiento
3.2.3.2.1 Movimiento libre

- Marcha (acumulativo)
La miniatura debe estar libre de cualquier adversaBu Potencial de
movimiento es MOV cm. No puede acabar en contamtioua adversario

- Carrera (exclusivo)
La miniatura debe estar libre de cualquier adversabu Potencial de
movimiento es 2 x MOV cm. No puede acabar en cémtzan un adversario

- Movimiento de esquiva (exclusivo)

El combatiente debe estar libre de todo advers&ropotencial de movimiento
es de su MOV en cm. No puede acabar en contactacadversario. Cuando una
miniatura en esquiva sea objetivo de un dispasotitadas de TIR y de FUE se leeran
una columna a la izquierda hasta el principio dadaiente activacion de la miniatura.

- Destrabe libre (acumulativo)
El destrabe libre esta reservado sélo para los atiemtes en contacto que no
han sido victimas de un Asalto. A este combatiseate llama el Fugitivo.

Cuando el Fugitivo declara un Destrabe, su adverslsigna a uno de los
combatientes de su campo en contacto con el Fagity que llamaremos el
Oportunista.

El Oportunista resuelve un desafio INI/INI o FUBHZE contra el Fugitivo.
Para este desafio, la caracteristica de INI o dé && cualquiera de los combatientes

-19 -



(Fugitivo y Oportunista) disminuye dos puntos pada adversario en contacto con
ellos.

Si el Oportunista gana el desafio, el Fugitivo seda en contacto con €l y
encaja una tirada de dafos por parte del Oporéunist

Si el Fugitivo gana el desafio, efectia una maréha.esta marcha puede
atravesar a los combatientes de los que acabeastialukse.

3.2.3.2.2 Asaltos

- Trabar (exclusivo)
El combatiente debe estar libre de todos sus aahiess Su Potencial de
movimiento es de MOV x 2 cm. Debe acabar en comtamt un adversario.

- Carga (exclusivo)

El combatiente debe poseer linea de vision sobobjetivo de su asalto y estar
libre de cualquier adversario. Su Potencial de m@nto es MOV x 2 cm. Debe acabar
en contacto con un enemigo. Si la Potencia del gees inferior o igual a la Potencia
del combatiente activado (0 a la suma de las Pieiede los combatientes activados, en
caso de una Activacién en grupo), el enemigo surfiiePenalizacién de carga-1 en
INI, ATA y DEF hasta el final de su préximo comhate

- Destrabe y asalto (exclusivo)

Las condiciones y las consecuencias de este tiddedgabe son exactamente
iguales que las de un Destrabe libre con una ekirepen caso de éxito en el Destrabe,
el fugitivo efectia inmediatamente una accion dab@r. En esta activacion puede
atravesar a los combatientes de los cuales seshraloiedo, pero sélo posee un Potencial
de movimiento igual a su MOV.

Especial Asaltos multiples
Es posible efectuar uasalto contra varios enemigos al mismo tiempo

Todos los objetivos del asalto excepto uno (a @eatel jugador que controla a
los objetivos) y exceptuando también a los que staneen espera pueden intentar
escaparse del asalto. (Esto no es una activa€@ada uno efectia simultaneamente una
tirada de Destrabe (desafio INI/INI o FUE +2/FUBhta el Asaltante.

- Aquellos que lo logren, se desplazaran 1cm, deenaagque no se queden en
contacto con el Asaltante. A partir de este momeyaao se les considerara
objetivos de ese asalto. Si el movimiento de lcmfuera posible, el
Destrabe resulta un fallo.

- Aquellos que fallen, encajaran una tirada de daiar parte del asaltante y
se quedaran en su lugar.

A la finalizacion de estas tiradas de Destrabeassularan las Potencias de los

Objetivos y la del Asaltante. Si la suma de lazRafs de los Objetivos es igual o
inferior a la del Asaltante (y éste estaba reatipanna Carga), todos los objetivos
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recibiran una penalizacion de carga. Si no, ningimdos Objetivos recibira ninguna
penalizacion.

3.2.3.3 Disparo
Una miniatura tiene que estar libre de cualqudbressario para disparar. La
miniatura tiene que poseer un arma de tiro en sipeqy una puntuaciéon de TIR.

Cualquiera que sea el tipo de accion, el procexitnique se debe seguir para
efectuar un disparo es el siguiente:

Eleccién del arma de disparo si la miniatura posee mas de un arma de
disparo, elegira la que desea utilizar para este ti

Eleccién del objetivo del disparo el jugador designa a una miniatura sobre
la que disponga linea de vision (véase 4.2.1.3 ©adepvision y linea de
vision. Esta sera su Objetivo.

Célculo de la dificultad: en funcion de la distancia y del alcance del arma
se obtiene una dificultad:
o Si el objetivo del disparo esta a una distancialiguinferior a la del
alcance del arma, la dificultad del disparo es.de O
o Si el objetivo del disparo esta a una distancialigunferior al doble
del alcance del arma, la dificultad del disparded.
o Si el objetivo del disparo esta a una distancialiguinferior al triple
del alcance del arma, la dificultad del dispardes.
o Si el objetivo del disparo esta a una distancieesap al triple del
alcance del arma, el disparo es un fallo automatico

Suma de los modificadoresincluye los modificadores de Cobertura (véase
3.2.1.3 Campo de vision y linea de vision) y lodificadores por tamafio
(la tirada se lee un numero de columnas en el TRAGOderecha igual a la
Potencia del objetivo -1). Hdrmula, abreviada, es la siguiente:

POT -1 -Grado de Obstruccion. Si el nUmero estiposise lee tantas
columnas a la derecha en el TRUCO. Si es negatilaizquierda.

Resolucién de la tirada La dificultad es la base de la distancia mas los
modificadores de Cobertura y Tamafio, como se ha eisla formula.

o Si el disparo es un fallo, se pierde sin mas caresazas.

o Si el disparo es un éxito, el jugador efectla tinaala de dafiosen
el CHYSME con la FUE del arma de disparo contrdRES del
Objetivo.

o Si el disparo es un éxito y el objetivo estaba emlmte cuerpo a
cuerpo, hay que hacer uaada de reparto de dafios Se designa
al combatiente amigo (llamado el Infortunado) méscano del
tirador que se encuentre en contacto con la mnaiabjetivo. Se
lanza un dado y se le suma la Potencia del conmbati@bjetivo y se
le resta la Potencia del Infortunado. Con un radoltde 4+ el
Objetivo es alcanzado normalmente; con otros @dodt es el
Infortunado quien recibe el impacto.
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- Tiro (acumulativo)

Una miniatura debe estar libre de cualquier a@dvergara disparar. El disparo
se efectlia segun el procedimiento arriba descaio,un arma que no sea de Atrtilleria.
Un disparo no es acumulable con una accion mistica.

Excepcidonilas competencias Hostigamiento, Guerrero-Mago yjm&Guerrero.

- Tiro de Atrtilleria (acumulativo)

Cuando un combatiente utiliza un arma de Artillgp@sada o ligera) para
efectuar una acciéon de combate a distancia dectuesse trata de un Disparo de
Artilleria.

Un combatiente que efectie un Tiro de Artilleriatya accién en la misma
activacion sufre unBenalizacion de Desestabilizaciénl en TIR.

Existen dos tipos de armas de artilleria, y cada dispone de sus reglas
especificas.

La artilleria perforante

La fuente designa un combatiente adverso cometi@bjde su Tiro de
Artilleria, y después calcula las tres dificultsdeomo si el combatiente
estuviera a distancia media, corta y larga. Emsrefectia una tirada de TIR,
como para un disparo normal. En la resolucién ste disparo, se calcula el
alcance maximoesperado segun el resultado de la tirada de TIRj(psi la
tirada de TIR super6 los niveles de dificultadgios de las distancias corta y
media, pero no de distancia larga, el alcance ma@xdel disparo sera el que
marque la distancia media).

Se traza una linea recta entre la fuente y @nake maximo esperado,
pasando por el objetivo. Todos los elementos eggsituados en esta linea son
susceptibles de ser afectados por el Disparo tideAB.

Si la tirada de TIR es exitosa, el objetivo eaaaa tirada de FUE igual
a la del arma usada por el Disparo de ArtilldElaclemento de juego siguiente
en la linea sufre, a continuacién, una tirada aféod. Esta operacion se repite
hasta llegar al alcance maximo.

Cuando se trata de un arma Aldilleria ligera , la FUE del arma se
reduce de manera acumulativa de la RES del Uklermento de juego afectado.

Esta disminucion de la FUE sélo afecta al disgarcuestion. Si la FUE
del arma de artilleria alcanza un valor negatieb, elemento de juego
(combatiente, escenario, etc.) no sufre dafios.

Cuando se trata de un armaAtélleria pesada, la FUE del arma no se
reduce.
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Un tiro de artilleria a una miniatura trabadawn combate cuerpo a
cuerpo implica una tirada de dados de repartaéies] igual que un tiro normal.

La artilleria de Zona
Para este parrafo, el término Artilleria haceneficia sélo a la Artilleria
de Zona.

Cuando se efectua un disparo con un arma ddehidil se designa un
punto sobre el que el tirador tenga linea de nigiGe realiza una tirada de TIR
segun las reglas normales.

Si el Disparo resulta exitoso, el objetivo sufra tirada de dafios igual a
la FUE del arma.

Un marcador de 5cm de radio se coloca, centrablie €I objetivo.

Si se trata de un arma detilleria Pesada, los otros combatientes
situados enteramente sobre el marcador sufrenidmamtirada de dafos. Los
combatientes situados parcialmente sufren undatice dafios de FUE -1D6
(minimo 0).

Si se trata de un arma @etilleria Ligera , todas las otras miniaturas,
situadas parcial o totalmente dentro del marcadéren una tirada de dafios de
FUE -1D6 (minimo 0).

- Disparo apuntado (exclusiva)

Para realizar un Disparo apuntado, el combatiemtedebe moverse (cabe
recordar que es una accion exclusiva). Efectiamsmige un disparo, segun el
procedimiento descrito arriba. A cambio, se bermficde una de las competencias
siguientes (a eleccion del jugador): Aguerrido/TdRAguerrido/FUE (Arma de tiro)
(véase 5.2 Competencias). No se puede efectuaigpamd apuntado a una miniatura
en combate cuerpo a cuerpo. Esta prohibido a lagatras que se benefician de las
reglas de Atrtilleria.

3.2.3.4 Acciones misticas

- Encantamiento (acumulativo)

La miniatura conjura uno o varios hechizos (véageRé&glas misticas). Un
encantamiento no es acumulable con una accionrdbate a distancia.

Excepcionla competencia Guerrero-Mago.

- Imploracién (acumulativo)

La miniatura implora uno o varios milagros (véasg &Reglas misticas). Una
imploracion no es acumulable con una accion de aterd distancia.

Excepcidonila competencia Monje-Guerrero.
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3.2.3.5 Accion especial

Algunos artefactos o capacidades especiales deadgniniaturas necesitan ser
activadas durante la activacion del combatientéasépueden ser acciones libres,
acumulativas o exclusivas (depende de cada unkede e

Las maneras de uso o de declaracion de esas essemescriben en sus cartas.

3.2.4 Tacticas

Existen dos tipos de tacticas:

- LasTacticas de Combate Son propias de cada ejército y se describen al
principio de los Libros de Ejército. Se puedenizdil en la fase de Combate.
Un mismo combatiente solo puede ser afectado patactica en cada fase
de combate.

- LasTacticas de activacion que modifican el curso normal de los turnos de
palabra de la fase de activacién y se pueden aststveces por turno como
el rango del comandante.

En todos los casos, es el Comandante del ejérgiem ggenera las tacticas. Por
tanto, debe estar capacitado para hacerlo (no estatesbandada o muerto, véase
capitulo 4.4. El Miedo).

El resto de este apartado solo concierne a lasdaaate activacion

Cada tactica se define por varios parametros:

- Naturaleza: activa o reactiva. Las tacticas activas las uspugador activo.
Las tacticas reactivas las usa el jugador pasivo.

- Coste es el niumero de PT (véase 3.1.2 Puntos de t§EXiga que habra que
gastar para utilizar esta tactica.

- Efecto: es el efecto que produce esta tactica sobresaradio de la fase de
activacion.

En un turno de palabra solo se puede usar urieaath lista de las tacticas de
activacion es la siguiente:

- Temporalizacion

Activa - 2

Se declara a principio de turno de palabra. Nac8eaaninguna carta. La cabeza
del mazo se pone en la Reserva. El turno de paldblgugador activo acaba

inmediatamente.

- Avalancha

Activa - 3

Se declara a principio del turno de palabra. Despeéhaber activado una carta
de la cabeza de secuencia, el jugador puede acdteasegunda carta de la cabeza de

secuencia.
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Antes de activarse, cada combatiente de la segcentia debera sin embargo
efectuar una tirada de INI. La dificultad de estadf es la propia INI mas alta entre los
combatientes representados por la primera cartaaed del adversario.

- Sila tirada es un fallo, el combatiente no d&vagy se queda en espera. La

carta conservard, por tanto, su lugar en la se@enc

- Silatirada es un éxito, el combatiente se aatermalmente.

Un adversario no esta obligado a desvenar su @ingta para justificar la INI
gue determinara la dificultad de esta prueba (dgde esta INI se verificara
posteriormente).

- Intercepcién
Reactiva - 1
Se realiza de la manera siguiente:

o 0. El jugador activo declara un movimiento con untod y un
Objetivo (es decir, el jugador activo ha declaradoCombatiente y
un Destino para su movimiento).

o 1. El jugador pasivo paga 1 PT, designa a un caertiatpasivo que
él controla (el Interceptor) y declara que intentarceptar al Actor
en su trayectoria.

o 2. El interceptor efectla, a su eleccion, una déirdd INI o MOV de
dificultad igual a la INI o el MOV respectivamende la miniatura
adversa (el Actor).

o 3. En caso de éxito, el Interceptor se coloca em de los puntos
situados a la vez en la trayectoria del Actor yna distancia exacta
del MOV del Interceptor (o bien, en caso de quawesse muy cerca
de él, lo mas lejos posible de su propio punto ddiga). Esto
constituye la activacion del Interceptor y es urvimiento de Carga.

Nota el Actor no puede ser interceptado a una distameenor de

MOV/2 de su posicion inicial.

o 3bis. En caso de fallo, no sucede nada, y el leptoc queda en
espera.

- Vigilancia

Activa - X

Se declara al principio del turno de palabra. Ejaglor designa a X (como
minimo 1) combatientes de esta carta que puedacteados.

- Los combatientes designados no estan activaédtar8an Vigilantes.

- Los combatientes no designados se activan derenanemal.

La carta se mete en la reserva.

En un turno de palabra posterior (incluso del asbmw) cada uno de los
combatientes aun en espera y representados pantdgpodra ser activado.
- Si se activa durante un turno de palabra deldogase podra activar de
manera normal, pero con la condicion de activanmdsmo modo a todos los
combatientes que representa la carta.
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- Si se activa durante un turno de palabra delradvie, se podra, a eleccion
del jugador, activarse antes o después del movimaai adversario.

Hay que efectuar una tirada de MOV o de INI si epilnte efectia un
movimiento o solo de INI si el Vigilante efecttaioaccion.

Si el adversario estaba realizando un movimieatalificultad de la tirada es la
INI o el MOV del adversario, segun el vigilante lre@ su tirada con la caracteristica
INI o con la caracteristica MOV (se usa la misntacizristica).

Un asalto en respuesta del vigilante se resuels@an la tactica Intercepcion
si el adversario estaba en desplazamiento.

- Pasar por la fuerza

Activa - 1

Se declara en el momento en el que el Actor @mtreontacto con uno o varios

combatientes adversarios debido a un asalto. Efaata tirada de FUE de dificultad
igual a la caracteristica mas alta entre FUE y RE$os combatientes adversarios en
contacto con él +2 por cada combatiente.

- Sila tirada es un éxito, los combatientes s@ldean el minimo que permita
que el Combatiente activo pase a entre sus adersaprosiga con su
activacion.

- Silatirada es un fallo, la activacion acabanhturaleza de su asalto (Trabar
o Carga) no se modifica.

Si el actor estaba efectuando una carrera (ndCamnga o una Traba) y falla su
tirada, se acabara encontrando en contacto caadsessarios, pero no se le considerara
como asaltante de ningun combatiente. Estos coembes pueden elegir colocarse a
una distancia de su peana de este adversario oediarge en contacto con él. En este
caso, se considerara que han cargado al Actoud@gnstituye su activacion.

3.3 Fase de Combate

3.3.1 Determinacion del dominante

Igual que cuando comienza el turno y hay que dét@mauién es el Tactico, lo
primero que hay que hacer cuando empieza unadéa€®mbate es determinar quién
es el Dominante de la Fase de Combate actual.

El Dominante es el jugador que, en caso de qumattda se acabara en ese
preciso momento, tendria mas puntos de escenaricaso de empate, el Dominante es
quien haya eliminado miniaturas con un VAL mas.alto

3.3.2 Separacion de las Melés
Una Melé es un conjunto de combatientes en elriantedel cual cada
combatiente esta en contacto con al menos un canteadversario.
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Un Combate es una Melé que opone a un solo coenlb@tile un campo con al
menos un combatiente de otro campo.

En La Edad de las Escaramuzas, s6lo se resueloebales. Las Melés, por
tanto, se separan en Combates. Una miniatura s@lwalcontra otras miniaturas
adversarias que estén dentro de su Combate. fpsteas®n de las Melés en Combates
implica que una miniatura no luchara forzosamermetra todas las miniaturas
adversarias en contacto con ella.

Al acabar la separacion de una Melé en Combaitegim combatiente se puede
guedar sin adversario.

Para determinar qué jugador elegird la manera&p&ar una pelea en combates,
cada jugador determina el valor mas alto de DISd{fitada por las competencias
Mando y Musico) entre los combatientes de su cammpiicados en la Melé. A ella le
aflade la Potencia de cada uno de los combatieatss dampo implicados en la Melé.
El jugador que obtenga el resultado mayor elegr§u® manera se separaran las Melés
en Combates. En este contexto, una DIS de “-” (Coct®, Muerto-Viviente) tiene un
valor de -1. En caso de Empate, hay que hacernada de Desempate.

Excepcion Los Muertos-Vivientes pueden utilizar el MIE d€bmandante
Muerto-Viviente si se encuentran en su Zona deiémitia de Mando.

3.3.3 Turno de Palabra

La fase de combate se desarrolla segun el princiei Turnos de palabra con
algunas salvedades: no hay derecho de Rechazo3attsas de Combate se usan en
esta fase.

El Dominante decidird qué jugador toma el primend de palabra. A este
jugador se le llama Activo mientras que su adversara el jugador Pasivo.

En la Fase de Combate, durante su turno de palkalbjregador Activo designa
un combate no resuelto. Dicho Combate se resuelrediatamente (véase 3.3.4
Resolucién de los Combates).

Cuando se ha resuelto el Combate completamentesg(vBvimiento de
Persecucion) sera el turno de palabra del jugaagiv@. Se convierte en jugador activo
y su adversario cambia a su vez a jugador pasivo.

La alternancia de los turnos de palabra dura h@statodos los combates se

hayan resuelto.

3.3.4 Resolucion de los Combates

En toda esta seccion, el término Adversario Uunadm hace referencia a las
miniaturas adversarias en contacto con un combatignpresentes en ehismo
combateque él.

En un combate, cada combatiente tiene un nimedadies de combate:
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1 dado +1 dado por adversario
Cada combatiente tendra que repartir sus dados @gfiensa y ataque.

Los dados de combate colocados en defensa separarevitar los ataques del
adversario. En este momento del combate adn ne asignan a ningin combatiente
particular.

Los dados de combate colocados en ataque separarintentar causar dafos al
adversario. Se tienen que repatrtir entre los adriess

El jugador puede repartir sus dados de ataque sugr adversarios de la manera

que prefiera pero con las siguientes restricciones:

- La diferencia entre el nimero de dados de atagigmados a dos adversarios
no puede ser mayor que 1. (Esto sirve para todapdaibles parejas de
adversarios en combate con una miniatura).

- El jugador TIENE que repartir TODOS sus dadosatieque entre sus
adversarios.

Un combate se resuelve siempre de la manera stguien
- 1. Reparto de los dados entre ataque y defensa

- 2. Pasada de armas y retirada de las bajas

- 3. Resultado del combate

3.3.4.1 Reparto de los dados
Un combate comienza con el reparto de los dadasonate entre ataques y
defensas como se detall6 antes.

El combatiente que tenga una puntuacion de INI bags reparte sus dados el
primero. Continta el segundo combatiente con milog asi sucesivamente hasta que
sea el combatiente con mas INI el Ultimo que deatdmo separa sus dados.

En caso de empate entre combatientes enemigosgjuleagsolverlo con la regla
general de desempates.

3.3.4.2 Pasadas de armas y retirada de las bajas

3.3.4.2.1 Tiradas de ataque

Cuando los combatientes ya han repartido sus dewtos ataques y defensas,
procederan a sus tiradas de ataques. Las tiradatagees de todos los combatientes
son simultaneas, pero por cuestion de simplicitisdugadores tiraran unos después de
los otros.

El combatiente que efectia una tirada de ataqudlaseard Atacante. El
combatiente que sufre el ataque se llamara Atacado.
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El Atacante realiza una tirada de ATA en oposi@dla DEF del Atacado por
cada uno de los dados que se hayan colocado ereategntra el Atacado.

3.3.4.2.2 Tiradas de defensa

Cuando todas las tiradas de ataque se hayan haohétacado que haya
colocado algun dado en defensa (llamado ahora Baefepuede realizar su(s) tirada(s)
de defensa. Si alguna tirada de ataque ha tenitim ék Defensor elige cuantos dados
de defensa asigna a cada Atacante. No se puedend&tadados de defensa que los
dados de ataques exitosos haya. (Es decir, noeske glefender un atague exitoso con
mas de un dado de defensa.)

Nota Un Defensor sélo puede defender las pruebas atpuatexitosas que
fueran dirigidas hacia €l. En ningun caso puedeerdkdr las pruebas de ataque
efectuadas contra un combatiente amigo, ni siq@iergue esté presente en el mismo
combate que él.

El Defensor, a continuacion, efectia una tirad®HE en oposicion al ATA del
Atacante por cada dado asignado a la defensa as@rAtacante.

Cada defensa lograda anula un ataque logrado.

3.3.4.2.3 Tiradas de Dafos
Después de retirar los dados de ataque defendidogigadores contindian con
las Tiradas de Dafios.

Cada ataque exitoso y no defendido conlleva waddide Dafios. En esta tirada,
el Atacante opone su FUE a la RES del Atacado/Befeise lee en el CHYSME.

3.3.4.2.4 Retirada de las bajas
Al final, tras las tiradas de dafno, las miniatietisinadas se retiran de la mesa.

3.3.4.3 Resolucion del combate y Movimiento de Pexgicion
Al acabar el combate, un combatiente puede efeatna Movimiento de
Persecucion si cumple alguna de estas circunstncia
- Sélo esta en contacto con combatientes adversodayan sido asignados a
otros combates (ver 3.3.2 Separacion de las Melés)
- Esta en contacto con combatientes amigos
- No esta en contacto con nadie

Un Movimiento de Persecucion es una marcha o aftoagtrabar) con un
Potencial de movimiento de MOV/2 redondeando alimeentimetro superior.

Si este combatiente efectia un asalto contra wmbatiente que aun no ha
combatido durante esta fase de combate, el combatsuelve inmediatamente.
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Si varios combatientes efectian movimientos deseRercion debidos a la
resolucion del mismo combate, el jugador que tedrierno de palabra elige el orden en
el que se resolveran las persecuciones y por &ntoden en el que se haran los
combates debidos a las mismas.

Si debido a un movimiento de Persecucion de tigalt@ hay que separar
obligatoriamente la melé en combates, la separas@rhara siguiendo el método
descrito anteriormente (véase 4.3.2 Separacioosdeoimbates).

3.4 Fase de mantenimiento
Si un jugador debe nombrar un nuevo Comandantgupdna perdido al suyo,
hay que hacerlo en este momento, antes de reso$vefectos negativos.

3.4.1 Efectos negativos

A continuacién, los jugadores resuelven los efectle juego negativos:
competencia Efimero/X, Tiradas de reagrupamiendodiga de los PT no utilizados,
etc.

3.4.2 Efectos positivos
Los efectos positivos se resuelven tras los nemmti competencias
Regeneracion/X, Curandero/X, Mecanico/X, etc.

3.4.3 Recuperacion mistica
Los jugadores efectian la recuperacion misticautecombatientes que sean
magos o fieles (ver 5.2, Competencias Fiel y Mago).

3.4.4 Mantenimiento de conjuros y milagros

Cuando el texto de un hechizo o milagro contiensménciénMantenimiento,
eso significa que el efecto del hechizo puede pgacse un turno suplementario si
estaba activo cuando empez0 la Fase de Mantenor(iefdse 4.6 Reglas Misticas).

Salvo mencién contraria, todos los hechizos/milagcuya duracién sea al
menos de 1 turno y de frecuencia superior o igubl pueden ser mantenidos. Es por
ello que la mencion Mantenimiento esta ausentestiss dnechizos/milagros, puesto que
queda implicita.

Para mantener un hechizo/milagro, el mago/fiel fueonjura/implora debe
gastar la misma cantidad de gemas o FT que gastdpaayar el coste basico del
hechizo/milagro. Si este hechizo/milagro afectaeatamente a uno o varios
combatientes, su efecto sélo se mantendra en esparmanezcan en la zona de
control del mistico. En los otros combatientegagljuro/milagro se disipa.

Un mistico solo puede mantener un nimero de comjarmilagros (férmulas)
igual a su rango como maximo en una misma faseasemimiento.
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Especial: Algunas menciones Mantenimiento apareeenalgunas cartas.
Mantenimiento/X es una condicidn suplementaria dabe verificarse para que el
conjuro/milagro se mantenga. Salvo mencion expligitntraria, esta mencion adicional

concierne al mistico autor del conjuro/milagro.

3.5 Final de turno
El turno ha acabado. Comienza un nuevo turno.
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4 Otras reglas

4.1 Tipos de combatientes
Hay tres tipos de combatientes:
- Misticos puros: magos o fieles sin la competeMigtico-Guerrero
- Misticos-Guerreros: misticos con la competencistigb-Guerrero
- Guerreros: No son misticos ni tienen la compeégeliago o Fiel.

4.2 Los Encarnados
Son aquellos combatientes Unicos con la menci@arfBado en su rango.

4.2.1 Competencias suplementarias

Si se trata de un Mistico puro, no tiene ningwragetencia suplementaria.

Si no es Mistico puro, tiene Encadenamiento, @eatiaque y Golpe de maestro.
Gana Recarga rapida/l si tenia caracteristicalde TI

4.2.2 Artefactos

Se puede dotar a los encarnados de artefactoa eonktitucion del ejército
(véase 1.3. Constitucion del ejército). El valolaieartefactos del encarnado se suma al
valor del encarnado. Un encarnado puede poseestahjetos como su rango.

4.3 Pérdida del Comandante

De la desaparicion o eliminacion del Comandantedseva una serie de

consecuencias:

- El comandante adversario sera automaticamentacgto en el siguiente
turno, salvo si éste mismo también resulta elinon&sh caso de eliminacion
de ambos comandantes en el mismo turno, la detacrdimdel Tactico en el
turno siguiente se efectuara de manera normal.

- A final de turno, después de la fase de mante&mtaj el jugador que ha
perdido a su Comandante designara a uno nuevo.ndsi® comandante
sera obligatoriamente un Encarnado si el jugadmetialin uno (y, ademas,
vivo) en la mesa. No se puede elegir a un comaadanDesbandada.

- Si el nuevo comandante es un encarnado, su BiSimiira 1 punto, pero
solamente para la determinacion del Tactico y éieluto de los PT. Si no es
un Encarnado, se reducira 2 puntos en las misnmabotones.

- Mientras tanto, mientras no se hombre comandaunggo, el jugador pierde
todos sus PT y no puede utilizar tactica alguna.

4.4 E| Miedo

Algunas de las miniaturas tienen dos cifras encdeacteristica de COR:
COR/MIE. La segunda cifra indica el miedo que cdasaiatura.
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Una criatura espantosa esta inmunizada a las iohes de MIE inferiores a la

suya.

4.4.1 Desafio de Terror

Un Desafio de Terror tiene lugar durante un aseftoel que al menos un
combatiente de un campo es Aterrador y al menosdensus adversarios no esta
inmunizado al MIE. El Desafio de Terror y las praglque se derivan de ello se
efectian antes de mover las miniaturas.

Un Desafio de Terror es un Desafio MIE/COR efattupor el combatiente
Aterrador contra el Combatiente al que intentatas(igamado el Resistente).

Si el Resistente gana el Desafio, la accion sgueurso normal y él (el
Resistente) se inmuniza a las puntuaciones de KUiEles o inferiores a
éste.
Si el Resistente pierde el desafio, sucede que:
o Si el Resistente era a su vez el Asaltante, seageedu lugar y su
asalto se anula. (Excepcion: la competencia Fanalis
o Si el Resistente era a su vez el Asaltado, pasa&stddo de
Desbandada (véase parrafo siguiente). Ademas, estaba activado
sino que estaba en espera, el Asaltante elegiéileda en su lugar
o si huye. (Excepcion: la competencia Fanatismo)ses queda
quieto, no hay més consecuencias. Si huye, el #galise coloca en
contacto con el Asaltado y a continuacion el As@tafectia una
carrera en la direccién opuesta al punto de padalaAsaltante. A
continuacion, el Asaltante podra quedarse quidtagbroseguir en
su movimiento (dentro del limite del potencial devimiento de su
asalto) y transformarlo en una Carrera o en un mievito de Trabar.

4.4.2 Desbandada
Los efectos de la Desbandadson los siguientes:

Un combatiente en Desbandada sufre una pendlizaai todas sus
caracteristicas salvo MOV (INI, ATA, FUE, DEF, REBR, COR, MIE,
DIS, POD y FE). No puede efectuar ninguna accidamte su activacion.

No puede ser afectado por ninguna tactica geaepad un combatiente
amigo.

No puede usar la competencia Curacion/X (véasepeétencias).

En su activaciéon, si no esta en contacto conimrapversario, tendra que
realizar una carrera hacia el borde de la mesaceréano. Si sale de la mesa
de este modo, serd eliminado.

A final de cada turno, en la Resolucion de efegqtositivos, un combatiente
en Desbandada realiza uhiaada de Reagrupamienta Si esta tirada es un
fallo, el combatiente sigue en Desbandada. Enrebtaiguiente (de nuevo
en la fase de Resolucion de efectos negativosyapatkntar reagruparse de
nuevo.

Si es el Comandante quien se queda en Desbardadansecuencias seran
las mismas que en el caso de Pérdida del Comandeédse parrafo
anterior).
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4.4.3 Tirada de Reagrupamiento

La tirada de Reagrupamiento es una tirada de MIESo(a eleccion del jugador
gue controla al combatiente en Desbandada) deulf#tt 4 que se realiza en la fase de
Mantenimiento, en la Resolucion de efectos posti® en el momento de efectuar esta
tirada se encuentra luchando cuerpo a cuerpo coaduersario aterrador contra un
nivel de MIE contra el que no esta inmunizado,ifada de Reagrupamiento sera un
fallo automético.

Nota: un combatiente en desbandada sufre una penalizdeiél a todas sus
caracteristicas salvo MOV (INI, ATA, FUE, DEF, REBR, COR, MIE, DIS, POD y
FE).

4.5 El vuelo

4.5.1 MOV terrestre y MOV aéreo

Un combatiente que tenga la competencia Vuelo @odedplazarse por tierra y
por aire. Tiene una caracteristica de MOV terreginera de MOV aéreo que se anotan
en la carta como MOV terrestre/MOV aéreo

Ejemplo: Un Angel mérbido tiene MOV 7,5/15. Estmiica que tiene un MOV
aéreo de 15y un MOV terrestre de 7,5.

4.5.2 Niveles de altitud

El campo de batalla se divide en 3 Niveles déeudliliferentes:

- El nivel 0. El suelo. La mayoria de los combdaisnno poseen la
competencia Vuelo y se mueven en este nivel. $e #m cuenta el MOV
terrestre.

- Elnivel 1. La primera altura aérea o altura ma@s. Aqui se hace la mayoria
de movimientos aéreos. Se tiene en cuenta el mentmaéreo.

- Elnivel 2. La segunda altura aérea o altura elégada, por encima del nivel
1. Puede ser util quedarse alli para protegersendeombate a distancia o
para picar sobre un enemigo a nivel 1. Se tiermuenta el MOV aéreo.

Cuando se esta en un nivel que no sea el nivedl @ynebatiente se representa
con una peana orientada sobre la cual se mardausa @on un dado, por ejemplo).

4.5.3 Cambio de nivel

Solo se puede acceder a un nivel desde los detesiadyacentes a él, y, por
supuesto, teniendo la competencia Vuelo. Para accat nivel adyacente, un
combatiente tiene que hacer una maniobra de Cadeidivel. Su MOV se reduce 5
cm.

Un combatiente sélo puede cambiar de nivel ungweeactivacion.
Cuando un combatiente cambia de nivel, se tomeuenta siempre su MOV

aéreo.
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4.5.4 Asaltos y niveles

4.5.4.1 Carga en picado

Un combatiente que efectle una carga de un nig&banivel inferior gana una
bonificacion de +2 a INI, ATA y FUE hasta el findél primer combate en el que
participe durante este turno. Este tipo de cargajrdnivel al nivel inferior, se llamara
Carga en Picado o Picar.

Nota El MOV se reduce 5 cm cuando un combatiente camibialtura.

4.5.4.2 Intercepcion

Cuando un combatiente efectia un asalto cambidedoivel, s6lo puede ser
interceptado (véase Tactica Intercepcion) por coim@s que se encuentren en el
nivel en el que comenzo ese asalto.

Cuando el asalto es una Carga en Picado, el emttencdebe ser de una Potencia
estrictamente superior a la del combatiente quetgado.

4.5.5 Niveles y efectos de juego

Salvo mencion explicita contraria, un combatierdgsulta afectado por los
efectos de juego activados por combatientes erisshonnivel de altura que él o en un
nivel adyacente.

Las zonas de influencia (como las que proporcidaarcompetencias Mando,
Musico, Portaestandartes, etc., véase 5.2 Compa$s@nde control (véase 4.6 Reglas
misticas) se extienden igualmente a los nivelesa@htes de los combatientes que
generan estas zonas.

4.5.5.1 Objetivos y nivel

Un combatiente puede tomar como Objetivo de upadics sortilegio o milagro
a una miniatura situada en un nivel adyacente, pero penalizaciones. La tirada
correspondiente (TIR, POD o FE) se lee una coluaaazquierda en el TRUCO.

Salvo regla especial, es imposible tomar como t¥ojea un combatiente
situado en un nivel con dos alturas de diferencia.

4.5.5.2 Campo de vision, linea de vision y altura
Las precisiones siguientes se suman a la reglergefvéase 3.2.1.3 Campo de
vision y linea de visién) para el caso en el qu®lgletivo se encuentre en un nivel
diferente del de la Fuente.
- El Espacio de Tiro considerado para realizactada se colocara al nivel de
altura de la Fuente.
- El grado de obstruccion se reduce 1 punto sbgtivo no estda a menos de
2,5cm (0 menos) por detrds de un elemento de jusd® grande que el
Objetivo.
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4.6 Reglas misticas

4.6.1 Conceptos generales

La mistica es un medio original de tomar una &rkia en el curso de los

acontecimientos. Hay dos grandes familias de nofstic

- Los magos. Utilizan la energia de los elemenwiadaturaleza (aire, agua,
fuego, tierra, luz, tinieblas) con las que tiendmi@dad para atacar al
enemigo o ayudar a sus amigos y aliados. Todasftasnaciones relativas a
los magos forman el texto de la competencia Madg¥/&.

- Los fieles. Utilizan su propio fervor espiritugl aguél de los creyentes
allegados de su pueblo para alterar el curso debddallas. Todas las
informaciones relativas a los magos forman el teldda competencia Fiel
(X1Y).

La energia mistica usada por los misticos se coegle unidades misticas
(UM).

Un mistico tiene una&aracteristica suplementaria, llamada Mistica (MIS), y
unazona de controlque se extiende en un area circular alrededot de én radio de
15cm x rango del mistico.

Cada mistico sdespliegacon un nimero de UM igual a su MYS.

Cada misticaecupera MYS + rango del mistico Unidades Misticas (UM) por
turno en la fase de Mantenimiento, en la Recupé@nddiistica.

Un mistico puede realizércciones Misticas que son acciones acumulativas.

Una accion mistica no puede tener efecto fuerdadéona de control del
Mistico. Sin embargo, el efecto no se disipa ®leimento afectado se marcha de la
zona de control del mistico.

Cuando un mistico efectia una accion misticajcgeqlie el mistico ha recitado
una férmula mistica. Las formulas misticas pueddaren una seleccion mistica o ser
férmulas reservadas para ciertos misticos en péatic

Cada mistico debera, en la constitucion de ldaslide ejército, elegir una o
varias férmulas entre algunas selecciones mistipas,se encontraran en3aleccion
personal del mistico. Para formar dicha seleccion, debeasulms niveles de las
férmulas que desea incluir en la lista con su pustDicha suma no puede superar el
doble de la caracteristica MIS del mistico. Si idgmeula tiene X como nivel, se le debe
atribuir un nivel en la constitucién de la Seleaci®Bersonal de formulas; ése sera el
nivel maximo que podra elegir el mistico en cuaaide los usos de esa férmula.

4.6.2 Caracteristicas de una formula
Una férmula posee diferentes caracteristicas:
- Coste La primera etapa de una accién mistica es ebghstJM. El mistico
gasta tantas UM como cueste el hechizo.
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- Alcance El alcance es la distancia que separa el miskicdos objetivos
potenciales mas lejanos, el alcance maximo de stier®s misticas. Una
accion mistica, por tanto, no puede tomar comotiobjea un elemento
situado mas alla del Alcance.

- Area de efecto El area de efecto es el espacio que puede sgaddepor la
accion mistica. Este espacio esta centrado en vadas objetivos.

Nota Cuando el area de efecto se indique en centimes® tratara de la
distancia entre el extremo del area de efecto pbgttivo; por tanto, si el
objetivo es una miniatura, entre los bordes deeanp de la miniatura y el
extremo del area de efecto.

- Nivel: El nivel tiene dos aspectos:

o

La suma de los niveles de las formulas que puedwerer una

seleccion personal nuca puede superar el doblke ceracteristica MIS
del mistico. Si una férmula tiene X como nivel,lsalebe atribuir un

nivel en la constitucion de la Seleccion Persoealadmulas; ése sera
el nivel maximo que podr& elegir el mistico en quadra de los usos
de esa férmula.

Después de haber gastado los UM necesarios, atondstbe superar
una tirada de MIS de dificultad igual al Nivel @eférmula. Si la tirada
es un fallo, la accion mistica no tiene efectoaRssta tirada, el mistico
podra gastar UM adicionales. Cada UM adicional |@dmal mistico
lanzar un dado adicional para la tirada, de losesuse quedara con el
gue decida (el que mas le beneficie, posiblemeest dado sera el
gue se use para leer la tirada en el TRUCO.

- Duracion: Indica el tiempo durante el cual la accion méssera efectiva.

Nota Se deben tener en cuenta estas consideraciones:
o La mencion X turnos significa que la accion mistieege efecto hasta el

final del turno ndmero X empezando por el turnoualct al que

llamaremos turno 1. Cuando una férmula tiene urradilbn expresada
de esta manera, su efecto puede prolongarse la amidmacion

justamente antes de que acabe. Para esto, elardstie volver a pagar
el coste de la férmula en ese momento: se diceegigZemanteniendo el
hechizo.

Algunas férmulas tienen la mencion “Mantenimiento/Ksto viene a

decir que el mantenimiento de la accién misticp@sible sélo si se
cumple la condicién X.

- Frecuencia Es el numero de veces que se puede recitar umalf con o
sin éxito. La frecuencia de las férmulas reservadias Fieles siempre es de
1, y por tanto no se indica.

Nota Algunas férmulas contienen la frecuencia UnicstaE no pueden tener
efecto mas que una sola vez por partida, y sucefecpuede mantenerse, salvo
mencion explicita contraria.
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Nota Un alcance anotado como “Control” significa quieAkeance es igual al
radio de la zona de control del mistico.

4.6.3 Regla fundamental de los efectos misticos
Salvo mencién explicita, una misma féormula no jguefitctar nunca (directa o
indirectamente) varias veces a una misma miniaturante un turno de juego.

4.6.4 Contrarrestar
Justo después de que el Mistico haya gastadostd de base para recitar una
férmula (y antes de que gaste UM adicionales), agaradversario (el Contrarrestador)
pueda intentar contrarrestar el recitado de la fidamsi cumple las tres condiciones
siguientes:
- El Contrarrestador es del mismo tipo que el costjue recita la formula (p.
ej.: mago-mago o fiel-fiel).
- El Mistico que recita la formula debe estar enZ@na de Control del
Contrarrestador.
- El Contrarrestador debe poseer linea de visibresel mago contrarrestado.

El Contrarrestador gasta un numero de UM igualaalgo del Mistico. A
continuacion efectla una tirada de MIS de dificlligual a la MIS del Mistico que
trata de recitar la formula.

Si esta tirada resulta un éxito, la Encantaciolar@l Si la Contra-magia es un
fallo, el encantador continta con el lanzamientsuesortilegio y no podra sufrir mas
intentos de contrarrestar su hechizo.

Especial: Un mago que domina la via de Magia Itisgimo puede Contrarrestar
ni ser contrarrestado.

4.6.5 Modificadores para los misticos
Un mistico en combate cuerpo a cuerpo recibe upaalRacion de
Desconcentracion: -1 MIS.

Un Mistico que toma por objetivo a un combatiejque esta en una melé sufre
una Penalizacion de Melé: lee su tirada de MIS emlamna a la izquierda en el
TRUCO (excepto que sea €l mismo el unico objetersw férmula o si esta en contacto
con el objetivo).

4.6.6 Misticos-guerreros

Los misticos-guerreros son combatientes con @aistita de MiS que poseen
también aptitudes para el combate. Se distinguen Igpocompetencia “Mistico-
Guerrero”.

Esta competencia incluye las siguientes reglascgsps y excepciones

- Gana Contra-ataque

- Gana Inmunidad/Desconcentracion
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- Puede, en su activacion, acumular un asalto aligparo y una accion
mistica. Las formulas pueden recitarse antes ygpuds del asalto o el tiro,
a voluntad del mistico.

- La suma de los niveles de las formulas que pwedéener la Seleccion
personal del mistico-guerrero es de MIS en lugavigex 2.

- Si es un mistico-guerrero mago, recupera sélo MSpor turno, y no MIiS
+ rango UM por turno.

- Si es un mistico-guerrero fiel, recupera solagoam# X UM por turno, y no
MIS + X UM por turno.

4.6.7 Combatientes invocados

Se pueden invocar luchadores por magia o por idagion. El autor de la
férmula de invocacion se llamaréa Invocador.

En todos los casos, el combatiente sigue en jn@gatras dure el hechizo o
milagro que ha permitido invocarlo.

La suma de las potencias de los combatientes mumeiamo mago o fiel puede
invocar no puede ser superior a su rango x 2.

Cuando un invocador es eliminado, todos los comfi@s que controlaba son
eliminados y se consideran pérdidas normales.

Un combatiente invocado depende de la carta devegador para ser activada.
No puede ser activada durante el turno en el qugdioanvocada.

4.7 Maquinas de guerra

4.7.1 Definiciones
Maquina de guerra: Es un elemento de juego inaton@@o es un combatiente)
gue necesita dotacion para ser usado.

Dotacién: Esta formada por combatientes en comtzmt la maquina de guerra,
del mismo campo, libres, y que dispongan de urectanistica de TIR. Si combatientes
de campos distintos rednen las condiciones paraafota dotacion, el campo que
formaba la dotacion en la dltima activacion sigeado su dotacion.

En el despliegue, una maquina de guerra debe rcooatauna dotacion de al
menos DOT miembros.

Sirvientes y suplentes: Los sirvientes y supleagedefinen al principio de cada
turno y se le comunican al adversario. Deben, snreemento, respetar las condiciones
para ser dotacion, y dependeran de la carta dédmima de guerra para su activacion
durante todo el turno.

Los sirvientes deben cumplir las condiciones dfipas de la maquina de guerra
en cuestion. Los miembros de una dotacion que mo sswientes se consideran
suplentes.

Puntos de estructura (PS): Los PS son el equiteatenlos puntos de vida (PV)
de los combatientes. Los PS son propios de todoslémnentos de juego que no estan
animados. Cuando un elemento de juego se redud®sa €e elimina. Un elemento que
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tenga PS en lugar de PV, no sufre jamas las panalizes de heridas ni el estado de
Herido.

4.7.2 Caracteristicas

PS: Numero de puntos de estructura que tiene daima de guerra.

RES: Resistencia de la maquina de guerra.

PES: Peso de la maquina de guerra

DOT: Dotacion. Es el numero de miembros de ladldtanecesario para usar la
maquina de guerra en condiciones normales. Siraeniide miembros de la dotacion
es inferior a X, las tiradas efectuadas por losmbi®s de la dotacién para usar la
maquina de guerra se leeran X columnas a la izdpien el TRUCO. La dotacion no
puede ser superior a DOT x 2.

4.7.3 Tiradas y movimiento

Cuando se deba efectuar una tirada para usar agaima de guerra, cualquier
miembro de la dotacion puede ser el que la llegabm. Sin embargo, si la efectia un
suplente, esa tirada se leera una columna a lerzgu La tirada, ademas, es una accion
exclusiva para todos los miembros de la dotacion.

Cuando una maquina de guerra no tenga caractargsiMOV, su dotacion sera
quien la mueva. Este movimiento constituye unadGacaxclusiva para todos los
miembros de la dotacién. EI MOV tomado en cuentzlemas bajo entre todos los
miembros de la dotacidon que vayan a participar sn reovimiento de la maquina.
Dicho MOV se reduce en el PES (peso de la maguoegnte el desplazamiento).
Ademas, se reduce 2,5cm por combatiente que &eddl dotacién con respecto a DOT
y viceversa, se aumenta en 2,5cm por miembro dotacion por encima de DOT
(aunque este aumento no puede superar el PESabyigin

Al final del movimiento, los combatientes que hayparticipado en él se

colocan en la misma situaciéon que al principio oelvimiento con respecto a la
maquina de guerra ya desplazada.
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5 Equipo y competencias

5.1 Equipo

El equipo de las miniaturas esta apuntado enrte pa debajo de la carta, bajo
la imagen de la miniatura. Algunos de esos objems que estdn equipadas las
miniaturas tienen efectos especiales.

Arma sagrada: Considera los 1 como 6 en las tiradas de dafondjige en el
CHYSME. Este efecto es anulado por una Armaduraadagadversa. Salvo mencion
explicita contraria, s6lo concierne a las tiradagldfio efectuadas en combate cuerpo a
cuerpo.

Armadura sagrada: Considera los 6 como 1 en las tiradas de dafcegilee.
Este efecto es anulado por un Arma sagrada adversa.

Espada-hacha: Al infligir 3 puntos de dafio o mas en el CHYSMEm=a 1
punto de dafio mas a la tirada.

FUE en carga/+X: El combatiente gana una bonificacion de +X en FuEel
primer combate del turno en el que haya cargado.sErprimer movimiento de
persecucion retiene +X / 2 (redondeando hacia pbagmlas estas bonificaciones son
opcionales, y se puede renunciar a ellas volumbemide.

Hojas dorsales (X/Y): En combate cuerpo a cuerpo, el combatiente gana X
dados de ataque suplementarios cuya FUE es Y cBmienda representar estas tiradas
de manera diferenciada de los ataques normaleSUEade estos ataques no se puede
modificar.

Soplido X/Y: (acumulativo). Un cono de longitud Y centimetro¥/6 cm de
anchura se coloca en contacto con la parte detadieda peana de un combatiente,
tocando con la parte de la punta del cono. Los atierites que queden bajo el cono
(aunque sélo sea parcialmente) sufren una tiraddafles de FUE X. El combatiente
debe estar libre de todo adversario para usapétiso

Vapor/X o Nafta/X: X es una o varias caracteristicas. Se debe det@rren
principio la bonificacion de la bonificacion de e nafta.

Determinacién de la bonificaciébn de vapor o naftaEs unaaccion especial
libre que se hace en la activacion del combatiente ro dueante el uso de una
tactica reactivaque implique a este combatiente.

El combatiente lanza 2D6:

- Si ambos dados obtienen un 6, la caldera o cadbursufre unaxplosion
La miniatura con el equipo a vapor o nafta sufre tmada de dafios de FUE
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10, y todos los combatientes que estén a 2,5 cnermsnde esta miniatura
sufren una tirada de dafios de FUE 5. Ese combatenpuede volver a usar
el vapor o nafta hasta final de partida.

- Si los dos dados ofrecen el mismo resultado quesea 6, la caldera se
recalienta. EI combatiente usa esa bonificacién por ultima, ygero no
puede volver a usar el vapor o nafta hasta fingladteda.

- En cualquier otro caso, el equifanciona normalmente y se gana una
bonificacion igual al menor resultado de los dos P6l/caracteristica
anotada en la competencia Vapor/X o Nafta/X.

Ejemplo: Un Guardia de Forja tiene la competenciap@r/FUE. En su
activacion, determina su bonificacion de vapor Emto 2D6. Consigue un 2 y
un 4 en su tirada. Se beneficiara de 2+1=3 punteddnificacién de vapor. Un
caballero Khor de Uren tiene la competencia Vapd@N] FUE, MIE. Con los
mismos resultados (2 y 4) hubiera logrado 2+3=5 tagnde bonificacion de
vapor.

Reparto de las bonificaciones de vapor o naftePara repartir la bonificacion
de vapor o nafta, el jugador primero debe habegroébado la bonificacion
(véase parrafo anterior).

Los puntos de vapor o nafta se distribuyen ergsechracteristicas X
durante la activacion del combatiente y/o durahigse de una tactica reactiva
sobre este combatiente y/o justo antes de que snfairada de dafios (sélo
para la caracteristica RES) y/o en el momento ieaosus dados de combate.

Una caracteristica no puede recibir mas puntobashéficacion que el
valor sin bonificar.

La suma de los puntos de bonificacién distribuidestre las
caracteristicas anotadas debe ser inferior o igudh bonificacion total
previamente determinada.

La distribucién de los puntos y la bonificaciorratuhasta final de turno.

5.2 Competencias
Las competencias se encuentran en las cartaseden@a de los combatientes
bajo su equipo.

Cuando un combatiente tiene una Competencia/Xhg tmmisma competencia
en grado Y (por un efecto de juego), obtendra leirvat+Y.

Excepciones: Efimero/X, Regeneracion/X, Curacion/X, Toxico/X. alL
competencia adquiere el menor valor entre X e Y.
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Encarnizado: Un combatiente encarnizado no se retira del juegta el final
de la fase en el que haya sido eliminado. Durasgeiempo, se considera que tiene un
solo PV. No puede ser sanado de ninguna manera.

Aguerrido: La competencia Aguerrido se aplica a una o vardaacteristicas.
Se puede anotar como Aguerrido/X, donde X es ta tie caracteristicas afectadas, o
como un semi-circulo junto a las caracteristicam@arta del combatiente.

Un combatiente que tiene la competencia Agueridaina caracteristica puede
relanzar los dados (si lo quiere) de todas ladsaglie impliquen la caracteristica y que
sean fallos.

Caso particular:Un combatiente que tenga Aguerrido/FUE y relanetirada,
elegira si se queda con la primera o con la segtirzdka.

Nota: Una tirada s6lo se puede relanzar una vez, salgocidn explicita
contraria (véase 1.2.7 A propésito de relanzar).

Cuando un combatiente posee Aguerrido en la @fatita X y un adversario
lo pone bajo la influencia de la competencia Intiacién en la misma caracteristica X,
ambas competencias se anulan y no hay ningun efecto

Artefacto/X: Una miniatura que posea esta competencia puadtarai nimero
de artefactos que puede llevar en X unidades.

Asesino: Cuando acaba un asalto sobre un objetivo Unicoegwalido en
asaltos multiples), el asesino puede efectuar aguat especial con un solo dado de
combate perdiendo un dado de combate en su présamdate del turno en que se
encuentre.

El objetivo puede intentar defenderse utilizandlo 4 dado de combate. Debe
anunciarlo antes de que el asesino efectiue swateapgecial de ATA. Si el defensor
elige usar esta defensa, en el siguiente combhtarde en que se encuentre perdera un
dado de combate.

Para este ataque y defensa Unicamente, las tidelaasesino se leen una
columna a la derecha en el TRUCO vy las del defamsam la izquierda.

Este efecto no se puede utilizar si:

- El combatiente asaltado por el asesino veiaedias al principio del asalto
con un grado de obstruccién 0.

- Un efecto que se aplique al final del asaltostgulespués impide el contacto
entre asesino y objetivo.

- El asesino es interceptado por otro combatiergtgntb al objetivo de su
asalto.
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Este efecto no es un combate, propiamente hahl&wdembargo, el uso de la
competencia Contra-Ataque para el defensor esqtenfiente valido.

Si el asesino elimina a su adversario debido @ a&tque, puede acabar su
activacion en este lugar o bien continuar su acitivehasta el limite de su potencial de
desplazamiento. El asalto, en este caso, se comsidanovimiento de trabar solo.

Nota: Un movimiento de persecucion es un asalto y perratilizar esta
competencia.

El asesino no puede, de este modo, perder masirgd@do para su proximo
combate cuerpo a cuerpo. Esto significa que unireseso puede utilizar esta
competencia varias veces por turno salvo si hacgetio en un combate cuerpo a
cuerpo en su Ultima utilizacion.

Autoridad: Un combatiente que posea la competencia Autorgbadta, gratis,
en cada turno, una tactica a su eleccion cuyo cosigimo sera de 2PT. Esta
competencia solo se puede usar una vez por ejgraimo.

Azote/X: Cuando el combatiente efectia una tirada de dabogra un
combatiente dotado del atributo/X o que sufra ¢hdes /X, esta tirada se leera una
columna a la izquierda en el CHYSME.

Bravio: Cuando se encuentre a mas de su MOV de cualqu@&combatiente
amigo, un combatiente con esta capacidad ganar&n+INI, ATA y DEF. Los
combatientes de la misma clase que el feroz nersenten cuenta.

Brinco: Un combatiente con la competencia Brinco puedetwde dos saltos
por activacion. Un brinco o salto es un movimiemie ignora todo obstaculo de igual o
menor altura a la del combatiente y cuya longiteih £omo maximo su MOV. En un
movimiento de persecucién so6lo se puede usar nndori

Las tiradas de intercepcién contra un combatienie gpsea la competencia
Brinco se leen una columna a la izquierda en el CRUsalvo para los interceptores
gue también tengan esta competencia.

Brutal: Una miniatura que posea la competencia Brutal euedligir
penalizaciones de carga en cualquier tipo de asaliopotencia aumenta en 1 punto
para determinar las penalizaciones de carga gligeinf

Carga bestial: Cuando logra cargar, el combatiente que poseeestpetencia
gana un dado de combate suplementario en atagaeeparimer combate en el que
participe.
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Concentracion/X: Se aplica a una o0 a varias caracteristicas es@itanegrita
en la carta de referencia del combatiente. Cad#atura que posea esta competencia
podré repartir, cada turno, X puntos entre lasatarssticas que aparezcan en las lista.

Se reparten puntos de concentracion entre lastedsdicas en negrita en
cualquiera de los siguientes momentos:

- En DIS, en la Determinacién del Tactico

- En X, en la resolucion de un desafio en el queoghbatiente use la
caracteristica X.

-  En RES, en unatirada de dafios infligida al cdrabte con Concentracion.

- En ATA, DEF, FOR y RES, en el momento en el qusebatiente coloque
sus dados de combate.

La distribucién de los puntos de concentracion thasta final de turno.

Ninguna caracteristica puede recibir mas de 2gsuhé concentracion.

Consciencia: Un combatiente con esta competencia posee lineasi® sin
ningun grado de obstruccion sobre cualquier objietguego en un radio de 20cm en
torno de él. Esta modificacién del grado de obsifucno se tendra en cuenta para los
disparos. La distancia de deteccion de los Exptoesd (véase la competencia
Explorador) es de 20 cm en lugar de 10 cm. Losicogsicon esta competencia ganan
ademas Inmunidad/Penalizacion de Melé.

Constructo: Un combatiente con esta competencia se llama @otsty gana
las competencias Inmunidad/Téxico, MIE.

Contra-ataque: En combate cuerpo a cuerpo, antes de efectudirddas de
defensa, por cada tirada de ATA contra él que Isga un fallo, el contra-atacante
puede convertir uno de sus dados de defensa eadandd ataque. Este dado de ataque
se utiliza inmediatamente (se efectla la tiradatdgue), ademas de los eventuales
dados de ataque que él acabe de usar. Unicamepteede utilizar contra el atacante
cuyo ataque haya sido un fallo.

Si dos combatientes implicados en un mismo conyii@deen esta competencia,
sera quien posea la INI méas débil el que use sypetancia en primer lugar.

Contra-ataque se emplea antes que la competantaa F

Curacion/X: En la fase de mantenimiento (resolucién de efgots#tivos), un
combatiente puede intentar curarse o curar a urbatemte amigo en contacto con él.
Se efectla una tirada y en un resultado de X o sedsjra 1 PV.
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Desesperado:Cuando una miniatura que posea esta competencihata en
cuerpo a cuerpo contra uno o mas adversarios auya de valores en PE sea superior
a la suya, ganara +1 en INI, ATA y DEF.

Destrero: Un combatiente con esta competencia gana un dadoochbate
suplementario salvo si:

- Tiene una bonificacién de FUE en carga.

- En el primer combate del turno en el que haybzeeo una carga exitosa.

Devocion: Durante su activacion, un mago libre de contacto €l enemigo
puede usar la devocion de un combatiente amigayygel llamaremos Sacrificado)
presente en su zona de control. El Sacrificadoj@nt@untos de dafio (como maximo,
sus PV restantes en ese momento a eleccion del. rBhgoago ganard X gemas de
mana. Un mago soélo puede usar la devocion de otigsiras un nimero de veces por
turno igual a su rango.

Duro de pelar: Una tirada de heridas sufrida por un combatiemie esta
competencia se lee una columna a la izquierda &H¥SME. Ademas, su potencia
aumenta en 1 punto para determinar si sufre peadiz de carga.

Explorador: En toda la explicacion que sigue de esta compietecgando se
habla de Potencia, queremos decir la del explorador

Un explorador puede desplegarse en cualquier gdatteampo de batalla a mas
de (POT+1)x5 cm de cualquier combatiente enemigal &abar la fase de despliegue
el explorador sigue a mas de esta distancia, dentimculto”.

Mientras un explorador esté oculto, ninguna mimaatenemiga tiene linea de
vision hacia él (véase 3.2.1.3 Campo de visiomegdide visién). Para que un efecto de
juego enemigo tenga incidencia sobre un exploradoe falta que ya no esté oculto a
principio del turno de palabra en curso. Para quexplorador deje de estar oculto se
necesita que se le descubra o que €l mismo seereal explorador detectado o
revelado seguira asi hasta final de partida salecnn explicita contraria.

Para detectar a un explorador oculto hace fal@ wua miniatura enemiga
termine su activacion a una distancia de (POT+&m® menos de él.

Un explorador se revela si efectia con o sin é{gana de estas acciones:
- Asalto

- Combate a distancia.

- Accién mistica

- Uso de una tactica (si el Explorador es el Coraate)

- Uso de la competencia Grito de Reagrupamiento

- Cargar o dejar un contador o coger un objetivesiEnario.
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Encadenamiento: Cuando coloca sus dados de combate, un combatiente
esta competencia puede designar a un adversarigu d@ombate y declarar, a su
elecciéon, un encadenamiento ofensivo o defensivo.

Encadenamiento ofensiv8i el objetivo designado sufre al menos una tidala
dafios debido a un ataque del combatiente, sufngativada de dafios suplementaria
leida una columna a la derecha en el CHYSME.

Encadenamiento defensivBi el combatiente logra al menos una defensaaont
un ataque de su objetivo, ganarad un dado de deteqdamentario, que podra usarse
contra un ataque de otro adversario en este compapge se leera una columna a la
izquierda en el TRUCO.

Golpe de maestro:En el momento de colocar sus dados de combatéey da
utilizar la competencia Encadenamiento, un combiipuede sacrificar tantos dados
como desee. Por cada dado gastado de esta manardirada de dafos de este
combatiente se podra designar justo antes de latzdado. En caso de éxito, el/los
atague/s convertidos en golpes de maestro infligias heridas suplementarias.

Grito de guerra/X: Un combatiente que posea esta competencia estara
inmunizado al MIE inferior o igual a X. Ademas, date una carga que €l efectue, se le
considerara un combatiente aterrador con una eaistata de MIE igual a X.

Grito de reagrupamiento: Una vez por partida, esta competencia se puede usa
en la activacion del combatiente que la posee. §talaminiaturas amigas en la mesa
de juego pueden hacer inmediatamente un chequa&eadeupamiento (véase 4.4 El
Miedo). Esta tirada se lee X columnas a la derechal TRUCO, donde X es el rango
del autor del Grito de reagrupamiento.

Efimero/X: En la fase de mantenimiento, en la resoluciénfelet@s negativos,
se lanza 1D6. En un resultado de X o menos el coemba sufre 1 punto de dafios.

Enemigo personal/X: EI combatiente posee la competencia Azote/X. Si él
mismo elimina a su enemigo personal, de cualquianema que sea, todas sus
caracteristicas aumentaran en 1 hasta final delpart

Enorme: Un combatiente enorme posee 6PV.

Espadachin:En el reparto de dados en cuerpo a cuerpo, urdiepan siempre
reparte el Ultimo sus dados. Si varios Espadachuadgipan en el combate, colocaran
sus dados después de los no-espadachines, endertléhcreciente.
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Etéreo: Un combatiente con esta competencia reduce ennfireéro de PV
perdidos en wuna tirada de heridas. Gana también campetencia
Inmunidad/Penalizacion de carga, Terrenos difigfi@®rrenos imposibles. Esto no le
permite acabar su movimiento en un terreno impesf®ro si atravesarlo.

Un combatiente etéreo tiene éxito automatico entisadas de Destrabarse. Las
miniaturas enemigas atravesadas por un combat&éteo sufren la influencia del
miedo si éste causa miedo.

Fanatismo: Aunque pierda un Desafio aterrador, un combatieaie esta
capacidad no huye. No ignora los otros efectos @*kbandada.

Un fanéatico que declara un asalto y pierde su Desdkrrador efectuara de
cualquier modo su asalto, pero estara en Desbandada

Feroz: Cuando un combatiente con esta competencia ohiirenesultado de 2 o
3 en el dado para una tirada de dafios en cuerpge@a; el nimero de heridas
infligidas aumenta en 1.

Leal/X: Un combatiente fiel no cuenta en el nUmero deatinés en la zona de
control de un fiel para su recuperacion, sino qopgrciona automaticamente X FT.

Esta competencia solo tiene efecto en los fielesgy@s y del campo del
combatiente Leal. Un fiel iconoclasta se benefa#ala competencia Leal/X de los
combatientes de su propio campo.

Finta: En un combate, un combatiente con esta compet@uede sacrificar
atagues exitosos para anular dados de combate deakutanto de ataques exitosos
como de defensas. El numero de estas anulacionpset® sobrepasar el nUmero de
atagues exitosos sacrificados. Esta competen@aexte usar contra varios adversarios
diferentes en un mismo combate.

Si un combatiente tiene la eleccion de anular atodque “mejorado” con la
competencia Resolucion o un dado que no lo teregdebera anular con prioridad el
dado que no se beneficia de la competencia Resaluci

Esta competencia proporciona asimismo InmunidatiFi

Esta competencia se aplica después del uso deletencia Contra-Ataque.

Feroz: Cuando obtiene un resultado de 2 6 3 en el dadolgsitiradas de dafios

en el CHYSME, el nimero de heridas proporcionadasraval aumenta en 1.

Fiel (X/Y): Un fiel es un mistico (véase 4.6 Reglas misticas)
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Las férmulas misticas que puede recitar se llatmalagros” y estan contenidas
en selecciones misticas llamadas “letanias”. Redita milagro constituye una
“imploracion”.

Su caracteristica mistica (MIS) se llama Fe (FE3 jgual a X.

Su recuperacion de UM es de FE + N, donde N ed ijinimero de creyentes
amigos del mismo pueblo situados en su zona deatpdividido por 3 y redondeando
hacia arriba.

Los creyentes son combatientes que tengan unetedstica de DIS.

Las UM que el mistico recupera se llaman “Fe tealp@FT), y se pierden de
un turno al turno siguiente. A su reserva se Imdldreserva de fe”. La reserva mistica
de los fieles no tiene limite de contencion.

Los fieles tienen acceso a la letania universdd, letania de su alineamiento
(Luz, Destino o Tinieblas) y a la letania Y.

Furia guerrera: El uso de esta competencia se declara en el monunt
colocar los dados de combate. Cuando se eligeassarcompetencia, el combatiente
debe poner todos sus dados de combate al atagqeemidio, gana un dado de combate
suplementario. Los efectos de la furia guerreraendetienen mas que a final de turno.

Guerrero mago: Un combatiente con esta competencia esta sujelas a
siguientes reglas especiales:

- Posee la competencia Contra-Ataque

- No sufre penalizacién de Desconcentracion

- Puede, en su activacion, acumular un asalto caocién a distancia con una
accion mistica. Los hechizos se pueden lanzar grdedespués del asalto o
la accidn a distancia, a voluntad del mago.

- La suma de los niveles de los hechizos que poedlener el grimorio de un
guerrero mago es igual a su POD y no su POD x2.

- No recupera un namero de gemas igual a su PODr&ngo por turno sino
solamente su POD.

Hermano de sangre/X:Cuando dos miniaturas con esta competencia anotada
de manera reciproca se reclutan en un mismo @gsmditvalor en PE tal como esta
escrito en su carta de referencia se disminuyenelO% redondeando hacia abajo y sin
tener en cuenta el equipo. Su valor no se modpficaningun otro efecto de juego.

Mientras se encuentren a 10cm uno del otro enreine de juego, los Hermanos

de sangre ganan la competencia Instinto de sumemi®. Si uno de los dos muere, el
otro gana la competencia Desesperado hasta firzdrtida.

Hiperiano: Un combatiente con esta competencia se considersador para
sus adversarios de los Meandros de las tinieblad/lg es su COR. La competencia
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Inmunidad/MIE no tiene efecto contra los hiperiandgeriano proporciona a su vez
las competencias Inmunidad/MIE, Hiperiano.

Hostigamiento: Un  combatiente con esta competencia puede,
excepcionalmente, acumular una carrera y un disparsu activacion. Puede disparar
durante su carrera antes de que haya movido unroldaeentimetros igual a su MOV.

Iconoclasta: Un fiel con esta competencia, a la hora de reewmd€r, no cuenta
a los combatientes de su campo presentes en suleamtrol sino a los combatientes
rivales. A este efecto, la zona de control de ghlfionoclasta se aumenta 5 cm, pero
sé6lo para el calculo de recuperaciéon de FT.

Implacable/X: El combatiente puede efectuar X movimientos deqmercion
ademas del normal.

Inalterable: Un combatiente con esta competencia solo puedefsetado por
efectos de juego que reduzcan los PV o los pud@stiuctura, atagues a distancia o en
contacto cuerpo a cuerpo.

Infiltracion/X: El combatiente que tenga esta competencia pueders@X cm
al final de la fase de despliegue, pero no puedbaacen contacto con un adversario.
Los Exploradores sélo se declaran ocultos al fiea¢ste movimiento.

Inmortal de las tinieblas: Un combatiente con esta competencia se llama
Inmortal o Ser de las Tinieblas. Gana los efecdadcompetencia Muerto viviente
(véase Muerto viviente), pero no estara afectadol@® efectos que afecten a los
muertos vivientes.

Inmortal del destino: Un combatiente con esta competencia se llama bahor
Ser del Destino. Gana las competencias Conscierlaiaunidad/Toxico.

Inmortal de la luz: Un combatiente con esta competencia se llama bahmor
Ser de la luz. Gana las competencias InmunidadédorIE.

Inmunidad/X: Un combatiente con esta capacidad no se ve ateqtadlos
efectos que vienen de X o por los efectos de jaegX.

Insensible/X: Cuando un combatiente con esta capacidad deladestado por
un milagro o hechizo enemigo, la fuente de estbihe® milagro debera pagar X UM
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suplementarios para poder afectar al combatiersiengible. En caso contrario, no se
vera afectado por el conjuro o milagro.

Instinto de supervivencia: Cuando el dado de una tirada de dafos en el
CHYSME efectuada contra el combatiente que tentgacesnpetencia marque un 4, no
sufrird ningun dafio en esta tirada. Los dafios gt@feadicionales a los del CHYSME
no son ignorados.

Intimidacién/X: La competencia Intimidacion se aplica a una o agari
caracteristicas. Puede anotarse tanto como IntomdiglX como con un triangulo junto
a las caracteristicas afectadas por la competencia.

Un combatiente que tenga la competencia Intimita@n una caracteristica
puede hacer relanzar los dados que desee de &xd@mtias basadas en la competencia
X que se realicen contra él y que sean exitosas.

Ejemplo: Un Conscrito logra una tirada de DEF cantun Bruto orco con la
competencia Intimidacion DEF. El Bruto puede hacelanzar la tirada de DEF
exitosa del Conscrito.

Caso particular: Un combatiente con la competencia Intimidacion/Fglie
haga relanzar la tirada de FUE (de dafios) a sursahi@ elegira él mismo si su
adversario mantiene el primer o el segundo resultad

Nota: Una tirada no se puede relanzar mas que una \&wo (snencion
explicita). Véase 1.2.7, A proposito de relanzar.

Cuando un combatiente Aguerrido en la caracteaisi se enfrenta a un
combatiente Intimidador en la caracteristica X, das competencias se anulan.

Invocador/X: La potencia maxima de combatientes invocados quedep
controlar el mago se altera en X.

Mago (POD/X/Y): Un mago es un mistico (vease 4.6. Reglas misticas)

Las formulas misticas que pueden recitar los magoaman “hechizos”, y
estan contenidas en selecciones misticas llamaglamdrios”. Recitar un hechizo
constituye una “encantacion”. Su caracteristica B#3lama Poder (POD), y es igual a
X.

Su recuperacion es de POD + rango, y las UM qogpera de esta manera se
llaman gemas, y se conservan de un turno al tugoceste.

Se almacenan en la reserva mistica del mago Jamarhos “reserva de mana”.
La reserva mistica de los magos puede contenex R&ID x 2 unidades misticas.
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Las gemas de la reserva de mana de un mago senpc@usiderar de cualquiera
de los elementos entre los indicados en Y.

Un hechizo necesita gemas de uno o varios elesgrddiculares. Un mago
s6lo puede lanzar hechizos cuyos elementos domine.

Z indica el conjunto de grimorios (seleccion mestde los magos) entre los
cuales el mago puede elegir sus hechizos. Ademassids listas, tiene acceso al
grimorio de Primagia y a los grimorios elementalesos elementos Y.

Maldito: Un maldito no puede relanzar jamas un dado deunirigpo. Se le
puede hacer relanzar un dado o una prueba. Gaoanlgetencia Inmunidad/Aguerrido,
Suerte.

Mando: En su Zona de Influencia, todos los combatienteig@ aumentan su
COR (0 su MIE) y su DIS en un nuamero igual al ramgb Comandante hasta los
valores originales del comandante como limite.

Nota: EI comandante gana una bonificacion de +1 en COB1(MIE) por un
Porta-estandarte amigo y un +1 en DIS por un MUamimo cerca de él.

Nota: Para las situaciones que se deriven de combir@mhgpetencia Mando y
el combate con combatientes aterradores, véas&l4Miedo). Un comandante no
aterrador solo aumenta el COR y la DIS de un comntitat aterrador amigo, no su MIE.
Un comandante aterrador aumenta COR, MIE y DIS eoambatiente aterrador amigo.

La zona de influencia es un cilindro que asciehdsta un nivel de altura
superior y uno inferior, cuyo radio es variablelsegl rango del comandante:

- Rango 1:15cm

- Rango 2: 30 cm.

- Rango 3: 45 cm.

Los Comandantes con Mando de los pueblos del lyote la Hiena con una
POT superior a 1 tienen una Zona de Influencia Bayor de lo normal.

Formar unestado mayor: Un comandante puede formar un estado mayor con un
musico y/o un Portaestandarte. EI Masico y el Rstendarte deben ser de rango igual
o inferior al comandante. El comandante debe eraat en las zonas de influencia de
Musico y Portaestandarte. Las zonas de influenei#os tres son la union de las tres
zonas individuales de influencia. En esas Zonasfligencia antes individuales (la del
Musico, la del Estandarte y la del Comandanteppdieara la suma de los efectos del
Comandante, del Musico y del Portaestandarte.

Martir: En su activacion, un fiel que no esté en contaoto ningin enemigo
puede usar la competencia Martir de un combatiaméo (al que llamaremos el
Sacrificado). El sacrificado encaja X puntos deod&@omo maximo, los PV que le
quedaran en el momento de recibir los dafios decestpetencia). El fiel ganara un
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namero de puntos de FT igual a X. Un fiel sélo pueslar la competencia Martir de sus
compaferos un numero de veces igual a Su rango GEXINO.

Matador nato: Gana un dado de combate suplementario en cuernperpo.

Mecanico/X: En la fase de mantenimiento, en la resolucion dete$ positivos,
un mecanico puede intentar reparar una maquinaig®agen contacto con él. Se lanza
un dado y en un resultado de X o mas, la maquimgeza 1 punto de estructura (PE).

Miembro suplementario/X: Un combatiente con esta competencia gana 1 dado
de combate suplementario por cada combatientergaato con él hasta un maximo de
X dados.

Muerto viviente: Posee la competencia Inmunidad/Téxico, MIE.

Cuando un combatiente pasa al estado de Desbapdagamiedo causado por
un muerto viviente, adquiere la competencia EfiderBsta competencia se conserva
hasta que el combatiente no se reagrupe.

Un comandante muerto-viviente genera un nimerBTdéual a su MIE, y se
considera que posee una DIS de -1 para la detezidimdel Tactico.

Para determinar la separacion de las melés enatembun muerto-viviente
usara su MIE en lugar de su DIS.

Musico: En su zona de influencia, todos los combatienteig@s se benefician
de una bonificacion de +1 en DIS. Esta bonificaciim es acumulativa si un
combatiente esta en la zona de influencia de varitsicos. La zona de influencia es un
disco centrado en el musico de radio variable sefjéango del musico:

- rango 1: 15cm

- rango 2: 30 cm

- rango 3:45cm

Formar un estado mayokéase competencia Mando.

Si forma parte de un estado mayor, el musico quegi@sentado en el mazo de
activacion por la carta del comandante.

Mutageno/X: A principio de cada turno, el jugador calcula ebtal de
Mutageno (TM) de su ejército. Este valor es iguda auma de los valores de las
miniaturas que tengan Mutageno/X. El valor deadithn se cuenta como esta indicado
en 1.3.6.1, y sélo se tiene en cuenta el de lasataias que tengan la competencia
Mutageno.
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Regla especialSi el TM es inferior a 60, el jugador lanza 1Dényltiplica el
resultado por 10. Si el resultado es inferior @lagl TM, el jugador tiene derecho a una
Dosis de Mutageno (DM), y si es superior, no.

Ejemplo: Los jugadores juegan a 300 PE. Un jugadscorpidon juega una
afiliacion cuyo valor es de 10/15/20/25/30. El valmal en PE de su ejército es de 300,
de los cuales el valor de las miniaturas es de p&bde afiliacion, de 15. Al principio
de la partida, todas sus miniaturas tienen Mutag&n&u TM es de 285+15=300.

Al principio del 2° turno, la suma de los valores lds combatientes aun en
juego es de 195. Esta suma esta entre 100 y 2€l0;afor de afiliacion es ahora de 10.
El TM es de 195+10=205, lo cual corresponde a 3slde mutageno, 3 DM.

Al principio del 3er turno, la suma de los valor@s los combatientes aln en
juego es de 85. Esta suma es inferior a 100, yakdrwe afiliacién es 0, lo cual
corresponde a 1DM.

El jugador calcula a continuacion el nimero de @&l que dispone. DM=
TM/100 redondeando hacia arriba.

Estas DM se atribuyen inmediatamente a combasiemjee posean la
competencia Mutageno/X. Como maximo se le puedemnaDM a un combatiente con
esta competencia. Cada combatiente que tenga undab® 2D6, se queda con el
valor inferior y le suma X. Ese sera el numero det® de Mutageno (PM) que el
combatiente podra repartir entre sus caracterssticaante este turno. La distribucion
de los PM dura hasta el final del turno. Los PMusados se pierden a final de turno.

Los PM se pueden distribuir en entre todas laactaristicas (excepto FE y
POD) en el momento de la activacion del combatigfute
- En DIS, en la determinacion del Téactico.
- En X, en la resolucion de un desafio en el queoghbatiente use la
caracteristica X.
- En RES, durante una tirada de dafos infligidaoatbatiente.
- En ATA, FUE, DEF y RES, en el momento de coldoardados de combate.

Ninguna caracteristica puede recibir mas de 2 PM.

Caso particular:En el calculo de los PM, si un combatiente obti2Dé en su
menor dado, sufre una sobredosis. Sus PM son Gitdueste turno y ademas pierde
inmediatamente 1PV.

Mistico-guerrero: Son combatientes dotados de las competencias Mago
(X/YIZ) o Fiel (X/Y) y que posean aptitudes de catd Se distinguen por la
competencia Mistico-Guerrero.

Esta competencia conlleva las siguientes reglascedes y excepciones:

- Posee contra-ataque.
- Posee Inmunidad/Desconcentracion.
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- Puede, en su activacion, acumular un asaltooytitna accién mistica. Las
formulas se pueden recitar antes o después deb asel tiro, a voluntad del
mistico.

- La suma de los niveles de las formulas que ptestkr la seleccion personal
de un mistico-guerrero es su MIS, en lugar de sB ¥2.

- Si es mago, no recupera MiS + rango UM por tujréase Competencia
Mago) sino MIS UM por turno.

- Si es fiel, no recupera MIS + X UM por turno (8éaCompetencia Fiel), sino
su rango + X UM por turno.

Paria: Un paria no se beneficia de las competencias MaPdda-estandarte o
Musico de combatientes amigos salvo que estos énpmsean la competencia Paria.
Esta regla vale para la formacion de estados msaybhea lista de ejército no puede
contener mas del 20% en PE de parias salvo querelrdante mismo sea un paria.

Piedad/X: Un fiel que disponga de Piedad/X no pierde tod&Bwo gastada
antes de calcular su recuperacion de FT, sino gqeelepconservar hasta X FT no
gastados.

Porta-estandarte: En su zona de influencia, todos los combatienteig@s se
benefician de una bonificacion de +1 en COR. Estafizacion no es acumulativa si un
combatiente esta en la zona de influencia de varitsicos. La zona de influencia es un
disco centrado en el musico de radio variable setjengo del porta-estandarte:

- rango 1: 15cm

- rango 2: 30 cm

- rango 3:45cm

Formar un estado mayokéase competencia Mando.

Si forma parte de un estado mayor, el porta-eatéddueda representado en el
mazo de activacion por la carta del comandante.

Poseido:Gana la competencia Inmunidad/penalizaciones ddase

Previsible: La carta de un combatiente previsible se coloaz mriba en el
mazo de activacion, al contrario que todas las dei®Auna carta representa a varias
miniaturas y al menos una es previsible, la catdebe seguir teniendo boca arriba en
el mazo de activacion. Ademas, como el adversaraml@ mirar las cartas boca abajo
del mazo (principalmente para saber el nimero tigaaones que nos quedan por
hacer), podra localizar en nuestro mazo la basagaita de un combatiente previsible.

Rapidez: Un combatiente con esta competencia triplica sSWM@ una carrera
0 una carga. Esta obligado a hacerlo también cuhngle. Las tiradas relativas a la
intercepcion de combatientes con esta competeadeea dos columnas a la izquierda,
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mientras que los combatientes rapidos que tratanteeceptar rivales leeran su tirada
dos columnas a la derecha.

Recarga rapida/X: Un combatiente puede recurrir a la recarga rapiuau
activacion. No podra efectuar acciones que no klel@s ademas de los disparos. Gana
un disparo adicional, y una penalizacion de - X B T

Recuperacion/X: Un mago con esta competencia altera en X su reacipa de
mana.

Regeneracion/X: En la fase de mantenimiento, en la resolucion feetes
positivos, un combatiente con esta competenciagtrathr de regenerarse. Se lanza un
dado y en un resultado de X o mas, recupera 1 PV.

Refuerzos: Cuando un combatiente que posea la competencizeRRet sea
eliminado, se lanzara 1dX. (X es igual al nUmerotui®o en el que acabara la partida
segun el formato y el escenario jugados). El redoltdel dado indica el nimero del
turno al principio del cual ese combatiente puede designado. Se recomienda
acompanfar a la miniatura con un dado que marquiese

Ejemplo: Una partida a 200 PE dura 4 turnos. Halogpde lanzar 1d4 para usar
la competencia Refuerzos. En el primer turno, uquaro Goblin dotado con Refuerzos
es eliminado. El jugador lanza 1d4 y obtiene urEBarquero podra ser llamado el
turno 3.

Los combatientes convocados de esta manera seandlimediatamente en un
borde de la mesa, en la zona de despliegue demquocafuera de contacto de todos los
adversarios. Vuelven al juego como en su despliggoa sus solos, artefactos,
milagros, gemas de mana, etc.) y so6lo podran efeana accion de marcha en el turno
en el que lleguen al juego.

En una partida, el VAL maximo de los combatierqas vuelven al juego de
esta manera es igual al VAL del formato divididtrers.

Ejemplo: En una partida a 200 PE, el valor maxin®lds combatientes que
vuelvan al juego puede ser de 200/5 = 40 PE.

En un mismo turno, el VAL maximo de los combatsntjue vuelvan al juego
es igual al VAL del formato dividido entre 10.

Ejemplo: En una partida a 200 PE, el valor maxin®lds combatientes que
retornen al juego en un solo turno sera de 200/1ZDPE.

Resistencia:Un combatiente con esta competencia sélo sufrpdaalizaciones
de heridas del estado Herido si ha perdido maa dethd de sus PV.
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Resolucidon/X El uso de esta competencia se puede declarax Kagtces por
turno, antes de una tirada de INI, ATA, FUE, DEFCOR. Durante esa tirada en
concreto, el combatiente se beneficia de la compiteAguerrido en la caracteristica
elegida.

Especial: Resolucion en ATA y DEF. En un combate, hay qusirdjuir el
reparto de los dados que usen la competencia R&swliPara esto se recomienda tirar
dados de color o tamario diferente. Un dado de dafgene se beneficie de Resolucion y
que se transforme en ataque por la competencia&ataque también se beneficiara de
la Resolucion en el ataque logrado.

Especial: Resolucion en FUE. En tiradas de dafios simultarg@asno entre
varios se beneficia de la competencia Resoluciay, que distinguirlo de los otros
usando dados de color o tamafio diferentes.

Selenita:Es un mago que domina el elemento agua. Al piimcie la partida, el
jugador lanza un dado cuyo resultado proporciorsahamificacion variable (ver tabla a
continuacion) pero la misma para todos los selgnitala partida.

Las bonificaciones son:

- 1: ningun efecto

- 2y3:+lenliNI

- 4y5:+1enlINIl, +2,5en MOV terrestre

- 6:+1lenlINlyenPOD, +2,5 en MOV terrestre ytdtior nato.

Suerte/X: X veces por turno, el combatiente puede relanpar trada en el
TRUCO que acabe de fallar. No actua en tiradasadesidel CHYSME. Esta tirada se
efectia en las mismas condiciones que la primasmocsi ésta no hubiera sido
realizada.

Nota: Una tirada so6lo puede relanzarse una vez, salvocigre contraria

explicita (véase 1.2.7 A propésito de relanzar).

Taumaturgo: Cuando esté herido, la zona de control de un Taugmse dobla
para el célculo de la FT.

Tiro de asalto: Un tirador con esta competencia, libre y que digpode linea
de visién sobre su objetivo, puede, en un asaHoladar un tiro de asalto. Antes de
entrar en contacto con su objetivo, realizara spatio de dificultad 2.

Si tras el tiro de asalto el objetivo resulta @hiado, el asaltante puede redirigir
su asalto hasta el limite de su potencial de mavritoi Una carga redirigida asi se
convierte en una accion de Trabar.

No se puede efectuar un tiro de asalto en un merimde persecucion.
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No se puede efectuar un tiro de asalto si eldiradaltante es interceptado por
otro combatiente distinto de su objetivo.

Tiro instintivo: En un disparo a melé, un tirador instintivo suneas tirada de
reparto de dafnos.

Cuando efectie un disparo, disminuye en 1 (coninmiren 0) el grado de
obstruccion.

Toxico/X: Cuando un combatiente pierde al menos 1 PV debhido ataque
cuerpo a cuerpo o0 a un disparo por parte de un atienite que posea esta competencia,
hay que colocar un contador de Toxico/X en el cdrabge herido.

En la fase de mantenimiento, por cada combatearel menos un marcador de
toxico se considerara el marcador que tenga el wadés bajo de X y se disminuira en 1
por cada marcador toxico adicional. A continuacé@nlanza 1d6: si el resultado es
superior o igual a X, el combatiente perdera 1 PV.

Ejemplo: Un Guardia pretoriano ha sufrido una rdaidebido a un disparo de
un Arquero ofidio. En la fase de combate siguieelt@retoriano afronta a un Vortiran,
que logra dos ataques. Cada uno de ellos infligeetida (-1 PV) al pretoriano. En la
siguiente fase de mantenimiento, el Guardia prataitiene un marcador Toxico/4
(del arquero), y dos marcadores Toxico/l (del \fart). Se toma el valor inferior, 1, y
se le resta 2 (porgue ha habido tres marcadoregddxen total), lo cual da como total
un resultado de -1. Se lanza 1d6 y forzosamentdtsene un resultado superior a -1.
El pretoriano pierde 1 PV y muere.

Trampero: Acumulativo. Si esta libre de todo adversarioTelmpero puede
colocar un contador de Trampa. Esta trampa tierze Rotencia de 0 y esta Oculta
(véase competencia Explorador), por lo que esmente normal.

Ademas, puede colocar una trampa en su despliegue las siguientes
restricciones:

- a20cm o menos de él

- amas de 10cm de cualquier adversario

- fuera de la zona de despliegue enemiga.

Cuando un combatiente que no sea él pasa a 5cenosnde la Trampa, esta
tltima se activa, el combatiente que la ha activeadre una tirada de heridas de FUE 5
y la trampa desaparece.

Suerte/X: X veces por turno, el combatiente puede relanpar trada en el
TRUCO que acaba de fallar. No actta en tiradasadesidel CHYSME. Esta tirada se
efectia en las mismas condiciones que la primesmocsi ésta no hubiera sido
realizada.
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Nota: Una tirada solo puede relanzarse una vez, salvociore contraria
explicita (véase 1.2.7 A propdsito de relanzar).

Vuelo: Véase capitulo 4.5. El vuelo.

Vulnerable: Una tirada de dafios en el CHYSME contra un corabti
vulnerable que indique 1 herida 0 més inflige untpule dafio adicional.

Zapador/X: En el despliegue, un combatiente asi puede levantabarricada
(X PS, RES 5) de una peana de grosor. La altuta Harricada estara entre 2 y 4 cm.
Su longitud serad de 9cm menos su altura.

Si la barricada se destruye, se convierte ennepeficil.
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