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Este documento contiene las correcciones y preguntas mas frecuentes de Warhammer 62
edicion en espafiol. Han sido recopilados desinteresada y_gratuitamente por la junta directiva
del Torneo de Burjassot y los aforados de La Ultima Fortaleza.

Al final de cada pregunta seindica la fuente delarespuesta, de este modo:

e GW UK: tanto respuestas directas de los Roolboyz ingleses como las obtenidas del foro oficial de
Games Workshop Inglaterra. Estas respuestas se podrian considerar oficiales en un 99%, hasta no
ser publicadas en la White Dwarf o recopilaciones como los MdA no son oficiales al 100%.

e MdA: Manuscritos de Altdorf, tanto en inglés como espafiol. Tomamos como preferente la
edicion inglesa debido a la nefasta traduccion de la version espafiola, repleta de errores de
traduccién hasta en las correcciones... No se indica e nimero porque se supone que las
publicaciones son acumulativas y por tanto tiene preferenciala mas reciente.

e Libro gército (inglés): cuando algo viene explicado perfectamente en €l libro de gército y
solamente hay que molestarse en leerlo con tranquilidad, si se indica “inglés’ es que existe una
traduccion incorrecta en la edicion espafiola (algo que ocurre demasiadas veces, por desgracia).

e Manual WHFB (inglés): igual que el anterior pero estavez con el manual del juego.

e Direwolf: respuestas obtenidas de la FAQ de esta lista de correo. Se puede consultar en internet
en esta direccion http://www.geocities.com/mi_whplayers/dwfag.html y viene a ser e
equivalente en inglés de este documento, de modo que su oficialidad esla misma.

e LUF: significa “La Ultima Fortaeza’. Esto indica respuestas del equipo de gente que
elaboramos este documento. Algunas de ellas modifican y contradicen a las respuestas oficiales,
pero eso es solamente en el caso de que sean auténticas estupideces o absurdos sin sentido. No
sabemos en gue piensan algunos disefiadores de juegos a responder algunas preguntas, ni con
gue parte exacta de su anatomia deciden escribir las reglas, pero nosotros jugamos de una manera
normal y logica siempre que sea posible y por eso nuestras respuestas las damos usando €
sentido comun e intentando que se respete equilibrio, trasfondo y jugabilidad.

Aunque recomendamos que utilicéis este FAQ en vuestro grupo de juego, esto no implica que
cada respuesta de este documento tenga que ser tomado como “palabras sagradas’ por todos
los jugadores del mundo mundial. EIl Warhammer siempre debe jugarse de modo que implique €l
mayor grado de diversion para TODOS los participantes, de modo que o primero es que se pongan
de acuerdo entre ellos con que reglas deciden usar.

Sin embargo, creemos gue este documento es una fuente muy valiosa pararesolver disputas de reglas
y ambigltiedades del juego, creemos que refleja un modo més equilibrado y divertido de jugar €l
Warhammer. Esperamos que creando este FAQ y difundiéndolo publicamente podamos definir un
conjunto de reglas comunes para todos |os jugadores hispanohablantes.

Obviamente, si no quieres usarlo estas en tu derecho, nadie te 1o va a impedir. Pero procura tener
claro ANTES de jugar con alguien o de participar en un torneo cuales son las correcciones que se
van ausar... o te puedes llevar alguna sorpresa.

Si quieres copiar este documento en tu propia web tienes nuestro permiso, cuanto mas se
difunda mas ganaremos todos. Si ademas quieres modificarlo, comunicanoslo antes aunque
solo sea por mantener lasformasy la cortesia entre jugadores. Y quién sabe?... alo meor das
con unarespuesta megor que la nuestra.
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Movimiento

Mvl. Errata: maniobrasdurantela carga (pagina 52
del manual). Cuando una unidad carga puede efectuar
una maniobra de pivotaje en cualquier punto de su
movimiento de carga, no solo a inicio de este. Fuente:
MdA, Manual WHFB inglés

Mv2. Errata: personajey hostigadores (pagina 116 del
manual). En €l apartado "Personajes’ de esta pagina
debe realizarse la siguiente matizacion: "Un personaje a
pie, de tamafio aproximadamente humano, puede
integrarse en una unidad de hostigadores y luchar junto a
ella. Ningun otro personaje (a caballo, sobre un carro,
etc.) puede integrarse en una unidad de hostigadores.
Fuente: MdA, Manual WHFB inglés

Mv3. Modificacion alasreglas dela pagina 262. El
apéndice cinco dedicado alas cargas accidentales debe
ser ignorado debido a que creaba situaciones extrafias en
€l juego. Para casos como el expuesto en el apéndice,
nunca se produce contacto accidenta entre unidades sino
gue se desplaza hasta 3 cms la unidad enemiga que recibe
|a carga accidental mente puesto que no pueden contactar.
Fuente: MdA

Mv4.  ¢Puederedirigirse una carga contra un enemigo
contra el cual podriamos haber declarado una carga
al principio deturno? No. Solo se puede redirigir una
carga contra objetivos que no pudieran ser declarados
como objetivos de una carga inicialmente pero ahora s
porque el enemigo que iba arecibir la carga en primer
lugar huyo. Fuente: MdA

Mv5.  ¢Cuando puedo cargar con miniaturascon la
regla volar? Una miniatura con lareglavolar que pueda
ver a su objetivo, podra cargar sobrevolando a otras
tropas u obstaculos. Fuente: Manual WHFB, GW UK

Mv6.  ¢Puedo pasar atravésde una maquinadeguerra
gue no tenga dotacion? ¢Dicha maquina de guerra se
consider a un obstaculo o debe tratarse como s no
estuviera alli? Una méaguina de guerra abandonada no
tiene ningln efecto sobre el movimiento. Fuente: MdA

Mv7. Lasunidadesque huyen se mueven
desor ganizadas ignor ando las penalizaciones por
terreno/obstaculos, parece que siguen lasreglasde los
hostigador es. ¢Significa esto que, como en el caso de
los hostigador es, debe aplicarseun -1 al dispararle
con armas de proyectiles? No, no siguen realmente
todas las reglas de | os hostigadores, meramente ignoran
las penalizaciones por €l terreno mientras corren
desesperadamente (y aeatoriamente). Fuente: MdA, GW
UK

Mv8.  ¢Puedeun carrocargar atravésdeterreno dificil
(como un bosque)? Solamente un carro que esté
obligado a cargar (por furia asesing, por iemplo) lo hara
pasando por terreno dificil. En caso de tener que
contactar con terreno dificil porque el enemigo decida
huir como reaccidn alacarga, € carro también cruzard
por terreno dificil exponiéndose alos dafios a cruzar
este. Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK
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MvV9.  ¢En qué orden serealizan los movimientos de
carga? En el mismo en que fueron declaradas, pero ten
en cuenta que esto SOLAMENTE se tiene en cuenta para
efectos de declaraciones de huidas, tiradas de psicologia
(miedo, panico), movimientos obligatorios, etc. y
NUNCA pararesolver casos de cargas multiplesy saber
gue unidad llegariaal combate, en esos casos se aplican
las reglas de las paginas 267-268 del manual. Fuente:
Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK, LUF

Mv10. ¢Quién debe colocar la mayor cantidad de
modelos en combate al cargar? ¢la unidad que carga
olaqueescargada? Launidad que carga. Peseala
nefasta traduccion, si selee bien el texto veréis que
nunca habla del enemigo en las reglas sobre como se
realizaunacarga. En € caso de que el pivotgje de
encaramiento gratuito no sea posible parala unidad que
carga, la unidad defensora sera la que deba encararse.
Esto esta recogido en la seccion de aclaracion alas
reglas, pég. 267 del manual de 6a edicion de Warhammer
en castellano. Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol,
GW UK

Mv1l. ¢En quédireccion sepuederedirigir unacarga?
Es unanueva cargay por tanto sigue todas las reglas de
estas, no tiene porque ser en linearecta salvo que
solamente puedas llegar a contactar con el enemigo
moviéndote asi. Fuente: Manual WHFB inglésy
espafiol, GW UK

Mv12. Siunaunidad persigueaotrafueradel tablero,
¢cuando vuelve exactamente a entrar en su siguiente
fase de movimiento? Volverian en e momento en que
puedan mover normalmente. En la mayoria de los casos
es0 es en la subfase de resto de movimientos, es decir
gue no pueden cargar. Las unidades como los Engendros
de Caos volverian en la subfase de movimientos
obligatorios. Fuente: Manual WHFB inglésy espariol,
GW UK

Mv13. Siunaunidad persigue saliendo del tablero debe
volver aentrar por €l mismo punto pero ¢quéocurre
s el enemigo ha situado una de sus unidades en ese
punto? Mueves launidad que se salié de vueltaal
tablero tan cerca como sea posible de |a posicion por
donde deberia entrar. Fuente: GW UK

Mv14. Hay limitacionesalos disparos contra personajes
cerca deunidades, ¢pueden ser libremente cargados o
se aplican las mismasrestricciones? Pueden ser
libremente cargados. Fuente: Manual WHFB, GW UK

Mv15. ¢Puedeuna unidad voladora moverse al doblede
movimiento por terreno dificil usando su movimiento
por tierra, ya que son hostigadores? Si, excepto si son
caballeria voladora. Fuente: GW UK

Mv16. ¢Puedeunaunidad de caballeriarapida mover
mas de su capacidad de movimiento al cambiar su
formacién mientras se mueven? No, puesto que
ninguna unidad puede superar distancia que la capacidad
de movimiento que se indica en su perfil de tropa.
Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK, LUF



Mv17.

¢cSiempre se puede pivotar al cargar o solamente
para meter mas modelos en combate? Tal y como se
indica en el manual y este FAQ, puedes pivotar en
cualquier punto del movimiento de cargay solamente es
obligatorio hacerlo si con ello consigues que combatan
mas modelos de la unidad que carga. Es decir, que
puedes cargar pivotando para contactar con un personaje
situado en una esquina de launidad y conseguir que este
también se vea envuelto en el combate. Pero ten en
cuenta que el contacto parcial sigue estando prohibido y
es considerado algo muy antideportivo. Fuente: Manual
WHFB inglésy espariol, LUF.
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Mag6. Errata: Muerte Rauda (pagina 146 del manual).
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El texto correcto del hechizo MUERTE RAUDA es este:
“LaMuerte Rauda es un proyectil magico con un acance

de 60 cm. Si selogralanzar, el hechizo impactaasu
objetivo causandole 1D6 impactos de fuerza 3. No se
puede efectuar ningunatirada de salvacién por
armadura frente a una herida causada por la Muerte
Rauda.”

Como veis no impacta a una sola miniaturay ademas esta
no puede elegirse. Confirmado a través de los Roolboyz

ingleses con referencia alaterceraimpresion del manual

eninglés. Tal y como esta redactada en el manual

espafiol supone unaincongruenciaen las reglas bastante
importante y grave. Fuente: Manual WHFB inglés, GW

Magiay Objetos M agicos o

Magl. Errata: Lanzamiento de hechizos (pagina 135 del
manual) Sustituir los dos péarrafos por: “Durante lafase
de magia de un jugador, que sigue alafase de
movimiento, cada uno de sus hechiceros puede intentar
lanzar cada uno de sus hechizos una sola vez por cada
uno. El éxito del lanzamiento de un hechizo se determina
mediante unatirada de dadosy el nimero de dados
disponibleslimita el nimero de hechizos que se puede
intentar lanzar. Los hechiceros eliminados, que estén
huyendo o que vayan equipados con cualquier tipo de
armadura no pueden lanzar hechizos.

L os hechiceros no pueden lanzar hechizos contralas
unidades trabadas en combate cuerpo a cuerpo a menos
gue el hechizo tan solo afecte al propio hechicero o que
eso esté especificamente indicado en la descripcion del
hechizo.” Fuente: MdA

Mag7. Errata: Padredelas Espinas (pagina 150 del
manual). En ladescripcidn del hechizo Padre de las
Espinas, € alcance correcto es de 60 centimetros.
Fuente: Manual WHFB inglés, GW UK

Mag8. Errata: Sefior delaLluvia (pagina 150 del
manual). En ladescripcion del hechizo faltael acance,
gue es de 60 centimetros. Fuente: Manual WHFB
inglés, GW UK

Mag9. Errata: Manto dela Desesperacion (pagina 151
del manual). En ladescripcion del hechizo Manto dela
Desesperacion del Saber de laMuerte, el alcance
correcto es de 60 centimetros. Fuente: Manual WHFB
inglés, GW UK

Mag2. Errata: Disfunciones M agicas (pagina 138 del
manual). En la Tabla de Disfunciones Magicas, en los
efectos del resultado 2, debe incluirse que la montura del
hechicero también sufre |os efectos de la explosion de
energiamagica. Fuente: MdA

Magl0. ¢Se puedelanzar magia estando €l mago trabado
en cuerpo a cuer po? Esto es o que puedes hacer:
NO puedes lanzar proyectiles magicos estando en cuerpo
a cuerpo.
NO puedes lanzar CONTRA la unidad con que luchas
ningun hechizo que no se indique en su descripcion que
puede usarse en cuerpo a cuerpo.
NO puedes lanzar otro hechizo que necesite linea de
vision estando en cuerpo a cuerpo (porque te la obstruye
el enemigo principa mente).
Sl puedes lanzar cualquier otro hechizo que no entre en
lo anterior (como invocar esqueletos, por gemplo), a
cualquier otro punto del tablero. Excepto lanzar hechizos
contra otras unidades en cuerpo a cuerpo savo que se
especifique en la descripcion del hechizo. Fuente:
Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK

Mag3. Errata: Maldicién del Hierro Forjado (pagina
144 del manual). En ladescripcion del hechizo
Maldicion del Hierro Forjado, debe indicarse que: "Las
unidades af ectadas atacan con sus garras'y purios, por 1o
gue no podran beneficiarse de lareglaarma adicional o
de las ventajas de llevar un arma de mano y un escudo.
Las maquinas de guerray las armas mégicas no se ven
afectadas por este hechizo, sdlo las armas normales de las
tropas comunes’. Fuente: MdA

Mag4. Errata: Muro de Fuego (pagina 145 del manual).
En ladescripcion del hechizo sustituir € segundo pérrafo
por: “Delante de la unidad aparece un muro de fuego.
Para representar esto, coge algodédn o papel y colécao
formando unalinea de 3 cm de anchura delante de la
unidad.” Fuente: MdA

Magll. ¢Puede un mago llevar varios pergaminos?
Solamente si son pergaminos de dispersion o si €l
pergamino indica en sus reglas que puede incluirse més
de uno en el mismo persongje. Los pergaminos de
Disformidad Skaven, por ejemplo, no pueden repetirse
puesto que son objetos encantados'y un personaje no
puede portar més de uno de ese tipo de objeto mégico tal
y como seindicaen lasreglas. Fuente: Manual WHFB
inglésy espafiol, GW UK

Mag5. Errata: Corcel de Sombras (pagina 146 del
manual). Sustituir €l primer parrafo de la descripcién del
hechizo por: "Este hechizo puede ser lanzado sobre el
propio hechicero o sobre cualquier personagje
independiente amigo a 30 cm o menos de él. El hechizo
solo puede lanzarse sobre una miniatura con una
potencia de la unidad de 1 (no funcionaré sobre una
miniatura montada o0 una miniatura en un carro, por
gemplo)." Fuente: MdA

Magl2. Algunos ejércitostienen objetos/ runas que
permiten destruir un hechizo con 4+. ;Puedes usarlos
paradestruir el cantico del ArcadelasAlmas (ya que
dice que es un encantamiento de poder 2D6)? &Y que
hay del Yunque de la Perdicién? Esos objetos no tienen
efecto contrael Arcadelas Almaso el Yunque dela
Perdicion, incluso aunque afecten a objetos
portahechizos. Fuente: MdA, GW UK



Magl3. ¢Laresistencia magica cuenta contra hechizos
con radio de efecto? (hechizos tipo Cometa de
Casandora, Tormenta de Cronos, Robar Vida, etc.)
No, no basta con que la unidad con resistencia mégica
sea un blanco potencial, tiene que ser €l objetivo
principal del hechizo. Fuente: MdA, GW UK

Magl4. ¢Puede situarsela plantilla de 12cm del hechizo
Horror Negro (dela Magia Oscura) sobre unidades
enemigas trabadas en combate? No, puesto que no se
especifica que pueda af ectarlas en su descripcion.
Fuente: MdA, GW UK

Magl5. ¢Puedeun emisario oscuro lanzar € hechizo
Niebla de Muerte si las unidades enemigas estan
trabadas en combate? Si. Fuente: MdA, GW UK

Magl6. ¢Pueden lanzar los hechiceros el hechizo Robar
Vida (Saber dela Muerte) y e dela Tormenta de
Cronos (Saber delos Cielos) s las unidades enemigas
se encuentran trabadas en cuer po a cuer po dentro de
la distancia del hechizo? Si pero no afectardn alas
unidades trabadas en combate, puesto que no se
especifica que pueda afectarlas en su descripcion.
Fuente: MdA, GW UK

Magl7. Si un personaje con resistencia magica seune a
una unidad, ¢se beneficiala unidad delaresistencia
magica del personaje s un hechizo afecta a la unidad
y al personaje? Si, pero solamente en el caso de que
afecte a ambos porque seria un objetivo principal del
hechizo. En caso de afectar solamente ala unidad pero
no al personaje, la resistencia méagica no podria usarse
(ver Magl3). Fuente: MdA, GW UK

Magl8. ¢Puede unarepeticion detirada evitar una
disfuncion mégica (doble 1) o lograr una fuerza
irresistible (doble 6) al lanzar un hechizo? A menos
gue se especifique en la descripcion del objeto/hechizo,
una repeticion de tirada no puede modificar ninguno de
esos efectos tal y como se indica en el manual (pag. 136,
a final delacolumna de la derecha). Fuente: Manual
WHFB inglésy espafiol, GW UK

Mag19. Si un hechicero sobre una montura (monstruo,
carro, Campana Gritona, etc.) tiene una disfuncién
mégica con resultado de 3 en latabla) y sale
despedido 3D6 cm, ¢qué ocurre? Laminiaturano se
muevey se considera que ha chocado con otra miniatura.
Si va montado sobre una montura normal (caballo, lobo,
jabali, etc.) sale despedido normalmente. Fuente: MdA

Mag20. Algunos hechizos (como el Cometa de Casandora
o la Pestilencia Suntutosa de Nurgle) son hechizos que
permanecen en juego, pero no pone por ninguna
partelo de“permanece en juego hasta que €
hechicer o decide acabarlo, lanza otro hechizo o
muere’. ¢Acaso son tan poder 0sos que debe ser
dispersados activamentey sobreviven incluso ala
muerte del lanzador ? Efectivamente, salvo que se
indique en la descripcion con esas palabras. Fuente:
MdA

Mag21l. Respecto al hechizo Sefior delaLluvia, ¢siempre
es necesario obtener un 4+ en cada turno para
disparar y no se pueden anular los efectos del hechizo
de maner a habitual ? Asi es exactamente como
funciona. Una vez mojado, mojado sigues. Fuente: MdA
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Mag22. No puedesdisparar, combatir, ni efectuar ningun
otro movimiento durante la fase de movimiento del
turno en que tereagrupas; pero, mediante algunos
hechizos, podrias|levar una unidad al contacto peana
con peana con el enemigo. Entonces ¢luchariasen la
fase de combate cuerpo a cuer po? Lucharia como
cualquier otraunidad. Fuente: MdA

Mag23. ¢Puede usarse un pergamino de dispersion para
anular un hechizo que per manece en juego? No. Enla
descripcion del objeto indica“ en cuento selanzaun
hechizo, el hechicero puede leer e pergamino de
dispersion”. Obviamente, si e hechizo fue lanzado en €
turno anterior, no acaba de ser lanzado. Fuente: MdA,
Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK

Mag24. ¢Qué objetos magicos puedellevar exactamente
un personaje? ¢Debe tener la posibilidad de llevar la
version normal del objeto (como los escudos) para
poder llevar la version magica? Un personaje que no
pueda llevar una armadura normal (es decir, que no
disponga de esa opcion en su descripcion de lalista de
gjército) no podrallevar una armadura méagica. Salvo los
magos, que pueden equiparse con armaduras magicas que
indiguen en su descripcién que pueden usarlas magos.
S6lo |os hechiceros pueden llevar objetos arcanos.

Un portaestandarte de batalla que no puedallevar un
escudo normal no podrallevar un escudo magico.
Asimismo, un portaestandarte de batalla no puede llevar
armas magicas que requieran la utilizacion de ambas
manos. Sin embargo, debe tenerse en cuenta que estos
dos casos son restricciones especificas de los
portaestandartes de batalla

Cualquier otro personaje que norma mente no disponga
de laopcion de llevar un arma a dos manos normal
podriallevar igualmente un arma maégica que requierala
utilizacion de ambas manos, por gjemplo. Lo mismo
sirve para armas de proyectiles, es decir, no hace faltala
opcion de un arma de proyectiles normal parallevar un
arma magica.

Algunos personajes (como Magos Sacerdotes Slann o
Enanos Matademonios) pueden tener otras restricciones
adicionales. Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy
espafiol, GW UK

Mag25. ¢Puede usar pergaminos de dispersién un mago
que estd huyendo? No. Como se especificaen el
manual, |os magos que huyen no pueden lanzar o
dispersar hechizos. El uso de un pergamino de dispersién
cuenta como un intento de dispersion de hechizos.
Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

Mag26. ¢Puede un mago que huye mantener activos
hechizos del tipo " permanece en juego" ? ¢O €
hechizo se anula automaticamente cuando el mago
huye? El hechizo continlia en juego hasta que se
cumplan las condiciones que se indican en su
descripcion. Normalmente estas son: €l mago decide
acabarlo, el mago muere, e mago lanza otro hechizoy el
mago abandona el campo de batalla (porque cuenta como
baja). Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

Mag27. Un personaje se haincorporado a una unidad y
launidad esta afectada por un hechizo de efecto
continuado (por que permanece en juego o dura 1
turno, por g emplo), ¢el personaje sigue viéndose
afectado s abandona la unidad posteriormente? No.
El hechizo afecta ala unidad y |os persongjes pueden
elegir dgjarlay por tanto ya no son afectados. Por



supuesto, si la unidad fue destruida mientras permanecia
con ella, dejandolo como Unico superviviente, el hechizo
contintia afectandol e porque ya no hay unidad que poder
abandonar. Fuente: MdA

Mag28. ¢Cuando mides €l alcance par a los hechizos?
Después de haberlo lanzado, si no esté en tu alcance has
desaprovechado los dados de dispersion o energia.
Fuente: MdA

Mag29. El padre delas espinas no esta catalogado como
un proyectil magico, lo Unico querequiere es que esté
a60cmy lineadevision. ¢Puede ser lanzado contra
un personaje que estd a 12 cm o menos de una unidad
de 5+ miniaturas de apr oximadamente su tamafio?
&Y contralos equipos de apoyo Skaven? Si. Como ho
es un proyectil magico no obedece alas reglas habituales
de disparo (y no cuentan como disparos contralas tiradas
de salvacion especiales contra disparos, etc.). NOTA: en
los saberes de magiarevisadosdel MdA3yano se
necesita linea de visién para este hechizo. Fuente:
MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

Mag30. Algunos objetos pueden dispersar y destruir
hechizos. ¢Se puede usar paradispersar un objeto
portahechizo? ¢Podemos destruirlo también? Si es
asi, ¢el objeto magico completamente destruido o se
puede seguir usando? Por gjemplo un arma que es
objeto portahechizos. Los objetos portahechizo solo
pueden ser destruidos si el objeto en cuestion especifica
claramente que se puede hacer. En otras circunstancias,
no, los objetos portahechizos no pueden ser destruidos. Si
¢l objeto portahechizos en cuestion es un arma solo €
hechizo es destruido, sigue siendo un arma magica.
Fuente: MdA

Mag31. ¢Puede€ rayo atronador de Uranén tener como
objetivo a per sonajes dentro de edificios? Si, se supone
que el rayo atraviesa el techado del edificio si es
necesario. Fuente: MdA

Mag32. ¢Son afectadas las unidades trabadas en combate
por la Arqueta delas Almas? Masgeneral, ¢los
hechizos que afectan a todaslas unidadesen lalinea
devisién del campo de batalla afectan a las unidades
en combate también (en partela unidad tiene linea de
vision)? ¢Y sobrelos hechizos con plantilla, puedes
poner la plantilla sobre unidades trabadas en
combate? El arca no afecta en absoluto a unidades
trabadas en combate. Se asume que estaran enfrascadas
en el combate y nunca podrén ser afectadas.

Sobre |os hechizos con plantilla, si en su descripcidn no
indica que afecten a unidades en combate cuerpo a
cuerpo entonces no pueden lanzarse sobre estas. Fuente:
MdA

Mag33. Laespada de acero punzante de los Altos Elfos
dice que s € enemigo tiene también la habilidad de
golpear primero, entonces setira un dado para
determinar quien ataca primero. Sin embargo,
objetos similares dicen que en ese caso quien ataca
primero es quien posee mayor iniciativa, ¢Quées
correcto? Cada descripcion es correcta para cada objeto.
Si se contradicen tira un dado para saber que descripcion
de objeto se aplica. Fuente: MdA

Mag34. En los hechizostales como Llamas del Fénixy La
Maldicion delos Afios, se dice que cada miniatura de
la unidad objetivo es afectada, pero ¢qué pasa con los
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per sonaj es montados en monstruos o en carros? ¢Se
ve afectado tanto € personaje como €

monstruo/carro o solo se distribuye un impacto a cada
miniaturay setratan como disparos de proyectiles?
Tanto e personaje como la montura reciben un impacto.
Fuente: MdA

Mag35. Si un portaestandarte de batalla rechaza un
desafioy se coloca en lasfilas posteriores, ¢puedela
unidad beneficiar se de su bandera si es magica? No,
salvo que se especifique otra cosa (como en |os Skavens)
una unidad solamente puede ser afectada por una bandera
mégicas esta se encuentraen lafilafrontal o enlaque
combate. Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy

espaniol

Mag36. El hechizo El Grito del Aguila (Bestias), ¢afectaa
unidadesinmunes a psicologia? Si, porque lo que
obliga es a efectuar un chequeo de Liderazgo y eso no
tiene nada que ver con lainmunidad a psicologia.
Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK

Mag37. El hechizo Regla del Hierro Ardiente (Metal) es
del tipo proyectil magico. La descripcion dice que
afecta a un solo modelo escogido por el lanzador.
¢Puede afectar a personajes o campeones dentro dela
unidad? Si, puede afectarles. Fuente: MdA

Mag38. El hechizo Robo de Alma (M uerte) no especifica
nada sobr e salvaciones especiales. Si el modelo
afectado salvala herida a causa de su salvacion
especial ¢recibe el lanzador del hechizo la herida
extra? No, no larecibe. Fuente: MdA

Mag39. El hechizo Viento Aullante (Vida) ¢hace que el
terreno cuente como dificil o solamentereduce
movimiento a mitad? Por que algunas unidades
pueden ignorar el terreno dificil... Reduce el
movimiento alamitad. Fuente: MdA

Mag40. ¢Puede un mago Imperial, Slann o Alto Elfo usar
el Saber del Hielo? No, es exclusivo dela Reina del
Hielo de Kidev. Fuente: MdA, GW UK

Mag4l. S unaunidad esta afectada por el hechizo
Pellgjo de M edianoche (Sombras), ¢tiene este algiin
efecto contra armas que usen la plantilla de aliento
como un Dragdn o un Girocoptero? No, porque ni
necesitatirar paraimpactar ni se puede desviar. Fuente:
Manual WHFB, MdA, GW UK

Mag42. Si un personajetienelaopcién de mejorar
armadur as, pero no la de usar escudos (como el Sefior
delasBestias Elfo Oscuro, por g emplo) ¢puedellevar
escudos magicos y/o ar madur as magicas que incluyan
escudos (como la Armadura de la Oscuridad)? No, no
puede. Fuente: MdA

Mag43. ¢Puede un portaestandarte de batalla equipar se
con cualquier estandarte magico, incluso los que
indican que solamente puede llevarlos una unidad
especifica o unaraza concreta? Por g emplo, un
portaestandarte de batalla or co puede equipar se con
una bander a mar cada como “solo goblins’ (aunque
los efectos solamente tendrian lugar si seuneauna
unidad de goblins), o el Portador del | cono de Khemri
equiparse con € Icono de Rakaph (que es dédl tipo
“sblo guardia del sepulcro o guerreros esqueleto”).

L as restricciones también se aplican al portador. De este



modo un portaestandarte de batalla orco no puede llevar
una bandera goblin. Sin embargo el Portador del Icono si
que podriallevar € Icono de Rakaph porque es un
personaje tumulario. Fuente: GW UK

Mag44. Cuando un modelo con un objeto que le permite

una salvacién especial contrala primera herida que
sufra es atacado por otro modelo con golpeletal, ¢;qué
ocurres seinflige una herida normal y una de golpe
letal? ¢puede el objeto afectar al golpeletal o hay que
tirar paraver cual delasdos heridas se causa
primero? Tiras paraver cual delas dos se causa
primero. Si es el golpe letal entonces la salvacion no
tiene efecto porque un golpe letal no causa heridas.
Fuente: GW UK

Mag45. ¢Puede usarse una piedra de energia como Unica

fuente de poder paralanzar un hechizo? No, como se
indica en su descripcion deben usarse dados de energia
ademas de |os concedidos por la piedra para lanzar el
hechizo. Fuente: GW UK, Manual WHFB

M ag46. En algunos casos de la tabla de disfunciones

magicas se indica que e mago “ no puede lanzar
hechizos’ mientrasqueen el resultado 5 lo que indica
es que “no puede lanzar magia”, ¢scudl esla
diferencia? ¢podria usar objetos magicos con €l
resultado 5? Cuando se indica que “no puede lanzar
hechizos” o Unico que se leimpide al mago es lanzar sus
propios hechizos, los que genera aleatoriamente al inicio
de labatalla, pero puede usar cualquier otro tipo de
objeto magico capaz de lanzar hechizos. En cambio con
¢l resultado 5 no puede usar ningin hechizo venga de
donde venga, porque ese "no lanzar magia' implica que
no puede usar objetos que contengan hechizos. Porque
los hechizos |os lanza el mago pero los de los objetos
portahechizos los lanza EL PROPIO OBJETO (por eso
|os puede usar un personaje que no sea mago), pero esta
disfuncion concretalo que impide el LANZAR magiasin
maés. El resto de objetos magicos pueden ser usados
normalmente (salvo que se indique lo contrario) con un
resultado de 5 en la tabla de disfunciones, solamente los
gue sean capaces de lanzar hechizos se ven afectados.
Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol, LUF.

Mag47. ¢Puede un mago estar equipado con piedrasde

energiay otros objetos ar canos? No, solamente puede
combinarse con pergaminos de dispersion, porque tal y
como seindicaen el manual (pagina 153) los personajes
solamente pueden llevar 1 objeto arcano aparte de
pergaminos de dispersion. Y lapiedra de energia no entra
en esa excepcion, de modo que no puede combinarse con
otros objetos arcanos como ocurre con un pergamino de
dispersion (aunque si pueden llevarse varias piedras de
energiaen el mismo mago, como seindicaen la
descripcion de este objeto arcano). Fuente: manual
WHFB, Direwolf

Mag48. ¢Cuando se considera que un hechizo se ha

“lanzado con éxito” (como indica en la Panzamagia
Ogra, por gjemplo)? Cuando se ha obtenido el valor
suficiente en latirada de dados de energiay €l enemigo
NO lo hadispersado. Fuente: libro gjército, GW UK
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“los cafiones disparan en la fase de disparo. Para disparar
un cafion, en primer lugar debes apuntar haciala
direccion en que se encuentra el objetivo, €l cual debe
estar situado dentro de su linea de vision, pero no se
aplica ninguna otrarestriccion. A continuacion, debes
declarar aqué distancia quieres disparar: a60 cm, a 75
cm, a80cm, etc. “ Fuente: MdA

Disp2. Modificacion delaregla de metralla (pagina 122

del manual). En el apartado Metralla, a partir de ahora
debe aplicarse la siguiente descripcion: "La dotacion
puede utilizar metralla en vez de lanzar una bola. Para
ello, lasreglas que se aplican son las normales en la
designacion de objetivosy la metralla tiene un alcance de
20 cm. Si el objetivo es alcanzado, este sufrira un nimero
de impactosigual a resultado obtenido en latirada del
dado de artilleria en pulgadas (usa el espafiol dividido
entre tres redondeando las fracciones hacia arriba).
Dichos impactostienen Fuerza4 y un -2 alatiradade
salvacion por armadura del enemigo. Si sale problemas
se consulta en latabla de problemas del cafion." NOTA:
en este FAQ existe una explicacion para usar dados de
seis como dados de artilleria en pulgadas. Fuente: MdA

Disp3. Modificacién: disparos contralas maquinas de

guerra (pagina 118). Sustituir el segundo parrafo por:
“los disparos efectuados contra una magquina de guerra
deben tratarse exactamente igual que los dirigidos contra
cualquier otraunidad por lo que respectaalos
modificadores paraimpactar. Una méguina de guerray
su dotacion no se consideran hostigadores, por |o que no
se benefician de la penalizacion de —1 a ser impactados.
Algunas méqguinas de guerra se consideran objetivos
grandes (lo cua seindicaen la descripcién de cada
maquina de guerraen particular).” Fuente: MdA

Disp4. ¢Pueden disparar las miniaturas de la segunda

filay posteriores contra objetivos grandes? Si, todas
las filas posteriores a la primera pueden disparar contra
objetivos grandes. Fuente: MdA

Disp5. ¢Puedes utilizar armasde aliento cuando la

unidad realiza un movimiento de mar cha? No, puesto
gue no puedes usarla si mueves como seindicaen el
manual. Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

Disp6. ¢Puedo disparar a un personaje en monstruo que

se encuentre en una unidad? Una miniatura con peana
de monstruo (o catalogada como tal en su descripcidn,
como puede ser un &guila gigante) incluida en una unidad
de caballeria se considera de tamafio superior alas tropas
gue la acompafian para efectos de disparo (ver
Personajes en Unidades en este mismo FAQ). En general
puede dispararse a cualquier personaje que tenga una
peana mayor que las peanas de launidad. Fuente: MdA,
Manual WHFB inglésy espafiol

Disp7. Siun personajeseune aladotacion deuna

maquina de guerray esta equipado con un arma de
proyectiles, ¢puede aguantar y disparar con esta
arma? Si no esta actuando como miembro de la dotacion
(por ejemplo, un ingeniero utilizando su habilidad en el
turno anterior) un personaje unido a una maquina de
guerrano es considerado como dotacion y, por tanto,
puede aguantar y disparar. Fuente: MdA, Manual

Disparo WHFB inglésy espariol
Displ. Errata: Cafiones (pagina 122 del manual)
Sustituir el segundo parrafo de la primera columna por:



Disp8. Un hacha arrojadiza tiene dos alcances
diferentes. ¢(Cual esel correcto? El de 15 cm. Fuente:
MdA, Manual WHFB inglés

Disp9. Cuando una maquina de plantillaimpacta sobre
un per sonaje montada en un monstruo (o un carro),
¢el impacto de doble fuerza afecta alos dos o
solamente al personaje? Solo afectaa persongje.
Fuente: MdA

Displ10. ¢L os Campeones cuentan como uno de los cinco
guerreros nor males que serequieren, como minimo,
paraaplicar lasreglasde“jCuidado, Sefior!” y/o de
dispar os contra personajes? Si, aparte de las
excepciones que se especifican, un campedn siempre se
considera un guerrero normal. Fuente: MdA, Manual
WHFB inglésy espafiol

Displl. ;Puedela Caballeria Rapida disparar en el turno
en que sereagrupan después de haber declarado una
huida como reaccién ala carga? No. Como se
especificaen e manual pueden mover normalmente, pero
no disparar (laaccion de reagruparse impide disparar).
Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK

Displ2. ¢Necesitan lasarmasde plantilla de aliento
(dragones, girocdptero, cafion de vapor y lanzallamas)
y lostrabucos de los enanos de caos linea de visién
paraimpactar? Si, lanecesitan. (Nota: el resto de armas
siguen sus propias reglas de linea de vision, “aclaradas’
en los manuscritos de Altdorf 1 de aquella manera...
nuestro consejo es que no dispares alo que no puedas ver
paraevitar discusionesinttiles.) Fuente: MdA

Displ3. Si un personaje se encuentra mas lejos que una
unidad amiga trabada en combate, ¢se puede
designar como objetivo delos dispar 0s? Se puede
disparar contra un personaje si este es €l objetivo mas
cercano. Por objetivo se entiende una unidad ala que las
miniaturas que disparan pudieran disparar, por |o que en
esta categoria no se suelen incluir las unidades trabadas
en combate ni mucho menos las unidades que estan fuera
del campo de vision. Légicamente, eso puede que seaun
poco dificil paralos Skavens, pero eso eslo que pasa
cuando le das una ametralladora a unarata. VERS ON
LEGIBLE: S, porque no se puede disparar contra
unidades en combate a excepcion del gército Skaven.
Fuente: MdA

Displ4. ;Cdémo seresuelve un disparo de cafién o
lanzavirotes cuya trayectoria atraviesa en diagonal a
la unidad objetivo? Los cafiones solo pueden impactar
€como maximo a una miniatura por filao columna
(dependiendo de si labalaentra por el frente o € flanco).
L as miniaturas impactadas son todas aquellas que queden
debajo de latrayectoriadel cafion (aplicando lo de uno
por fila/ columna). Como el disparo es unalinearecta
gue impacta a todo lo que cae debajo, solo sera
impactada 1 miniatura por fila atravesada en diagonal,
pese aque lalineatoque ados o tres en lamismafila.

En el caso de un lanzavirotes también esimpactada una
miniatura por fila, pero recuerda que debes matar ala
miniatura para poder pasar ala siguiente fila. Fuente:
MdA, Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK, LUF

WHFB FAQS- Burjassot 8

Displ15. ¢Puede una plantilla que no se desvia, como un

aliento dedragon, dispararse contra un enemigo en
combate cuerpo a cuerpo si la plantilla se coloca de
modo que no impacte a la unidad amiga? No, no
puedes disparar contra unidades enemigas en combate
excepto los Skaven porque tienen reglas especiales a
respecto. Fuente: MdA

Displ6. ¢Quéesun proyectil magico? ¢cualquier disparo

magico o sdlo los hechizos con esa regla? Depende de
cOmMO esté escrito, s es con cursivas (proyectil magico)
se refiere tnicamente a hechizos como la Bola de Fuego
o laMirada de Gorko. Porque cualquier ataque de armas
de disparo magicas es un proyectil magico, como pueden
ser |os impactos de las amerratadoras Skaven o laFlecha
de Lluvia de Muerte de los Elfos Silvanos. Fuente:

MdA, Manual WHFB inglésy espafiol, GW UK, LUF

Displ7. Si sedisparaun lanzavirotes contra una unidad

gue huye ¢puede penetrar filas? No, porque una
unidad que huye no lo hace en formacidn sino en una
masa dispersa de tropas (que NO son hostigadores), asi
que solamente impactaria a un modelo de la unidad.
Fuente: GW UK, Manual WHFB

Displ18. ¢Sepuededisparar directamente contraun

personaj e integrado en una unidad de menosde 5
miniaturas? No, salvo en el caso de que el tamafio del
persongje sea mayor que el de la tropa que acompafia. En
los demaés casos, tal y como se indica en el manual
(pagina 97), se asigna 1 impacto a cada miniaturade la
unidad (contando los personajes) y todos |os disparos
sobrantes deben repartirse aleatoriamente entre las
miniaturas supervivientes de la unidad (contando los
personagjes). Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol.

Digp19. En un armacon laregla “disparos mdltiples’,

¢se modifica cada tirada acumulando la penalizacion
del anterior disparo? Esdecir, ¢S disparas dos veces
€l primer disparo seriade—1y el segundo de—2? No,
€l penalizador de laregla de “disparos multiples’ no es
cumulativo, cada uno de los disparos que efectlia ese
arma se hacen con un penalizador de —1 a disparar
(ademés de los de alcance, cobertura, etc.). No importa
cuantos realices, tanto si son 2 como 5 el penalizador es
de -1 para cada uno. Fuente: Manual WHFB inglésy
espariol, LUF.

Combate cuer po a cuerpo
CaC1l. Modificacion: Resultados del combate (pagina

71). Sustituye los dos primeros parrafos por: “Debe
determinarse quien ha sido el vencedor en cada uno de
los combates después de resolver todos |os combates
cuerpo acuerpo. Logicamente, si un bando hasido
totalmente aniquilado, el otro habréa ganado y no hara
falta hacer ninglin chegqueo de desmoralizacién.

En primer lugar, sumael total de heridas que cada bando
ha causado a su adversario. No importa que unidades han
sufrido las bajas, simplemente debe contabilizarse e total
de heridas. No olvides que también deben sumarse las
heridas sufridas por |as criaturas grandes que no han sido
retiradas como bajas. NO cuentes | as heridas que fueron
evitadas gracias a las tiradas de salvacion especial o por
armadura.” Fuente: MdA



CaC2. Errata: reglasde armasde mano (pagina 91 del

manual). En el apartado Arma de Mano (espada,
hacha, etc.) sustituir el primer parrafo por:

“A menos que se especifique lo contrario, todas las
miniaturas estan armadas con un arma de mano de algin
tipo.

El término “arma de mano” se utiliza para describir
cualquier arma que se utilice con unamano y no esté
descrita en e manual. Incluye armas como espadas,
hachas, garrotes, mazas, etc.” Fuente: MdA

CaC3. Errata: Campeones (pagina 109 del manual). En

el apartado Campeones, debe sustituirse todo e segundo
parrafo por: "Aunque pueden ser muy poderosos en
combate, |os Campeones no son personajes, Sino
miembros de su unidad y siempre luchan formando parte
de ella, moviendo, huyendo y persiguiendo junto ala
unidad como un todo. Si alaunidad sele aplicaalgun
tipo de regla especial, como ser tozuda o estar sujetaa
furia asesing, estaregla especial también se aplicaal
Campeon. Al contrario que |os personagjes, un Campedn
no puede mover o luchar de formaindependiente ni
puede dejar launidad o unirse aotra. En la préacticaes
una miniatura més de la unidad, cuya Unica diferencia es
que posee un perfil de atributos superior a del resto."
Fuente: MdA

CaC4. Errata: reglasde combate para Hostigadores

(pagina 116 del manual). Sustituir € cuarto parrafo por:
“Si los hostigadores son objeto de una carga, €l enemigo
se pone en contacto con el hostigador més cercanoy, a
continuacion, se detiene. La unidad enemiga no se alinea
con la miniatura de hostigadores. L os hostigadores
forman inmediatamente, tal y como se ha explicado
antes, y después el enemigo contindia con el resto de las
cargas. Las miniaturas que cargan atacan en primer lugar
en |lafase de combate cuerpo a cuerpo, como es
habitual.” Fuente: MdA

CaC5. Modificacién: Atagues contra maquinasde

guerra (pagina 119 del manual). Sustituye totalmente €
apartado " Ataques contra maguinas de guerra” por: "No
se puede atacar a una maquina de guerra mientras esta
aln tenga dotacion. Siempre que la dotacion de una
magquina de guerra sea aniquilada o desmoralizada, se
supondra que los atacantes inutilizan la maquina de algin
modo, siempre y cuando estos no persigan o arrasen ala
dotacion.

Si una méaguina de guerra ya estaba abandonada a cargar
contra ella, esta sera destruida, pero no se calculard
ningun resultado del combate ni se har& ningin chegqueo
de panico ni se podra arrasar, etc. Fuente: MdA

CaC6. Siun personajeen unaunidad deunasolafilaes

desafiado, ¢puederechazar el desafio aunque no
tenga ninguna fila posterior en la que poder
esconderse? Si hay espacio en lafila para que puede
posicionarse fuera del combate (una posicion que no esté
en contacto con el enemigo) puede rechazar el desafio. Si
lafila estd completamente en contacto con el enemigo, €l
personaje no puede rechazar el desafio. Fuente: MdA

CaC7. ¢Puedeun campedn ser movido en una posicion

de combate al igual que un personaje? No, los
campeones no pueden. Los campeones deben permanecer
como parte del grupo de mando en €l centro delafila
frontal de su unidad. Fuente: MdA
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CaC8. ¢Cuando puede lanzar se/aceptar se un desafio?

Para que un desafio pueda ser lanzado/aceptado el
personaje en cuestion debe de estar en trabado con el
enemigo y en contacto con alguna miniatura de la unidad
enemiga. Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy

espariol

CaC9. (Lasunidadesvoladorasanulan filasal cargar

por el flanco/retaguardia? No, puesto que se trata de
hostigadores. Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy
espafiol, GW UK

CaCl10. Si unaunidad escargada por € flanco, esta

pierde el bono por filas. Si la unidad que ataca al
flanco ve reducida su potencia a menos de 5 debido a
laresolucion del combate: ¢Se anula el bonificador
por filasdela unidad cargada? El bonificador por filas
se caculaa principio de lafase de combate cuerpo a
cuerpo (antes de que este seresuelva) y, por lo tanto, la
unidad no contaria con el factor por filas en este turno
pero si en los turnos posteriores. Fuente: MdA, Manual
WHFB inglésy espariol

CaCl1ll. Tenemosun combate multiple en el quelas dos

unidades de un mismo gjército pierden contra otra
unidad del g ército contrario. Al hacer los chequeos
de desmoralizacion la unidad A falla el chequeo
mientras B lo supera. (Esté obligada B arealizar un
chequeo de panico debido ala unidad A (por unidad a
menos de 15 cm que ha sido desmor alizada en
combate)? Si, pero ten en cuentaque s huye por esa
tirada nunca podra ser perseguida porque sus enemigos
No ganaron el combate (pagina 81 del manual). Fuente:
MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

CaCl12. Sinodirigesningin ataque en combate cuerpo a

cuer po contra el campedn enemigo, pero causas
suficientes bajas para eliminar todaslas miniaturas
delafilafrontal ¢se mueretambién el campedn?
¢COmMo se mata a un campedn en cuer po a cuer po?
Generamente se le debe atacar directamente. A no ser
que se especifique otra cosa (como por ejemplo si es el
campeon de una unidad de carros de Khemri), si no se
dirigen impactos contra el campeodn este morirasi se
obtienen suficientes impactos para eliminar a TODOS los
miembros de normales de la unidad. Aunque los
campeones tengan diferente perfil de atributos,
habilidades especiales o puedan Ilevar objetos magicos,
siguen considerandose model os normales de la unidad
con laexcepcion de que pueden participar en desafiosy
se benefician del “cuidado sefior”. Fuente: MdA,
Manual WHFB, Direwolf

CaC13. Paraanular €l bono por filas hace falta quela

unidad gue carga tenga como minimo potencia 5.
Cuando cargas con 2 miniaturas con potencia 4 por
un flanco (como puede ser el caso de 2 escor piones de
Khemri) cada una por s sola no tiene potencia 5, pero
s lassumastienen 8 ;quitarian flancos? No. La
potencia de las unidades no se suma para anular €l bono
por filas, necesitas que una de las unidades tenga
potencia5 o mas. Fuente: Manual WHFB inglésy
espafiol, GW UK

CaCl14. Si un portaestandarte de batalla en una unidad

rehusa un desafio y se coloca en lasfilas posteriores
delaunidad, ¢puedela unidad beneficiarse dela
bandera mégica que porta? NO, ano ser que se
especifique (como en los Skaven) una unidad sélo puede



ser afectada por una banderamégicasi esta situadaen e
frente de launidad o en lafila donde se combate.
Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

CaC15. ¢Quién atacaen primer lugar cuando dos
unidades estan cargando? Por €jemplo, cuando
persiguesy chocas contra otra unidad enemigay
luego, en el turno del enemigo, la unidad que
persiguerecibe una carga. Atacan en €l orden en que
declararon las cargas (consultala pagina 16 de los
Manuscritos de Altdorf para una explicacion completa).
Fuente: MdA

CaCl6. S € atributodeiniciativa de dos miniaturasesel
mismo y latirada también esun empate, ¢atacan
simultdneamente o se sigue tirando el dado hasta que
hay un vencedor ? Se sigue tirando hasta deshacer €l
empate. Fuente: MdA

CaC17. ¢Puede unaunidad envolver € flanco del
enemigo aunque este esté situado en su propio flanco?
Si, mientras existan miniaturas que no estén trabadas en
combate en sus filas de retaguardia. Fuente: MdA

CaCl18. ;Lasarmasy armaduras magicas pueden
combinar se con las armas de mano y escudos
normalesy seguir otorgando el bonificador adicional
alatirada de salvacion por armadura en combate
cuerpo a cuer po? No, un arma mégica en conjuncion
con un escudo normal 0 un arma de mano con un escudo
magico no proporcionan el bonificador adiciona ala
tirada de salvacion por armadura en combate cuerpo a
cuerpo. Excepto las armas tumularias. Fuente: MdA,
Manual WHFB inglésy espafiol

CaC19. Si un personaje o unidad armado con armas a
dos manos tiene un objeto magico, o hechizo activo,
que le permite golpear primero (g emplos, e Yemo
de Incontables Ojos, A por €lloz chicoz) ¢este efecto
magico permiteignorar lasreglasnormales delas
armas a dos manos para pegar en ultimo lugar? Si, s
golpea primero es que golpea primero. Fuente: MdA

CaC20. ¢Puede usarsela habilidad para repetir tiradas
de desmoralizacion del Portaestandarte de Batalla s
este estd huyendo? No, no se puede. Fuente: MdA

CaC21. Yo tengo dos unidades atacando a una unidad
enemiga, una por €l frentey otrapor € flanco. Debido
alacasualidad al ser retiradasahora el rival solo
tiene miniaturas en contacto con mi unidad del frente.
¢Esto ha dejado a mi unidad del flanco legalmente
fuera de combate, s esasi podrian hacer un
movimiento de arrasamiento? No, si hay todavia
miniaturas en la unidad estas siguen trabadas en combate.
Lamejor formade resolver esto es arreglarlo
ligeramente. Pon ala unidad del flanco en contacto
moviéndola un poco para que se trabe por 1o menos con
una miniatura enemiga. Fuente: MdA, Manual WHFB
inglésy espafiol

CaC22. ;Hay algin orden especial (¢primero el que
carga?) paradeclarar que arma usala unidad? Por
gjemplo: El que carga declara que usa armas a dos
manosy después el que es cargado dice que usa arma
de manoy escudo... No, no importa realmente
demasiado. Si hay alguin problema, diriaque el que carga
declara primero. Fuente: MdA
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CaC23. Estrictamente hablando y de acuerdo con las

reglasdelos carros, losimpactos por carga se
resuelven ""antes del combate''. ¢Por lo tanto puede
una unidad usar el +1 por combatir a pie con arma de
mano y escudo contra losimpactosde un carro? S,
son en lafase de combate, pero antes de que ocurra nada.
Fuente: MdA

CaC24. ;Estabien cargar detal formaqueun carro solo

toca a una miniatura dela unidad enemiga?
Basicamente, ¢hay algunaregla en contra del
contacto parcial con los carros? Estrictamente no hay
ningunaregla para parar este comportamiento y en
muchos casos es inevitable y apropiado. Aln asi, pivotar
el carro deliberadamente para que se quede en contacto
parcial es ser un Culoduroy esta desaprobado. Mirala
pagina 266 del manual para una completadiscusion dela
horrible criatura que es el contacto parcial. Fuente: MdA

CaC25. Un personaje es equipado con un arma mundana

ados manos (o de otro tipo) y una magica, ¢puedo
escoger cual deellasusar en cada combate? No, se
pueden equipar ambas (con el consiguiente gasto de
puntos) pero no pueden usarse alavez o en lugar del
arma magica puesto que esta tiene preferencia (pagina
152 del manual). Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy
espafiol

CaC26. Cuando una unidad gana bonos “ especiales’ al

resultado del combate, por g emplo una Runa de
Batalla o € Estandarte de Guerra, ¢cuantos de estos
bonos pueden sumar se? ¢Son acumulativos? Por

g emplo, tresunidades Enanas en e mismo combatey
a 30 cm dela Runa M agistral de Stromni Barbarroja,
¢eso esun bono de +3 al resultado del combate? Todos
los bonos individual es son acumulativos, de modo que
una maquina de guerra Enana con la Runa de la Firmeza
y @30 cm de laRuna Magistral de Stromni Barbarroja
obtiene un +2 al resultado del combate. Sin embargo,
todas las unidades envueltas en e mismo combate usan
un mismo resultado conjunto, no se calcula
individualmente sino por bandos, €l bono solo se aplica
unavez en lugar de una por unidad. De modo que en ese
gemplo solo ganarian un +1 por la Runa Magistral.
Fuente: MdA, GW UK

CaC27. ;Como sellevan a cabo los ataques de combate

cuer po a cuer po que causan heridas maltiples por
cada impacto al luchar contra unidades de criaturas
con varias heridas (como los ogr os o los mur ciélagos
vampiro0)? En los combates contralas tropas de varias
filas de criaturas con mas de una herida se debe seguir e
mismo procedimiento que paralas tropas normales. Se
tira paraimpactar, setira para herir y se hacen lastiradas
de salvacion. Después, se debe tirar por cadaimpacto que
hay tenido éxito para ver cuantas heridasinflige el arma
en cada caso. El nimero méaximo de heridas que puede
causarse por impacto esigual a nimero de heridas que
posean las criaturas enemigas. Por ejemplo, si tiene una
espada que causa 1D3 heridas 'y esta luchando contra
murciélagos vampiro (que tienen 2 heridas cada uno),
tendras que contar |os resultados de 3 como si hubieras
infligido 2 heridas. Unavez se hayan contado el nimero
total de heridas, se suman todasy se retiran las
miniaturas alas que no les que de ninguna herida segin
el procedimiento habitual. Siguiendo con €l gjemplo
anterior, en caso de que hubieras obtenido 1, 2y 3
heridas de tresimpactos, sdlo causarias 5 heridas, por |0



que se retirarian dos murciélagos vampiro y otro se
quedaria con una sola herida. Fuente: MdA

CaC28. ¢Puede una unidad que elimine a todos sus

enemigos en la primeraronda del combaterealizar un
arrasamiento? ¢, O eso solamente puede hacerlo la
unidad que carga? Cualquier unidad que elimine a sus
enemigos en la primera ronda de combate puede realizar
el arrasamiento. No importasi son cargados mientras
que cumplan el requisito de eliminar atodos los
oponentes. Fuente: MdA

CaC29. Si unaunidad con furia asesina pierde un

combate contra un enemigo que causamiedoy le
supera en potencia, ¢huye? Si, porquetal y como
indican lasreglas a perder e combate también se pierde
lafuriaasesina. Segun la secuencia del juego, primero se
determina quien gand el combate y luego serealizan los
pertinentes chequeos de desmoralizacion, por lo tanto se
aplicalaregla de miedo en cuanto se determina que la
unidad con furia asesina perdio el combate a contabilizar
los resultados del combate. Fuente: MdA, Manual
WHFB inglésy espafiol, GW UK

CaC30. Si desmoralizas a dos unidades enemigas

solamente puedes perseguir a una de ellas. (Qué
ocurresi tu movimiento de per secucién te hace chocar
contra la unidad que NO perseguias? La unidad que
persigue esquiva a esa unidad en lamedida de lo posible.
Esto puede provocar un “deslizamiento” de ambas
unidades, aunque sea muy sutil. Si no puedes resolver la
situacion desplazando alas unidades (por motivos de
espacio, principalmente) y como Ultimo recurso, detén a
los perseguidores a 3 cms de la unidad que huye. Siempre
teniendo en cuenta que pueden haber cazado alaotra
unidad (ala que perseguian realmente) simplemente
obteniendo lo suficiente en latirada de persecucion.
Fuente: MdA

CaC31. ¢Pueden objetos enemigos o habilidades negar

uno o mas ataques de un modelo en contacto peana
con peana? por g emplo LaMano de Khaine o similar
usados para hegar € impacto especial del Hombre
Arbol olosataques del Gigante. No. Estos objetos o
habilidades reducen |la caracteristica de Ataques del
enemigo en uno, de modo que si el modelo ataca de un
modo diferente (como lo hace €l gigante) que no tengaen
cuenta su caracteristica de Ataques, no tienen efecto
alguno. Fuente: MdA

CaC32. Estrictamente hablando, no hay diferencia en €l

orden de impacto entre dos unidades ar madas con
armas a dos manos. ¢Quién atacaria en primer lugar
si ninguna ha cargado? Se siguen lasreglas normales
de combate, se impacta por orden de caracteristicade
Iniciativay en caso de tener lamisma el ganador de la
ronda de combate anterior impacta primero. Si se sigue
empatando, lanzad un dado y €l que obtenga un mayor
resultado impacta primero. Fuente: MdA

CaC33. ¢Puede un campedn de unidad que esté

participando en un desafio usar una opcion de
armamento distinta ala delatropa? Como un
Campeon Barbalarga que use el arma de manoy
escudo mientras que el resto de su unidad emplea
armas a dos manos. Solamente en el caso de que el
campedn esté armado con armas distintas al resto de su
unidad. Si estd armado exactamente igual, entonces
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deben usar todos |la misma combinacién de armas.
Fuente: MdA

CaC34. ;Quéocurre cuando una unidad que persigue o
arrasa contacta con otra unidad que ya estaba
huyendo del combate? Que la unidad debe hacer otro
movimiento de huidainmediatamente, si aln asi es
alcanzada resultara destruida autométicamente. Fuente:
MdA, Manual WHFB, Direwolf

CaC3b. Sitodalaunidad esde Matagigantesy combato
en cuer po a cuer po, ¢debe el enemigo dirigir impactos
puesto que todas las miniatur as son consider adas
campeones de unidad? No, en ese caso puesto que toda
la unidad esta compuesta por model os del mismo tipo se
consideran iguales. Hacerlo de otro modo es absurdo
ademas de culoduro, si Gav Torpe no supo explicarse al
hacer €l libro es su problema... no € nuestro. Fuente:
LUF

CaC36. Si unaunidad envuelve flancos durante el
combate, ¢de donde seretiran lasbajas? Delos
model os de |as filas posteriores de la unidad siempre que
sea posible. Fuente: GW UK

CaC37. Si deunaunidad solamente queda vivo €l grupo
de mando, sufre bajasen combatey seretira el
portaestandarte, ¢puede el enemigo capturarlo? Si el
portaestandarte de la unidad es retirado como baja, el
enemigo captura la bandera porque el campedny el
musico no pueden cogerla. Fuente: Manual WHFB,
LUF

CaC38. ¢Debe un portaestandarte (o portaestandarte de
batalla) seguir vivo al final del combate para
contribuir con su bono de +1 y/o usar € efecto magico
de su bandera? Si, el portaestandarte debe estar vivo
para poder aplicar cualquier tipo de bono y/o efecto
maégico a resultado del combate. Esto incluye banderas
que incrementan el bono por filas o que niegan los bonos
por filas del enemigo. Fuente: manual WHFB, MdA

Psicologia

Psicl. Errata: Panico (pagina 81 del manual). Enla
circunstancia 3) debe eliminarse la Ultima frase que hace
referenciaaminiaturas. A partir de ahorael tnico
requisito para efectuar el chegqueo de panico al ser
cargado por flanco o retaguardia es que la unidad que
cargatenga potencia 5 o superior.
En lacircunstancia 6) para efectuar un chequeo de
panico, debe especificarse que: "Si una unidad resulta
aniquilada por proyectiles o por lamagia, cualquier
unidad amiga a 10 cm o menos de ella debe efectuar un
chequeo de panico al final delafase; ano ser quela
unidad aniquilada fuese una unidad de una sola
miniatura con un atributo de Heridas menor de 5 en su
perfil de atributos original." Fuente: MdA

Psic2. Errata: Miedo (pagina 81 del manual). Enla
circunstancial) si es cargada por un enemigo quele
causa miedo, cambiar los parrafos segundo y tercero por:
“Si supera el chequeo, la unidad podré luchar
normalmente. Si no |o supera, y €l enemigo tiene una
potencia de unidad superior, la unidad huira.

Si no lo supera, pero su potencia de unidad esigual o
mayor que ladel enemigo, la unidad podré luchar
normal mente; aunque debera obtener resultados de 6 para



impactar en el primer turno de combate cuerpo a cuerpo.”
Fuente: LUF.

Psic3. Errata: Terror (pagina 82 del manual). Sustituir
en ¢ Ultimo pérrafo por: “En caso de terror una unidad
debe chequear también si a inicio de su turno se
encuentra a 15 cms de la criatura que causa terror, pero
no necesariamente si se encuentraa 15 cms de la unidad
en laque lacriatura terrorifica se encuentra.”

El objetivo de esaregla es simplemente para evitar que
metas un bicho terrorifico en una megaunidad tupperware
y obligar atirar terror midiendo los 15 cms desde el
borde de la unidad. Es decir, que medirias desde la
criaturaque causa €l terror, aunque esté metidaen la
unidad. Para evitar que de 15 cms de su radio de terror
pase atener casi 50 en un descuido de esos tontos que
tiene la gente, como cuando los carros levitan o se carga
enV...yasabéis...

Evidentemente eso provoca una situacién un pelin
extrafiaen el juego y esque s cargas de flanco no tiras
terror, pero al siguiente turno como la unidad enemiga no
haya salido por patas o te la hayas cargado resulta que
puedes estar dentro del radio del bicho terrorificoy te
toca chequear. Fuente: Manual WHFB inglés, GW UK.

Psic4. Errata: Odio (pagina 85 del manual). El odio se
aplicaen € primer turno de cada combate, no sdlo en €l
primer turno del primer combate. Fuente: Manual
WHFB inglés, LUF

Psic. Errata: Generalesy Estandartes de Batalla
(pagina.102 del manual). Afiadir al texto al final del
tercer parrafo de ‘repeticion de los chequeos de
desmoralizacion” lo siguiente: "Esta regla no seaplica si
el Portaestandarte de Batalla esta huyendo." Fuente:
MdA

Psic6. Si cargamos con mas de una unidad que provoca
miedo, ¢cuantos chequeos deberealizar la unidad
cargada? Uno por cada unidad enemiga que cause miedo
Yy, por supuesto, solamente lo efectlias tras comprobar el
alcance delacarga. Fuente: MdA

Psic7. Sitenemosuna unidad que estozuda cuando
incluye al general (caso delosleonesblancosy delos
martilladores), ¢con quéliderazgo serealiza el
chegqueo de desmoralizacion, el delaunidad o €l del
general? Toda la unidad se considera tozuday por tanto
se puede usar e Liderazgo del general sin modificar.
Fuente: LUF

Psic8. Paradeterminar s lasunidades que causan
miedo hacen huir automaticamente a sus enemigos,
¢sedebe contar la unidad de mayor potencia envuelta
en el combate o se pueden combinar las potencias de
las unidades que causan miedo? No se cuenta el bando,
sino la unidad que causa miedo para determinar si se
huye autométicamente. Es decir, se suma la potenciatotal
de los enemigos que causan miedo que combaten
directamente contrala unidad (es decir, las que estén en
contacto peana con peana) del mismo modo que los test
de desmoralizacion se realizan unidad a unidad y no por
todo el bando envuelto en el combate. Fuente: MdA

Psic9. Pongamos por caso que Shadowblade, o
cualquier otro asesino, se encuentra en una unidad
guerecibe una carga de una criatura que causa
miedo. La unidad no supera el chequeo de miedoy
tiene que sacar seises paraimpactar. ¢El asesino
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también tiene que sacar seises paraimpactar otiene
que hacer un chequeo con su propio liderazgo que
ser & probablemente mas alto? Es decir, €l asesino no
puede pasar su atributo de liderazgo ala unidad, pero
¢ctiene él que utilizar el liderazgo dela unidad? Si por
larazén que sea un personaje no puede conferir su
atributo de liderazgo ala unidad ala que se ha unido,
entonces podra efectuar su propio chequeo de liderazgo
por separado. Hay que tener en cuenta que en lamayoria
de circunstancias eso no vaacambiar nada, yaque, si la
unidad huye (debido a terror o a panico, por ejemplo),
€l personaje tendra que huir con €ella por alto que seasu
atributo de liderazgo. Fuente: MdA

Psicl10. Lastropas afectadas por terror, ¢en qué fase del
juego realizan su movimiento de huida? Tal y como se
indicaen el manual, durante la fase de movimientos
obligatorios. Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol

Psicll. ¢Unaunidad con furia asesina esta obligada a
cargar atravésde un Fanatico Goblin Nocturno? ;O
sele permite detener la car ga como a lasdemas
unidades? La unidad con furia asesina debe completar su
carga, aungue eso lalleve amover através del Fandtico.
Fuente: MdA

Psic12. ¢Cémo funciona la psicologia de un monstruo
montadoy su jinete? ;Toman preferencialasreglas
de psicologia del jinete sobre las de lamontura? Las
reglas de psicologia del jinete tienen preferencia sobre las
de lamontura. De maneraque s €l jinete esinmune a
psicologia, el modelo entero esinmune. Del mismo
modo, si € jinete estd sujeto a furia asesina siempre debe
cargar usando el movimiento del monstruo (que carga
con él, por supuesto).

Sin embargo existen algunas excepciones, que son

miedo, terror, estupidez y furia asesina.

Un monstruo que causa miedo o terror pasa su inmunidad
amiedo/terror al jinete; si el monstruo esta obligado a
moverse por sufrir de estupidez o furia asesina entonces
¢l jinete no puede controlarlas y el modelo entero debe
moverse.

En cualquier otro caso, € modelo entero usala psicologia
del jinete. Fuente: MdA

Psic13. ¢El chequeo de desmoralizacién es un chequeo de
psicologia? (para ambos se usa la caracteristica de
Ld) No. Los chequeos de desmoralizacién usan el Ld
pero no son chequeos de psicologia como los que se
definen en la seccion de psicologia del manual.
Igualmente, las unidades con la habilidad de repetir
chequeos fallados de psicologia no pueden repetir
chequeos fallados de desmoralizacion, ni viceversa.
Fuente: Manual WHFB, Direwolf

Psicl4. ¢El chequeo dereagrupamiento esun chequeo de
psicologia? (para ambos se usa la car acteristica de
Ld) No. Los chequeos de reagrupamiento usan el Ld
pero no son chequeos de psicol ogia como los que se
definen en la seccion de psicologia del manual.
Igualmente, las unidades con la habilidad de repetir
chequeos fallados de psicologia no pueden repetir
chequeos fallados de reagrupamiento, ni viceversa.
Fuente: Manual WHFB, Direwolf

Psic15. Siunaunidad deberealizar varios chequeos de
psicologia al inicio del turno (panico, terror,
estupidez, etc.) o alavez durante el mismo turno (por
giemplo al estar en combatey ser cargado de flanco



por algo que cause miedo), ¢cual esel orden en que se
realizan los chequeos? L os chequeos se realizan en el
mismo orden en que se describen en la seccion de
psicologia del manual para aquellos efectos que necesitan
chequeos: panico, miedo, terror, estupidez y tozudez.
Fuente: Manual WHFB, Direwolf

Psic16. Cuando unamaquinade guerra, unidad de

apoyo Skaven, hechicero, etc. se destruye graciasa un
resultado defallo, disfuncion, etc. ¢deben chequear
panico las unidades amigas a 10 cms? No se chequea.
El chequeo de panico por unidades amigas destruidas es
muy especifico y se refiere Ginicamente a muerte por
disparos o por magia enemigos. Fuente: Gav Torpe, GW
UK

Psicl7. ¢Si unaunidad superaun test de

desmoralizacion esinmune a test de pénico por
unidades amigas desmoralizadas a 15 cmsen el
mismo turno? No, porque son chequeos distintos.
Fuente: Manual WHFB, Direwol f

Psic18. Eltest de panico por unidades amigas

demoralizadas a 15 cms (caso 2 de la pagina 80) ¢tiene
en cuenta las potencias de unidad de la unidad que
chequeay de la desmoralizada? No, incluso los

model os Unicos con menos de 5 heridas en su perfil
fuerzan alas unidades amigas cercanas a efectuar ese
chequeo de panico. Pero NO sera necesario efectuar este
chequeo solamente en el caso de que una Gnica miniatura
de menos de 5 heridas en su perfil resulte
ANIQUILADA, como seindicaen laregla de panico.
Fuente: Manual WHFB, Direwolf, LUF.

Psic19. Unaunidad que causa miedo declara unacargay

el enemigo elige “aguantar y disparar” como
reaccion, ¢como se resuelve este chequeo de miedo?
Se mide paraver si launidad que carga puede hacerlo, y
s esasi pues se chequea por miedo. Si el chequeo se
supera entonces se puede “ aguantar y disparar”
normalmente. Pero si no se superay tampoco se huye a
causa del miedo (porque la potencia sea insuficiente para
es0), entonces se puede disparar normalmente. Fuente:
MdA

Psic20. Unaunidad con furia asesina pierde e combate

contra un enemigo que causa miedoy le supera en
potencia, ¢huyela unidad automaticamente? Si,
porquetal y como seindicaen lasreglasdelafuria
asesinala unidad pierde esta en cuanto es derrotada en
combate. El chequeo de desmoralizacion no es paraver si
has sido derrotado sino una consecuencia de la derrota,
para saber si se es derrotado se tienen que calcular los
resultados de combate como indica en el manual. Una
unidad derrotada ya no tiene furia asesina, esta afectada
por miedo y si es superada en nimero debe huir
autométicamente (si no lo esta, realiza el chequeo de
desmoralizacion). Fuente: Manual WHFB, Direwolf

Psic21. ¢Quéocurres unaunidad estipida se sale del

tabler o a causa de su estupidez? Que cuenta como
huiday concede puntos de victoriaa enemigo. Fuente:
GW UK

Psic22. ¢Puedeuna unidad que no superael chequeo de

estupidez declarar huidas como reaccién a una carga?
No pueden, aunque en el manual no especifica
claramente si se consideran inmunes a psicologia el caso
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es gque lo son mientras estan estpidas. Fuente: GW UK,
LUF

Psic23. Si un personaje que sufre estupidez acomparia a

una unidad que no es estupida, ¢debe el personaje
abandonarlay mover la mitad hacia delante o se
mueve toda la unidad con él? TG mismo, pero si
mueves toda la unidad recuerda que se deben mover con
la caracteristica de movimiento menor (ya seadel
personaje o de latropa). Fuente: LUF

Psic24. ¢Puede unaunidad que huye ser afectada por

furia asesina (mediante &l uso de hechizos)? No puede
en ese momento, pero si por alguna razén adin pueden
estar afectadas por furia asesina cuando se reagrupan la
recuperaran de inmediato. Fuente: GW UK

Psic25. ¢Puedeuna unidad que esté huyendo

reagruparse s tiene un enemigo que causa terror a 15
cmsal inicio de su turno? Laregladelahuidaal inicio
del turno por tener lo que causaterror a 15 cms, no es
més que un redundancia en €l texto y una aclaracion para
listos. La redundancia porque o que han hecho es repetir
el texto del punto 2 en lugar de decir "si se cumple el
caso 2", de modo que el texto resulta confuso y parece
que mientras tengas algo que te causaterror a 15 nunca
puedas reagruparte lo cual NO ES cierto.

Y lareferenciaano poder reaguprarse en ese mismo
turno es simplemente para aclararlo porque si se siguela
secuencia del juego tirasterror al inicio del turno, luego
viene lafase de reagrupar y luego vendriala de mover
los que huyen (mov. Obligatorios). Como has huido en
ese mismo turno no puedes reagruparte, es lamisma
aclaracion que existe en lo de panico por unidades
amigas a 10 cmsal inicio del turno (que por cierto esta
igual de mal explicado). Supongo que la cosa queda
clara, pero como se que es dificil de entender haceos ala
idea de que €l texto correcto de esaregla seria: Huida,
Parrafo 2, primeralinea, pagina 82, "En caso de
cumplirse el punto 2 enunciado anteriormente, la unidad
gue huye no puede reagruparse en ese mismo turno."
Fuente: LUF, Manual WHFB inglés

Psic26. ¢Cuando se hasuperadorealmenteel Terror? s

chequeo, fallo, huyo y mereagrupo posterior mente
¢sigo afectado por Terror y debo chequear en
posteriores encuentros con algo que cause Terror?
Para sobreponerse al terror y no chequear mas por este
efecto psicol égico durante la batalla es necesario superar
con éxito el chequeo de Liderazgo. Eso de que fallas,
huyes, te reagrupasy ya eres inmune es una absol uta
estupidez. Si has salido huyendo entonces NO te has
sobrepuesto al terror y te sigue afectando, lo que has
conseguido es frenar la huida de tus tropas mediante el
chequeo de reagrupamiento.Una vez superado € chequeo
de Terror con éxito yano se chequea més por €ello, de
modo que solamente se debe superar 1 vez por batalla
para ser inmune. Pero en caso de fallarlo sigues afectado
por terror y te tocara chequear hasta que consigas
superarlo para poder ignorarlo hasta que acabe la partida.
Fuente: Manual WHFB inglés, LUF.

Psic27. ¢Un modelo con laregla estupidez esinmune a

psicologia? Solamente en €l caso de que esté afectado
por esta, como indica el manual. Es decir, a fallar el
chequeo o por un efecto magico. Fuente: Manual
WHFB, LUF.



Reglas Especiales
Espl. Errata: Portaestandarte de Batalla (pagina 102

del manual). Sustituir el segundo pérrafo por: “El
Portaestandarte de Batalla nunca puede ser el General del
gjército (ano ser que se especifique lo contrario en el
libro de gjército). El Estandarte de Batalla, a diferencia
de los estandartes normales, no puede ser recogido por
otro guerrero si el portaestandarte muere. Si €
portaestandarte muere, el Estandarte de Batalla puede ser
capturado igual que un estandarte normal. Consulta las
reglas sobre Estandartes para més detalles.” Fuente:
MdA

Esp2. Errata: Volar, (pagina 106 del manual). Sustituir

el primer parrafo por: “el vuelo en Warhammer se
representa mediante un “planeo” de hasta 50 cm. La
criaturaempiezaen el suelo, remontael vuelo, vuela
hasta su destino y se posa otra vez en €l suelo. Por tanto,
las criaturas voladoras inician y concluyen cada uno de
sus movimientos en tierra. Nunca necesitan girar ni
pivotar y siempre pueden realizar su movimiento en linea
recta. Por supuesto, sigue siendo necesario para cargar
que le objetivo de la carga se encuentre dentro de su
angulo frontal de 90°.” Fuente: MdA

Esp3. Errata: Caballeria Rapida (pagina 117 del

manual). En el apartado Reorganizacion, sustituir todo el
parrafo por: "La caballeriarépida, a menos que cargue,
puede reorgani zarse tantas veces como desee durante su
fase de movimiento sin penalizaciones ala distancia que
puede recorrer. Consulta las reglas sobre reorganizacion
(pagina 50). Ten en cuenta que ninguna de las miniaturas
de launidad de caballeriarapida puede avanzar mas de
su distancia de movimiento maxima a pesar de esta
libertad de reorganizacion.”

En el apartado Disparo y Movimiento, sustituir todo e
parrafo por: "La caballeria rapida equipada con armas de
proyectiles esti formada por expertos tiradores alomos
de un caballo (jo de un lobo!) y, por tanto, pueden
disparar incluso después de efectuar un movimiento de
marcha o cambiar de formacion. Se aplica el modificador
normal de -1 por moverse."

M odificacién caballeriarapida (Manuscritos Altdorf).
Si la caballeria répida decide huir como reaccion auna
cargay s sereagrupaal inicio de su siguiente turno,
podra moverse normalmente durante el turno en que se
ha reagrupado. (Corrige el resumen de la pagina 269).
Fuente: MdA, Manual WHFB inglés, LUF

Esp4. Errata. Hostigadores, Distancia entre miniaturas

(pagina 115 del manual): la distancia entre las
miniaturas de una unidad de hostigadores debe ser de 3
cm, en vez delos 5 cm que seindican. Fuente: Manual
WHFB inglés, LUF

Esp5.  ¢Afectael veneno alos no muertosy demonios?

Si, en esta edicion el veneno afectaaNo-Muertosy a
Demonios, sin ninguna variacion de como afectariaa
cualquier otraminiatura. Lareferenciaa“miniaturas no
vivas' serefiere acarros, edificiosy maquinas de guerra
(laméguina en si, no su dotacion salvo que también sea
inmune). Fuente: MdA

Esp6. ¢Puedeunaminiatura que ha sido retirada como

baja debido a un golpe letal hacer uso delaregla
regeneracion pararecuperarse? Un golpeletal no
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puede regenerarse. Ten en cuenta, ademas, que, si una
miniatura muere debido a un golpe letal, se sumaran
todas las heridas restantes de la miniatura destruida
(como si también se hubieran producido) a efectos de
calcular los resultados del combate. Fuente: MdA

Esp7. Uncarro(ounidad de carros) persigue auna

unidad que huyey saca mas en su tirada de dados que
e resultado de la huida. Sin embargo, la unidad que
huye tiene un frente menor lo que le per mite esquivar
un bosque cer cano (o un terreno dificil), mientras que
la unidad de carros al perseguir tiene alguno de sus
modelos cruzando a través del bosque. ¢Qué ocurre?
Launidad que huye es destruida como indican |as reglas
y launidad de carros se mueve en el interior del bosguey
sufre dafios por ello. Fuente: MdA

Esp8. ¢Quédiferenciaalasreglasespecialesvolar y

unidad voladora? Volar: aplicado a monstruos, angulo
de vision 90°, miniaturas independientes (como aguilas,
girocoptero...), tienen potencia de unidad igual a nimero
de heridas 0 ala especificada en las reglas especiales.
Unidad voladora: aplicado a unidades de varias criaturas
(arpias, murciélagos vampiro, aulladores...), son
hostigadores atodos | os efectos (360° de angulo de
vision, -1 a dispararles, no anulan filas a cargar por €l
flanco/retaguardia...), tienen potencia de unidad 1.
Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol, LUF

Esp9. ¢Unaminiatura con regeneracion puede sufrir

mas heridas que las que tiene en su perfil? Esdecir,
¢suntroll sufre4 heridastiene queregenerar las4
heridas o sblo las 3 heridas de su perfil? Unaminiatura
no sufre nunca més heridas de las que tiene en e perfil.
En la Uinica ocasion en la que las heridas de mas sirven de
algo es en un desafio (consultese lareglade
acobardamiento més adelante). Como ya se menciond en
preguntas anteriores, un ataque que cause multiples
heridas no puede infligir més heridas de las que yatiene
laminiatura atacada y estas no se pueden pasar de una
miniatura aotra.

Por ejemplo, una bala de un gran cafién imperia
atraviesa una unidad de trolls eimpactay hiere atres de
ellos. Cada uno sufre 1D6 heridasy digamos que los
resultados obtenidos son 6, 5y 2. Como ningun troll
puede recibir mas de 3 heridas, la cantidad real de heridas
infligidas seria 3, 3 y 2 (porque seria muy extrafio que
las heridas pasaran a otro troll que no hubiera sido
impactado por labala). Pongamos que al final delafase
de regeneracion se regeneran un total de 4 heridas, de
modo que caeriaun troll directamentey los restantes
recibirian una herida cada uno. Eso quiere decir que
puede ser realmente complicado acabar con la Gltima
miniatura de la unidad, ya que siempre hay un 50% de
posibilidades de que la miniatura vuelva a ponerse en pie,
pero supongo que por algo lo llaman regeneracion.

En los desafios, esto significa que por lo general no se
podrian conseguir heridas por lareglade
acobardamiento, aunque supongo que cortar en pedazos a
una criatura que se regeneratendria el mismo efecto en la
moral que aniquilar auna que no se regenera. Por
consiguiente, para poder tener esto en cuenta, si la
miniatura no consigue regenerarse, todas las heridas de
mas si contaran parala regla de acobardamiento. Por
gjemplo, un conde vampiro Strigoi con €l poder de
vitalidad impia que se encuentre en pleno desafio y sufra
5 heridas tras efectuar su tirada de salvacion especial
(pobrecillo...) solo tiene que hacer 3 tiradas de



regeneracion (tantas como heridas teniaa inicio del
combate). Sin embargo, si falalastrestiradasy e
vampiro muere, se contaran las 5 heridasinfligidas a
efectos de |os resultados del combate. Fuente: MdA

Esp10. ¢Pueden desplegarselos exploradores fuera del
arco devision frontal de una unidad? Esdecir, a sus
flancos o retaguar dia. No, puesto que se considera que
todas las unidades enemigas tienen un arco de vision de
360° a efectos de despliegue de los exploradores. Fuente:
MdA

Espll. ¢Puedeun modelo montado usar armasados
manos? Por supuesto, en ninguna parte del manual sele
impide usarlas. Fuente: Manual WHFB inglésy

espariol

Espl2. ¢Puedela Caballeria Rapidadisparar en e turno
en que consiguen reagr upar se después de declarar
una huida como reaccion ala carga? NO, tal y como se
indica en sus reglas pueden moverse normamente, pero
no pueden disparar. Aunque sus reglas le permiten
moversey disparar cuando usan su maniobra de
reorganizacion, el acto de reagruparse tras la huida les
impide disparar. Fuente: MdA

Espl3. ¢Puedeun personaje unirsea cualquier unidad
aunque esta tenga reglas especiales que el personaje
no tenga? No. Un personaje puede unirse a cuaquier
unidad que no sea inmune a desmoralizacién, unidad
voladora, exploradores o que cuente con unas reglas
especiales de despliegue (como los Mineros Enanos o
Acechantes Nocturnos Skaven) salvo que € mismo tenga
esas mismas reglas (como los Hombres Bestiay su regla
de Emboscada) o las consiga mediante un objeto mégico
(como la Armadura Sombria de los Altos EIfos).

Si launidad tiene unas reglas de psicologia concretas y €l
personaje no (o viceversa), se aplican las reglas normales
que se citan en e manual (pagina 100). Fuente: MdA,
LUF

Espl4. ¢Puedeunaminiaturade caballeria usar dos
armas de mano? Si, pero es absurdo equiparlo asi ya
que no obtendra el ataque extra puesto que este es
solamente para tropas a pie como se indica en e manual
de Warhammer. Fuente: Manual WHFB inglésy

espariol

Otros

Otrl. Errata: Personajesindependientesintegradosen
unidades (pagina 95 del manual). Sustituir €l primer
parrafo por: “los personajes independientes pueden
mover y luchar independientemente. De hecho, los
personajes se consideran unidades individual es formadas
por una nica miniatura. Sin embargo, durante el curso
de labatalla, un personaje puede unirse a una unidad de
tropas normales, en cuyo caso €l personaje pasa aformar
parte de la unidad hasta que decida abandonarla.”
Fuente: MdA

Otr2. Errata: Escenario 5, Ocupar y Mantener (pagina
207 del manual). Los exploradores se despliegan
normalmente, por lo visto el texto eramuy largoy alos
responsables de la traduccion no les cabria... Fuente:
Manual WHFB inglés, LUF
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Otr3. ¢Cdémo funcionalo delalineadevision? Todas
las unidades se bloquean lalinea de visién entre si, salvo
que seindique lo contrario en su descripcion (como por
gemplo las hordas de ratas). Los objetivos grandes
solamente pueden ser tapados por otros objetivos grandes
0 por escenografia del tamafio suficiente para poder
hacerlo. Fuente: Manual WHFB inglésy espariol

Otr4. Sitenemos dos personajes en una unidad que ha
capturado un estandarte, ¢qué sucede con el
estandarte si son los dos Unicos supervivientesde la
unidad? Los dos héroes se mantendran unidos contando
como una unidad de dos modelos. Si deciden separase,
entonces elige cual de los dos personajes se queda con el
estandarte. Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol,
GW UK

Otr5. Monstruo montado: ¢su potencia de unidad esel
namero de heridasiniciales+ 1 (por €l jinete)?. Asi,
éun Hipogrifo -H4- montado por un Duquetendria
POTENCIA 5? S, tal y como se especificaen latabla
de potencias de unidades. Fuente: MdA, Manual WHFB
inglésy espafiol

Otr6. ¢Debeladotacién de una maquinadeguerra
chequear paraevitar perseguir? Masimportante,
écquéocurrecon el Sacerdote Funerario del Arcade
las Almassi falla el chequeo para evitar perseguir? La
dotacion de una maquina de guerra defiende su maquina
hasta el dltimo aliento, pero no persiguen a enemigo.
Dicho de otro modo, siempre eligen no perseguir pero sin
tener que chequear. Si un Sacerdote Funerario persigue a
un enemigo, habra abandonado €l Arcadelas Almasy
esta debera ser retirada del juego como si hubiera sido
destruida (asi que mejor no hacerlo...). Fuente: MdA

Otr7. ¢Cuando la caballeriano escaballeria?

Aclaremos este punto:

e  Todaslas miniaturas en una peana de 25 x 50 mm
tienen una potencia de la unidad de 2.

e Lasminiaturas en unapeanade 25 x 50 mm
consistentes en un jinete sobre una montura con una
sola herida se consideran caballeriay, por tanto,
siguen todas las reglas que afectan ala caballeria.

e Lasminiaturas en unapeanade 25 x 50 mm que no
se componen de un jinete independiente y una
montura se clasifican como caballeria, pero con las
siguientes modificaciones:

1) No obtienen el modificador de +1 alatirada de
salvacion por armadura; y

2) Utilizan las mismas reglas especiales de las
armas que las miniaturas a pie (pueden utilizar
dos armas de mano o ganar +1 alatiradade
salvacién por armadura por llevar armade
mano y escudo, por gemplo).

Fuente: MdA

Otr10. ¢Secapturad estandarte por hacer huir al
Portaestandarte de Batalla? No, solo se capturasi se
eliminaa Portaestandarte. Fuente: MdA



Otrl1l. ¢Quéseconsideraun “modeloindividual” o
“unidad de una sola miniatura” a efectos de juego?
Cualquier figura montada sobre una sola peana de las que
se suministran originalmente con el modelo. Es decir un
monstruo sin jinete, un personaje a pie o montado (en
cualquier montura, monstruo o carro), una miniatura
superviviente de una unidad, un grupo de armas de
apoyo Skaven (amerratadora, etc.), un carrugje, €tc.
Fuente: GW UK

Otr12. Siunaunidad persigueo arrasaen su Gltimo
turnoy abandona el campo de batalla, ¢deben
contabilizar se como una baja mas? No, €l texto enla
tabla de puntos de victoria hace referencia a unidades que
han HUIDO del campo de batalla. En e manual en
espafiol estaincorrectamente traducido. Fuente: Manual
WHFB inglés

Otr13. ¢Losmodelosindividualescon basesde monstruo
tienen flancosy retaguardia? De no ser asi, ¢podrian
girarseal entrar en combate para anular el bono de
flanco/espalda al enemigo? No, como se especificaen la
tabla de potencias de unidad (ver més adelante) los
model os individuales con peanas de monstruos TIENEN
flancosy retaguardia siempre y no pueden girarse.
Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy espafiol

Otr14. Enlatabladepotenciasde unidad seindica que
las méquinas de guerra mueven como hostigadores,
¢esto es aplicable atoda la maquina o solamente ala
dotacion? Solamente a la dotacion pero es para cuando
abandonan su méguina o esta es destruida. En cualquier
otro caso siguen las reglasindicadas en €l manual. La
tabla de potencias ha sido modificada paraindicar este
punto. Fuente: MdA, LUF

Otr15. ¢Unaminiaturaque pueda volar mueve solo 25
cm s su cargaresulta fallida? No, las miniaturas con la
reglavolar siempre mueven su distancia completade
vuelo al efectuar cargas. Fuente: MdA

Otr16. ¢Cudl eslalineadevisién deun enjambre?
Como su peana es de 40mm, de acuerdo con latablade
potencias de unidad lalinea de vision debe ser de 90
grados. La Unica excepcion son los enjambres con la
regla de hostigadores, que pasan a tener 360 grados.
Fuente: MdA, Manual WHFB inglésy espafiol, GW
UK
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Otrl7. ¢Dos personajes pueden unirse paraformar una
unidad? ¢qué ocurre s van montados en carroso
monstruos? Los personajes pueden formar unidades
entre ellos sblo s van a pie 0 montados a caballo o
similar. Los personajes montados en criaturas méas
grandesy en carros no pueden formar ninguin tipo de
unidades. También vale la penarecordar que los
personajes montados en monstruos voladores no podran
unirse a una unidad voladora, tal y como se describe en
las reglas de criaturas voladoras. Lo mismo sirve paralos
monstruos y criaturas que no son monturas de ninglin
personaje, como |os gigantes, los engendros del Caosy
demas (ninguna unidad puede unirse a€llos). Fuente:
MdA

Otr18. ¢Lasunidadesadquiridascomo una misma
opcion detropastienen que desplegar sejuntas? A
menos que se especifique lo contrario, las unidades
separadas siempre se despliegan por separado (a
excepcion de las maquinas de guerra—no |os girocopteros
ni los carros- y los destacamentos imperiales). Fuente:
MdA

Otr19. (Cuél eslamaximadistanciadecargay disparo
en el interior deun bosque? Ta y como seindicaen el
manual (pagina59) son 5 cms. Més all, salvo por reglas
especiales, esimposible disparar o cargar. Fuente:
Manual WHFB inglésy espafiol

Otr20. ¢Son losdadosde artilleria dados de seis caras
(D6) que pueda repetir (con el segundo Sello de Amul
por g emplo)? No. Lanomenclatura del Warhammer en
cuanto atipos de dados se explica claramente en el
manual, pagina 37. Hay dos tipos dados: |os de seis caras
Ilamados D6 para abreviar; y los especiales, que son de
artilleriay dispersion. Aunque ambos tengan forma
clbicay seis“caras’, aefectos de juego no son iguales.
Fuente: Manual WHFB inglésy espafiol

Otr21. ¢Unaunidad quevuelve al tablero tras perseguir
puede hacerlo adoptando una formacion distinta ala
gue tenia cuando se sali6? La unidad DEBE volver en
LA MISMA FORMACION que tenia cuando se salié.
Porque nadaindicalo contrario en las reglas. Fuente:
Manual WHFB, LUF.

Otr22. ¢Puedeunaunidad ocupar masde 1 cuadrante a
la vez? No, una unidad s6lo ocupa o anulala ocupacién
de un Unico cuadrante (el que en que tenga més
miniaturas) alahora de decidir los puntos adicional es por
cuadrantes. Fuente: LUF

Otr23. Errata. Maquinasde guerra (pag. 118 del
manual): la distancia correcta tanto para personajes
como dotacion es de 3 cms. hastalamaquina de guerray
entre ellos. Fuente: LUF, Manual WHFB inglés
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Potencia de la unidad y movimiento para miniaturas individuales segun su peana
Cuando las miniaturas estan agrupadas en unidades con filas, se rigen por las reglas habituales de movimiento descritas en el manua
de Warhammer, a excepcion de los hostigadores y |a caballeria répida, que poseen sus propias reglas a respecto. La siguiente tablay
las notas que se adjuntan a continuacién son las reglas definitivas acordadas por € equipo de disefio de Warhammer para
determinar €l tipo de movimiento de las miniaturasindividuales:

Tipo detropa Movimiento Potencia de la unidad
Miniaturas de tamario aproximadamente humano
Montadas sobre peanas de entre 20 y 25 mm. Como hostigadores 1
Infanteria

Miniaturas de hasta tamafio ogro (inclusive)*
Montadas sobre peanas de entre 40 y 50 mm Como monstruos 3
Infanteria

Monstruos de tamafio superior al de un ogro**
Cualquier tipo de peana o sin peana Como monstruos NUmero de heridas iniciales

Miniaturas de caballeria***

M ontadas sobre peanas de 25x50 mm Como monstruos 2

Como monstruos

Carros (no pueden efectuar 4
movimiento de marcha)
M onstruos montados/carros tripul ados Como monstruos/carros | Como el monstruo/carro +1

*  Incluye Enjambres, Engendros del Caos, etc.
** Incluye Pegasos, Estegadones, Gigantes, etc.
*** |ncluye Mastines de Khorne, Lobos Espectrales, Mastines del Caos, etc.

Movimiento como monstruos. no necesitan girar o pivotar; pueden cambiar su orientacion sin moverse de su posicion y sin sufrir
penalizacién alguna, pero actlian como unidades en cualquier otro aspecto (dngulo de visién de 90°, sufren penalizaciones por terreno
dificil u obstéculos, no pueden efectuar movimiento de marcha si hay enemigos a 20 cm o menos al inicio del turno y tienen frente,
flancosy retaguardia).

M ovimiento como hostigador es: no necesitan girar o pivotar; pueden cambiar su orientacion sin moverse de su posicion y sin sufrir
penalizaciéon alguna, tienen un angulo de vision de 360° para efectuar movimientos de carga, etc. No sufren penalizaciones al
movimiento por terreno dificil u obstaculos; pueden efectuar movimientos de marcha si hay enemigos a 20 cm o menos a inicio del
turno; se alinean para formar una unidad cuando reciben una carga, pero no al revés; y no tienen frente, flancos o retaguardia hasta que
guedan trabados en combate cuerpo a cuerpo.

Unidades voladoras. siempre se consideran hostigadores y poseen una potencia de la unidad de 1 por miniatura, sin importar el
tamarfio, heridas, etc. No pueden volar por € interior de un bosque aunque estén moviéndose como hostigadores. Las miniaturas
voladoras individual es siguen las reglas especificas para su tipo, tal y como seindicaen latabla

Maquinas de guerra: poseen una potencia de la unidad igual al nimero de artilleros que queden vivos. L os artilleros se mueven como
hostigadores cuando abandonan su méguina o esta es destruida, con las excepciones indicadas en sus reglas.

HUIDA y PERSECUCION (Por Jaime)

Este articulo es una aclaracion para las reglas de huidas y persecuciones, sobre todo por el tema de las cargas que pueden producirse
durante las persecuciones. Por fin tras consultar e manual en inglésy diversas fuentes oficiales y de gente veterana podemos tener
claro este asunto.

Os aviso ya que esto es largo, pero tened la paciencia de leerlo porque solamente asi podréis jugar en condiciones.

El combate tiene una secuencia determinada, que es la que cito a continuacion. Os pongo en negrita los puntos "conflictivos' en los
que suele cagarla el personal con demasiada prisa o escasa deportividad:

1- las tropas en contacto se dan de leches, empezando a atacar el que cargé o el de mayor iniciativa, etc.
2- se determina el bando ganador mediante el cdmputo de heridasy bonos al combate.
3- seredliza d test de desmoralizacion del bando perdedor.

4- al FINAL de la fase de combate se realizan los chequeos de panico pertinentes, SIN TOCAR las unidades que huyen puesto
gue todas las unidades amigas a 15 cm deberan chequear. El panico se debe realizar midiendo desde la unidad que pierde €l
combate, pero mucha gente tiende a moverlos nada mas determinar que pierden, tirando los dados de huida'y eso provoca discusiones
porque nunca se sabe donde cuernos estaba exactamente la unidad antes de moverla... O peor todavia, pretendiendo usar € Ld del
general cuando estayahahuido. Si lo haces asi |acagas, a genera y a portaestandarte de batalla hay que dejarselos para el final.

5- el ganador decidesi persigueo no al que huye ANTESDE TIRAR LOS DADOS cualquiera delos dos bandos.
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6- seELIGE LA RUTA DE HUIDA (que siemprelo hace el que huye), setiran los dados de huida y persecucion y se comparan
los resultados. La direccion de la huida elegida debe hacerse siempre en linea recta (0 sea, sin giros extrafios en la trayectoria)
esquivando si es necesario a otras tropas u obstacul os, segun esta lista de prioridades:

1- Tan directamente como sea posible pero en linearecta, alejandose de la unidad que causa la huida.

2-  Sin moverse através de una unidad enemiga.

3- Sin acercarse amenos de 10 cms de una unidad enemiga.

4- Sin moverse através de una unidad amiga.
NO tienen por qué cumplirse todas al tiempo, pero siempre es mejor procurarlo a que no se cumpla ninguna de ellas. Pero en
caso de tener que incumplirlas porque no haya otro remedio, se hacen en or den ascendente empezando por la Gltima.

7- si latirada de persecucion esigual o superior ala de huida, seretira el huido como una baja mas. Y fijaos bien que NO se
realiza tirada de péanico en las unidades amigas cercanas porque no necesariamente tiene que haber sido aplastado por el
perseguidor (tal y como explicaen lapagina 75 del manual) y es IMPOSIBLE determinar € punto exacto donde fue destruida, ademés
de que esa regla de panico se refiere a unidades que Y A estaban huyendo y que reciben una car ga (miraos el manual, pag. 80, punto 4
gue lo pone bien claro). Todo el mundo se confunde con esareglay es de las pocas claras de todo el asunto...

Por ultimo, el perseguidor avanza la distancia indicada por laruta de huida elegida anterior mente.

8- se determina s el perseguidor al mover por la ruta de huida puede contactar con un nuevo enemigo. Se debe medir la
distancia sin mover la unidad porque s llegara a poder contactar con otra unidad enemiga esta obligado a pivotar, puesto que este
movimiento es una nueva carga.

Movimiento del perseguidor y cargas en la persecucion

Quien persigue SIEMPRE LO HACE MANTENIENDO LA FORMACION y quien huye lo hace en formacion dispersa (Io que no
quiere decir tampoco que sean hostigadores, sino simplemente que no mantienen la formacion). Esto es otro error muy comun...

El perseguidor debe moverse obligatoriamente en la misma direccion que la unidad que huye. Y SOLO puede pivotar si se topa con un
nuevo enemigo al perseguir tal y como pone en la pagina 76, en "cargas durante la persecucién', €l cuarto parrafo. Lo que quiere decir
gue puede ser especialmente problemético el determinar con exactitud si se produce o no una carga al perseguir si no lo hacemos
correctamente, 0 si alguien mueve por las buenaso si tu rival es un poquito “turbio”...

Lo idea es no tocar la unidad, y metro en mano medir para ver si hay posibilidad de pivotar para cargar con més modelos contra la
nueva unidad enemiga que nos encontremos en la ruta de la huida, puesto que se siguen todas | as reglas habitual es de las cargas.

Movimientos posteriores de los huidos
En caso de no ser alcanzados, las unidades que huyen deben seguir huyendo s no consiguen reagruparse. Siguiendo esta lista de
prioridades:
1- Mover tan directamente como sea posible hacia el borde de la mesa mas cercano.
2-  Sin moverse a través de unidades enemigas.
3- Sin acercarse amenos de 10 cms de unidades enemigas.
4-  Sin moverse através de unidades amigas.
Esto mismo se aplica a cualquier unidad que huye y no consigue reagruparse por terror, miedo, panico, etc.

DADOSDE ARTILLERIA PASADOS A DADOS DE SEIS CARAS (por Jaime)

Los dados de artilleria como sabéis se usan para algunas armas como €l Hellblaster, el Cafion Organo, €l Cafion de Disformidad y la
Salamandra. Pues bien, debido a que el dado que usamos en Espafia esta pasado a centimetrosy €l origina inglés estd en pulgadas, los
sefiores de GW se dieron cuenta (POR FIN) de que no se puede lanzar el dado de artilleria en centimetros y hacer la operacion esa de
dividir por 3y multiplicar por 2 (0 algo asi) porque pierdes impactosy la equivalencia no es correcta.

Asi que optaron por cambiarlo por usarlo con 1D6, tal y como se especifica en €l libro Skaven (Cafién de Disformidad) y en el de
Hombres Lagarto (Salamandra) y por eso €l 1 esun! cuando era mas sencillo haber puesto los equivalentes en el mismo tipo de dado...

Este dado estd marcado como !, 2, 4, 6, 8, 10 en su version en pulgadas. Y en centimetroses!, 5, 10, 15, 20, 25.

Total, que ahora tenemos una serie de cosas que usan claramente un dado de artilleria en pulgadas y que como los de GW parecen mas
tontos de lo habitual algunas veces, pues favorecen el culodurismo y los "rule-lawyer" a indicar errbneamente que se usa 1D6 para
resolver sus efectos.

Ese tipo de armas NO USAN DADOS DE SEISy por tanto NO PUEDEN REPETIRSE mediante hechizos (Segundo Sello de Amul,
principalmente), objetos mégicos o habilidades. Lo que usan es un DADO DE ARTILLERIA y laindicacion del D6 en su descripcion
es simplemente una equivalencia como ya he explicado.
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PERSONAJES EN UNIDADES (Mda)

Hemos recibido algunas preguntas sobre si la montura de un personaje se tiene en cuenta a la hora de saber en que unidades puede
integrarse y que efecto tiene sobre lasfilasy la designacion de los blancos de los disparos. Asi pues, para aclarar las cosas:

A menos que las reglas no lo permitan, un personaje siempre puede asignarse a una unidad, sea cual sea su montura.

Una unidad siempre se mueve igua de rapido que su integrante més lento, por 1o que, Si se asigna un personaje a pie a una unidad de
caballeria, todos se moveran seglin la capacidad del personaje.

Un persongje solo se beneficia de la regla “ jcuidado, sefior!” si forma parte de una unidad de “miniaturas de tamafio similar” (pagina
100 del manual). Esta misma regla de tamafios también se aplica ala hora de disparar contra un personaje que se encuentre a menos de
12 cm de una unidad. Eso no cambia, ya esté dentro de la unidad o no. Por lo tanto, un personaje que vaya montado a caballo seguird
siendo un blanco vélido si se asigna a una unidad de infanteria, por gjemplo. En este sentido, un personaje cuya peana sea de monstruo
(40 mm o mayor) contara como s fuera mas grande que la caballeria normal.

Un personaje montado en un carro no puede asignarse a una unidad a menos que esta unidad sea un carro y solo un personaje montado
en carro podra unirse a otro carro.

Un personaje ocupa tantos espacios de miniaturas normales como los que ocupa el tamafio de su
peana. Por ejemplo, una miniatura de caballeria ocuparia un espacio en la primerafilay otro en la
segunda fila de una unidad de infanteria. Dichas filas cuentan como si fueran de cuatro “espacios’
de ancho o més, tanto si dicho espacio lo ocupa una miniatura normal o un persongje. Como se

puede ver en este gréfico =

LOSMONSTRUOSY SUSADI ESTRADORES(MdAycorregido por Jaime)

Hemos recibido muchas preguntas respecto de como funcionan las unidades formadas por monstruos y sus adiestradores (como las
Salamandras de los Hombres Lagarto y |as Hidras de los Elfos Oscuros), de modo que os presentamos al gunas aclaraciones:

Estas unidades no cuentan como hostigadores pese a que las miniaturas no se distribuyan en filas. Salvo que en sus reglas se
especifique lo contrario, por supuesto.

Para determinar los blancos contra los que se puede cargar o saber cuales son sus zonas de flanco o retaguardia se debe utilizar un
angulo de 90° centrado en el propio monstruo.

Cuando la unidad se encuentra trabada en combate, se disponen las miniaturas segun las reglas de hostigadores, es decir, los que estan
ala distancia minima se ponen en contacto peana con peanay |os que no se distribuyen detrés de los primeros. Salvo que en susreglas
se especifique lo contrario, por supuesto.

Las miniaturas de la unidad se mueven segln su propio valor de movimiento y deben permanecer a una distancia maxima de 3 cms
unas de otras.

Ademés, cualquier personaje integrado en la unidad cuenta como s fuera “montado” sobre el monstruo a efectos de cualquier regla
especial que pudiera tener. Por giemplo, si un Sefior de las Bestias Elfo Oscuro forma parte de la unidad de la Hidra de Guerra, €
monstruo no debera efectuar ninguna tirada en la tabla de reaccion de monstruos cuando su dotacion sea eliminada.



WHFB FAQS - Burjassot 20

ALINEACION EN CARGASY ENVOLVER FLANCOS

(por Jaime)

Hay algo que parece que la gente esta empefiada en hacer mal aunque en el manual se explica con suficiente claridad: las cargas son
SIEMPRE en linea RECTA 'y solamente se puede pivotar UNA vez durante el movimiento de carga.

Y una vez en contacto no se pueden desplazar miniaturas para que combatan mas, eso se intenta hacer mediante €l Unico pivotaje
permitido a cargar. Solamente se podréan desplazar las unidades que cargan cuando se den casos de contacto parcia como se
especifican en los apéndices del final del manual.

Lo que hacen es confundir (muchas veces a propdsito) € pivote gratis de un contacto parcial en carga (pagina 52) con la regla de
ampliar el frente o directamente se mueven en plan descarado para pegar con mas figuras, algo ilegal puesto que una vez en combate
no puede moverse nadie.

A lo que merefiero es a esto, con algunos simples graficos se entiende mejor:

esta unidad recibe unacarga

de esta otra unidad
gue se desplaza en linearecta
porque pivotando no pega con mas gente

La situacion normal seglin reglas seria esta:

Launidad azul se desplaza en linea recta hasta
contactar con launidad amarilla.

Y lo que hace lamayoria de la gente es esto, porque leen mal:

caaargoy.... alineo desplazando hacialaizquierda
para que peguen el maximo nimero

de minis porque lo pone en lasreglas

y puedo alinear gratis porque también

lo poney yo lo he leido, que |o sepassss

En lo que no se fijan es que pone claramente que las cargas son en linearectay que se pivota
obligatoriamente siempre que con ello se logre que combatan més miniaturas pero solo de la
unidad que carga, porque a enemigo no lo nombra para nada; y que la alineacion gratis no es
un pivote propiamente dicho y solamente es para casos en que se entra en contacto con una
miniatura (por ejemplo un contacto con las esquinas) y eso provoca situaciones absurdas de combate, por eso se dinea toda la fila
hasta ponerse en contacto con el enemigo. Es €l problema de leer algo y no molestarse en entenderlo...

Y hay otro caso, que es que lee en el apartado "reordenar filas' que puede desplazarse después de combatir para pegar con mas gente.
Eso también es falso y también esta provocado por una malalecturay comprension de las reglas.
Es decir, esto:

los de antes después de machacarse
nadie huye porgue son
muy machotes todos
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El personal hace esto argumentando que "reordenafilas’:

desplazan lalinea de combate, algo que
esta prohibido por las reglas expresamente.

Y resulta que reordenar filas realmente es esto:

centras las miniaturas que
se quedan solas en una
filaincompleta

Porque lo Gnico que se puede hacer para conseguir que a siguiente turno del combate tengamos méas miniaturas pegando es AMPLIAR
EL FRENTE 0 ENVOLVER LOS FLANCOS, de acuerdo a como se describe en € manual.
Esdecir, ampliar €l frente es asi:

estos panolis supongamos
que perdieron

y estos amplian el frente
porgue ganaron

los modelos en rojo son los que quedaban detrés de todo, que han ampliado €l frente en un modelo. No hay un modelo rojo en la
tercera fila porque todas deben tener el mismo nimero de modelos excepto la Ultima, pero si no lo hacemos asi tendriamos dos filas
incompletasy eso esalgo ilegal.

Y paraenvolver flancos € frente de la unidad que gana debe ser igual 0 mas ancho que el del perdedor. O sea esto:

estos pierden

y estos como son

mas anchos de frente
pues envuelven € flanco
con los modelos de

las filas posteriores &

Espero que esto lo aclare mejor, aunque realmente sdlo hacia falta leérselo con tranquilidad.

ORGANIZACION DEL EJERCITO DE CAOS (Gavin Thorpe en d foro GW UK),

Como parece que a muchos jugadores no les queda claro como se organiza este gjército, aqui os doy las directrices basicas para
poder hacer correctamente un gjército Cadtico.
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Decide s quieresun gército mortal, demoniaco o bestial
Segun cada cual tu eleccién de tropas varia en 1o que respecta a las unidades bésicas. Las especialesy singulares del libro de Hordas y
de Bestias de Caos permanecen inalterables.

Elige el general adecuado.
Normalmente se escoge un general de lamisma“raza’ que el gército, pero hay 3 excepciones:
1. Genera mortal con el céliz de caos (gjército demoniaco).
2. Genera demoniaco con maestro de mortales (gjército mortal)
3. Genera demoniaco con idolo impio (gjército bestial).
Puedes darle a tu general una marca de caos (recuerda que existen 5: Khorne, Nurgle, Slaanesh, Tzeentch y Caos Absoluto). Lo que
determina también €l tipo de tropas que puedes escoger (ver € siguiente punto).

Escoge per sonajes adicionales.

Ten en cuenta que €l general DEBE SER el personaje con mayor Liderazgo del gjército, con lo que no puedes escoger personajes con
una caracteristica de liderazgo mayor. Si el general tiene la marca de Caos Absoluto entonces puedes incluir tropas con cualquier
marca de Caos en tu gjército y también tropas sin marca. Si tiene una marca de Caos que no sea la de Absoluto, entonces todas las
unidades que puedan llevar marca deben tener lamisma que el general del gjército o lamarcadel Caos Absoluto.

Finalmente, cuando tu general es de Caos Absoluto si quieres incluir un personaje con otra marca de Caos entonces debes incluir al
menos 1 regimiento con esa misma marca, aunque no necesariamente de la misma “raza’ (por ejemplo, un Campedn Legendario de
Khorney un regimiento de Khornegors).

L os personajes mortales, demoniacos y bestiales solo pueden unirse a unidades de su mismaraza, y viceversa. La Unica excepcion a
esto es un personaje mortal montado en una montura demoniacatal y como se indicaen la pregunta HAC15 de este FAQ.

A una unidad con una marca sélo puede unirsele un personaje con la misma marca. Sin embargo, a una unidad sin marca (barbaros,
unidades de bestias...) puede unirsele cualquier personaje con marca de caos.

Escoge tus unidades.
Hay cinco tipos diferentes de unidades:

e Mortales: son béasicas en un gjército mortal y especiales en los demoniacosy bestiales.
Demoniacas: son basicas en un g ército demoniaco y especiales en los mortalesy bestiales.
Bestiales: son basicas en un gjército bestial y especiales en los mortales y demoniacos.
Especiales. siempre cuentan como unidades especiales en todos |0s tipos de g ército.
Sngulares: siempre cuentan como unidades singulares en todos los tipos de gjército.

Es decir, puedes tener un gjército liderado por un Paladin de Caos de Khorne (mortal) que incluya entre sus filas barbaros (unidad sin
marca) y guerreros de Caos (Absoluto) como unidades Basicas, un regimiento de bestias de caos (sin marca) y un regimiento de
Khornegors (marca de Khorne) como unidades Especiales y un regimiento de dragones ogro (sin marca) como unidad singular.

Aparte de esto hay algunas unidades con reglas especiales ala hora de contar las tropas basicas como los Minotaurosy |os mastines de
Caos. L éetelas que lo pone bien clarito.

COMO PIVOTAR CORRECTAMENTE (por ime)

Este articul o trata con unos sencillos gréficos de explicar como se realiza correctamente la maniobra de pivotsje en Warhammer
Fantasy. Algo que por desgracia mucha gente hace mal ya sea por prisas 0 por desconocimiento de reglas... 0 por malaintencion, que
también los hay.

Tenemos nuestra unidad formada en cuadro ocupando una posicion determinada
y queremos pivotar hacialaizquierda para dirigirnos en esa direccion.

Lalinea negramés gruesa marca el frente de la unidad y la mas fina que esta en
angulo es |la posicion que queremos ocupar después de pivotar.
Larayarojamarcael limite lateral de nuestra unidad, que nunca podremos
sobrepasar S realizamos un pivotaje correcto.

Que suele ser lo primero que hace mal la gente, pivotando asi... &

... y es0 sefiores, es una maniobra de REORGANIZACION pero no un
pivotaje, porque la esquina de la primera fila siempre debe permanecer en
€l mismo punto.
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Y se puede ver claramente que la hemos movido superando el limite lateral.

El correcto pivotaje es como indicaen e manual, la esquina sobre la que se pivota permanece fija (marcada con un circulo amarillo en
el dibujo) y lafila se desplazala distancia que deseemos pivotar (marcada con unaflecharojaen el dibujo) y eso eslo que deberemos
restar al movimiento total de la unidad.

I W el

A continuacion alineamos €l resto de filas
de nuestraunidad y listo, pivotaje

correctamente realizado. =

|
—

Hay una maneramas precisa de hacer esto y es emplear unaregla con lamedida del frontal de la unidad, que colocamos en contacto
con la esquina que no debe moverse (marcada con un circulo amarillo en €l dibujo) y en la posicién fina en que queremos colocar la
unidad.

Y a solamente nos queda medir la
distancia del pivotaje, que se
indica con laflecharojaen e
dibujo, recolocar la unidad y
restarle esa distancia pivotada al

movimiento total dela unidad =

Y asi defécil es pivotar. Tenedlo en cuenta para vuestras partidas porque os daréis cuenta que aunque es unareglamuy simple, se trata
deimitar el movimiento de bisagra de una ventana, hay mucha mas gente de la que parece que lo hace mal.



Imperio

Impl. Errata: ingenieroimperial (pagina 14). La
habilidad de proyectiles de este persongje es de 4.
Fuente: MdA, Libro gjércitoinglés

Imp2. Errata: Tabla de Problemas del Cafion de Salvas
(pagina 15). El resultado 6, dice: "El cafién que estabas
disparando y los que quedan de esta andanada obtienen
diez impactos (cinco alargo alcance).” Al final de esta
frase hay que afiadir "cada uno”, puesto que si te sale un
Problemasy un6 en el primer tubo, tienes 30 impactos
(15 alargo), no 10 en total como alguna gente se piensa.
Fuente: Libro gército inglés

Imp3. Errata: plegariasdelos" Sacerdotes Guerreros',
ultimo pérrafo (pagina 16). Cambiar por "Pueden
lanzarse sobre el propio Sacerdote o sobre un personaje
0 campedn de una unidad situada a 30cm o menos de €.
Fuente: MdA, Libro gjército inglés

Imp4. Errata: Herreruelos (pagina 17). El costereal de
los herreruel os es de 19 puntos, |a correccidn aparecida
en Espafia es falsa. Fuente: LUF, Libro gército inglés,
MdA (POR FIN)

Imp5. Errata: Estandarte del Acero (pagina 23). Enla
descripcion del Estandarte del Acero, el movimiento que
puede sumar ala cargalaunidad que porta el estandarte
es, enredidad, +1D6+2. Fuente: LUF, Libro gército
inglés

Imp6. Errata: Equipo Capitan (pagina 27). Enla
descripcion del Capitan, faltaincluir dos opciones:
"Puede equiparse con armadura ligera (+2 ptos.),
armadura pesada (+4 ptos.) o armadura de placas (+8
ptos.) y, ademas, con escudo (+2 ptos.)." y "Puede
montar en un caballo de guerra (+10 ptos.) que, ademas,
Ileve barda (+4ptos.) o en un Pegaso (+50 ptos.).”
Fuente: MdA, Libro gjército inglés

Imp7. Errata: Luthor Huss (pagina 50). Sustituye el
primer pérrafo después del perfil de atributos del
personagje por: “Luthor Huss, el Profeta de Sigmar, esun
Sacerdote Guerrero. Puede elegirse como Comandante,
pero, ademas, consumird unade las opciones de Héroes
que puedesincluir en el gército. Debeincluirsetal y
Como se presenta aqui, sin dotarlo de equipo ni de objetos
mégicos adicionales.”

Ademés este personaje tiene como montura un caballo de
guerra con barda, como se ve en lailustracidn (y como se
puede apreciar en laminiatura) con lo que le queda una
tirada de salvacién por armadura de 3+ (pesada +caballo
+ barda) y no de 4+. Fuente: MdA, Libro gjército inglés

Imp8. Errata: Baltazar Gelt (pagina 52). Sustituye €l
primer parrafo después del perfil de atributos del
personaje por: “Baltazar es el Patriarca Supremo de los
Colegios de laMagia. Puede elegirse como Comandante,
pero, ademés, consumird una de las opciones de Héroes
que puedesincluir en €l gército. Debeincluirsetd y
como se presenta aqui, sin dotarlo de equipo ni de objetos
magicos adicionales.” Fuente: MdA, Libro gército
inglés

Imp9. Errata: Tanque a Vapor, ataques magicos.
Sustituir € segundo parrafo por: “ Ningln hechizo u
objeto magico, amigo o enemigo, que ataque o designe al
tangue de vapor como blanco causa efecto sobre é,
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excepto aquellos que causan impactos reales con un
atributo de Fuerza (todos | os proyectiles magicosy otros
hechizos como e Cometa de Casandora). Estos hechizos
se tratan como disparos normalesy, s impactan desde
arriba, los impactos se consideran “blandos’. Los
hechizos que causan un impacto con un atributo de
Fuerza determinado y, ademas, tienen un efecto
secundario (como el Pozo de Sombras) funcionan
parcialmente sobre el tanque: se aplican solo |os dafios
causadosy seignoran los efectos secundarios.” Fuente:
MdA

Imp10. ¢Cémo funciona exactamente €l espejo de Van
Horstman? El espejo de Van Horstman permite
intercambiar los atributos del portador y su adversario
durante desafios, solo desafios. Las habilidades
especiales (golpe letal, veneno...) y los modificadores de
objetos magicos no se intercambian, sigue teniéndolos el
poseedor original. Fuente: MdA, Libro gército inglés

Impll. Lapistoladerepeticion diceen libro del imperio
que se usa como una pistola normal en combate
(excepto por los 3 ataques adicionales en vez de 1).
¢Tienelasmismas ventajasal disparar, sin
modificadores por largo alcance o por mover y
disparar? Si, esunapistola. Fuente: MdA

Impl12. Plegarias: dice quelas plegarias nunca afectan a
los caballos, que no eslo mismo que monturas. En la
descripcién devarias plegarias dice “ afecta a una
miniatura" y e jinetey un monstruo son una
miniatura Unica, ¢puedes detallar cuando la montura
es afectada y cuando no? Solo afecta a jinete, cuando
decimos monturas también incluimos a las monstruosas.
Fuente: MdA

Imp13. ¢Puede unaunidad de Caballerosliderada por
un Gran Maestre Templario (que convierteala
unidad en inmune a psicologia) beneficiar se de los
efectos deportar el Estandarte de Segismundo (que
convierte alos Caballeros en tozudos)? Este no esun
caso de efecto mégico contra efecto mundano. En ese
gemplo, el estandarte no tendria ningun efecto puesto
que unaunidad inmune a psicologiaesinmuney la
tozudez es un efecto psicolégico. Fuente: MdA

Impl4. ¢Puede un personaje montado usar dos pistolas,
0 una pistolay un arma de mano en combate? No, esa
regla especia es solamente paralos Herreruelos. Puede
usar una pistola (aunque solamente podra hacer 1 ataque
con ella) pero no puede ganar €l atagque extra por llevar
dos armas (porque esaregla es parainfanteria, como se
especifica claramente en e manual). De modo que un
personaje con 3 ataques 'y que lleve pistola, hard solo 3
ataques de los cuales 1 puede ser de la pistola. Fuente:
MdA

Impl5. ¢Cémo afecta el cafién estremecedor (Enanos de
Caos) al tanque a vapor ? Solo podra mover lamitad de
su capacidad de movimiento normal y deberd obtener un
resultado de 4+ antes de poder disparar con cada una de
sus armas. Fuente: MdA

Impl16. Tanquedevapor: No esta claro cuando €l
jugador puede medir la distancia paraintentar
cargar, ni incluso esta claro s tienesque declarar la
cargay como van los puntos de vapor. ¢Puede medir
antesy despuésdecidir A)No mover y disparar?
B)Volver atraspara hacer masimpactos? ¢O tiene



gue tomar todas las decisiones adivinando el alcance?
Tienes que declarar cargasy decir cuantos puntos de
vapor te vas a gastar, tienes que juzgar cuantoste van a
hacer falta. Fuente: MdA

Imp17. ¢Losingenierosdelaplataforma de combate son
vulnerables al veneno? Por cada atague de proyectiles
envenenados que hayaimpactado con un resultado de 6
debera determinarse por separado si este impactaala
dotacion o a tanque. Si impacta a la dotacion, sus
integrantes sufrirén las heridas automaticamente; en
cambio, si impactaa tanque a vapor, se debera efectuar
unatirada con su fuerza para causar dafios.

En caso de combate cuerpo a cuerpo, no existe tal
problema, ya que el enemigo es quien decide si ataca a
tanque avapor o alosingenieros. Fuente: MdA

Imp18. ¢Lospiquerosaumentan en un +1 su fuerza
cuando reciben una carga del tanque a vapor? Si.
Fuente: MdA

Impl19. ¢Parapoder usar un tanque a vapor tienen que
estar de acuerdo ambos jugadores? No. Fuente: MdA

Imp20. ¢Losdisparos efectuados desde lo alto de una
colina contra un tanque a vapor que se encuentre mas
abajo cuentan como un disparo desde arriba o eso es
sblo para los ataques de catapultas? El impacto “desde
arriba’ es exclusivo de los atagues de maguinas de guerra
tales como morteros, lanzadores de rocas, etc. (es decir,
todos los que utilizan €l dado de dispersion) y los
hechizos tales como el Cometa de Casandora, €l Rayo
Multiple, etc. No se aplica alos disparos de proyectiles
normales, proyectiles mégicos, cafiones o cualquier otra
méguina que no utilice el dado de dispersion ni aningin
atague cuerpo a cuerpo (aungue sean de gigantes).
Fuente: MdA

Imp2l. ¢Unaminiatura puede “devolver” heridas contra
un tanque a vapor (con €l Amuleto Negro, por
ejemplo)? No. Fuente: MdA

Imp22. ¢Quéocurrecon la Resistencia del tanque? Hay
varias cosas que utilizan laresistencia del oponente
paracalcular lafuerza del ataque (los matadores, la
Runa del Poder, la Espada delos Hér oes, etc.). Como
el tanque a vapor no tiene atributo de resistencia, dichos
objetos o habilidades no proporcionan ventagjas alas
miniaturas que luchen contra él. Esto se aplicatambién a
todos los ataques que tengan en cuenta alguno de los
atributos del tanque a vapor (exceptuando lainiciativa,
tal y como se explica en susreglas). Fuente: MdA

Imp23. Si e tanque avapor declaraunacargay €
objetivo de esta decide huir, ¢se puederedirigir la
carga del tanque? Por supuesto, siempre que € nuevo
objetivo haya quedado al descubierto después de que el
otro huyera (en otras palabras, si el tanque a vapor no
podia cargar contra él antes de que huyera el otro
objetivo). Fuente: MdA

Imp24. ¢Cémo le afecta al tanque a vapor €l disparo de
un cafién de salvas? ¢se cuenta €l total deimpactosy
se hace unatirada para cada uno con su fuerzao el
dado de artilleria se cuenta como un solo impactoy €l
ndmer o obtenido dividido por tres son los puntos de
estructura que pierde? La primera opcion esla correcta.
Se aplica el mismo sistema paralas demas armas de
disparo multiple. Fuente: MdA
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Imp25. ¢Puede un personajeindividual a pie, o una
unidad de hostigador es, abandonar €l combate contra
el Tanque a Vapor en su propio turno? No. Fuente:
MdA

Imp26. ¢Losataquesde losvoladores cuentan como
ataques desde arriba contra el Tanquea Vapor? No.
Fuente: MdA

Imp27. El Estandartedel Aceroindicaen su descripcion
que es solo para Ordenes de Caballeria, ¢estoimplica
que los Caballeros del Lobo Blanco no pueden usarlo?
Exacto, los Caballeros del Lobo Blanco no pueden
usarlo. Fuente: GW UK

Orcosy Goblins

OG1l. Errata: reglaespecial Orcos Negros. Lareglade
los Orcos negros de repetir laanimosidad esa 15 cm de
un personaje O UNIDAD de Orcos Negros. No sdlo del
personaje. Fuente: MdA, Libro gércitoinglés

OG2. Errata: unidades de Garrapatos. Enlos
regimientos de Garrapatos donde dice que sdlo puedes
poner 1 pastor por cada 3 garrapatos, |o que debe decir es
1 garrapato saltarin por cada 3 garrapatos. Fuente:
MdA, Libro ejército inglés

OG3. Errata: Gran Jefe Orco. El Gran Jefe Orco lo que
ignoraes el panico de los Goblins, no el de todoslos
pielesverdes. Fuente: MdA, Libro gjército inglés

OG4. Errata: Carro dejabalies Orco. El movimiento
correcto esde 18 cmy los jabaliestiene lareglade
“cargas de jabali”. Fuente: MdA, Libro gjército inglés

OG5. Errata: Chaman Goblin (pagina 41). Sustituye el
apartado “magia’ del personagje por: “es un hechicero de
nivel 1. Puede escoger sus hechizos del Pequefio
iWaaagh! (consultalapégina28). “ Fuente: MdA, Libro
gjércitoinglés

OG6. ¢Pueden las miniaturas que vuelan sobrevolar
fanaticos sin ser impactadas? Si, los fanéticos solo
atacan a unidades que estén posadas en el suelo. Las
miniaturas que vuelan pueden moverse por encima del
resto de unidades y, por tanto, pueden pasar por encima
delos fanéticos sin ser impactados incluso para cargar
contra otras unidades situadas mas alla de | os Fanéticos
(suponiendo que tengan linea de vision por encima del
Fanético, claro). Fuente: MdA, Libro gjército

OG7. ¢Pueden los Fanaticos Goblins Nocturnos
impactar alas miniaturas voladoras? Si que pueden
atacarlas, sin duda alguna. Cuando finalizalafase de
movimiento las miniaturas voladoras se posan en el
suelo. Igualmente, cuando son revel ados pueden impactar
contra las criaturas voladoras gque provocaron su salida de
launidad, como indican susreglas en € libro de gército.
Fuente: MdA, Libro gjército inglés

OG8. (A quéunidades afecta el hechizola Mano de
Gorko? Afectaatodas las unidades de pieles verdes que
son orcos de todos | os tipos, goblins de todos |os tipos,
carros, vagoneta de atague y snotlings. Pero no afectaa
trolls, gigantes y mercenarios que no sean orcos o
goblins. Fuente: MdA



0OGY9. (Cuantas miniaturasdebetener una unidad para
tener que efectuar la animosidad? Las unidades deben
estar compuestas por 5 0 mas miniaturas. Fuente: Libro
gércitoinglés

OG10. ¢Debeunaunidad con furia asesinacargar a
través de un Fanatico Goblin Nocturno? Si, debe
completar su carga aunque eso implique pasar por el
Fanético. Fuente: MdA

OG11. El bastén rugozo de Buzgob permite repetir
todos los dados de energia de unatirada al lanzar un
hechizo. Un chaman goblin nocturno dispone de setas
(que permiten afiadir un dado alatirada, después de
hacer esta). ¢Debe decidir si usa las setas anteso
despuésderepetir latirada por € baston rugozo? ¢Si
usa la repeticion después de las setas, son los dados de
las setas repetidos junto con los dados de energia? Un
chaman goblin nocturno que lanza un hechizo usando el
bastén rugozo puede repetir todos sus dados de energia.
Después de eso, puede elegir usar sus setas, pero estos
dados no puede repetirlos puesto que no son verdaderos
"dados de energia'. Fuente: MdA

0OG12. Cdémo funciona el amuleto verde mokozo contra
Khemri? Técnicamente hablando, €l jugador RF no
lanza dados de energia... Pero técnicamente hablando,
son "tratados como hechizos normales" excepto en que
pueden ser lanzados con cualquier nivel de energiay
nunca pueden obtener disfuncién o fuerzairresistible. El
amuleto verde mokozo no funcionara contra objetos
hechizados, puesto que estos no usan dados de energia.
Para |os canticos de los RF (en concreto para el cantico
de lavenganza) el jugador con el amuleto verde mokozo
lanza el mismo nimero de dados que €l sacerdote
funerario uso para entonar el cantico (un dado contra
sacerdotes y dos contra sumos sacerdotes), exactamente
del mismo modo que contra cualquier otro hechizo.
Fuente: MdA

OG13. ¢Pueden los personajes Orcos Salvajes (que sdlo
tienen opcion de escudo) usar cualquier armadura
magica o solamente escudos magicos? Solamente
escudos magicos, porque cualquier otracosaen la
seccién de armaduras magicas cuenta como armadura,
gue es lo que no pueden usar. Fuente: MdA

OG14. El ataque especial del gigantede" gritar y
vocear" contranomuertos. En el libro dicequela
unidad enemiga debe efectuar un chegqueo de
desmoralizacion con un modificador de -2, pero los
nomuertos no hacen chequeos de desmor alizacion.
¢Deberia poner en su lugar que €l enemigo pierde el
combate por 2 puntos (y por tanto los nomuertos
sufren 2 heridas extra) o deben chequear? La unidad
pierde por 2 puntos, de modo que sufren 2 heridas extra
por resultados del combate. Si €l gigante ataca asi auna
unidad de demonios se trata de igual modo, como si
perdieran el combate por 2 puntos. Fuente: MdA, Libro
gjército

OG15. Muevo unaunidad por el bosquey una lnica
miniatura queda fuera de é, es golpeada por un
fanatico. El libro dice que los Fanaticos mueren tan
pronto como chocan con algin obstaculo, y puesto
que solo una miniatura esta fuera, ¢sera afectada toda
launidad (esta en un bosque) o solo la miniatura? Si
un fanético choca con una sola miniatura toda la unidad
recibe impactos. Fuente: MdA, Libro gército
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OG16. ¢(Siunegjércitodeorcosy goblinstiene e baculo
dehechiceroy e Tétem deMorkotieneun +2 al
dispersar (son acumulativos ambos objetos)? Si, en
ese caso tienes un +2 al dispersar. Fuente: MdA

OG17. Siun Fanético Goblin Nocturno choca contraun
jinete montado en monstruo, ¢contra quién se
resuelven losimpactos, contra el jinete o contra €l
monstruo? Los impactos se asignan aleatoriamente,
como los impactos causados por armas de proyectiles.
Fuente: MdA

OG18. OrcosGrandotes, ¢quétipoy numero de
unidades de or cos normales deben incluirse en el
g ército para poder tener orcos grandotes? Necesitas
tener 1 unidad de orcos normales del mismo tipo (por
gemplo de orcos salvajes para poder poner orcos
grandotes salvajes) y la unidad debe ser del mismo
ndmero de miniaturas para poder incluir 1 unidad de
orcos grandotes, o varias que sumen €l nimero de
grandotes. Ademas, deben ser orcos del mismo tipo, con
lo cual no es admisible colocar una unidad de guerreros
orcos paraincluir jinetes de jabal i grandotes, deberian ser
jinetes de jabali (basicamente, que tengan el mismo
nombre de unidad con que se les distingue en el libro de
gército). Porque no es 1o mismo un arquero orco que un
guerrero orco 'y que no existen orcos grandotes con arcos.
Fuente: Libro gército inglés

0OG19. Unaunidad de goblins nocturnos suelta a los
fanéticos delante de una unidad con Furia Asesina.
¢Debe esta unidad cargar contralosfanaticos por la
furia asesina? No, ya que segiin €l libro de Orcosy
Goblins, no se puede cargar alos fanéticos ni combatir
cuerpo a cuerpo contra ellos, que es precisamente paralo
que sirve unacarga... Fuente: Libro gjército inglés,
Manual WHFB, LUF

0OG20. Unaminiatura”devorada" por el Gigante,
¢puede hacer tirada de salvacion especial ? Lastiradas
de salvacion especiales siempre pueden realizarse, por
eso0 son especiales. Fuente: MdA

0G21. (Quésucedes un“Gorko kaminakon noz’ que
ha sido lanzado con éxito afectatraslatirada a una
unidad con Resistencia M agica? Solamente una unidad
que haya sido sefialada como objetivo inicial del hechizo
puede usar su Resistencia Mégica, incluso aunque el
hechizo posteriormente afecte a una unidad con
Resistencia Magica. Fuente: MdA

0G22. ¢Puede unirseun personaje auna unidad de
Garrapatos? No. Fuente: MdA

0G23. (Puedeunaunidad de artilleria Goblin usar €
liderazgo del Orco Ezpabilagoblins? Si. Fuente: MdA

0G24. (LosGarrapatos Salvajeso los Fanéticos pueden
hacer que salgan mas Fanaticos? No, porque no son
miniaturas enemigas. Fuente: MdA

0OG25. ¢Lasunidades ocultas (en bosques por € emplo)
pueden hacer saltar alos Fanaticos? No, eso esun
claro abuso de unareglamal hecha. Fuente: MdA, LUF



En4.

OG26. Siun lanzagoblinsimpacta en €l hueco entrelos

modelos de una unidad de hostigadores, ¢impacta al
modelo mas cer cano o esignorado? Debe impactar
sobre un modelo para causar dafios. Asi que esignorado.
Fuente: GW UK, Libro gército

0OG27. ¢El Pinchapuerkoz de Porko puede seguir

usandose si € personaje es desmontado de su
montura? (por g emplo va en Serpiente Aladay esta
muer e) No, es solo para model os montados. Fuente:
GW UK, libro gjército

0G28. 0OG27. Errata: unidadesy estandartes magicos.

Gracias a enorme desconocimiento del inglés més basico
que hace gala €l equipo de traduccién de GW Espafia, no
gueda nunca claro cuantos regimientos pueden llevar
banderas magicas. En algunos casos es un articulo
numeral (ONE unit, eninglés) y en otros indeterminado
(A unit, en inglés), mientras que en €l libro espafiol pone
"una unidad puede |levar estandarte mégico" en TODOS
los casos. De modo que lo correcto es: 1 unidad por
gjército de Orcos Jinetes de Jabali, y 1 unidad por €jército
de Orcos Salvajes Jinetes de Jabali. Fuente: Libro
gjército inglés, LUF

0OG29. Si unchaman sufre € resultado de disfuncion de

2, ¢quéle ocurre exactamente? El chaman se mueve
como un Garrapato (5D6 cms en una direccion aleatoria
durante la fase de movimientos obligatorios) pero eso no
lo convierte en un Garrapato. Sin embargo, el chaman no
puede atacar como un Garrapato o explotar si obtiene un
triple (ssmplemente se mueve esa distancia). Si acaba
aterrizando sobre una unidad (amiga 0 enemiga) no se
detendrd o atacard sino que saltara otravez. Ademés, a
no convertirse en un Garrapato no serainmune a
psicologiay por tanto puede huir de cargas enemigas
pero moviéndose de nuevo como un Garrapato hasta que
consigareagruparse. Fuente: Libro de gjército, Direwolf.

Enanos
Enl. Errata: Yunque Ruanico (pagina 9). El Yunque

Runico proporcionaal Sefior de las Runas que lo manegja
una salvacion especial de 4+ contra disparos, incluidos
los proyectiles magicos.

Ademés, los impactos deben repartirse como s fuerauna
méguina de guerra, descartando cualquier resultado que
impacte a Y unque mismo (es decir, los resultados de 1-4
se descartan). Evidentemente, |0s que consiguen impactar
aladotacion deben volver arepartirse entre los
Guardianesy € Sefior de las Runas aleatoriamente.
Fuente: Libro gjército inglés, LUF, MdA (POR FIN)

M odificacién a laregla de los Ingenieros (pagina
14) Cuando un ingeniero enano se une ala dotacion de
un lanzavirotes y usa su habilidad para manipular la
méguina de guerra (lo cual significa que no dispara con
su arma de proyectiles) el lanzavirotes dispara utilizando
laHP del ingeniero (4) en lugar de ladelos artilleros (3).
Fuente: MdA

Errata: Runa de Recarga (pagina 22). Sustituir su
descripcion por: “Permite ala méguina de guerra disparar
cada turno mientras quede a menos uno de sus artilleros
con vida, incluso si se obtiene un resultado de 2-3 en la
tabla de problemas. Més runas adicionales de este tipo
sobre lamaquina no producen ningun efecto adicional.”
Fuente: MdA

En7.

En8.

En9.
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EnS. Errata: Cafdn 6rgano, bajasen la dotacién

(pagina 16). Sustituye € parrafo por: “Un cafion érgano
requiere una dotacion de tres artilleros para funcionar
correctamente. Si uno de los artilleros muere, los dos
restantes pueden seguir haciendo que funcione
normalmente. S mueren dos artilleros, el artillero que
queda puede seguir disparando €l cafion, pero tardara el
doble en volver a cargarlo (el cafién sdlo podra disparar
uno de cada dos turnos). Si mueren lostres artilleros, €l
cafién quedainutilizado.” Fuente: MdA

En3.  Errata: Personaje especial Alrik, Hacha del

Justo Castigo (pagina 53). Sustituir el segundo parrafo
dela descripcién del Hacha por: “En el Hachadel Justo
Castigo se han grabado la Runa de los Agraviosy la
Runa Magistral de la Destruccion (consultala pagina
20).” Fuente: MdA

Ené. ¢Qué pasa cuando meto runasa un arma a dos

manos? ¢Sigo pegando en ultimo lugar? ¢ Tengo el +2
alafuerza? Como bien indica e libro de gjército de los
enanos en el apartado dedicado alas runas, el hecho de
grabar runas en arma anula todas | as reglas especiales
referentes al arma. Asi, S metemos runas en un arma a
dos manos dejaremos de tener € +2 ala Fuerzay no
pegaremos en Ultimo lugar. No obstante, hay que
recordar que seguiremos necesitando las dos manos. Si la
metemos en un arma de mano normal pues |o que
perderemos sera el +1 alaTS por combinarlacon un
escudo. Fuente: Libro gército, LUF

¢Cémo funcionala Runa Magistral del Vuelo?
Larunamagistral del vuelo hace 1 solo impacto
automético a objetivo seleccionado. Para resolver las
heridas debes tener en cuentalafuerza del portador y las
restantes runas grabadas en el arma.

Ejemplo: Sefior de los enanos con un martillo en el que
se ha grabado la Runa Magistral del Vuelo, laRunadela
Fuerza (+1 F) y laRunaIncendiaria (los atagues son
considerados ataques de fuego). Pues bien, si lanzamos
este arma contra un hombre érbol le haremos un impacto
automético de F5 (el usuario +1) y si lo herimosle
causaremos dos heridas en lugar de una por ser el hombre
arbol un objetivo inflamable. Fuente: Libro gjército,
LUF

JUn armarinica con la Runa Magistral del
Vuelo se considera un ataque de proyectiles cuando se
lanza? ¢Puedes marchar y lanzar e arma? El
personaje Enano puede elegir cualquier modelo dentro
del acance (o que le permite elegir persongjes dentro de
unidades) y puede lanzar el arma aunque marche. Sin
embargo, para efectos de salvaciones contra ataques de
proyectiles, Sl que cuenta como arma de proyectiles.
Fuente: MdA, GW UK

¢Cuantos dados tienen los enanos dur ante sus
fases de magia? L os enanos tienen |os siguientes dados
de magia:

ENERGIA: 2 basicos, como todos |o gjércitos, pero que
no pueden usar paralanzar hechizos puesto que no
existen magos enanos. Sin embargo pueden usarse para
dispersar hechizos enemigos en juego durante la"fase de
lanzamiento" de los enanos.

DISPERSION: 4 dados bésicos, en lugar de los 2 que
tienen los demas gjércitos. Ademas, cada Herrero Runico
0 Sefior de las Runas del gjército enano afiade 1 dado
extra



Si ademés cuentan con €l Yunque Runico, este genera
para su uso exclusivo 1D6+2 dados de energia (ademas
delos 2 bésicos, pero que no pueden usarse en €l

Y unque) y +1 dado de dispersion extra. Fuente: Manual
WHFB, Libro gjército, GW UK

Enl0. ¢Puedeser un Matademonioso un Matadragones
el general del gjército? No. Fuente: MdA

Enll. ¢Siguee Girocoptero lasreglasde Méaquinasde
Guerra? No lassigue a desplegar. Evidentemente es
una maquina de guerra a efectos de inmunidad a veneno,
como lo es un carrugje, y ademas se considera criatura
voladora. Fuente: MdA, LUF

Enl2. ¢Coémo funciona exactamentela Runade
Lentitud? Larunaentraen funcionamiento cuando un
enemigo declara una carga contrala unidad enanil que
porte esta runa en su estandarte.

1) Eljugador Enano lanza 3D6 y lo sustrae de la
distancia de carga del jugador atacante.

2) Ladistanciaes medida paraver s la carga se puede
realizar. Si 1o es entonces se sigue jugando
normal mente.

3) Silacargano se puede redlizar, entonces cuenta
como cargafalliday la unidad efectda su
movimiento normal. Sin embargo, ten en cuenta que
laregla general indica que las unidades enemigas
deben estar separadas por 3 cm de distancia, lo que
significa que aunque e movimiento normal dela
unidad que carga consiga ponerla en contacto con la
unidad enanil debes detenerlos a3 cm. Fuente:
Libro gército, GW UK

Enl3. ¢Cdémo funcionala habilidad de matador s la
miniatura va equipada con la Runa de Poder? Tal y
como se especifica en la descripcion de la habilidad de
matador, la fuerza sélo se incrementa después de calcular
las modificaciones por las armas. En este caso, lafuerza
del matador slo aumentarasi su fuerza doblada sigue
siendo inferior alaresistencia de su oponente. Fuente:
MdA, Libro gjército

Enl4. ¢Pueden losarcabuces enanos mover y disparar?
Si, puesto que no tienen esaregla de los arcabuces
normales, tal y como seindicaen € libro de gército.
Fuente: MdA, Libro gército

Enl15. SiunenanoconlaRunadeladestruccion
impacta al Rey Brujo, quetiene dos armas mégicas
¢serompen las dos? ¢Serompe solo una? ¢Quién
escoge? ¢Y s hace variosimpactos? El arma destruida
es laque se usaen cuerpo a cuerpo contrael Enano. Por
tanto se debe anunciar de antemano que arma piensa usar
Malekith o determinarlaa azar para ser equitativos.
Fuente: MdA, Libro gército, GW UK

Enl6. ¢LaRunadeRecarganiega el efecto del Sefior de
laLluvia, €l cafién estremecedor (Enanos de Caos) u
otr os obj etos similar es que hagan que se necesite una
tirada de D6 para poder disparar? No, el efecto dela
Runa de Recarga no niega esos efectos. Lo que permite
es disparar cada turno en casos en que la dotacion haya
sido reduciday por tanto la cadencia de disparo se vea
afectada. También niega los efectos de un fallo que no
permitan disparar en turnos posteriores. Fuente: Libro
gército, GW UK
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Enl7. En casosen que se generan dados de dispersion
contra hechizos lanzados a unidades de Enanos con
runas de proteccién (como la Runa de Salvaguar da),
cdeben tratar se estos dados como una Resistencia
Mégica? Si, esos dados extra funcionan exactamente
como una ResistenciaMégica. Fuente: GW UK

Enl8. ¢LaRunadeFuegode Yunque RuUnico cuenta
como un ataque incendiario? Si. Fuente: GW UK

En19. ¢LaRunaComehechizosdestruye con 4+ solo €
hechizo lanzado a ese mago en concreto o a todos los
magos del tablero les hace perder el hechizo
destruido? La Runa Comehechizos SOLAMENTE anula
el hechizo lanzado, no todos. Fuente: GW UK, LUF

Condes Vampiro

CV1. Errata. AuraNegradeMajestuosidad (pagina
53). Debe indicarse que el poder vampirico sirve para
que las unidades nomuertas a distanciaigual al Ld del
general puedan marchar. Fuente: Libro gjércitoinglés

CV2. Errata: ClanesVampiricos. Clan Dragoén
Sangriento (pagina 52). En las caracteristicas de los
Vampiros del Clan Dragén Sangriento se dice (tercer
punto) que "El vampiro de este clan con el mayor
atributo de Liderazgo de una unidad debe aceptar
siempre los desafios lanzados por el enemigo si lees
posible"; debe substituirse por "El Vampiro de este clan
con el mayor atributo de Liderazgo de una unidad
siempre debe desafiar alos personajes enemigosy debe
aceptar los desafios lanzados por éstos, si le es posible.
Fuente: MdA, Libro gército inglés

CV3. Errata: Habilidades Vampiricas del Clan Dragén
Sangriento (pagina 54). La habilidad vampirica Romper
|la Defensa dice que permite repetir unatirada para
impactar no superada en combate cuerpo a cuerpo
durante la primera ronda, cuando deberia decir "repetir
todos | os ataques cuerpo a cuerpo fallados en combate
cuerpo acuerpo durante laprimeraronda’. Fuente:

MdA, Libro gército inglés

CV4. Errata: Sefior Tumulario (pagina 63). El coste de
su alabarda es de 4 puntos en lugar de 1 como alli se
indica. Fuente: MdA, Libro gjércitoinglés

CV5. Errata: gércitodel clan Strigoi (pagina 79). La
Guardiadel Osario, no tiene HP4 sino HA4. Fuente:
MdA, Libro gjército inglés

CV6. Errata: resumen delasLeyesde No Vida (pagina
80). Referente a movimientos de marcha, dice que una
unidad a 30cm de un personaje puede marchar. La regla
correcta (pag. 25) essi estda 30cm o menos del generd,
no de cualquier personagje. Fuente: MdA

CV7. (Afectad venenoalosno muertosy demonios?
Si, en estaedicion € veneno afectaaNo-M uertosy a
Demonios, sin ninguna variacion de como afectariaa
cualquier otraminiatura. Lareferenciaa“ miniaturas no
vivas’ serefiere a carros, edificiosy maquinas de guerra
(laméaquina en si, no su dotacion salvo que también sea
inmune). Fuente: MdA



CV8. (Puedeladoncella espectral lanzar su lamento
contra unidades en cuerpo a cuer po? Si, ladoncella
espectral puede dirigir su lamento a cualquier unidad o
personagje situado a 20 cm (a excepcidn de persongjes en
unidades) estén o no trabadas en cuerpo a cuerpo. Si la
doncella esta trabada en cuerpo a cuerpo solo puede
lanzarse el lamento contrala unidad contra la que esté
luchando. Fuente: MdA, Libro gército

CV9. (Puedeunadoncella espectral marchar y chillar
en el mismo turno? Si, no sigue las reglas de las armas
de proyectiles. Fuente: MdA, Libro gército

CV10. ¢Cuéanto mueveladoncella espectral? El atributo
de movimiento de la doncella espectral es de 15 cm.
Fuente: Libro gército inglés, GW UK

CV1l. (Puedeunadoncellamarchar si estd amésde 30
cm. del general? Si, sigue todas las reglas de
movimiento de personagjesy por tanto puede marchar.
Fuente: Libro gjército, GW UK

CV12. ;Ladoncellapuede chillar como reaccién a una
carga? No. Sdlo puede gritar en lafase de Disparo, o en
lafase de Cuerpo a Cuerpo, pero no como reaccién a una
carga. No es un disparo, sino una habilidad especia que
se resuelve durante la fase de disparo. Fuente: MdA,
Libro gército, GW UK

CV13. (Seven afectadaslascriaturasetéreaspor la
regla de obstéculos defendidos? Si, los obstéculos
solamente los ignoran a efectos de movimiento, no de
combate o disparo. Fuente: MdA

CV14. Vampirosy armadura: ¢quétipo de armadura

puedellevar cada clan vampirico? Un vampiro Lahmia
o Necrarca no puede llevar armaduras, normales o
magicas. Los Von Carstein no pueden llevar armadurasy
lanzar hechizos, salvo que laarmadura magicalo permita
expresamente. Solamente los Dragon Sangriento pueden
lanzar magia si estan equipados con armaduras, normales
0 mégicas. Fuente: MdA, Libro gército, GW UK

CV15. (Sitienesvariosvampiros que pueden invocar
lobos/necr 6fagos pueden poner se todos los lobos
invocados formando una sola unidad? No, son
independientes. Fuente: MdA

CV16. ¢Coémo funcionala mano de polvo? El texto
menciona unatirada paraimpactar primero, pero
habla deuna'herida" después, ¢se necesitatirar
paraherir o solo impactar? Solo tirar paraimpactar es
necesario. Fuente: MdA, GW UK

CV17. ¢Funcionan losbrazaletes de oro negro para el
portador y su montura?, como €l objeto magico del
caos ojo dorado de Tzeentch... tienen € mismo coste
en puntos, imagino que si pero nolo encuentroen e
libro de Condes Vampiro. No, objetos méagicos como
este solo funcionan de ese modo si esta claramente
especificado. Fuente: Libro gército, GW UK
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CV18. (Puedeun Von Carstein con forma lupina unirse
a unaunidad de lobos espectrales? Parece que se
ajustaria muy bien al trasfondo pero sin embargo las
reglasdela caballeriaréapida no permiten launion a
ellasdeun personaje a pie. ¢Hace la forma lupina que
el vampiro pueda hacer esto? Si que puede. Fuente:
MdA, GW UK

CV19. (Lasarmastumulariaspermiten usar €l bono de
escudo y arma de mano en combate cuerpo a cuer po?
Si, las armas tumularias cuentan como armas mégicas
(aungue NO son objetos mégicos) pero retienen todas las
caracteristicas de su equivalente mundano. Si son
alabardas obtendrian el +1 a Fuerza, si son a dos manos
e +2 aFy pegarian en ultimo lugar, etc. Por tanto, en
caso de ser armas de mano, pueden usarse junto con
escudos para obtener el +1 a salvacion en combate.
Fuente: Libro gército, GW UK

CV20. Siun enano con laRunadelaDestruccion
impacta a un tumulario ¢sigue teniendo golpe letal ?
Si, mientras que € tumulario conserve algun tipo de
arma. Porque sus armas causan ataques méagicos, pero el
golpe letal es una habilidad que les concede el tumulario
acualquier tipo de arma que empufien (como seindicaen
susreglas). Fuente: Libro gjército, GW UK

CV2l1. SobrelaCapade Nieblasy Sombras, ¢permite al
personaje que la porta combatir en desafios (puesto
queindica que no puede combatir salvo contra otros
etéreos)? Si, lo que pasa es que no podra atacar a su
contendiente salvo que este también sea etéreo o
mediante el uso de hechizos de combate cuerpo a cuerpo,
tal y como indica la descripcion de la capa. Fuente:
Libro gjército, GW UK

CV22. En e Baculodela Condenaciéon seindica que
todos los nomuertos montados a 30 cms son afectados
por el Vigor Antinatural. ¢Si el enemigo esnomuerto
también le afecta? No, solamente afecta a tus propias
unidades. Fuente: MdA

CV23. (Cuéando seinvoca unanueva unidad de
nomuertos debes sefialar la localizacion exacta donde
quieres que apar ezcan antesdetirar los dados para
lanzar €l hechizo o dispersarlo el enemigo? No, ta y
como se especificaen el hechizo “unavez eslanzado,
elige un punto a45 cmsy coloca un modelo alli”.
Fuente: MdA, Libro gército

CV24. (lLasheridascausadaspor el Carruaje Negro
paraganar heridasextra, incluyen las que cause el
espectroy las pesadillas, o solamente las logradas por
impactos por carga del mismo carro? Cualquier herida
conseguida por el modelo del Carruaje Negro (eso
incluye el espectro y las pesadillas) cuenta para ese total.
Fuente: MdA

CV25. ¢Puedesalvarseun golpeletal con la Gema
Vampirica? Si esposible, ¢es el golpe letal rebotado
contra el atacante? En casos como este, |os objetos
deben ser tratados como una salvacion especial. De modo
que, si se superalasalvacion, el persongje no sufre dafio
y la herida es rebotada. Sin embargo, solamente se rebota
1 herida, no €l efecto del golpe letal. Fuente: MdA



Elfos Oscuros

EOL1l. Errata: Estandarte dela Sangre. El Estandarte de
la Sangre afiade 3D6 @ movimiento de carga de la
unidad. Fuente: MdA, Libro gjército inglés

EO2. Errata: Portaestandarte de Batalla. El
portaestandarte de Batalla de los Elfos Oscuros NO
puede montar en un Pegaso negro. Fuente: MdA, Libro
gércitoinglés

EO3. Errata: Palabrade Dolor. El hechizo Palabra de
Dolor (de Magia Oscura) lo que en realidad hace es dejar
laHA y HP del enemigo reducidaa 1. Fuente: MdA,
Libro gjércitoinglés

EO4. Errata: Muerte Carmesi. Laalabarda mégica
Muerte Carmesi parece producir confusiones por lalinea
de su descripcion donde indica que es un arma a dos
manos. Hay gente que piensa que esto significaque tiene
un +2F y se pierde lainiciativa (como con cualquier arma
a dos manos). PERO nada de esto sucede. En realidad o
que se quiere indicar es que no se puede usar escudo
junto con la Muerte Carmesi en combate cuerpo a cuerpo
porque son necesarias ambas manos para mangjarla. Y
ademés, NINGUN arma mégica puede usar los bonos
normales (en este caso |os de arma 2 manos) salvo que se
indique lo contrario expresamente en su descripcion,
como ocurre con el Hacha Negrade Krell (libro de
Condes Vampiro). Fuente: MdA, Libro gército, inglés

EOS5. Errata: Capadel Dragén Marino. Puede
combinarse siempre con cualquier otro elemento de
armadura, pese a que laredaccién en lalista de gjército,
en el apartado de persongjes, puedainducir a pensar lo
contrario. Fuente: MdA

EO6. Errata: TemplodeKhaine (pagina 22). Enla
explicacion de las opciones del templo de Khaine se dice
que una miniatura no puede poseer més de uno de estos
elementos, cuando en realidad puede poseer los que
quiera, pero no mas de una vez cada uno. Fuente: MdA,
Libro gjércitoinglés

EO7. Errata: Hidrade Guerra Veterana (Manuscritos
de Altdorf I, pagina 131). El coste de la Hidra de Guerra
Veterana es de +25 puntos y no de los +20 indicados.
Fuente: MdA

EOS8. Errata: Asesino. El asesino solamente ataca en
primer lugar en €l turno en que es revelado, no en todos
losturnos. Fuente: Libro ejército inglés

EO9. Errata: Sombras (pagina 29). El tamafio de la
unidad correcto es de 5-15 modelos. Fuente: MdA

EO10. Errata: Telarafia de Sombras (pagina 18).
Sustituir €l segundo parrafo por: “La Telarafia de
Sombras sdlo puede usarse una vez por batallay contra
unaminiaturaindividual. El personaje puede utilizarlaen
lugar de efectuar sus atagques habituales en esafase. Al
usarla, una miniatura que se encuentre en contacto peana
con peanacon el portador de la Telarafia de Sombras
sufrira automéaticamente 2D6 impactos de fuerza 3. Un
personaje que porte esta arma magi ca puede estar
equipado con su arma de combate cuerpo a cuerpo
habitual, pero no con otraarmamagica.” Fuente: MdA
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EO11. Errata: Estandarte de Nagarythe (pagina 20).
Sustituir el segundo parrafo por: “Este estandarte suma
un +1 al resultado del combate de todas |as unidades
amigas de Elfos Oscuros situadas en un radio de 15 cmYy,
ademés, la unidad que lo portaesinmune a
desmordizacion.” Fuente: MdA

EO12. Cdémo funcionad AnillodeHotek (todoslos
hechiceros a 15 cm sufren una disfuncién magica al
sacar cualquier doble) contra el objeto arcano de los
Altos Elfos Ilamado Libro de Hoeth (que hace que
todos los hechizos se lancen con fuerzairresistible al
obtener cualquier doble)? Cuaquier resultado de
dobles haré que el mago lance su hechizo con fuerza
irresistible y luego sufriraladisfuncion mégicata y
como especifican las reglas del Anillo de Hotek parala
fuerzairresistible. Fuente: MdA

EO13. ¢Puede Shadowblade aparecer en una unidad
huyendo? Si esasi, ¢la unidad esdestruida o huye
automaticamente? Si puede hacerlo, cuenta como carga
y por lo tanto la unidad reacciona huyendo. Fuente:
MdA

EO14. Sinuncaserevelaa Shadowblade porque su
unidad ha sido destruida o ha huido del campo de
batalla, ¢el enemigo ganalos puntos por é? No.
Fuente: MdA

EO15. LaarmaduradeMalekith dice que sdlo sele
puede causar una herida como maximo por cada
impacto (cafiones, armas magicas, €tc.). ¢Eso incluye
también el golpe letal? No. El Golpe Letal no causa
heridas (como un cafion, armas magicas, €tc.) sino que
directamente mata. Fuente: MdA

EO16. ¢QuécabezadelaHidradeGuerraeslaque
tiene el ataque de aliento? La que tU quieras, pero ten
en cuenta que no vale modelarle un cuello extralargo.
Fuente: MdA

EO17. ¢S unaminiaturarecibeunaheridacon unarma
envenenada con L oto negro pierde 2 heridas (una por
laheriday otra por lareduccion de car acter isticas)?
No, solo pierde una. Fuente: MdA

EO18. Cdémo afectala Mano de Khainealos gigantesy
miniaturas con ataques especiales? LaMano reduce los
Ataques en —1; si laminiatura decide efectuar otro tipo
de ataque, laMano no tendré efecto. Fuente: MdA

EO19. (El GritodeKhaineafectaaNo Muertos? No
pone que las miniatur as inmunes a psicologia sean
inmunes, y como hay un chequeo de Liderazgo... Si,
les afecta, precisamente por ser un chequeo de liderazgo
y no de psicologia o desmoralizacién, queesalo que
son inmunes. Puede parecer |o mismo, pero a efectos de
manual son cosas completamente distintas. Esto esun
chequeo de caracteristicas, como puede ser €l test de
Fuerza del Horror Negro. Fuente: Manual WHFB

EO20. ¢PuedelaFuriade Sangrede Calderode Sangre
usar se pararepetir losimpactos por carga deun
carro quefallen al herir? Si. Fuente: MdA, GW UK



EO21. Enladescripcion del Brebajede Bruja seindica
quelas Elfas Brujas|o toman antesdela batalla. Si la
campeona Bruja muere, ¢se pierde el efecto? No, la
descripcion del Brebaje habla por si misma. Fuente:
LUF

EO22. (Puedela Guardiade Ciudad escoger
mer cenarios? No. Fuente: MdA, GW UK

EO23. ¢Pueden los personajesunirse al Caldero de
Sangre? No. Fuente: GW UK

REGLASREVISADAS (WD 103)

RevEOLl. Guardia Negra (paginas7, 31y 80): Sustituir
el odio dela Guardia Negra por € odio eterno.
QOdio eterno: la guardia negra esta compuesta por
asesinos depravados que odian atodo el mundo. Ademas,
paraellos, no solo tiene efecto en el primer turno de
combate, sino en todos.

RevEO2. Caballeros Géidos (paginas 8, 29y 80):
Aumentar €l liderazgo de los caballeros gélidos a 9.

RevEO3. Carrosdegélidos (pagina 29): Pueden
elegirse dos carros de gélidos como una sola opcion de
unidades especiales.

RevEO4. ElfasBrujas (pagina 10): Afiadir el siguiente
texto alasreglas de furiaasesina: Las elfas brujas sienten
odio alos Altos Elfos aunque sean inmunes a psicologia.

RevEOS. Calderode Sangre (pagina 10): Cambiala
linea del primer parrafo donde pone “todos los disparos
deben efectuarse contrala unidad y, en caso de impactar,
los impactos se reparten equitativamente entre las
guardianas’ por “Todos los impactos deben efectuarse
contralaunidad y, en caso de impactar, losimpactos se
reparten equitativamente entre las guardianasy €l caldero
como si fuera una méquina de guerra (ignoralos
impactos que impacten a caldero).”

RevEO6. Calderode Sangre (pagina 10: Aumenta el
alcance de lafuria de sangre del caldero a 60cm.

RevEO7.  Asesino (paginas11): Afiade a primer parrafo
de laregla despliegue oculto del asesino: “Otra opcion es
desplegarlo como un explorador” (significa que también
puede desplegarse en una unidad de sombras, aungue no
oculto en ella).

RevEOS8. Hidrade Guerra(paginas 13, 31y 80):
Aumenta el Movimiento de los aprendices de la hidrade
guerra hasta 15cm.

RevEO9. PalabradeDolor (pagina 17): Afiade
“incluidas las unidades que estén en combate” a final de
la segundafrase.

RevEO10. Armadura Sangrienta (pagina 19): Enla
Ultima frase, sustituye “un méaximo de +1” por “llegar a
unatirada de salvacion maximade 1+".

RevEO1l. Sefior delasBestias (pagina 27): Proporciona
al Sefior de las Bestias la opcion de llevar armadura
ligera (+2 puntos), capa de dragén marino (+6 puntos) y
lanza de caballeria (+4 puntos)
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RevEO12. Verdugos (pagina 30): Los verdugos poseen
armadura pesada de base, sin cambio de puntos.

RevEO13. GuerrerosElfos Oscuros (pagina 28): Se
reduce el coste en puntos de los guerreros Elfos Oscuros
a7 puntos por miniatura.

Altos Elfos

AE1l. Errata: Incienso sagrado (pagina 18). El Incienso
Sagrado afectaa TODA LA UNIDAD, no sblo al
portador. Asi, si tienes un personaje con el objeto metido
en unaunidad el enemigo tiene un -1 adarles atodos.
Fuente: MdA, libro gjército inglés

AE2. Errata LibrodeHoeth (pagina 18): €l texto
correcto es“ cualquier hechizo lanzado por e mago que
porte este libro seralanzado con fuerzairresistible con
cualquier resultado exitoso que incluya un doble, excepto
el doble 1 que sigue siendo una disfuncion”. Es decir,
quesi e hechizo es una bola de fuego necesitas un
resultado total minimo de 5 en latirada de dadosy
cualquier doble obtenido (excepto doble uno) sera una
fuerzairresistible. Fuente: LUF, Manual WHFB inglés

AE3. Errata: Estandarte de Proteccion Arcana
(pagina 19). Causa una herida a todas las miniaturas de
nomuertos o demonios en contacto peana con peana con
una miniatura de la unidad que porta este estandarte.
Fuente: MdA, libro gjército inglés

AE4. Errata: Lanzavirotes de Repeticidn. (pagina 30).
La dotacion del Lanzavirotes esta equipada con armadura
ligera. Fuente: MdA

AES5. Madificacion: Honor Maestro de la Espada. Solo
puede usarse en personajes a pie. Fuente: MdA

AEG6. Errata: Eltharion (White Dwarf 95, pagina 84).
En la explicacién de laregla defensa impenetrable debe
sustituirse el texto entre paréntesis por “lastiradas para
herir que obtengan un resultado de 6 causaran una herida
de lamanera habitual”. Fuente: MdA

AE7. ¢Tienen los maestros de la espada Golpe Letal?
No. Los Maestros de |a Espada no disponen de la
habilidad Golpe Letal. Fuente: MdA, libro gjército

AE8.  ¢Puedeun mago con el honor Guardia del Ledn
lanzar hechizos? Los magos elfos con el honor de
Guardia del Ledn no lanzan hechizos porque la capa se
considera armaduray, por tanto, les impide hacer magia.
Fuente: GW UK, Manual WHFB, MdA

AE9. ¢Puede ponerseel honor Puro de Corazén al
portaestandarte de batalla? No se le puede poner €
honor Puro de Corazon a portaestandarte de batalla si
Ileva un estandarte magico. Es debido a que el honor
cuenta como un objeto mégico. Fuente: MdA, libro
gército

AE10. ¢Protegedel lanzallamas de Disfor midad la
Armadura de dragén? Si, laarmadura de dragén
protege incluso contra un lanzallamas de disformidad
Skaven. Aunque son considerados ataques magicos (por
la piedrabruja) lo que tiran son llamas. Fuente: MdA

AE1l. El talisman de Saphery: ¢anula el golpeletal de
lostumularios? No, e golpe letal es una habilidad del



tumulario que se aplica a cualquier arma que empuria.
Fuente: MdA, libro gjército

AE12. (L osmodelosque porten Armadurade Dragén
son inmunes a los ataques del L anzacr aneos, ya que
son incendiarios? La misma pregunta paralos
impactos del Carruaje de Fuego (y una maquina de
guerra Enana con la Runa Incendiaria, ya de paso).
Solamente son inmunes a ataques “ puros’ de fuego como
los cafiones lanzallamas, €l aliento de fuego de un
dragon, los lanzallamas de disformidad Skaven. Los
hechizos del Saber del Fuego y similares. No son
inmunes al impacto de la bala de cafion, las cuchillas de
los carros, los lanzacrdneosy cualquier otra cosa que
arda. Fuente: MdA, GW UK

AE13. ¢PuedelaAnulacién de Vaul usarse para
destruir el cantico del ArcadelasAlmaso los
hechizos del Yunque de la Perdicion? No, puesto que
no son objetos mégicos. Fuente: MdA, libro gjército

AE14. Si Tyrion pierdeun combate, esdesmoralizadoy
alcanzado, ¢funciona € Corazén de Avelorn? En
otras palabras, ¢vuelve alavida? No, é tiene que
perder su Ultima herida, de la misma manera que un
personaje/guerrero con la reglaregeneracion no puede
usarla. Fuente: MdA, GW UK

AE15. ¢Coémo funcionala Coronade Guerrade Teclis
en combinacidn con hechizos como la Tormenta de
Cronos (la cual afecta atodaslasunidadesen un
radio de 30cm)? Los hechizos que afectan al lanzador,
que afectan alas unidades a una cierta distancia del
lanzador o que no tienen alcance no se ven afectados por
las reglas especiales de la Corona de Guerra. Fuente:
MdA

AE16. ¢Cdémo afectael amuleto delallama purificadora
(un -3 alanzar hechizos contra el héroe/unidad) alos
objetos portahechizos? ¢Y contra el Arcadelas
Almas especificamente? No tiene efecto contra objetos
portahechizos puesto que no necesitan tirada de
lanzamiento. Contrael Arcadelas Almassi que
funciona, pero como se usa como un cantico sigue las
reglas de estos y puede funcionar con cualquier nivel de
energia, incluso cero. Fuente: MdA

AELl7. Silaespadablancaesdestruida por lamaldicion
del aceroforjado, ¢puede Eltharion seguir usando sus
reglas especiales de combate? Si, son habilidades
propias de Eltharion, no habilidades que gana con la
espada. Fuente: MdA

AE18. (Cuentan lasllamasdel fénix como ataque de
fuego? El nombrelo implica pero no lo especifica. Si.
Fuente: MdA

AE19. Errata: Coronade Guerrade Saphery (pagina
73). Sustituir el segundo péarrafo por: “Todos los hechizos
que estan limitados a una distancia maxima de
lanzamiento pasan a ser hechizos de alcance ilimitado.

L os hechizos que sdlo afectan al lanzador, atodas las
unidades dentro de un radio a partir del lanzador o que
pueden lanzarse sin restricciones de alcance no se ven
alterados. Ten en cuenta que esto no quiere decir que
pueda lanzarse un hechizo contra un objetivo que se
encuentre fueradel angulo de vision del mago si €
hechizo habitualmente requiere linea de vision para poder
ser lanzado.” Fuente: MdA
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AE20. EI Lanzavirotesde Repeticidn, étiene un -1 por
disparo multiple? No, no tiene la penalizacion de -1.
Principalmente porque esano eslareglaquetiene... lo
que hace es andanada y no disparos mltiples X. Fuente:
MdA, libro gjército

AE21. (LoslanzavirotesdelosAltos Elfos son unidades
singulares o0 especiales? Singulares, lareferenciaa
unidades especiales es una errata. Fuente: MdA, libro
gjércitoinglés

AE22. ;Cdémo determinascual esel valor de Liderazgo
correcto que se usa cuando el general esta dentro del
alcance del Tomo Sagrado? Las unidades deben estar a
15 cms del portador del Libro Sagrado para ser afectadas
por este. Si esta dentro de ese alcance también el genera
pueden usar su Ldy sumar +1 por el Libro Sagrado,
hasta un méximo valor de 10. Fuente: GW UK

Skavens

Skvl. Errata: SefioresdelasBestias. Los Sefiores de las
Bestias de las unidades de Ratas ogro y Ratas Gigantes
estén equipados con armadura ligera, arma de mano'y
|&tigo. Fuente: MdA, libro gjército inglés

Skv2. Errata: Ratas Gigantes. El coste de 30 puntos es
por grupo de 6 ratas més sefior de las bestias, no por
modelo. Fuente: MdA, libro gército inglés

Skv3. Errata: Ingenieros Brujo. CuchillaBrujaes Arma
de Piedra Bruja de las opciones de los Ingenieros-Brujo.
Fuente: MdA, libro gjército inglés

Skv4. Errata: Salto Fugaz. El hechizo Salto Fugaz no
afecta a unidades sino a personajes individuales de
potencialy que vayan apie (por s aguienselo
pregunta un campedn NUNCA abandonala unidad y €l
Vidente de la Campana Gritonano va apie). Fuente:
MdA, libro gjército inglés

Skv5.  Errata: Rayo de Disformidad. El Rayo de
Disformidad SIEMPRE es de fuerza 5. Fuente: MdA,
libro gércitoinglés

Skv6. Errata: Coge-Mata de Throt. Ni la"Coge-Mata"
del personaje especial Throt ni el arma magicallamada
"Atrapacosas’ son armas a dos manos, sino que se
manejan con ambas manos. Fuente: MdA, libro gército
inglés

Skv7. Errata: Estandarte dela Tempestad (pagina 39).
Sustituir todo el segundo pérrafo del objeto por: “El
estandarte puede activarse a inicio del turno de cualquier
jugador. Una vez activado, no se permite volar sobre el
campo de batallay las armas de proyectiles sufren una
penalizacién de -2 al impactar. Todos los ataques de
maquinas de guerray demés armas de proyectiles que no
usen el atributo de HP s6lo podréan disparar a menos que
¢l jugador obtenga primero un resultado de 4+ con 1D6
(se debetirar unavez por miniatura). Los proyectiles
mégicos y demés hechizos a distancia no seven
afectados. Tira1D6 a inicio del turno de cada jugador;
con un resultado de 1 6 2, &l poder del estandarte se agota
y yano tiene més efectos durante €l resto de la batalla.
Fuente: MdA



Skv8. Errata: Rueda de La Muerte. El Movimiento
correcto de la Rueda de Muerte es de 8D6 cms. Fuente:
GW UK

Skv9.  ¢Qué potenciatiene una horda deratas? 3, como
todos los enjambres. Fuente: MdA

Skv10. ¢Puede un grupo de apoyo reaccionar alacarga
disparando cuando el regimiento del que forma parte
es cargado? No, solamente puede reaccionar
aguantando y disparando cuando es el mismo grupo de
apoyo €l objetivo delacarga. Fuente: MdA

Skv1l. Silaunidad principal del grupo de apoyo huye,
¢debe huir e grupo de apoyo? No, no huye ano ser que
debido a un chequeo de panico €l propio grupo de apoyo
se veaobligado a huir. Fuente: MdA

Skv12. ¢Pueden adquirirse PiedrasBruja paraun
Sacerdote de Plaga con € Liber Bubonicus? Si, puesto
que €l portador se convierte en un hechiceroy, por tanto,
puede adquirir objetos arcanos. Fuente: MdA

Skv13. ¢Puedeun Asesino escondido intentar activar los
Brazaletes de Poder? No, el asesino no puede hacer
nada antes de ser revelado. Fuente: MdA, libro gército

Skv14. ¢Puede € estandarte negro proteger contraun
impacto de lanzavir otes que haya atravesado con
éxito dosfilas? (Ya que su fuerzaes4 en ese
momento). Si. Fuente: MdA, libro gjército

Skv15. Siunlanzavirotesmataal Vidente Grisen la
Campana Gritona, o destruye esta, ¢debe continuar
traspasando filas afectando a la unidad que empuja?
No, porque el enemigo debe elegir entre uno de los dos
objetivos (la Campana o la unidad). Se consideran
objetivos independientes para los disparos. Fuente: MdA

Skv16. Si mueree Vidente Grisque montala Campana
Gritona, ¢puede el campaner o seguir haciéndola
sonar? Si, por supuesto. Fuente: MdA, libro gjército

Skv17. ¢Puedeun Vidente Griso un Ingeniero Brujo
tener masde un pergamino de Disformidad? Un
personaje no puede llevar més de un objeto portahechizo
(aunque sean pergaminos). Fuente: MdA, Manual
WHFB

Skv18. ¢Quésucede s unacuadrilla de excavadores
emerge directamente en un enemigo que causa miedo
y falla el chequeo? No necesitan chequear por miedo,
puesto que se traban automédticamente en combate como
s hubieran cargado. Fuente: MdA

Skv19. ¢Quésucedesi unacuadrilla de excavadores
emer ge cer ca de un enemigo que causa terror? (Tanto
emerger como el chequeo por terror serealizan al
inicio del turno, ¢pero cual ocurre primero?) Si, una
cuadrilla de excavadores debe chequear por Terror al
inicio del turno en que emergen. Fuente: MdA
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Skv20. ¢Cuentan los globos de viento envenenado como
ataques envenenados? No, |os atagues cuerpo a cuerpo
no son envenenadosy |os globos tienen sus propias
reglas como armas de proyectil. Fuente: MdA, libro
gjército

Skv21. Caiidn de Disformidad Skaven y linea de vision.
¢Se asume que la dotacion siempretiene vision hacia
el Arca delas Almas (contemos con que pueden ver
cualquier cosa en €l campo de batalla)? ¢O puede €
jugador Skaven decidir en qué momento miran por la
mirilla del cafién y en qué momento no? En lamisma
linea, ¢significa esto que los explorador es no pueden
usar susreglas especiales? Noy no. Se asume que €l
cafion puede ver através de obstaculos solo durante la
fase de disparo. En cuaquier otro momento siguen las
reglas habituales de visién. Fuente: MdA, libro gjército

Skv22. (¢Esel cafion de disformidad un proyectil?
épuede ser parado por objetos magicos antimisiles?
Si. Fuente: MdA, libro gjército

Skv23. ¢Escierto quecon lanueva correccion del
estandarte delastor mentaslas amerratadoras,
lanzallamas de disformidad y el cafion de disfor midad
solo funcionan con un 4+? Si, no menciona que solo
afecte al enemigo y son maquinas de guerra que no usan
laHP. Fuente: MdA, libro gército

Skv24. Silacampana sacaun 16, ¢esto afecta a unidades
fuera del campo de batalla (miner os, unidades
persiguiendo fuera etc.)? No, no estén en el campo de
batalla cuando tienen lugar los efectos. Fuente: MdA

Skv25. Lavidano tiene ningtin valor: con un resultado
de 1-3 el impacto se resuelve contra una unidad
determinada al azar entrelas que combaten con el
objetivo, y con un 4-6 el impacto seresuelve contra el
objetivo. ¢Debe latirada aleatoria después del
resultado de 1-3 incluir al objetivo original del
disparoy por tanto concederleun 75% de
posibilidades de ser impactado? No, la unidad objetivo
no esta “entre las que se encuentran trabadas en combate
con €l objetivo”, ES € objetivo. Fuente: MdA, libro
gército

Skv26. Segun € libro de gjército algunas unidades
Skavens son tratadas como caballeria. ¢Significa esto
que la Campana Gritona les afectara como afectaala
caballeria? ¢L os hechizos que afectan a caballeria
afectan a estas miniaturas? No, puesto que todos esos
efectos establecen que el hechizo afecta ala montura.
Fuente: MdA

Skv27. ¢Puede el Manto Tenebroso proteger de obtener
un 1 en € hechizo Rayo de Disformidad? Si. Fuente:
MdA

Skv28. (Tiene queefectuar el chequeo un general
nomuerto en caso de que se obtenga un 13 en latabla
de la Campana Gritona? Si, siempre que no esté
incluido en una unidad. Fuente: MdA

Skv29. ¢Realmente se puedetener al mismo personaje
como general y portaestandarte de batalla? No, €
parrafo que lo dejaba claro no salié impreso debido aun
error. Fuente: MdA, libro gjércitoinglés



Skv30. Si un Rayo de Disformidad eslanzado con éxito,
pero al medir seve que esta fuera dedl alcance ¢puede
el lanzador herirse accidentalmente (por el resultado
de 1)? Si, en este caso la tirada para determinar el
numero de impactos debe ser realizada. Un resultado de 1
impacta al lanzador, € resto de resultados simplemente
seignoran. Fuente: MdA

Skv3l. (El Cafidn de Disformidad afecta a 1 modelo por
fila como un cafién normal, o a todos los modelos que
toca? A todos los model os que toca, como indica en sus
reglasen € libro de gjército Fuente: Libro gjército, LUF

Skv32. ¢Puedeslanzar e hechizo Salto Fugaz aun
per sonaj e para sacarlo de una unidad que huye? No.
Fuente: MdA

Skv33. (Puedeslanzar el hechizo Salto Fugaz para
meter un personaje en una unidad? Si. Fuente: MdA

Skv34. ¢Puedeslanzar el hechizo Salto Fugaz para
meter un personaje en una unidad que esté
combatiendo cuer po a cuer po? No. Fuente: MdA

Hordas del Caos

HdC1. Errata: Incineradoresde Tzeentch. Sus disparos
causan 1D6 impactos contra un objetivo (no una
miniatura) y debe tirarse para impactar por cada
disparo. Es decir, que si tienes 4 Incineradores puedes
disparar 4D6 llamaradas contra una unidad enemigay
debes tirar paraimpactar por cada uno de |os disparos
obtenidos en latirada. Ademas, cuentan como armas
arrojadizas por lo que no tienen modificadores por
alcance o movimiento.

Ademés en la pagina 40, segundo péarrafo, en laregla
especial "en compafiia de Horrores' cambiar la sentencia
"Tras el despliegue, son libres para mover en la direccion
gue quieran y se consideran una unidad independiente
durante €l resto de la partida” por "Tras €l despliegue,
son libres paramover en ladireccién que quierany
CADA UNO DE ELLOS se considera una unidad
independiente durante el resto de la partida’. Fuente:
MdA, libro gjército inglés

HdC2. Errata: carro. Labardadelos caballos del carro de
caos deberiarestar 2 cmy no 3 como indica, para estar
acorde a resto de medidas del juego. Fuente: MdA, libro
gjércitoinglés

HdC3. Errata: Nube de Moscas. Lanube de moscas de
los Nurgletes y Portadores de Plaga solamente causa un -
1 aimpactar ala unidad enemiga en contacto con al
menos 1 de esas figuras o peanas. Y no son acumulables.
Fuente: MdA

HdC4. Errata: Equipo Caballerosdel Caos. Solamente
una unidad de Caballeros de Caos puede llevar estandarte
magico, de igual modo que pasa con los Guerreros de
Caos. Fuente: MdA, libro gjército inglés

HdC5. Errata: Coste en puntos de Archaon. Cuesta 855
en total, 785 Archaony 70 lamontura. Fuente: libro
gércitoinglés
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HdC6. Si dosunidades con la Nube de Moscas se
encuentran luchando entre si o una unidad de
portadores de plaga se ve afectada por un hechizo que
les obliga a atacar se a si mismos, ¢sufririan e
modificador de—1 al impactar? No. Fuente: MdA

HdC7. Cuando unaunidad enemiga es afectada por €
hechizo Fuego Verde de Tzeentch, ¢qué arma deben
usar los componentes de la unidad paraimpactarse a
si mismos? Por g emplo, una unidad armada con
armas a dos manosy escudos ¢debeusar € armaa
dos manos (eleccion del lanzador) o €l arma de mano
y €l escudo (eleccion del propietario dela unidad)?
Elige el lanzador del hechizo. Fuente: MdA

HdC8. Un sefior del caos de K horne sobre un dragoén del
caosy equipado con la espada Berseker y el escudo
ranico del caos. ¢Cuentan todas las miniaturasen
contacto con la peana del dragoén paralos efectos de
ambos objetos? Si. Fuente: MdA

HdC9. ¢Sebeneficia un personaje montado en una
montura demoniaca de su inmunidad a psicologia?
No. Fuente: MdA

HdC10. ¢Son las peanas de Nur gletes hostigador es 0 no?
En su descripcion sedice que s pero en lasreglas
especialesdelalista de g ército no se dice nada. Si.
Fuente: MdA, GW UK

HdC11. Si lamirada delos dioses convierte a mi general
del caos de Khorne en engendro, ¢esunabestia
sanguinaria de Khorne o esun engendro normal? Un
engendro normal. Fuente: MdA

HdC12. ¢Como funciona la ar madura de la condenacion
contra €l odio? El atacante tira paraimpactar y repite las
falladas (por €l odio) y después repite todas las que
impactan (por laarmadura). Fuente: MdA

HdC13. ¢Cuantos ataques efectlia una unidad enemiga
afectada por €l hechizo Fuego Verde de Tzeentch?
Solamente uno por modelo, sin importar € nimero
indicado en la caracteristica de ataques. Fuente: MdA

HdC14. Algunastropas con ciertas marcas del Caosno
poseen los beneficios de dichas mar cas que vienen
explicados en la pagina 47 del Libro de Hordas del
Caos. ¢Esesto una errata? No es ninguna errata. Debe
tenerse en cuenta que las marcas del Caos se separan en
dos partes: la marca propiamente dichay el efecto que
ésta provoca.

Existen cinco marcas del Caos, que son las de Khorne,
Slaanesh, Tzeentch, Nurgley e Caos Absoluto. Luego,
la misma marca puede presentar diferentes efectos en
tropas distintas. Paratodos |0s personajesy |as unidades
mortales las marcas tienen el efecto explicado en la
pagina 47. Paralos Engendros del Caos, las marcas
tienen el efecto explicado en la pagina 27 del libro. Y
para las unidades de demonios (no los personajes), las
marcas del Caos representan sus efectos con las reglas
especiales que cada unidad posea. Fuente: MdA, libro
gército



HdC15. ¢Qué ocurre cuando muere un personaje mortal
montado en una montura demoniacay que esta unido
aunaunidad de mortales? Al final delafase del turno
en que muere, su montura debe abandonar |a unidad
puesto que no puede acompafiar a esta. Si lamontura
demoniaca estd combatiendo con el enemigo, permanece
en contacto base con base. Ademas, recuerda que debes
realizar un chequeo por monstruo sin jinete. Fuente: GW
UK, libro gjército

HdC16. ¢Puede un per sonaje mortal montado en una
montura demoniaca unirse a una unidad de
demonios? No, solamente un personaje mortal con el
Cdliz de Caos (que lo convierte en demonio) puede
unirse a una unidad de demonios. Fuente: Libro gjército,
GW UK

HdC17. ¢{Puede un g ército de Mortales de 2999 puntos o
menos incluir un Gran Demonio? No. Puesto que €l
Gran Demonio tendrialamayor caracteristicade
Liderazgo y deberia ser el general del gjército. Fuente:
libro gjército

HdC18. Tal y como esta escrito el libro de Hordas de
Caos, donde seindica que primero elijas el tipo de
g ército que quieres (mortal o demoniaco), algunos
jugador es argumentan que pueden incluir un
Principe Demonio (Ld 9) y un hechicer o de Caos
(L d8) escogiendo a este ultimo como general. ¢Esesto
correcto? No, el general del gército, puesto que no se
especificalo contrario, siempre es el persongje con
mayor Liderazgo. Y en el caso de Caos esto determina el
tipo de gjército que te puedes hacer, en este caso seria
demoniaco con el Principe Demonio como general (salvo
que lo hagas Maestro de Mortales por medio de la
recompensa demoniaca). Fuente: MdA, libro gército

HdC19. ¢Puede un Principe Demonio equipar se con
obj etos méagicos? No, tal y como se especificaen su
entrada de lalista de gjército, solamente puede escoger
recompensas demoniacas. Fuente: MdA, libro gjército

HdC20. ¢L os per sonajes mortales o demoniacos con
mar ca de Caos a qué tipo de unidades pueden unirse?
Pueden unirse auna unidad de su mismo tipo (mortal o
demoniaca, segin €l persongjey las excepciones
indicadas en este FAQ), pero auna unidad con una marca
s6lo puede unirsele un personaje con la misma marca.
Sin embargo, a una unidad sin marca (bérbaros, unidades
de bestias...) puede unirsele cualquier personaje con una
de las cinco marcas de Caos. Fuente: MdA, libro gjército

HdC21. ¢Qué ocurres una unidad de Aulladores de
Tzeentch hace un ataque rasante contra una unidad
que inflige impactos automéaticos, como un Fanético
Goblin Nocturno? Las dos unidades infligen y reciben
dafio. Fuente: MdA

HdC22. ¢El Devorador de Almas esinmune a armas
magicas? Rotundamente NO, para serlo deberia estar
indicado en sus reglas especiales como tal cosay lo que
hay escrito en el libro de Hordas de Caos es simple
relleno de trasfondo. Fuente: MdA, libro gército

HdC23. ¢Puede un personaje mortal con el Caliz del Caos
escoger Recompensas Demoniacas puesto que se
considera un demonio? No, pero puede escoger objetos
mégicos. Fuente: MdA, libro gército
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HdC24. ¢Puede la habilidad de Crom & Conquistador
anular habilidades de combate que no conceda
directamente un arma? (lasreglas mencionan
explicitamente el arma) Por g emplo, la bota
pateakuloz, el golpe letal delosVerdugos, la habilidad
maestro de armas delos Vampiros... Laregladice que
trates el modelo como si tuviera un arma mundanga, por |o
que los otros efectos que no sean dependientes del arma
permanecen activos. Fuente: MdA

HdC25. ¢Pueden los Incineradores herir en combate
cuerpo a cuer po a enemigos inmunes a fuego? Si.
Fuente: MdA, GW UK

HdC26. Si un Sefior de Slaanesh esta equipado con el
Pendiente de Slaanesh (cualquier herida sufrida se
convierte en un ataque extra) y la Corona dela
Conquista Eterna (regenera) y sufre una heriday esta
esregenerada, ¢consigue el ataque extra? Si. Laherida
ha sido sufrida pero luego ha conseguido recuperarla,
estos objetos no se contradicen entre ellos. Fuente: MdA

HdC27. Si un personaje con la Marca de Caos Absoluto
seuneaunaunidad de Bérbaros (o cualquierasin
mar ca de Caos) ¢pueden repetir los chequeos fallados
de psicologia? No, porque solamente €l personaje tiene
esareglaespecial. Fuente: MdA, libro gjército

HdC28. Si e hechizo Fuego Indigo de Tzeentch selanza
sobre una unidad de hostigador es ¢donde se colocan
los Horrores? Normalmente es en contacto con la fila
frontal, pero los Hostigador es no tienen filas. Se
colocan en contacto con el hostigador mas cercano al
lanzador del hechizo. Fuente: MdA

HdC29. ¢Puede equiparse a un personaje demoniaco con
el Idolo Demoniaco y la recompensa M aestro de
Mortalesalavez? No, o es general mortal o lo es
demoniaco, pero no ambos. Fuente: MdA, GW UK

HdC30. El hechizo Deseos | nalcanzables (Slaanesh),
¢puede la unidad afectada declarar cargascontra
unidades en su linea devision peronoen lalinea
designada por el hechizo? ¢Qué hay detropas con
furia asesina que se ven forzadas a declarar cargas
cuando sea posible? Si una unidad es afectada,
¢puede considerarse “inmune a psicologia’, o los
efectos psicol6gicos pueden alterar su movimiento?
¢Puedes elegir huir de una carga, algjandote dela
direccién marcada por e hechizo? ¢S lanzasun
hechizo de movimiento magico o un cantico sobrela
unidad afectada, puedes elegir librementela direccién
otevesforzado a moverla en la direccién marcada
por el hechizo Deseos | nalcanzables? Lo que seve
afectado por el hechizo son los movimientos voluntarios
de launidad, cualquiera de estos incluidos los que sean
resultado de un hechizo o cantico, incluso declaraciones
de carga, deben realizarse en la direccién marcada por €l
hechizo Deseos Inalcanzables. Esto incluye la direccién
voluntaria que toma un Engendro de Caos o la VVagoneta
Snotling.

Sin embargo, la unidad afectada no esinmune a
psicologiay cualquier movimiento obligatorio que deba
realizar sigue las reglas normales de este (cargas
obligatorias, test de terror fallados, etc.). La unidad puede
huir de una carga, pero se sigue viendo afectada por €
hechizo tan pronto como se logre reagrupar. Fuente:
MdA



HdC31. Cuando se usa e Baculo dela Mutabilidad, ¢se
puederepetir unatirada de varios dados (2D6, 3D6,
etc.) lanzando los dados de uno en uno o deben
lanzar se todos a la vez? No, se debe hacer una sola
tirada con todos los dados que se desee repetir. Fuente:
MdA

HdC32. ¢{Puede una unidad ser afectada varias veces por
el hechizo Tormento Lujurioso de Slaanesh, sufriendo
asi dafio adicional al principio de cada turno? Si
puede. Fuente: GW UK

HdC33. ¢Afecta el Tormento Lujurioso alas monturas?
No. Fuente: GW UK

HdC34. ¢Pueden los Incinerador es de T zeentch aguantar
y disparar? Si. Fuente: GW UK

HdC35. Si e objetivo del hechizo Tortura Deleitable
(Slaanesh) monta sobre un monstruo o un carro,
éatacara asu montura? No. Fuente: GW UK

HdC36. ¢Cdémo funciona e Fuego Verde (T zeentch)
contra una Manada de Bestias? En una unidad mixta,
los model os impactan a model os de su mismo tipo,
siempre que sea posible. Fuente: GW UK, LUF

HdC37. ;Qué montura puede tener un personaje
equipado con el Caliz del Caos? Un corcel de Caos o
una montura de Caos, pero no un carro o un dragén de
Caos. Fuente: GW UK

Bestias del Caos

BdC1. Errata: Minotauro dela Condenacion (pagina
52). Solamente puede equiparse con armas magicas, no
con cualquier tipo de objeto mégico. Fuente: libro
gjércitoinglés

BdC2. ¢Son losCentigorscaballeriarépidatal y como
aparece en el informe de batalla del WD101? No,
puesto que en € libro de gjército no se indica. Ademas,
ese informe de batalla es tan fiable como los deméas
publicados en larevista White Dwarf, es decir NADA
fiables puesto que se juegan 3 meses antes de la
publicacién definitiva del libro, se amafian
descaradamente y ademas saltandose lasreglas ala
torera.

Lo tnico valido son loslibros de gjército y este FAQ que
estés leyendo, aparte de cualquier otra correccion
publicada por GW Inglaterray que sea correctamente
traducida por GW Espafia (raro, pero no imposible).
Fuente: libro gército, LUF

BdC3. ¢Puedo montar aun general con marca de uno
delos Reinos de Caos (Khorne, Nurgle, Slaanesh o
Tzeentch) en un carro (que tiene marca de Caos
Absoluto de serie)? No, porque como seindicaen las
reglas de las marcas de Caos un personaje marcado
solamente puede unirse a un regimiento con su misma
marca. Lo que desgraciadamente incluye a un carro
usado como montura. Fuente: MdA, libro gército

BdC4. (L os personajes bestiales con marca de Caos a
qué tipo de unidades pueden unir se? Solamente
pueden unirse a unidades bestiales y a una unidad con
una marca solo puede unirsele un personaje con esa
mismamarca. Sin embargo, a una unidad sin marca
(bérbaros, unidades de bestias...) puede unirsele cualquier
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personaje con una de las cinco marcas de Caos. Fuente:
MdA, libro gjército

BdC5. Si unamanada de bestias esimpactada por una
plantilla, ¢como sereparten las heridas? ¢solamente
los modelos bajo la plantilla son los que resultan
impactados, o puedesrepartir las heridas que afecten
alos Gorsbajolaplantillaentrelos Ungorsdefuera
dela plantilla? Laplantilla solamente mataalo que
toca, de modo que |as heridas no se transfieren alos
Ungors en este caso. Fuente: MdA, Manual WHFB

BdC6. Con € Idolo Demoniaco, el demonio cuenta como
general bestial cuando eligeslastropasdel g ército.
¢cQuiereesto decir que puedesincluir un Shaggoth?
jQue turbioooo! La respuesta sigue siendo no. Tu
intencion es tener un general demonio y por tanto no
puede haber Shaggoth en €l mismo ejército. El general
solamente cuenta como bestia a efectos de eleccion de
tropas. Fuente: MdA

BdC7. ¢Puedeun general mortal que se convierte en
demonio con € Céliz del Caosincluir Shaggoth en su
€j ército? No, precisamente porque se convierte en
demonio. Fuente: MdA

BdC8. ¢Sedebe chequear por “indisciplinados’ en
unidades que se han reagrupado en eseturno? No. La
regla especia indica claramente que sdlo pueden cargar
siguiendo las reglas habituales, eso quiere decir que se
declararian a inicio del turnoy puesto que launidad ain
no se hareagrupado le esimposible declarar cargas.
Fuente: MdA, libro gjército

BdC9. ¢Cuando mueven exactamente las unidades que
usan lasreglas de Emboscada? Durante la subfase de
resto de movimientos en € turno en que se usa el Cuerno
de Manada. Es decir, que seredliza el test antes de
reagrupar las tropas que huyen. Fuente: MdA

BdC10. Si causas suficientes heridas en cuer po a cuerpo
para acabar con todos los Gors (incluido el grupo de
mando) ¢qué ocurre con € estandartey el musico de
la unidad? ¢ocupan su lugar los Ungor s? No puedes
elegir quitar Ungors en su lugar. Si e grupo de mando
muere, los Ungors no pueden coger el estandarte o €l
instrumento de la unidad. Fuente: MdA

BdC11. ;Cdémo seresuelven losimpactos por carga deun
carro contra una Manada de Bestias? Los impactos se
resuelven contra los modelos en contacto en primer lugar,
de modo que los primeros en ser golpeados serén los
Gors. Los demés impactos se distribuyen aleatoriamente.
Fuente: GW UK

BdC12. ¢Pueden los Centigors ar mados con hachas
arrojadizas contar como s tuvieran un arma extra en
combate cuerpo a cuerpo? Si, el hacha arrojadiza
cuenta como arma de mano en combate cuerpo a cuerpo.
Fuente: Manual WHFB, LUF



Reyes Funerarios

RF1. Errata: Gigantede hueso, Asalto Imparable
(Pag. 31). Donde pone: " Por cada herida que cause el
gigante de hueso (antes de redlizar lastiradas de
salvacidn)...". Deberia poner "Por cada herida que cause
el gigante de hueso alacarga, (antes deredlizar las
tiradas de salvacion)...". Ladiferencia es evidente, con el
primer texto el gigante usa esta habilidad siempre,
mientras que realmente solo la usa cuando carga. Fuente:
MdA, libro gjército inglés

RF2.  Errata: Catapulta L anzacraneos (Pag. 32).
"Debido ala extrafia naturaleza de la catapulta, sus
atagues se consideran ataques magicos y ataques de
fuego que se tratan como armas de aliento (consultar la
pagina 114 del manual de Warhammer)." Evidentemente
NO son ataques de aiento, sdlo son de fuego, sobralo
del armade aiento. Fuente: MdA, libro gjército inglés

RF3.  Errata: cantico del embate de Horekhah 'y
Céntico del apremio de Mankara (Pég. 35). Donde
pone: "... Cada unidad solo puede ser objetivo de este
hechizo unavez por fase de magia... . Deberia poner:
"Cada unidad solo puede ser afectada por este hechizo
unavez por fase de magia'. Ladiferenciaesquecon el
primer texto solo podemos lanzar € hechizo unavez
sobre la unidad sea dispersado o no, mientras que
realmente aunqgue el hechizo sea dispersado otro
personaje puede intentar lanzar este hechizo otravez.
Fuente: MdA, libro gjército inglés

RF4.  Errata: Embate de Horekhah (pagina 35). En el
cantico del Embate de Horekhah en el segundo péarrafo:
lafrase entre paréntesis donde dice "incluyendo
bonificadores de fuerza por cargar, etc., pero excluyendo
losimpactos’ deberia poner "incluyendo bonificadores
de fuerza por cargar, etc., pero excluyendo los impactos
por carga’. Yaque serefiere alos impactos que causa un
carrugje a cargar. Fuente: MdA, libro gjército inglés

RF5.  Errata: Destructoradelas Vidas Eter nas (Pag.
36). En su descripcion del ataque especia debe decir
"todas las miniaturas enemigas en contacto peana con
peana con el Rey Funerario sufren dos impactos
autométicos’. Si no, resulta que matas también tus
propias tropas. Fuente: MdA, libro gjércitoinglés

RF6. Errata: Carrodefuego (Pag. 38). Donde pone"...
cuentan como atagues magicosy como ataques de fuego
que se consideran armas de diento...", deberia poner "...
cuentan como atagues magicos que se consideran ataques
de fuego...". El hecho de que los impactos del casco se
consideren ataques de aliento es un sin sentido. Fuente:
MdA, libro gjército inglés

RF7. Errata: Estandarte dela Guardia Oculta (pagina
39). Launidad aparece en lafase de resto de
movimientosy no en la de movimiento. Por tanto no
podran cargar puesto que las cargas se efectlian antes que
el resto de movimientos. (Ver RF32 paramas
informacion). Fuente: MdA, Manual WHFB

RF8.  Errata: Equipo Principesy Reyes Funerarios
(pagina 42y 43). Sustituir la opcion de flagelo por
mayal. Fuente: MdA, libro gjército inglés
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RF9.  Errata: unidadesy estandartes magicos En las
unidades que pueden llevar estandartes magicos indica
"una"' en todas (guerreros esqueleto, caballeria pesada,
carrosy Tumularios), pero en algunos casos es un
articulo numeral (ONE unit, eninglés) y en otros
indeterminado (A unit, en inglés), mientras que en el
libro espafiol pone "una unidad puede |levar estandarte

magico" en TODOS los casos. De modo que lo correcto

es

Guerreros esqueleto: solo 1 unidad por gércitoy

solamente en el caso en que el general seaun Rey

Funerario.

Caballeria pesada: solo 1 unidad por €ército.

Carros: solo 1 unidad por ejército.

Tumularios: cualquier nimero de unidades. Fuente: libro

gércitoinglés

RF10. Errata: Armaduradel Esplendor Aureo de
Settra. Donde dice "puede efectuarse incluso contra
armas gque no permitan salvacion por armadura’, debe
decir "incluso contra ataques que no permitan salvacion
por armadura’. La diferencia es que con la versién mal
traducida de GW Espafia cuando a Settra le atacan con un
hechizo que no permita salvacidn no puede salvarsey eso
no es cierto. Fuente: libro gército inglés

RF11. Errata: Tablillasdelos Poder osos Céanticos de
Neferra. Después de “ el sacerdote puede repetir latirada
de dados’ debe afiadirse (antes de la coma) lo siguiente
“de cualquier encantamiento propio que lance’. Es decir,
gue no sirve pararepetir el cantico del Arcade las Almas
sino solamente los que posee el sacerdote. Fuente: libro
gércitoinglés

RF12. ¢Puedesusar objetoscomo la Armadurade
Malekith (Elfos Oscuros) para sufrir solamente 1
herida en lugar de 1D6 a causa de la maldicion del
Rey Funerario? Lamaldicion del Rey Funerario se trata
exactamente igual que un atague que cause multiples
heridas para este propésito. Fuente: MdA

RF13. ¢Cuéntosataquestiene el Gigante de Hueso,
incluyendo su arma adicional ? Tiene 4 Atagues en su
perfil y obtiene 1 més por e armaadicional. Fuente:
MdA

RF14. ¢Coémo funciona el asalto imparable del Gigante
de Hueso contra el Tanque a Vapor (Imperio), muros
decastilloy otros objetivos sin car acteristica de
Heridas? No tiene efecto, si €l objetivo no tiene
caracteristica de Heridas no hay fuerzavital delaque e
Gigante de Hueso pueda aimentarse. Fuente: MdA

RF15. LosUshabti estdn armados con “grandes armas
rituales’, ¢son armas a dos manos? No, si lo fueran
diria“armasy armadura: armas a dos manos’ en su
descripcion de lalista de gjército. Fuente: MdA, libro
gjército

RF16. ¢Unaunidad de carrosque carga causa impactos
por carga con TODOS sus carros o solamente con los
que estan en contacto peana con peana? Solamente los
carros en contacto peana con peana pueden causar
impactos por carga. Fuente: MdA



RF17. CanticosvsDisipar Magia (Altos Elfos). ¢Puede
un cantico lanzarse a un nivel de energiadeceroo
menos? Si esposible, ¢es cancelado automaticamente
por el oponente si lo desea 0 esnecesario lanzar algin
dado? Un cantico siempre es lanzado con éxito,
independientemente de su nivel de energia. El oponente
debe lanzar al menos uno de sus dados para dispersar €
cantico. Sin embargo, el resultado serd automaticamente
superior aceroy €l cantico sera dispersado. (NdT: en
pocas palabras, que te fastidias y usas 1 dado de
dispersion como minimo) Fuente: MdA

RF18. ¢Puedesresucitar €l carruaje de un Rey/Principe
Funerario que ha sido destruido, aunque el Rey
Funerario continde con “vida” ? No puedes resucitar al
Rey/Principe Funerario si sdlo el carro permanece, pero
si puedes regenerar el carro (como indica el hechizo)
puesto que eslamontura del Rey/Principe Funerario.
Fuente: LUF

RF19. Sitoda ladotacién de un lanzacr aneos ha sido
destruida, perola maquina ain estd “viva” ¢es
posible resucitarlos con el cantico dela invocacion?
Si, y viceversa. Fuente: MdA

RF20. ¢Loslancerosesqueletos dela segunda fila
pueden atacar mediante €l uso del cantico del embate
de Horekhah? El cantico dice explicitamente “las
miniaturas de la unidad en contacto peana con peana’.
Fuente: MdA

RF21. Siselanzaéd cantico del embate Horekhah sobre
el Gigante de Hueso, ¢puede usar su ataque de asalto
imparable? Si, pero recuerda que con €l cantico
solamente puede atacar unavez, no cinco. Fuente: MdA

RF22. Si € cantico del embate de Horekhah selanza
sobre un Rey Funerario equipado con la Destructora
delasVidas Eternas, ¢puede usar e ataque especial
en lugar del ataque normal permitido por el cantico?
Si. Fuente: MdA

RF23. ¢Como seresuelven lasheridasdel Arcadelas
Almas contra una méaquina de guerra? ¢Solamente es
afectada la maquina o solamente la dotacion? Reparte
las heridas entre la dotacién y la méguina como con
cualquier otro atague de proyectiles. Fuente: MdA

RF24. ;Puedesusar el Ld del lider dela unidad (o del
general a 30 cm) para determinar €l nUmero de
heridas causadas por e ArcadelasAlmas? Si, tanto s
estaincluido con launidad o situado a30 cm, €
liderazgo de la unidad esigual a del general. Lo mismo
se aplica para cualquier persongje que lidere alaunidad y
alos Skaven que puedan aplicar su reglaespecial dela
fuerza radica en €l nimero. Fuente: MdA, Manual
WHFB

RF25. ¢Coémo son afectados los hostigadoresy
personajesindividuales a pie por € Arcadelas
Almas? ya quetienen 360 grados de ar co de vision.
Como todas las demas unidades. Fuente: MdA
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RF26. Lacaballeriarapida puededisparar en todas
direcciones, ¢significa esto quetienen un arco de
vision de 360 grados a efectos del Arca delas Almas?
No, como se describe en las reglas para caballeria rapida,
usan lalinea normal de vision (90 grados) para cualquier
cosa excepto disparar. Fuente: MdA

RF27. ¢A guedistanciadel ArcadelasAlmas se puede
colocar su Sacerdote Funerario sin considerar que
esta separado de esta? Un modelo debe permanecer a5
centimetros de su maguina de guerra (o en este caso del
Arcade las Almas) para seguir siendo considerado como
parte de la dotacion. Fuente: MdA

RF28. ¢Puede un personaje con € Pectoral de Shapesh
y a 15 centimetros del Arca delas Almasredirigir
heridas hacia € Arca misma (y por tanto ser
ignoradas)? No, debe redirigirlas hacia model os con
caracteristica de Heridas. Fuente: MdA

RF29. ¢Puede€ Pectoral de Shapesh transferir heridas
de unaresolucién de combate? No. Fuente: MdA

RF30. ¢Lasheridascausadaspor €l ataque especial de
la Destructora de las Vidas Eternas pueden
traspasarse al resto de modelos si se combate contra
model os normales de una unidad? Estos ataques
especiales no pueden traspasarse a otros model os, hay
que tratarlos como impactos localizados en una sola
miniatura. Fuente: MdA

RF31. ¢Puedesusar el Estandarte delaLegién
Nomuerta sobre un personaje que se haya unido ala
unidad que lo porta? No, solamente afecta ala unidad.
Fuente: MdA

RF32. Con el Estandarte dela Guardia Oculta, ¢puede
una unidad cargar en e turno en que apar ece?
¢Puede usarse s € portaestandarte quelalleva es
retirado como baja antes de que la unidad sea
revelada? Como indicala banderala unidad aparece en
lafase de Resto de Movimientos, después de que sean
declaradas | as cargas. Pero alin queda la fase de magia...
Si esretirado como baja el portaestandarte entonces la
unidad no aparece en esta batalla. Tu oponente no gana
Puntos de Victoria por la unidad perdida. Fuente: MdA

RF33. ¢Pueden los personajesindividualesy los
hostigador es mover se al doble de su caracteristica de
Movimiento? NO. El Unico caso en que es posible para
una unidad de este gjército mover a doblede su
velocidad es cuando cargan. Fuente: MdA

RF34. LaArmaduradel esplendor Aureo de Settra, ¢le
permite efectuar una segunda salvacion especial? Y
¢su salvacion por armadura de 2+ esmejorada por el
carruaje en un bono de +2 adicional (dejandola en un
total de cero)? Como seindica, se le permite efectuar
una salvacion de 4+ incluso contra ataques que no
permiten salvacion por armaduray es en adicion asu
salvacion especial. Y no, su salvacion total por armadura
esde 2+, sinimportar si va montado o no. Fuente: MdA

RF35. ¢LaReinaKhalida cuenta como un Rey
Funerario parala seleccion € € ército? Si, necesitas
adquirir un Hierofante para poder incluirla. Fuente: MdA



RF36. ¢Puedeotrosacerdoteunirseal Arcadelas
Almas (del mismo modo que un per sonaje puede
unirse auna maquina de guerra)? Si esposible ¢qué
ocurre cuando el sacerdote original del Arca muere?
¢Puede € nuevo sacerdote manejar e Arca? Si. Enla
descripcion del Arca (pég. 33) indica"si... no hay un
sumo sacerdote funerario o sacerdote funerario para
cuidar del Arcadelas Almas al principio de alguno de
los turnos de los Reyes Funerarios, el Arcay los
guardianes del Arca son destruidosy deben retirarse del
juego", pero no dice nada sobre el sacerdote original.
Mientras se cumplala condicién de que exista un
sacerdote para manejarla, el Arca permanece en juego.
Fuente: MdA

RF37. S un enemigo con resistencia magica tienelinea
devisién hasta el Arca delas Almas cuando su cantico
eslanzado ¢afiades el bono deresistencia magicaala
tirada de dispersion? En lineas mas generales, s uno
de los objetivosdel Arca dispone de una habilidad
especial contra hechizos (resistencia magica, rebote,
robo de dados, reduccion del lanzamiento...) ¢se
aplica paratodos los objetivos afectados por e Arca?
Laresistencia mégica funciona contra el Fulgor delos
Muertos del Arca, mientras que el modelo con esa
habilidad especial se vea afectado. Cuando existe mas de
una unidad con resistencia mégica solamente un modelo
o unidad podra afiadir sus dados ala dispersion
(normalmente el mayor). Para todos |os demas efectos, €l
Fulgor de los Muertos es como un hechizo que afectaa
cualquier unidad que pueda ver al Arca, de modo que
funcionan como lo harian contra un cantico. Sin
embargo, la habilidad de rebote no tiene efecto porque €
Fulgor de los Muertos solamente puede afectar unidades
enemigas. Fuente: MdA

RF38. Con € resultado dela Campana Gritona Skaven
de 13 ¢tratasalos RF como s € Hierofante del
gército, y no €l general, hubiera muerto? Si. Fuente:
MdA

RF39. Un Rey o Principe Funerario no esta indicado
como mago (no puede llevar objetos arcanos, ni
genera dados de dispersion) ¢puede ser objetivo del
hechizo Drenar Magia? No, puesto que no es un mago.
Es a causa de su increible fuerza de voluntad por lo que
es capaz de realizar su voluntad en lugar de "magia’. De
modo similar, un Drenar Magia no tiene efecto sobre los
Sacerdotes Funerarios, Sumos Sacerdotes Funerarios o
Settra. Fuente: MdA

RF40. ¢Settra generadadosdedispersion o esta un
gjércitoliderado por é limitado a los 2 dados de base
de cualquier gército? No, Settrano genera dados de
dispersion, aunque puede usar canticos. Fuente: MdA

RF41. ¢Pueden lasheridasser transferidasala
catapulta o a un carro mediante el uso del Pectoral de
Shapesh? Si, pero recuerda que no puedes transferir las
heridas extra de un resultado de combate. Fuente: MdA

RF42. Si un lanzacréaneos pierde el combate cuerpo a
cuerpo, pero no pierdetoda su dotacion, ¢pueden las
heridas adicionales sufridas por laresolucion del
combate transferirse ala catapultaen si en lugar deal
resto de dotacion? Si, porque todo €ello eslamisma
unidad. Fuente: MdA
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RF43. ¢Puede el campedn de una unidad de carros
aceptar y lanzar desafios? Esta pregunta sedebe a
que normalmente el personaje deberia bajar se del
carro para participar en e desafio, pero el campeon
no tiene un perfil de atributosindependiente de tropa
para poder hacer eso. ;Qué atributos se usan en este
caso? ¢Acaso e carro completo cuenta como campeon
para desafios? El carro completo cuenta como el
campeodn pararesolver el desafio. Sin embargo, recuerda
que los impactos por carga se resuel ven contra la unidad
y antes del combate, no contra el personaje enemigo del
desafio. Fuente: MdA

RF44. ¢Siun Rey Funerario contrataaun Emisario
Oscuro o aun Aruspice en que lugar delajerarquia
lanzan sus hechizos? Si no molestan alajerarquia
pueden hacerlo cuando quieran, antes o después de ella.
Fuente: MdA

RF45. ¢Esverdad que cuando seluchaen cuerpo a
cuerpo los sacerdotes seunen ala primerafilay
defienden el arca? Si, deben luchar en el combate. El
sacerdote y los guardianes son como una dotacion de una
méguina de guerra. Fuente: MdA, libro ejército

RF46. ¢Funciona €l pectoral de Shapesh contra €l
rebote del amuleto negro? Si. Fuente: MdA

RF47. ¢Tienela Espadadel Dolor Eterno efecto en los
no muertos? No, porgque |os no-muertos no realizan
chequeos de desmoralizacion. Fuente: MdA

RF48. ¢Lasarmastumularias permiten usar el bono de
escudo y arma de mano en combate cuer po a cuer po?
Si, las armas tumularias cuentan como armas magicas
(aunque NO son objetos magicos) pero retienen todas las
caracteristicas de su equivalente mundano. Por tanto,
pueden usarse junto con escudos para obtener el +1 a
salvacién en combate. Fuente: MdA, libro gjército

RF49. ¢Permiterepetir canticosel Vaso Hieratico? No,
puesto que no se indica expresamente en la descripcion
del objeto. Fuente: GW UK (3 veces, no como a otros),
libro gército, LUF

RF50. ¢Afectaaunidadesen combateel Arcade
Almas? NO, aunque alguno de los miembros de la
unidad puedatrazar lineade vision directahastael Arca
de Almas. Fuente: MdA, GW UK, LUF

HombresLagarto

HL1. Aclaracion. Mago Sacerdote Slann. En laregla
especia "palanquin”, falta afiadir algo en la tltima
sentencia: "Sin embargo se consideraque €l Slann esta
trabado en combate cuerpo a cuerpo a efectos de que sus
enemigos puedan elegirlo como objetivo de disparos o
magia." Fuente: LUF

HL2. Aclaracién. Estegadén. En lareglaespecial
"castillo" lareferencia a salvacién invulnerable debe ser
sustituida por "salvacion especia”. Lo de lainvulnerable
es|o mismo, pero en WH40k... Fuente: libro gjército
inglés

HL3. Aclaracién. Salamandra. Escupir Fuego, afiadir
"Estos impactos cuentan como ataques de fuego”.
Fuente: MdA



HL4. Errata. Desove Sagrado de Sotek (pagina 51).
Donde pone "obtiene +1 ataque” debe poner "cada
miniatura obtiene +1 ataque”. Una unidad con este
desove no gana +1 atague sino que cada miniatura de la
unidad obtiene +1 ataque. Fuente: MdA, libro gército
inglés

HL5. Errata. Jefe Eslizén (pagina 74). Donde dice
"...puede montar un Astado" quiere decir "puede montar
un Gélido Cornudo”. También en el texto de la columna
de la derecha de la pagina 75 vuelve a decir "astado”,
pero en lalistalos nombra como Gélidos Cornudos.
Fuente: MdA, libro gjército inglés

HL6. Errata. Jinetesde Gélido Cornudo (pagina 75).
Eliminar donde pone "desove sagrado de Itz|". El coste
del desove estaincluido en la unidad, no deberia poner
nadaigual que no pone nada en los Saurios. Fuente:
MdA, libro gjércitoinglés

HL7. ¢Puedousar e segundo Sello de Amul (o similar)
pararepetir latirada del niUmero deimpactosde la
regla" escupir fuego" de la Salamandra? NO, eso es
un fallo del equipo del Studio de GW Espafia. La
salamandra utiliza un dado de artilleria en pulgadas para
determinar su nimero de impactosy estaincorrectamente
indicado como 1D6 en latraduccién espafiola. Para una
explicacion mas detallada consulta la seccién
correspondiente de este FAQ. Fuente: LUF, libro
gércitoinglés

HL8. ¢Necesitan lassalamandras unatirada para
impactar o lo hacen automaticamente? Lo hacen
autométicamente. Fuente: MdA, libro gjército

HL9. ¢Implicalaregla depredadoresque uno de sus
dos ataques es realizado con los bonos por arma? ¢La
Guardia del Templo tiene dos ataques pero no la
regla depredadores? ¢ Tiene dos ataques con |os bonos
delaalabarda? ;Qué pasa con los personajes? La
regla depredadores solo afecta a los saurios a pie armados
con lanzasy dice que la segundafila sdlo tiene un ataque.
En cualquier otro caso usatodos |os ataques con los
bonos de las armas. Fuente: MdA, libro gjército

HL 10. Si declaroun desafio a una unidad quelleve un
Slann, ¢puede aceptar el desafio? ¢(Quépasas lo
rechaza? Los Slann no estan pensados para el combatey
amenos que esté trabado en combate cuerpo a cuerpo no
puede ni aceptar ni lanzar desafios. Fuente: MdA, libro
gército

HL11. ¢Sepuedeponer al Slann en latercerafila o méas
atras? El texto menciona la segunda per o no ninguna
otra, ¢puede una unidad de saurios (no la Guardia del
Templo porque esta estozuday el Slann no) usar su
Ld sinimportar lafilaen que esta? No, el Slann solo
puede estar en la primera o segunda fila. Fuente: MdA,
libro gjército

HL12. ¢Coémo son resueltoslos proyectilesy los hechizos
lanzados sobre una unidad que lleve al Slann dentro?
¢Paradisparos es aleatorio o puedes escoger al Slann
como objetivo? ¢Se aplica el +1 paraimpactar al
Slann solo o se aplica atoda la unidad porque el
Slann esta dentro? Y paramagia, ¢podriaselegir al
Slann (objetivo grande) aunque no veas a la unidad?
¢Los hechizos que afectan ala unidad afectan alos
saurios o también al Slann? Como el Slann esde
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tamario diferente a resto puede ser elegido como
objetivo distinto de la unidad.

El +1 solo se aplicaa Slann, lo mismo para hechizos, é
puede ser visto porgue es un objetivo grande aun no
viendo alaunidad. Si launidad del Slann tiene menos de
5 miniaturas se reparten los impactos pudiendo afectar al
Slann como con cualquier otro persongje. Fuente: MdA

HL13. ¢Puedeée Slann usar objetos que solo son para
miniaturas a pie? No, puesto que no es una miniaturaa
pie. Fuente: MdA

HL14. ¢Puedelaunidad del Slann usar su Liderazgo
aunque esté en la segunda fila? Si. Pero no es aplicable
alatozudez, el Slann no tiene esa regla especial sino que
esdelaGuardiadel Templo. Fuente: MdA

HL15. ¢Puedeun edizdén con el desove de Huanchi
(mover atravésdebosques) y la capa de plumas volar
por entrelos bosgues? No, las reglas normales de vuelo
no se anulan. Fuente: MdA

HL16. ¢Afectan losdesovesalasmonturas? No son
afectadas a menos que se especifique lo contrario (desove
de Chotec). Fuente: MdA, libro gjército

HL17. ¢Puedeun Slann de segunda generacion tirar un
hechizo usando solo el dado gratissin usar ninguno de
lareserva? No, el dado extra se lanza después de que el
resto sean lanzados, el nimero inicial de dados |lanzados
no puede ser de cero. Fuente: MdA

HL18. ¢Por quéel desove sagrado de Huanchi le cuesta
20 puntos a un per sonaje? jiEllos pueden mover por
losbosgues gratis si van solos!! Si quieres unirlo auna
unidad con el desove de Huanchi debe Ilevar e mismo
desove. Fuente: MdA

HL19. Conlamaza ceremonial de malaquita de Kroak,
las armas magicas cuentan solo como armas
normales. ¢Qué hay de las armas méagicas que no son
armas de mano magicas? Cuentan como armas de mano
normales. Fuente: MdA

HL20. ¢Tienesel +1alafuerzacon lalanzade Tlanxla
si Krog-gar cargaapie (Grymloq estd muerto)? Si, se
aplican las reglas normales del arma magica. Fuente:
MdA

HL21. ¢Krog-Gar contraunidadesinmunes a psicologia
tieneel +1 alafuerza? Si. Fuentee MdA

HL22. ¢Cudl esel alcance del arco gigante del
Estegaddn? ¢Se pueden realizar tiradas de salvacion
por armadura contra el arco gigante o cuenta como
un lanzavirotes? El arco gigante es un lanzavirotes a
todos | os efectos, excepto porque puede mover y disparar
y tiene unafuerza diferente. Usalasreglas de los
lanzavirotes del manual de Warhammer. Con lo que no
puede aguantar y disparar como reaccion a una carga.
Fuente: MdA

HL23. ¢Puedeslanzar hechizos como la espada ignea de
Rhuin (Fuego) sobre el Slann? Si, € eslizon ayudante
asume latarea de atacar, se asume que la espada aparece
en manos del eslizédn. Fuente: MdA



HL24. ¢Puedeun eslizén montado en estegadén o en
gélido cornudo usar la habilidad de explorador? No,
solo puede hacerlo si vaapie. Fuente: MdA

HL25. Siunasalamandradeuna unidad de 3 pierde su
dotacion de edlizones, pero ain quedan 6 mas (losde
las otras salamandras) ¢debe realizar e chequeo en la
tabla de reaccion de monstruos? No. Mientas que la
unidad tenga a menos un eslizén vivo, las salamandras
permanecen bajo control. Cuando muere e Gltimo
edlizon entonces launidad al completo efectia el
chequeo. Fuente: MdA

HL26. Sitodosloseslizonesmuereny sesuperael test
delas salamandras, ¢mantienen €l control? Si.
Fuente: MdA

HL27. Lassalamandras causan miedo, ¢se cuentan los
eslizones para determinar la potencia de unidad de las
criaturas que causan miedo en la unidad? No. Fuente:
MdA

HL28. ¢Puede cadasalamandradelaunidad disparar a
un objetivo diferente? Deben disparar todas al mismo
objetivo, porque forman una sola unidad. Fuente: MdA

HL29. ¢Cuéntospuntosde victoria concede una unidad
de Salamandr as? Se determina por €l nimero de
modelos. De maneraque s hay 3 sdlamandrasy 9
edlizones en launidad, el enemigo ganalamitad de
puntos si 7 modelos han sido eliminados (dalo mismo s
son salamandras o0 eslizones). Si mueren todos, se ganan
todos los puntos de victoria por la unidad eliminada.
Fuente: MdA

HL30. ¢Puedeunaunidad o personajetener € mismo
desove dos veces? NO, de ser asi seindicaria
expresamente. Fuente: MdA, libro gjército

HL31. Lasreglaspara exploradoresedizonesindican
gue cuentan como s estuvieran ocultossi se
despliegan dentro de un elemento de escenogr afia
acuaticoy amasde5cmsdel bordedeeste. ¢Laregla
de estar ocultos es solamente par a desplegar|os como
exploradores o se mantiene alo largo dela partida?
Solamente para desplegarlos como exploradores. Fuente:
MdA

HL32. ¢Cuéando unasalamandra se come eslizones como
resultado de un fallo, provoca chequeos de panico s
causa un 25% de bajas? No, es como una maquina de
guerra que sufre fallos para ese caso. Fuente: MdA

HL33. EnlalistadeTierrasdel Sur, ¢lascohortesde
edlizonesy los Jinetes de Gélido Cornudo tienen la
regla especial de sangrefria? Si. Fuente: MdA, libro
gjércitoinglés

HL34. Cuandounaunidad de Terradoneshuye
voluntariamente del combatey obtienen lo suficiente
parasalir del tablero, ¢pueden reagruparsey volver a
entrar en e siguiente turno? No, como ocurre con
cualquier unidad, si su huidalosllevafueradel tablero
(incluso voluntariamente, como este caso) eso impide
que puedan volver a entrar. Fuente: MdA

HL35. ¢Coémo afectael ArcadelasAlmasaun Slann
dentro de una unidad de Guardia de Templo? Ambos
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setratan como objetivos independientes pero en
algunos casos la linea de vision de los saurios puede
estar limitada mientras queladel Slann nolo esté
(por gjemplo s estédn pegados a un muro lo bastante
alto para que solamente vea el Slann). Se chequea por
separado para cada uno de ellos, pero la unidad puede
usar €l liderazgo del Slann. Fuente: MdA

HL36. ¢Laregladepantalladeesizonesdelos
Kroxigores funciona con unidades de edizones queya
estén trabadas en combate? ¢Puede cargarse através
de ellos? Ademas, ¢pueden los Kroxigorescargar a
través de cohortes de eslizones o de jinetes de gélido
cornudo? Los Kroxigores solamente pueden cargar a
través de hostigadores eslizones (de ahi el nombre dela
regla especial). No pueden cargar através de una unidad
formadaen filasy por ello no pueden hacerlo através de
exploradores trabados en combate. Fuente: MdA, libro
gjército

HL37. Sitienes?2 sacerdotes Slann en €l g ército pero
solamente 1 unidad de Guardia de Templo, ¢deben
incluirse ambos Slann dentro de la misma unidad de
Guardias de Templo? No. En ese caso solamente uno
de los Slann debe unirse ala Guardia del Templo, €l resto
no tiene porque hacerlo. Si hubiera dos unidades de
Guardia de Templo, entonces ambos Slann deberian
unirse aunaunidad. Fuente: MdA

HL38. ¢Puedeun héroeedlizén delalistadeTierrasdel
Sur equiparse con arco? jUps!, Si, puede usar un arco
corto envenenado por +10 puntos. Fuente: MdA, libro
gércitoinglés

HL39. SilosTerradoneslanzassusjabalinas, étienen
fuerza 4 (como pone en su perfil) o fuerza 3 por ser
eslizones quienes disparan? Fuerza 4, el perfil es tnico
parael conjunto de eslizén y terradon. Fuente: MdA

HL40. ¢Son las cerbatanas consider adas como armas
arrojadizas? Es decir, ¢no tienen penalizacion por
alcance largo y/o movimiento? No. Por s alguien no lo
sabe, la cerbatana es un tubo hueco por el que se dispara
soplando un dardo. No setirael tubo alacabezadel
enemigo... Fuente: MdA, LUF

HLA41. ¢Debed Slann de segunda generacion haber
lanzado con éxito un hechizo para poder usar €l dado
extra, o dispone de ese dado extra para cada vez que
intente lanzar un hechizo? No es necesario que primero
consigalanzar con éxito el hechizo para poder usar ese
dado extra. Fuente: MdA

HL42. ¢Cémo afectael venenodelaranitadeluza
armas a dos manosy ala habilidad de escudoy arma
cuer po a cuer po en combate? ¢Es afectada por la
habilidad especial de Crom? En este caso particular,
todos los bonos normales por arma mundana se
mantienen. Es una excepcion alaregla. Fuente: MdA

HL43. Siunaunidad que causa miedo usa el Tétem
Sagrado de Huanchi, ¢debe chequear € enemigo si la
unidad consigue contactar al mover los 3D6
centimetros? ¢Y por panico s ya estaba trabada en
combate desde €l turno anterior ? Si aambos casos, €
estandarte solamente indica que no se puede reaccionar a
la carga pero nada mas. Asi que se aplican todas las
reglas de psicologia normales. Fuente: GW UK, libro
gjército, LUF



HL44. Siunaunidad huyeal ser cargada por una
unidad que causa miedoy que usa €l Tétem Sagrado
de Huanchi, ¢es carga falliday solo se mueve la mitad
delo obtenido en la tirada del estandarte? No, mueves
siempre los 3D6 aunque la carga no llegue. No esun
movimiento de carga normal, simplemente avanzas esa
distanciay en caso de contactar se considera como una
carga a efectos de golpear primero, etc. Fuente: GW UK,
libro gjército, LUF

HL45. Sien e mismo turno cargo con una unidad
normalmentey durante la fase de magia uso e Té6tem
Sagrado de Huanchi para cargar por € flanco con
otra unidad contra el mismo enemigo, ¢debela
unidad enemiga chequear por panico? No, puesto que
ambas cargas se han producido en el mismo turno.
Fuente: GW UK, libro gjército, LUF

HL46. ¢Como se colocan las miniaturas de las unidades
de Cazador es Salamandr a en combate cuerpo a
cuerpo? ¢Puede el jugador Hombre L agarto colocar
solamente las Salamandr as en contacto con €l
enemigoy alinear los Eslizonestras ellas? Fijate que
las unidades de Cazadores Salamandra NO tienen
ninguna regla especial que indique que sean los
monstruos (las Salamandras) las que se colocan delante
en combate de forma obligatoria. Es decir, que estas
unidades siguen las mismas reglas de combate que el
resto de unidades de hostigadores. Cuando cargan
contra un enemigo deben colocar en combate al maximo
numero de model os posibles, lo que generalmente acaba
en unalinea central de Eslizonesy las Sdlamandras en las
esquinas como en este diagrama de jemplo:

Amarillo= enemigo
Verde= Salamandra, Azul= Eslizones

Y cuando son cargados por € enemigo se aplican las
mismas reglas con la excepcion de que el enemigo debe
contactar con €l modelo més cercano de la unidad de
Cazadores Salamandra (y recuerda que una unidad de
hostigadores que recibe una carga también debe colocar
€l maximo niimero de model os en combate). De modo
que s e modelo més cercano es una Salamandra,
entonces pueden ser estas las que se coloquen antesen la
filafrontal pero no es obligatorio colocar todas las
Salamandras de la unidad en contacto con el enemigo en
primer lugar (excepto la que fue cargada, por supuesto).
Fuente: Libro de g ército, Manual WHFB, MdA.

Bretonia

Bretl. Errata. Formar lalanza (pagina 40). LaDamisela
PUEDE colocarse en €l centro de la segundafila, no es
obligatorio colocarla en esa posicion. Fuente: libro
gjércitoinglés

Bret2. Errata. Virtud del Estoicismo (pagina 58): La
virtud del estoicismo sdlo permite repetir chequeos de
desmoralizacion fallados. Fuente: Libro gjército inglés
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Bret3. Errata. Virtud dela Justa (pagina 59): Lavirtud
dela justa sdlo permite repetir tiradas paraimpactar
falladas durante una carga. Fuente: Libro gjército inglés

Bret4. Errata. LanzadeArtois(pagina61): LalLanza de
Artois da a su portador la habilidad de golpe letal s6lo
cuando cargay no en €l resto de turnos (aunque puede
usarse y cuenta como arma magica aungue no de ningdn
bonificador salvo el de atague magico). Fuente: Libro
gércitoinglés

Bret5. Errata. Lanzadel Dragén (pagina 61): Todoslos
ataques hechos con la Lanza del Dragdn cuentan como
ataques de fuego (ya sea antes o después de haber
utilizado €l ataque de arma de aiento). Fuente: Libro
gjércitoinglés

Bret6. Errata. Coraza Dorada (pagina 61): LaCoraza
Dorada proporciona una salvacion por armadura de 5+,
no de 6+. Fuente: Libro gército inglés

Bret7. Errata. Obsequio dela Damisela (pagina 62): El
Obsequio de la Damisela proporcionalatirada de
salvacién especia contrala primera herida sufrida, no
contra el primer impacto. Fuente: Libro gjército inglés

Bret8. Errata. Céliz de Rubi (pagina 62): El portador del
Caliz de Rubi y launidad ala que se haya unido no
podran ser heridos por una fuente no mégica con un
resultado de 3+ o mejor tras la primera herida sufrida (no
es que solo se les pueda herir con 3+). Fuente: Libro
gércitoinglés

Bret9. Errata. Cornamentadela Gran Caceria (pagina
62): El portador de la Cornamenta de la Gran Caceriay
launidad en la que se encuentre tiran 2D6 adicionales
para perseguir y se quedan con los ocho mejores si van a
cabaloy conlos5 mejores s van apie. (Este parrafo
estatraducido a pie delaletray se observaquelas
unidades a pie también tiran dos dados adicionalesy no
solo uno). Fuente: Libro gército inglés

Bret10. Errata. Estandarte de Chélons (pagina 63): El
enemigo no puede elegir aguantar y disparar contrala
unidad que lleva el Estandarte de Chalons (este parrafo
también estatraducido a piedelaletray zanjala
polémica sobre la carga). Fuente: Libro gjército inglés

Bretll. Errata: Caballerosen Pegaso. Los Caballeros en
Pegaso son unidad voladora, no criatura voladora. Eso no
hace que su potencia de unidad varie, sigue siendo de 2
por modelo. Fuente: libro gjército inglés

Bret12. Errata: Sefior Bretoniano. El caballo de guerra
bretoniano de las opciones del Sefior Bretoniano va
siempre equipado con barda. Fuente: libro gjército
inglés

Bret13. ¢El Espejo de Plata funciona contra objetos
por tahechizos o per sonaj es capaces de lanzar hechizos
(o su equivalente) pero que no sean magos? Si, el
Espejo de plata (Bretonia) afecta a cualquier
LANZADOR de magia. A ta efecto, un Sefior de las
Runas o un Sacerdote Funerario que manejen su dtar de
guerra (el Yungue Runico o e Arcade las Almas,
respectivamente) son considerados |os lanzadores del
hechizo. Fuente: GW UK



Bretl4. ¢Cuentan lasvirtudes como parte de los puntos
destinados a objetos méagicos? Si, de modo que un
Paladin tiene 50 puntos para destinar a objetos y/o
virtudes. Fuente: GW UK, libro gjército

Bret15. El Votodel Caballeroindica quelaunidad es
inmune al panico causado por unidades amigasy
modelos con el deber del Campesino, ¢significa esto
gueignoran € panico causado por todas las unidades
amigasy las unidades (amigasy enemigas) con €
deber del campesino? No, significaque ignoras €l
panico causado por las unidades amigas CON el deber
del campesino. Fuente: GW UK

Bret16. Si un personaje montado en Pegaso Real estd a
menos de 12 cms de una unidad amiga de 5+
Caballer os del Pegaso, ¢puede ser elegido como
objetivo de dispar 0s? No, porque su tamafio es similar
al delaunidad. Fuente: GW UK

Bretl7. ¢Funciona €l golpeletal contralos Caballeros del
Pegaso? Si, son jinetes humanoides. Fuente: GW UK

Bret18. Unaunidad con el deber del campesino puede
usar el Liderazgo de unaunidad cercanade
caballeros. Si esta unidad de caballer os se encuentra
a 30 cmsdel general (pero no los campesinos a este),
¢puedeusarse e Ld del general por partedelos
campesinos? No pueden, eso esimposible. Fuente: GW
UK

Bret19. ¢Puede unaunidad de Caballeros de Pegaso
mover se al doble de movimiento por terreno dificil
usando su movimiento por tierra, ya que son
hostigador es? Aungue las reglas |o permitan, esto no es
como estaban pensados. En este caso, trata los Caballeros
de Pegaso que mueven por tierra como hostigadores con
laexcepcion de que su movimiento se reduce ala mitad
si mueven por terreno dificil. Esto solamente se aplicaa
caballeriavoladora. Fuente: GW UK

Bret20. ¢Laslanzas magicas de Bretonia son lanzas de
caballeria? Si, todas ellas. Fuente: libro ejército inglés

Bret21. ¢Puede un personaje cargar con unalanza
magica y luego cambiar a un arma normal deotro
tipo en la siguiente ronda de combate? No, como se
indicaen el manual si un personaje esta equipado con un
arma magica debe usarla durante todos | os turnos del
combate. Ademés, a inicio de la seccidn de objetos
mégicos del libro de gjército de Bretonia se indica que €l
personaje puede usar su lanza méagica durante todos los
turnos, lo que supone que no tiene porgque cambiarla
como ocurre con unalanza de caballerianormal. Fuente:
Manual WHFB, libro gércitoinglés, LUF

Mercenarios

Mercl. Errata: Duelistasde Véspero. Son hostigadores,
aunque la actualizacion dice "pueden hostigar”. El
hostigamiento ya no es una opcién, debe decir que son
hostigadores. Fuente: lista gército inglés

Merc2. Errata: Halfling de Lumpin Croop (Pag. 105).
DicelalistadelaWD que el Regimiento minimo viene
formado por Lumpin Croop, Ned Pufiojamon, y cinco
halflings, incluido el portaestandarte y un misico.

Ned Pufiojamon es el portaestandarte, con lo que €l
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tamarfio minimo es Lumpin Croop, Ned Pufiojamon, e
musicoy tres halflings més. Fuente: lista gjército inglés

Merc3. Errata. Ejército mercenario. El general
mercenario puede elegir arma a dos manos por +6 puntos
(del Army Builder eninglés. En el pdf original inglés
tampoco viene). |ncomprensiblemente, el capitén puede
escoger una segunda arma de mano, pero € general no.

L os enanos huyen 5D6-2 cm en vez de 5D6-3, la
conversion acm de 2D6-1 pulgadas estd asi en €l libro
delos enanos.

Laristrade pistolas no esigual alaregla"armados hasta
los dientes’ de los enanos matadores piratas. Lo correcto
seria " Cuenta como un arma de mano adicional y todos
los ataques dela primerarondasonde F4y -2 TSA”.
Fuente: lista gércitoinglés

Merc4. Errata. Ejercito de Regimientos de Renombre.
Las unidades de RdR sdlo se pueden aquilar como
unidades singulares en otros gjércitos. En el pdf inglés
esté bien, pero en espariol las puedes contratar como
especiaes. Fuente: lista gjércitoinglés

Merch. Errata. Ballesterosde asedio. En €l pavés, la
traduccion correcta es "L os ball esteros equipados con
pavés tienen una TSA de 3+ tanto en cuerpo a cuerpo
como en ataque de proyectiles (notar quelaTSA no se
mejora por € uso de arma de mano y escudo)”. Fuente:
lista gjércitoinglés

Merc6. A efectosde Desafios, etc. ¢Se consideran
per sonaj es todas las miniatur as con nombr e propio
(como, por e emplo, el Dragén de Asarnil, los
Gigantes de Albion, etc.)? No, solo el lider (Asarnil y
Hengist en el caso de tu gemplo). Fuente: lista gjército
inglés

Merc7. ¢Poseeel Dragén Arsarnil algunatirada de
salvacion por armadura? Si, unade 3+ debido a su piel
escamosa, como la mayoria de los dragones. Fuente:
lista gjércitoinglés

Merc8. ¢Cdémo secalculan los puntosdevictoria de
Asarnil y su Dragdn? Asarnil da 130 puntos, mientras
que su dragdn proporciona 330 puntos. Fuente: lista
gércitoinglés

Merc9. ¢Puede un personajeno mercenario unirseaun
Regimiento de Renombre o una unidad de
Mercenarios? No. Fuente: lista gjército inglés

Mer c10. ;Puedes tener mas de un Emisario Oscuro (o
Aruspice) en tu g ército? No. Fuente: GW UK

Mercll.;Puedestener un Emisario Oscuroy un Arispice
en el mismo g ército? No. Fuente: GW UK

Enanos del Caos

EdC1. Errata: Trabucosenanosdel caos. Lasfilas que
dan bono alafuerza deben ser de como minimo 4
miniaturas, como bien indicalalistainglesa. Fuente:
lista ejércitoinglés

EdC2. ¢Cdmo funciona exactamente un arcabuz delos
Enanos del Caos en lo que respecta a aguantar y
disparar como reaccion ala carga? Lareglafunciona
igual que con cualquier otraunidad. Si el movimiento de
cargaseiniciaen un radio de 30 cm, las miniaturas que



se encuentren dentro de este radio de acance pueden
sufrir un impacto. Si las miniaturas que cargan se
encuentran a una distancia mayor a 30 cm, la unidad que
carga se detiene una vez al canzada la distancia méxima
de alcance de los arcabuces (se detienen a 30cm de la
unidad de enanos del caos, notar que en la White Dwarf
91 hay una errata en esta frase); en este caso, solo la
primerafiladelaunidad que efectliala carga estara
dentro de lazona del disparo. Fuente: GW UK, MdA

AliadosKidevitas

Kislevl. Errata: Reinadel Hielo deKislev. El caballo de
guerra solamente tiene 1 herida, no 3. Fuente: GW UK

Kislev2. ¢Pueden los per sonajes que for man parte del
contingente aliado contar para el nimero total de
personajes permitidos en e gjército? No. Los aliados
se tratan como un egjército separado y por eso tienen su
propiatabla de minimos y maximos de persongjesy
unidades. Fuente: GW UK

Kislev3. Cuando una unidad de L anceros Alados o L egién
del Grifo declara una carga frontal (y la unidad que
car ga tiene suficiente movimiento para completar la
carga) contra una unidad Skaven, ¢pueden los Skaven
aplicarselareglade“lafuerzaesta en € nimero”
para sumarse € bono a su tirada de panico? ¢O la
reglade“cargagloriosa’” niega a esaregla Skaven?
Los Skaven pueden usar su regla especial en este caso.
Fuente: GW UK, Direwolf.

Kislev4. ;Puede un gjército de Kislev usar mercenarios (0
regimientos de renombre)? No, |os mercenarios no son
una opcion de unidad permitida en las reglas del
contingente aliado de Kislev. Fuente: Libro de gjército,
Direwolf.

Reinos Ogros

RO1. Errata: Matarifes (pag. 25). Matarifey Maestro
Carnicero tienen su HP cambiada en bestiario. El valor
correcto es € delalistade gjército. Fuente: libro
gjército, LUF.

RO2. Errata: Gigante Sometido (pag. 41). En latablade
ataques cambiar “golpear con el garrote” por “estrangular
con las cadenas’, y “barrido con el garrote” por “barrido
con las cadenas’. Ademas, el ataque de “estrangular con
las cadenas’ debe indicar que solamente afectaa 1
modelo enemigo. Fuente: libro gército inglés, LUF,
GW UK, Direwolf.

RO3. Errata: Recetario halfling (pag. 64). Deberia
poner que con el Mondongo de Troll solamente con un
4+ sufresla herida, en lugar de autométicamente.
Fuente: libro de gército, LUF.

ROA4. Errata. Maza ogra (pags. 68 a 74). Cuando en los
personajesy unidades de ogros nombra el garrote, en
realidad se refiere alamaza ogra descrita en la pagina 29
del libro de gjército. Fuente: libro de gjército, LUF.

ROS. Errata. Pufio de Hierro Ogro (pag. 29). En el
libro inglés no pone nada de “fase de combate” asi que se
usa como cualquier otro arma durante todo ESE combate
con el uso que hayas decidido darle a principio (arma
adicional o escudo) y hasta que este finalice. Fuente:
libro gército inglés, GW UK
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RO6.  Errata. Mascara de Créaneos (pag. 64). El -1 se
resta alatirada de Liderazgo, no ala caracteristica.
Fuente: GW UK, Direwolf.

RO?7. Errata. Yehtis (pag. 72). el coste correcto del
Espaldagris Y ehti es de 20 puntos. Fuente: libro gército
inglés

RO8. ¢El Cazador tiene arremetida? NO, porque esun
personaje solitario que como indican sus reglas no puede
unirse a otras unidades. Fuente: libro gjército.

RO9. ¢El Gargantiia es un ogro para efectos de magia
ogra? NO, porque no estalistado como tal en las
unidades de la pagina 16 del libro de gjército. Fuente:
libro gjército.

RO10. ¢Puedeusarselasalvacion del Pufio de Hierro
Ogr o contra ataques de pr oyectiles? No, porque como
indican sus reglas €l uso debe indicarse a inicio del
combate. Fuente: libro gército, LUF.

RO11. ¢Cdmo funciona exactamente €l L anzaar pones
del Cazador ? Es un lanzavirotes atodos |os efectos, |0
gue significa que NO puede mover y disparar, que Sl
atraviesafilas, que Sl causa 1D3 heridas, que NO
permite salvacién por armaduray que el Cazador puede
girarsey disparar en cualquier direccion mientras que no
|o acompafien sus tigres (en ese caso no puede porque es
una unidad, tendria un arco de vision de 90 grados).
Fuente: libro gjército, GW UK., Direwolf.

RO12. ¢Un Cazador acomparado de sustigres cuenta
como personajeindividual o como unidad? Como
unidad. Fuente: libro gjército, LUF.

RO13. ¢Puedescolocar las miniaturas del Cazador y los
Tigres separados unos de otros? En las fotos par ece
que tienen formacion de hostigadores... Pero sus
reglas no indican esa posibilidad, asi que no se puede.
Fuente: libro gjército, LUF.

RO14. ¢Un hechicero que no pueda ver se afectado por
disfunciones mégicas (como un Slann de 42 gener acion
0 un Sacer dote Funerario) debe chequear en latabla
de disfunciones de Panzamagia s se ve afectado por €l
Corazonaver no? NO, son inmunes a sus efectos.
Fuente: libro gército, GW UK, Direwolf

RO15. ¢Puedeun Matarifedar por finalizado un
hechizo que haya lanzado para asi poder lanzar otro
hechizo sobre la misma unidad en esa misma fase de
magia, o la inica manera para cambiar los hechizos
gue afectan a una unidad es que sean disper sados por
€l oponente? Segun se describe la Panzamagia, €
Matarife debe poder anularlos a voluntad y lanzar nuevos
hechizos mientras se cumplalaregla de que solamente
sea uno el hechizo de Panzamagia afecte a esa unidad (es
decir, que no puede tener dos hechizos activos afectando
alamismaunidad). Fuente: libro gjército, LUF, GW
UK, Direwolf

RO16. ¢Quéocurres un personaje afectado por un
hechizo de Panzamagia en juego se quiere unir aotra
unidad afectada por otro hechizo diferente de
Panzamagia? Que pierde el efecto del hechizo en cuanto
abandona launidad, como seindicaen laFAQ Mag27.
Fuente: LUF, GW UK, Direwolf.



RO17. ¢Siun personaje afectado por un hechizo de
Panzamagia se une a una unidad, ambos se
beneficiarian del efecto del hechizo? No, porque no se
lanzé sobre la unidad sino sobre €l persongje. Fuente:
LUF, GW UK, Direwolf

RO18. ¢Losefectos negativos de los hechizos de
Panzamagia seresuelven incluso s € enemigo ha
dispersado el hechizo? No, porque e hechizo ni siquiera
hallegado a activarse. Fuente: libro gjército, GW UK,
Direwolf

RO19. ¢Quéocurre con los hechizos de Panzamagia que
permanecen en juego si el Matarife que loslanzo
muer e? Que se anulan autométicamentey se acaba su
efecto para el resto delabatala Fuente: libro gjército,
GW UK, Direwolf

RO20. ¢Como seresuelven losdisparoscontra una
unidad de Comehombr es? Puesto que son ogros con
combinaciones de equipo distintas dentro de una misma
unidad pero NO son personajes, NO tienen grupo de
mando y NO se indica que sean model os independientes
para nada, |os disparos impactan normalmentey se
retiran las bajas como con cualquier otra unidad. En caso
de que muera un Ogro es el jugador propietario quien
decide cual de ellos retiradel juego como bagja. Fuente:
GW UK, Direwolf

RO21. En casodequeuna unidad de Comehombres
tenga modelos equipados con diferentes armas,
¢puede cada Ogro utilizar un armadistintaaladelos
demas modelos en combate de su unidad? Si pero
igualmente que con los disparos, todas |as heridas en
cuerpo a cuerpo van contrala unidad. En caso de que
muera un Ogro es €l jugador propietario quien decide
cual de ellos retiradel juego como baja. Fuente: GW
UK, Direwolf

R0O22. ¢LosGnoblarsdela Tirasobrasse consideran
pielesverdes? Si, aunque no estan sujetos alareglade
rifias. Fuente: libro gército, GW UK, Direwolf

RO23. El TirasobrasGnoblar no tiene laregla especial
“altamenteinsignificantes’ ¢esun error oes
intencionado? Es completamente intencionado. La
muerte de un Tirasobras puede provocar chequeos de
panico. Fuente: libro gército, GW UK, Direwolf

RO24. ¢Puedeequiparse a masde un personaje con
Piedraladrona Gnoblar (como ocurre con los
pergaminos de disper sién)? Solamente un personaje del
ejército puede equiparse con este objeto, aungque puede
Ilevar hasta 3 como se indica en la descripcion del objeto.
Fuente: libro gjército, LUF.

RO25. El Pufio Glotén indica que para actuar debe
conseguirse unatirada de salvacién exitosa por parte
del portador del objeto, ¢eso incluye salvaciones
especiales o solamente las de armadura? Cualquier
tipo de salvacion de que disponga €l personaje, ya sea
normal o0 magica. Fuente: libro gército, LUF.

RO26. ¢Puedeun Déspota con el sobrenombre
Comehermanos beneficiar se de este si no estéd incluido
en una unidad? No, porque segun la descripcion es EL
quien los hace repetir latirada, no se infunde respeto a si
mismo... Fuente: libro gército, GW UK
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RO27. ¢Hay un momento concreto para decir cuando se
usa el Burlamuertes? Antes detirar para herir a
personaje con ese sobrenombre. Fuente: LUF.

RO28. ¢Impide el sobrenombre Vencebestias
beneficiarse dela tozudez del hechizo de Panzamagia
Partemuelas? Si, porque hace al personaje inmune a
psicologia Fuente: libro gjército, LUF.

R0O29. (LosYehtisestan armados con dos armas? NO,
Daigual estan modelados en las miniaturas. Fuente:
libro gjército, GW UK, Direwolf.

RO30. ¢(El Aurade Escarcha afecta alos modelos
amigos en contacto con los Y ehtis? Si, los Unicos que
no se ven afectados son otros Y ehtis. Fuente: Libro de
gército, GW UK, Direwolf.

RO31. Un Gargantua debe acabar su movimiento méas
cerca del enemigo que al inicio €l turno, ¢qué ocurre
s seve afectado por e hechizo Deseos | nalcanzables
(de Slaanesh)? Que tiene que dirigirse hacia €l sefiuelo
aungue eso lo agje del enemigo, porque el movimiento
obligatorio producido por € hechizo anulaa movimiento
normal del Gargantlia. Fuente: libro gjército, LUF.

RO32. ¢El escudo Maldicion de Orcos (Bretonia) tiene
alguin efecto sobrelarifia de los Gnoblars? No, porque
no son ni Orcos ni Goblins, son Gnoblars. Fuente: libro
gjército, LUF.

RO33. ¢Quéocurres solamente algunos delos modelos
delaunidad de Sueltafuegos tienen linea de vision o
estan dentro del alcance efectivo de sus ar mas?
¢Tienen querecargar todos o solamente los que han
disparado? En este caso, como en todas las unidades de
disparo, esos model os se considera que han disparado
pero fallan autométicamente como se indica en la pagina
58 del Manual. Fuente: Manual WHFB.

RO34. Siunaunidad de Sueltafuegos pierde un 25%
graciasaun resultado defallo de sus armas ¢debe
chequear por panico? No, puesto que esos chequeos
solamente los provocan |os disparos enemigos. Fuente:
Direwolf, GW UK, Manual WHFB.

RO35. ¢Puede un Déspota, Matén o Cazador equipado
con armadura pesada o ligera (nota: lostresllevan
ligera como parte de su equipo normal) también
equiparse con €l Protegetripasde las Fauces o el
TripadeToro? ¢O el objeto magico reemplaza su
armadur a nor mal? Pueden equiparse con ese objeto
ademas de su armadura normal. Por ejemplo un Déspota
equipado con armadura pesaday el Protegetripas de las
Fauces tendria una salvacién de 4+ por armadura.
Fuente: Direwolf, GW UK.

RO36. Unaunidad de Toros equipados con armas de
mano y Pufios de Hierro ¢pierden sus mazas ogras?
No, aungue como se indica en la maza ogra sus
habilidades no se acumulan. Fuente: Direwolf, GW UK.

RO37. ¢Laomisiéon del Escudo Encantado en lalista de
objetos mégicos comunes es un error o algo
intencionado? Completamente intencionado, los Ogros
no usan escudos. Fuente: GW UK, Direwolf



RO38. ¢El efecto especial de la M azatrueno solamente
funciona si la empufia un Déspota? Si, aunque €l coste
en puntos es suficiente para que la equipe un Maestro
Carnicero segun la descripcion del arma solamente un
Déspota podria usar su efecto especia. Fuente: LUF,
Libro de gército

RO39. ¢LaParteescudosimpacta automaticamente alos
carruajes, yaqueel carroen si mismo notiene
caracteristica de Iniciativa pero si sustripulantes?
UtilizalalIniciativa més dtade latripulacion del carro
para ese caso. Fuente: GW UK, Direwolf

RO40. ¢El efecto de disfuncién méagica del Grancraneo
afecta a los hechicer os amigos? No, deberiaindicar
“cualquier hechicero enemigo” en la descripcion del
objeto magico. Fuente: GW UK, Direwolf

RO41. ¢Quéocurres un hechicero enemigo sufreuna
disfuncion gracias al Corazon Avernoy obtiene un
resultado de 1 en la tirada de disfuncién de
Panzamagia? Que el hechicero enemigo es destruido y
todos los Matarifes sufren 1D3 heridas. El resto de
hechiceros del campo de batalla no son afectados.
Fuente: GW UK, Direwolf

RO42. Siun gjército selecciona una unidad de
Tripasduras como mercenarios ¢de qué libro de
€jército pueden elegir una bandera mégica?
Solamente del libro de gjército de los Reinos Ogros.
Fuente: GW UK, Direwolf

RO43. ¢LosOgrosToro sustituyen alos Ogrosdela
lista de mercenarios o a los Ogros de Caos? No, son
tipos distintos de Ogros. Aungue puedes usar |as
miniaturas para representar a cualquier tipo de Ogro,
solamente los del libro de gjército de Reinos Ogros
podran usar las reglas especiales de estos Fuente: LUF,
GW UK, Direwolf

Elfos Silvanos
ESI. Errata. Danzas de L oec (pag. 19): ladanzaniebla
sinuosa lo que realmente hace es restar 1 ataque del
total de que disponga el Bailarin Guerrero. Fuente:
libro gjércitoinglés, LUF

ES2.Errata. Noble (pag. 53): €l coste del &guila gigante
es de +50 puntos. Fuente: libro gjército inglés,
LUF

ES3.Errata. Fragmento de Fimbulinvier no (pag. 64):
este objeto magico lo que hace es -1 aimpactar, no
aherir. Fuente: libro gjército inglés

ES4.Errata. Vara del Olmo (pag. 65): € texto correcto
es “este baculo permite repetir cualquier intento de
dispersion”. Fuente: libro gército inglés, LUF

ES5. Errata. Estirpe dejintes de Kurnous (pag. 68):
el persongje también se beneficia de lareglatatuajes
talismanicos. Fuente: libro gjército inglés, LUF

ES6. Errata: e hombre érbol causa IMPACTOS, no
ataques, con su ataque de enredadera. Fuente:
libro gércitoinglés, LUF

ES7. Errata: cualquier nimer o de unidades de
Jinetes de Kurnous puede llevar estandarte
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magico, no solamente una. Fuente: libro gjército
inglés, LUF

ES8. Errata: hermanas del crepuisculo son opcion de
Comandante, no de héroe. Fuente: libro gjército
inglés, LUF

ESO. Errata: el Coro de Tanganos PUEDE disparar a
otro objetivo, no esobligatorio. Fuente: libro
gércitoinglés, LUF

ES10. ¢Como funciona exactamente la Piedra
del Retofiar? En su descripcion seindica
claramente que debe darse una condicion para
funcionar, que no es otramas que € atributo de
heridas del personaje se quedeen 1.

Para que eso ocurra, debe haber sido dafiado (es
mejor usar esa palabra antes que "herido" para no
liarlamés) y haber fallado su salvacion normal sin
Ilegar amorir. Por normal serefiere ala que tenga
normalmente, que puede ir desde ninguna hasta la
hi permegarmaduraextrasuperchachidel copon...

De manera que cuando la siguiente fuente de
atagques vaya contra ese persongje, este yatiene
activada la salvacion especia dela Piedra del
Retofiar PERO SOLAMENTE LA PODRA
USAR UNA VEZ... de ahi laindicacion de "un solo
uso" del objeto magico.

Eso lo que debe querer decir es que si fuera herido
unatercera vez no tendria salvacion por la Piedra
porque Y A habria gastado su Uinico uso permitido.

Y daexactamente lo mismo s es herido varias veces
en el mismo turno o es de uno a otro, lo que importa
es que TODAS las tiradas de una misma fuente se
resuelven alavez.

Con gjemplos para que nadie se pierda:

Un personaje que va solo por el campo avistade
todo el mundo y tiene 3 heridas totales en su perfil,
Ilevala Piedra del Retofiar y va equipado con
armaduraligera...

...ESHERIDO EN UN MISMO TURNO POR

- un cafion (armaque estimay por tanto disparala
primera) que le causa 1 herida con latirada de
dafios, en este caso no tendria salvacion por
armadura.

-y unaunidad de arqueros que le causan 1 herida
con latirada de dafios después de salvarse por su
armadura

EN ESTE MOMENTO SE ACTIVA LA
PIEDRA

-y unaunidad de arcabuceros que le causa 3
heridas, que AHORA puede intentar salvar con la
Piedradel Retofiar. Tira 3 dados, uno por herida
sufriday las salvatodas PERO €l objetoyanole
sirve més porque ha agotado su Gnico uso.

...ESHERIDO EN VARIOS TURNOS POR

Turno 1

- un lanzavirotes que le causa 2 heridas con latirada
de dafios, en este caso no tendria sal vacion por
armadura.

AHORA SE ACTIVA LA PIEDRA

Turno 2
- es cargado y una unidad de infanteriale causa 4



heridas, que AHORA puedeintentar salvar con la
Piedradel Retofiar. Tira 4 dados, uno por herida
sufriday las salvatodas PERO €l objeto yanole
sirve més porque ha agotado su Unico uso.

Se podrian poner més g empl os, pero es demasiado
tedioso y ademas una explicacion para idiotas tener
en cuentatodos y cada uno de los posibles casos que
podrian darse. Asi que con esos dos ya es més que
suficiente para entender de qué vala cosa.

Y nadade "voy tirando una por unalas heridas"
porque eso, manual en mano es a todas luces
ILEGAL. Fuente: libro gjércitoinglés, LUF

Tormenta de Caos
Fuente: GW UK paratodas

Preguntas Generales
TdC1. ¢Sonoficialeslaslistasdel libroincluso después
gue acabe la campana? Si.

TdC2. Siunaunidad incluidaen unalistade TdC no
tienerestricciones de seleccion (esdecir, no es0-1
cuando en lalistanormal si lo es), ¢debes seguir €l
criteriodel libro de gjército original? Por g emplo,
¢los Caballerosdel Reino serian 1+ en unalistadelLa
Guerra de los Caballeros Noveles, los Caballer os del
L obo Blanco serian 0-1y los Sefiores Vampiro Von
Carstein serian 0-1? Si no hay esasrestriccionesen la
seleccion de tropas de las listas de TdC, entonces
simplemente es que no las hay. DE ese modo, los
Caballeros del Reino no son unidad obligatoria, se
permiten varias unidades de Caballeros del Lobo Blanco
en lalistade Middenheim y los Sefiores Vampiro Von
Carstein no son 0-1. De todos modos, cualquier
excepcion a esta respuesta estaré debi damente indicada
en las fags de cada lista de gjército mas abajo.

TdC3. Algunasunidadesdeloslibrosde g ército tienen
notas que per miten que dos unidades sean escogidas
como una sola opcion de tropa (dos lanzavir otes Altos
Elfos como singular, por gemplo). ¢Se aplica esto a
laslistas de TdC? Los jugadores deben seguir las
restricciones del libro para cualquier cosa menos las
restricciones de seleccion de unidades(ver pregunta
anterior). En este caso eso quiere decir que Si se permite
més de una unidad como una Unica eleccion de tropas en
el libro de gjército, entonces TAMBIEN esta permitido
enlalistade TdC.

TdC4. Siunaunidad incluidaen unalistade TdC no
tieneindicadasreglas especiales, pero lastieneen la
lista del libro de gjército normal ¢deben tenerlas
también? Por giemplo, la habilidad de los matadores
enanos. Si, salvo que seindique lo contrario, las reglas
especiales de cada libro de gjército se siguen
manteniendo.

TdC5. ¢Pueden las nuevas unidades, objetos magicos,
habilidades de matador, etc. que aparecen en laslistas
de TdC ser usadasen laslistasnormales deloslibros
de gj ército? Solamente en caso de que se especifique
expresamente (como |os objetos magicos de los Elfos
Oscuros, € Carion Infernal y el Cercenagoblins).
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TdC6. Algunostiposdetropasvan equipados con dos
armas de mano, ¢esta el ataque extraincluido en €
perfil? No, el ataque del arma extraes adicional alos
listados.

Horda de Archaon

TdC7. Errata. En lapégina 17, en e segundo parrafo de
laregla especial arrasar, debe cambiarse la pentltima
frase paraque diga: "Cuando €l cafién infernal esté
arrasando o trabado en combate, Unicamente podra
escupir inmundicia en lafase de disparo”.

TdC8. Errata. Enlapagina 18, en el apartado”La
seleccion de gjército dela Horda de Archaén”, debe
decir que cualquier unidad de barbaros o guerreros del
Caos formada por 25+ 6 16+ miniaturas,
respectivamente, puede convertir las miniaturas indicadas
sin coste alguno.

TdC9. Losguerrerosde Caospueden tener gruposde
mando gratis s son 16+ modelos en la unidad. ¢Se
aplica este bono a las unidades de Elegidos? Si, porque
también son guerreros de Caos.

TdC10. En un gjército normal de Caos, el Carién Infernal
puede ser escogido como unidad singular 0-1y ocupa
dos opciones de unidades singulares. ¢Cudles son sus
restricciones para un g ército de Horda de Archaon?
Larestriccion 0-1 se anula pero sigue ocupando dos
opciones de unidades singulares.

TdC11. ¢Pueded Cariion Infernal mover y disparar?
¢Puede escupir inmundicia s se mueve? Las maguinas
de guerra no pueden mover y disparar. Sin embargo
cuando €l Cafidn Infernal arrasa se le permite escupir
inmundicia, tal y como pone en sus reglas especiales.

TdC12. ¢Si e Cafidn Infernal carga a una unidad amiga,
debe esta chequear por Terror? No.

TdC13. Si e Caiion Infernal obtiene un 6 en latabla de
fallos, todos los magos del tablero son afectados. ¢Esto
incluye a Sacer dotes Guerreros, Reyes Funerariosy
similares? No, sdlo los model os que se comportan como
magos. Asi, los Sacerdotes Funerarios son afectados pero
NO los Sacerdotes Guerreros y |os Reyes Funerarios.

TdC14. ¢Cdmo se calculan los puntos de victoria del
Cafion I nfer nal? Aunque sea una maguina de guerra,
puesto que puede seguir causando destruccion después
que muera su dotacion, decidimos que los puntos de
victoria deben concederse de modo distinto a normal. Si
toda la dotacién ha sido destruida, €l enemigo ganala
mitad de puntos de victoriade launidad. Si el Cafién
Infernal en si mismo es destruido, entonces el enemigo
ganatodos |os puntos de victoria de la unidad aungue la
dotacion sigaviva.

L egion Demoniaca

TdC15. ¢LosMastinesde K horne cuentan para el
minimo de unidades basicas o no (como en € libro de
Hordas de Caos)? Si, aungue no son una unidad bésica
auténtica

TdC16. Be'lakor solamentetiene 5 delos 6 hechizos del
Emisario Oscuro, ¢escorrecto? Si, esos son |os cinco
hechizos que puede usar.



TdC17. ¢Pueden los Aulladores quetiran deun carruaje
de Tzeentch hacer € ataque rasante? No.

TdC18. En unalista demoniaca, el hechizo Fuego
Amarillo dela Transformacion es bastante inutil ya
gue los demonios disponen de unatirada de salvacion
especial. ¢Deben tratarse los efectos del Fuego
Amarillo del mismo modo que la recompensa de
Esplendor Diabdlico? ¢Esto seaplicatambién al
Estandarte M aldito? Si aambos casos (Fuego Amarillo
y Estandarte Maldito), tratalos como la recompensa de
Esplendor Diabdlico.

TdC19. ¢LosAulladorestienen larestriccion de unidad
0-1? No.

TdC20. Si un heraldo demoniaco tienela Marca de
Khorne, gana una salvacién por armadurade 6+. Si
ademésledasla ArmaduradeKhorne, ¢tendriala
salvacién de 4+ o es acumulativa (de modo que se
guedaria en salvacion de3+)? El efecto NO es
acumulativo, de modo que su salvacion se quedariaen
4+,

TdC21. Lasunidades de caballeria demoniaca se
presentan con un Unico perfil para el conjunto de
monturay jinete. ¢Setratan como caballeria para
todo lo demas? Si, tanto para hechizos, etc. se tratan
como unidades de caballeria normal. También les afecta
el Golpe Letal.

TdC22. Siendo caballeria, ¢las nuevas unidades de
caballeria demoniaca tienen el bono de +1 a salvacién
por ir montados? Las Diablillas Montadas, Portadores
del Cambio, Jinetes de Plaga, Buscadoras de Placer y
Estrujasangres son todos caballeria, de modo que ganan
el bono de +1 a salvacién por ir montados. En el caso de
los Estrujasangres su salvacion yaestaincluidaen el
perfil.

Ejército de Middenland

TdC23. Errata. En lapagina 50, en lalista de gjército de
Middenland, como unidades singulares pueden elegirse
grandes cafiones, no cafiones de salvas.

TdC24. ¢Cbmo €lijo exactamente cuando quiero usar €
Fragmento de Skall? ;O se supone que siempre esta
en usoy por tanto se puede usar en cualquier
momento? Debes especificar que estas usandolo, asi que
puedes elegir cuando usarlo.

TdC25. El Maestro Cazador no puede ser designado
como objetivo de disparos. ¢No esuna miniatura
bastante mas grande (es un hombre a caballo) que €
resto dela unidad (mastines)? El Maestro Cazador no
puede ser designado como objetivo de disparos porque se
supone que tienen el mismo tamafio que los mastines
(pues tienen ambos peanas de caballeria).

TdC26. LaCapadeAnraheir dice que su portador causa
miedo a los Minotaur os. Estos nor malmente son
inmunes al miedo porque elloslo causan. ;Como
funciona entonces? El portador de la capa causamiedo a
los Minotauros incluso si estos normalmente son
inmunes.

TdC27. Aungue los arcabucerosy ballester os son
unidades singular es, ¢pueden escoger se como
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destacamentos par a las unidades basicas? No, solo
pueden ser escogidos como unidades principales, nunca
como destacamentos.

Machotez de Grimgor

TdC28. Errata. En la pagina 57, laKoraza Dura de Pelar
de Drog que porta Borgut confiere unatirada de
salvacién por armadura de 1+, no un +1 alatirada de
salvacion.

TdC29. ¢Pueden cada unidad de orcos ser de Orcos
Grandotez, o debe haber al menos el mismo ndmero
de Orcos normales como en laslistas de gj ército del
libro de Orcosy Goblins? Puedes tener tantas unidades
de Grandotez en tu gjército como quieras sin necesidad
de tener & mismo nimero de unidades de Orcos
normales. jAsi que si quieres te puedes hacer un gjército
entero de Orcos Grandotez!

TdC30. ¢Puedellevar estandarte magico cada unidad de
Orcos Grandotez y Or cos Negros? Cualquier unidad de
Orcos Negros y Orcos Grandotez puede llevar un
estandarte magico.

TdC31. LosGuardasde Grimgor pueden estar armados
con armas a dos manos sin coste adicional. ¢Esto
también se aplica a un g ército normal de Orcos? Si.

TdC32. Debe haber “mas’ Caudillos/ Grandes Jefes que
Chamanes/ Grandes Chamanes. ¢Quiere decir “al
menos uno méas’ o “al menos & mismo numero” ?
iMas significamas! Deben ser MAS Caudillosy Grandes
Jefes en total que Chamanesy Grandes Chamanes.

TdC33. Los personajes Orcos Negros sdlo ocupan una
opcion de héroe extra si van montados. ¢Cuentan
como montados s van en carro? Si.

TdC34. ;Quétamariotiene d Kareto de Gorko? Una
peana de regimiento (100x75mm) es el tamafio més
adecuado. Miralas fotografias en la pagina 60 del libro
del libro TdC para ver dos gjemplos de Karetoz

TdC35. ¢Borgut Machakajetoz ocupa dos opciones de
héroe en lalista de los Machotez de Grimgor ? No,
Borgut solo ocupa una opcién de héroe aunque si que
ocupa dos en un gjército normal de Orcos.

Matadoresde Karak Kadrin

TdC36. Errata. En la pagina 63, las Hachas de Kadrin de
Garagrim Pufohierro estan inscritas con la Runa de
los Agravios en vez de la Runa Magistral del Rencor.

TdC37. Errata. Personajes Matadores. Las Gnicas runas
gue pueden llevar los personajes matadores (excepto el
portaestandarte de batalla, que puede |levar de proteccion
también) son RUNAS DE ARMAS, no cualquier runa...
asi que nada de salvaciones especiales por talismanes.

TdC38. ¢Puedo usar el Cercenagoblins como un
regimiento derenombreen un gercito de
mer cenarios? Si. Ocuparia una opcion de unidad
singular y una opcién de héroe.

TdC39. Silaregla“iMiraSnorri, troll si” llevaalos
matador es en contacto con explor ador es enemigos



écuenta como si cargaran? ¢Puede el enemigo
declarar unareaccion? Si, y no habriareaccion ala
carga excepto mantener la posicion.

TdC40. EnlaHermandad de Grimnir no se especifica
gue sean inmunes a desmor alizacion y no aparecen
en lasreglasdematadoresen el libro de gercito de
los enanos. ¢Son inmunes a desmor alizacién? Siguen
siendo Matadores asi que tienen todas las reglas
aplicables a estos, por lo que seran inmunes a
desmoralizacion.

TdCA41l. ;Puede unaunidad dela Hermandad de Grimnir
llevar un estandarte con la Runa Magistral de
Grimnir? No. Aunque la unidad pueda llevar un
estandarte ranico de hasta 50 puntos solo €
Portaestandarte de Batalla puede elegir runas magistrales.

TdC42. ¢Puede un personaje matador de un gército
normal de Enanos usar habilidades de matador ? No.

TdC43. Lospiratasde Long Drong siempre atacan con
suspistolas con F4y poder de penetracion. ¢Se
beneficia este ataque de la habilidad de M atador ? No.

TdC44. ¢Pueden usarselos Tatuajesde Grimnir
(resistenciaalamagia 1 en un alcance de 15 cm)
contra hechizos que afecten un area en lugar de una
unidad, como la Invocacion de Nehek, si parte del
area esta dentro del alcance de 15 cm de lostatuajes?
Si. Aunque no haya ningiin modelo concreto como
objetivo, si el hechizo eslanzado dentro de los 15 cm la
resistencia alamagia surtiria efecto.

TdC45. ;Como funciona exactamente un Buscamuertes?
Los Buscamuertes hacen impactos dirigidos, de modo
gue los gol pes que dan alas miniaturas en contacto
directo deben diferenciarse de las que impactan de 4+ a
lahora de herir. Por eso en sus reglasindicaque los
supervivientes devuelven gol pes con un penalizador de -
1 aimpactar al Buscamuertes (obviamente los
supervivientes que puedan atacarle por contacto directo o
reglas de armas como lanzas).

TdC46. S dosBuscamuertes estan en contacto con un
Unico modelo enemigo (como un carruaje), cuantos
impactosrecibe el modelo enemigo? 1D3 por cada
Buscamuertes en contacto.

Culto de Slaanesh

TdC47. ¢Permitelarecompensa demoniaca Avatar de
Slaanesh del Ungido repetir el chequeo de
inestabilidad de las unidades de Diablillas? No, porque
las unidades demoniacas no tiran chequeos de
desmoralizacion

TdC48. Si un Ungido es convertido en hechicero ¢puede
usar armadura/ escudoy seguir lanzando hechizos?
El Ungido puede llevar Armadura de Caos, armadura
maégicay escudos mégicosy lanzar hechizos, pero no
puede lanzar ningun hechizo si lleva otro tipo de
armadura mundana (incluyendo escudos).

TdC49. LasDiablillas montadas siguen lasreglasdela
descripcion delalista de L egion Demoniaca. ¢Tienen
liderazgo 9y tirada de salvacion especial 5+? No. No
se benefician de los bonos de la Legién Demoniaca. Las

WHFB FAQS - Burjassot 49

Diablillas montadas del Culto de Slaanesh tienen
liderazgo 8 y aura demoniaca de 5+ en lugar dela
salvacion especial.

TdC50. Si unaunidad de caballeros gélidostiene e
Estandarte de las Sombras Vivasy falla su chequeo
de estupidez, ¢puede elegir huir (y por tanto
reagr upar se automéaticamente) cuando son cargados?
Si. Esto es asi porque aunque una unidad al volverse
estUpida se hace inmune a psicologia €l estandarte
especifica que puede ser usado por unidades inmunes a
psicologia.

TdC51. ¢Puede una unidad con furia asesina usar el
Estandarte de las Sombras Vivas para declarar huida
de una carga? No.

TdC52. El bono de +1 alanzar hechizos de Slaanesh ¢es
cumulativo o sustituye al bono normal quetienen las
Hechicer as Elfas Oscuras (como seindicaen su libro
de gjército)? El bono NO es cumulativo con el bono
normal descrito en el libro. Esto se debe a que estan
usando magia de Slaanesh en lugar de |os hechizos
habituales.

TdC53. ¢Pueden la Gran Hechiceray el Noble montar en
Pegasos Negr os? Pueden usar todas las opciones
normales del libro pero con las excepciones indicadas.
Ha sido un olvido no incluir el texto de laGran
Hechicera como en las opciones del Noble.

El Ejército de Sylvania

TdC54. Si un marcador detumba se dispersa hasta la
zona de despliegue del enemigo ¢puedo colocarlo ahi?
Si.

TdC55. ¢Quéocurres hay una unidad encima de un
mar cador detumba? Al menos una miniatura debe de
ser alzada a 15 cms del marcador, y no puede estar a
menos de 3 cms de una unidad enemiga. Si esto no es
posible, no se puede azar ninguna unidad. Si las
miniaturas alzadas se afladen a una unidad existente,
entonces a menos una parte de la unidad debe estar a 15
cms del marcador de tumba.

TdC56. Cuando intento alzar una nueva unidad de L obos
Espectralescon el Poder Vampirico Reanimar alos
L obos ¢necesito invocar 5 0 mas modelos para que €l
hechizo funcione? Si. Al igual que d tratar de alzar
cualquier otraunidad, si se crean menos de 5 modelos el
hechizo hafallado y no se colocan miniaturas en el
tablero.

TdC57. SiunvampiroVon Carsgtein lanzala I nvocacién
de Nehek ¢creaLeva/Milicia o unidades normales del
libro de Condes Vampiro? En un gjercito Von Carstein
sustituye las unidades de esquel etos por Leva Silvaniay
las de Zombis por Milicia Silvania cuando lanzas la
Invocacion de Nehek. Podrén ir armados con cualquier
opcion permitidaparalaLevaolaMilicia(asi, si seaza
una unidad de Milicia podrallevar armaduraligeray
podra estar armada con lanzay escudo, alabarday escudo
0 ballesta).

TdC58. Lasopcionesde equipo delaMilicia Silvaniano
son muy claras. ¢Es*lanzay escudo, o alabarda sin
escudo” o “escudo méslanza o alabarda’ ? Lamilicia



Silvania viene con armadura ligeray escudo, y o bien
unalanza o bien una alabarda (pero no ambas).

La Guerra delos Caballeros Noveles

TdC59. LosPeregrinosde Batalla apar ecen como unidad
singular, ¢van acompafiados de un Relicario del
Grial? Esatropadeberia ser “Relicario del Gria y
Peregrinos de Batalla”, al igual que en el libro de gjercito
de Bretonia.

TdC60. ¢Esobligatorio el Portaestandarte de Batalla en
lalistade TdC? ¢Tieneel gércitolaopcion de héroe
adicional al igual quelaslistas de Bretonia normal?
Si, e Portaestandarte de Batalla es obligatorio y €l
gjercito tiene una opcion de héroe adicional (ver paginas
64y 65 del libro de gercito de Bretonia para méas
detalles).

TdC61. ¢Son los Caballeros Pegaso una unidad 0-1? Si,
son 0-1 amenos que €l general esté montado en un
Pegaso Real.

L os Skaven del Clan Eshin

TdC62. Lasreglasde Bajo e Velo Protector dela Noche
dicen “no se puede disparar, cargar ni lanzar
hechizos contra objetivos a los que no se pueda ver”
¢Pueden lo hechizos que no requieran linea de vision
ser lanzados a objetivos dentro del alcance de esta
regla especial? Si. Esta es unaregla especial sobre la
linea de vision que representa que la batalla tiene lugar
de noche. Si un hechizo no requiere linea de vision,
entonces puede ser lanzado.

Patrulla Maritima delos Altos Elfos
TdC63. Errata. Aiadir ala pagina 94
Unidades Especiales
2+ Exploradores del Mar de Lothern (Guerreros
Sombrios)
Aguilas Gigantes

TdC64. Errata. Afiadir alapagina 94. Insertarlo entreel
segundoy €l tercer parrafo delaregla especial Sefior
delas Nieblas: “ Ninguna unidad enemiga puede ser
objetivo de disparos por segunda vez durante este turno
de disparo, a menos que todas las unidades enemigas en
la mesa hayan sido objetivo a menos una vez. Ninguna
podra ser disparada por tercera vez en estaronda de
disparo amenos que todas o hayan sido ya dos veces,
etc.”

TdC65. ¢Quevaprimero, el turno extra de disparo o el
rezo de los bretonianos para la Bendicion? El Rezo de
los Bretonianos va antes del disparo del Sefior de las
Nieblas
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TdC66. Una Serpiente Marina deberealizar un chequeo
deliderazgo inmediatamente s falla unatirada de
regeneracion. Si no hay tirada de regeneracion (por
ejemplo por un ataque de fuego) ¢qué ocurre? El
chequeo de liderazgo se hace si |a Serpiente falalatirada
de regeneracion. Si no hay tirada de regeneracion no
puede ser fallada con lo que la Serpiente no debe
chequear.

TdC67. ¢Puedela Compaiiia del Barco armada con
lanzas pelear con 3 filascomo e resto delos Altos
Elfos? Si, siguen siendo Altos Elfos.

TdC68. ¢Deben realizar chequeos de panico las unidades
afectadas por el turno de disparo del Sefior delas
Nieblas? No.

TdC69. Si dos Patrullas Maritimas se enfrentan ¢quién
dispara primero con laregla especial de Sefior delas
Nieblas? Tiraun dado para ver quien dispara primero.
Quien sague el resultado més alto puede elegir una de sus
unidades'y disparar con ella. Entonces el enemigo elige
una de sus unidades y resuelve su disparo. Continua
alternando los disparos de | as unidades hasta que todas
las que puedan disparar lo hayan hecho.

TdC70. ¢Seaplicae Honor Sefior delas Nieblasy la
excepcion delareglalntrigasdela Corte solo al
Sefior delosMares Aidlinn? Si uso la Patrulla
Maritima como gjército fuera de la campafiay €lijo
tener € gercito liderado por un Sefior delosMares
distinto a Aidlinn, ¢se beneficiariatambién del Honor
Sefior delasNieblasy la excepcién alareglaIntrigas
en la Corte? El honor de Sefior delas Nieblasy la
excepcion alareglalntrigas dela Corte se aplican a
todos los Sefiores de los Mares. El nombre del Sefior de
los Mares durante la campafia resulta ser Aislinn pero no
esta considerado como un “persongje especia”.

TdC71. ¢Pueden los personajes desplegados con unidades
de Guardiadel Mar o Exploradoresdel Mar disparar
durante €l turno de dispar o extra del Sefior delas
Nieblas? Si

TdC72. ¢Puede un Sefior del mar (o Comandante) con la
Gema Radiante de Hoeth o el Honor Maestro del
Saber actuar como mago a efectosdelaregla
Invocada de las Profundidades? No, laregla especia
serefiere solo alos Tejedores de Tormentasy Magos de
Niebla

TdC73. Duranteel turno especial de disparo del Sefior de
las Nieblas, ¢pueden dirigirselosdisparosalos
flancos de las unidades enemigas? jNo!



HOJA DE REFERENCIA DE PEANAS Y
POTENCIASDE UNIDAD (GW UK y LUF)

NOTAS:

* ]as maquinas de guerra tienen una potencia igual a su nimero actual

de dotacion. El valor listado es €l inicial.

** |os carros Goblin con un lobo extra deben estar montados en peanas

de 75x100.

*** |os carros élficos con corceles extra deben estar montados en penas
de 75x100 (para 3 corceles) 6 100x100 (para 4 corceles).

**x% o Cafion de Disformidad debe tratarse como un carro, la dotacién
NO se mueve separadamente del cafién como ocurre con otras

maquinas de guerra.

CONDESVAMPIRO

Persongjesapie

Personaje montado en Pesadilla
Personaje montado en Pesadilla
Alada

Persongj e montado en Dragén
Zombi

Necréfago, Zombi, Guerrero
Esqueleto, Guardiade los Tumulos,
Doncella Espectral

L obo Espectral, Caballero Negro
Bandada de Murciélagos
Murciélagos Vampiro

Hueste Espectra

Carruaje Negro

PERROSDE LA GUERRA

Persongjesapie

Personaje montado en caballo de
guerra

Persongje montado en Pegaso
Piquero, Ballestero, Duelista, Enano,
Incursor Nérdico, Guardaespal das
del Pagador, Halfling

Caballeria pesada, Caballerialigera
ogro

Canon, OllaCaliente

REYES FUNERARIOS

Persongjesapie

Personaje montado en carro
Personaje montado en corcel
esquel ético

Guerrero Esqueleto, Guardia del
Sepulcro

Caballeria Ligera Esquelética,
Caballeria Pesada Esquel ética
Enjambre Funerario

Carro de Guerra

Ushabti

Buitre de Nehekhara

Golem Escorpion

Gigante de Hueso
Lanzacraneos

Settra montado en su carro

Peana Potencia

_(mm) __Unidad__
20x20 1
25x50 2
50x50 4+1
50x50 6+1
20x20 1
25x50 2
40x40 1
40x40 1
40x40 3
50x100 5
Peana Potencia
_(mm) __Unidad__
20x20 1
25x50 2
40x40 3+1
20x20 1
25x50 2
40x40 3
- 3*
Peana Potencia
(mm) __Unidad__
20x20 1
50x100 3+1
25x50 2
20x20 1
25x50 2
40x40 3
50x100 3
40x40 3
40x40 1
50x50 4
50x50 6
- 3*
100x100 6+2
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ALTOSELFOS Peana
_____________________ _(mm)
Persongjesapie 20x20

Personagje montado en corcel élfico  25x50
Personaje montado en &guilagigante  40x40

Personaje montado en Grifo 50x50

Personaje montado en Dragdn 50x50

Personaje montado en carro 50x100

Arquero, Guardia del Mar, Lancero,

Guerrero Sombrio, Maestro de la 20x20

Espada, Guardia del Fénix, Ledn

Blanco

Y elmo Plateado, Principe Dragén,

Guardin de Ellyrion DS

Carrugje de Tiranoc 50x100

Lanzavirotes de repeticion -

Aguilagigante 40x40
REGIMIENTOSDE Peana

_______ RENOMBRE ___ ____(mm)

Legion de Pirazzo, Asesinos de

Vespero, Hombres-Oso de Urdlo, La

Compaiiia Maldita, Compafiia

Leopardo, Ballesteros de Asedio,

Compafiia Alcatani, Tiradores de 20x20

Miragliano, Guardia Republicana de

Ricco, Matadores Piratas de Long

Drong, Gallos de Peleade Lumpin

Croop, Hengus, cazadores de Brujas

Perros del Desierto, Cazadores de

Voland, Jinetes Lobo de OglaKhan, 25x50

Incursores de Tichi Huichi

Asarnil 50x50

Artilleria a caballo de Bronzino -

Hombres Pgjaro de Catrazza 40x40

Gigante de Albion 50x50

Orcos acorazados de Ruglud 25x25

ogros de Golfag 40x40

ENANOS Peana
_____________________ _(mm)

Persongjes 20x20

Ballestero, Minero, Montaraz,

Atronador, Guerrero, Barbalarga, 20x20

Rompehierros, Martillador, Matador

Lanzavirotes, Cafion, Catapulta, i

Cafon Lanzallamas, Cafién Organo

Girocoptero 40x40

Y unque de la Perdicion 60x60
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Potencia
Unidad

2

4* * %
2*
3

Potencia
Unidad

2

6+1
3
1

5
1
3

Potencia
Unidad



ELFOS OSCUROS

Persongjesapie

Personaje montado en carro
Personaje montado en corcel oscuro
0 Gélido

Personaj e montado en Pegaso Negro
Persongje montado en Dragén
Negro

Personaje montado en Manticora
Corsario, Guerrero, Verdugo, Arpia,
Sombra, ElfaBruja, Guardia Negra
Jinete Oscuro, Caballero Gélido
Carro de Gélidos

Lanzavirotes de repeticion

Hidrade Guerra

Aprendices

BRETONIA

Persongjesapie

Personaje montado en caballo de
guerra

Persongje montado en Pegaso
Personaje montado en Hipogrifo
Hombre de Armas a caballo,
Caballero Novel, Caballero del
Reino, Caballero Andante,
Caballero del Gria

Hombre de Armas, Arquero
Trebuchet

Caballeros en Pegaso

Relicario del Gria

Peregrinos del Grial

ENANOSDE CAOS

Persongjesapie

Personaje Centauro Enano de Caos
Personaje montado en Gran Taurus
o Lammasu

Hobgoblin Escurridizo, Gablin,
Hobgoblin, Guerrero Enano de
Caos, Trabuco Enano de Caos
Jinetes Hobgoblins, Centauros
Enanos de Caos

Orco Negro, Guerrero Orco,
Arquero Orco

Lanzavirotes Hobgoblin,
Lanzacohetes de Muerte

Cafion Estremecedor

Peana Potencia
20x20 1
50x100 4+1
25x50 2
40x40 3+1
50x50 6+1
50x50 4+1
20x20 1
25x50 2
50x100 4

- 2*
50x100 6
20x20 1
Peana Potencia
(mm)  Unidad
20x20 1
25x50 2
40x40 3+1
50x50 4+1
25x50 2
20x20 1

- 4*
40x40 2
40x60 6
20x20 1
Peana Potencia
(mm)  Unidad
20x20 1
25x50 2
50x50 4+1
20x20 1
25x50 2
25x25 1

- 2%

- 3*
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IMPERIO

Jmm) __Unidad - _ .

Persongjesapie

Personaje montado en caballo de
guerra

Personaje montado en Pegaso
Personaje montado en Grifo
Arquero, Ballestero, Lancero,
Espadachin, Compafiia Libre,
Alabardero, Arcabucero, Gran
Espadero, Flagelante

Orden de Caballeros, Caballeros del
Lobo Blanco, Herreruel os

Cafion, Mortero, Cafdn de Salvas
Tanque a 'V apor

HORDASDE CAOS

Personagje Mortal apie

Personaje montado en Corcel de
Caos

Persongje montado en carro
Persongje montado en Montura
Demoniaca

Personaje montado en Dragon de
Caos

Demonio Mayor, Principe Demonio
Devorador de Almas

Gran Inmundicia

Guardian de Secretos, Sefior de la
Transformacion

Guerreros de Caos, Barbaros de
Caos, Desangradores, Diablillas,
Portadores de Plaga, Horrores,
Incineradores, Furias de Caos
Diablillas montadas, Mastines de
Khorne, Jinetes Barbaros de Caos,
Mastines de Caos, Caballeros de
Caos

Carros de Caos

Aulladores de Tzeentch

Nurgletes

Engendro de Caos

BESTIASDE CAQOS

Peana

25x50

80x120

Peana

Potencia
Unidad

2

3*
10

Potencia
Unidad

Persongje Bestial a pie

Personaje montado en carro
Minotauro de la Condenacién
Gor, Ungor, Bestigor

Mastin de Caos, Centigor

Carro de Tuskgor

Troll de Caos, Minotauro, ogro de
Caos, Drag6n ogro

Shaggoth, Gigante de Caos



ORCOSY GOBLINS

Persongje a pie Goblin y Goblin
Nocturno

Persongje a pie Orco, Orco Negro
y Orco Salvgje

Persongje montado en Lobo o
Jabal i

Personaje montado en Serpiente
Alada

Personaje montado en carro
Goblin, Goblin Nocturno,
Garrapatos

Arkero Orco, Orco Negro,
Guerrero Orco, Orco Salvaje,
Ezpabilagoblins

Jinete de Lobo Goblin, Jinete de
Jabali Orco u Orco Salvaje
Snotlings

Carro de Lobos, Carro de Jabalies
Lanzapiedroz, Lanzapinchoz
Lanzagoblins

Troll

V agoneta Snotling

Gigante

HOMBRESLAGARTO

Mago Sacerdote Slann

Saurio Escamadura, Saurio
Viegjaestirpe

Chaman Edlizén, Jefe Edlizén
Personaje montado en Gélido
Persongje montado en
Carnosaurio

Guerrero Saurio, Guardia del
Templo

Hostigador Eslizén, Eslizon
Camaledn

Enjambre de Jungla, Kroxigor
Guerreros Gélidos

Terradon

Estegaddn

Salamandra

Batidor Edlizén

Persongjesapie

Vidente Gris montado en Campana
Gritona

Guerrero de Clan, Esclavo, Rata
Gigante, Corredor de Sombiras,
Lanzador de viento envenenado,
Alimafia, Acechante Nocturno,
Sefior de las Bestias, Monje de
Plaga, Portador del Incensario
Horda de ratas, Rata ogro
Mosguete Jezzail, Amerratadora,
Lanzallamas de Disformidad
Cafion de Disformidad

Peana  Potencia
20x20 1
25x25 1
25x50 2
50x50 5+1
50x100* * 4+1
20x20 1
25x25 1
25x50 2
40x40 3
50x100** 4

- 3*

- 3
40x40 3
50x50 4
50x50 6
Peana Potencia

_(mm)___Unidad__
50x50 5
25x25 1
20x20 1
25x50 2
50x50 5+1
25x25 1
20x20 1
40x40 3
25x50 2
40x40 1

50x100 8

40x40 3

20x20 1
Peana Potencia
(mm)  Unidad
20x20 1
40x60 4+1
20x20 1
40x40 3
25x50 2
50x100  3x***
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_{mm) __UYnidad = __ __ _— ________

Persongjes Elfos a pie

Drycha

Personaje montado en Unicornio
Personaje montado en Dragén
Forestal

Personaje montado en Rey de los
Ciervos

Personaje montado en corcel éfico
Personaje montado en &guila gigante
Guardian del bosgue, Guardian
Eterno, Forestal, Bailarin Guerrero
Jinete del Bosque, Jinete de Kurnous
Driade

Aguila Gigante

Jinete de Halcon

Hombre Arbol

Milenario

Arbdreo

REINOS OGROS

50x50
50x50

50x50

25x50
40x40

20x20

25x50
25x25
40x40
40x40
50x50
50x50
40x40

Peana

WO OITNWEDN

Potencia

Déspota, Maton, Ogros Toro,
Tripaduras, Sueltafuegos,
Comehombres, Y ehtis, Matarife,
Maestro Carnicero

Cazador

Tigres colmillos de sable
Gargantta

Guerrerosy Tramperos Gnoblars
Tirasobras

Gigante Sometido

Skrag, Grasientus

50x50
25x50
40x40
20x20
50x100
50x50
50x100

OO0k, BMNW



	Elfos Silvanos
	Tormenta de Caos
	Mv11. ¿En qué dirección se puede redirigir una carga? Es una nueva carga y por tanto sigue todas las reglas de estas, no tiene porque ser en línea recta salvo que solamente puedas llegar a contactar con el enemigo moviéndote así. Fuente: Manual WHFB inglés y español, GW UK
	Otr11.  ¿Qué se considera un “modelo individual” o “unidad de una sola miniatura” a efectos de juego? Cualquier figura montada sobre una sola peana de las que se suministran originalmente con el modelo. Es decir un monstruo sin jinete, un personaje a pie o montado (en cualquier montura, monstruo o carro), una miniatura superviviente de una unidad, un  grupo de armas de apoyo Skaven (amerratadora, etc.), un carruaje, etc. Fuente: GW UK
	Otr12. Si una unidad persigue o arrasa en su último turno y abandona el campo de batalla, ¿deben contabilizarse como una baja más? No, el texto en la tabla de puntos de victoria hace referencia a unidades que han HUIDO del campo de batalla. En el manual en español está incorrectamente traducido. Fuente: Manual WHFB inglés
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	ORGANIZACIÓN DEL EJERCITO DE CAOS (Gavin Thorpe en el foro GW UK)

	Imp2. Errata: Tabla de Problemas del Cañón de Salvas (página 15). El resultado 6, dice: "El cañón que estabas disparando y los que quedan de esta andanada  obtienen diez impactos (cinco a largo alcance)." Al final de esta frase hay que añadir "cada uno", puesto que si te sale un Problemas y un 6 en el  primer tubo, tienes 30 impactos (15 a largo), no 10 en total como alguna gente se piensa. Fuente: Libro ejército inglés
	Además este personaje tiene como montura un caballo de guerra con barda, como se ve en la ilustración (y como se puede apreciar en la miniatura) con lo que le queda una tirada de salvación por armadura de 3+ (pesada +caballo + barda) y no de 4+. Fuente: MdA, Libro ejército inglés
	En1. Errata: Yunque Rúnico (pagina 9). El Yunque Rúnico proporciona al Señor de las Runas que lo maneja una salvación especial de 4+ contra disparos, incluidos los proyectiles mágicos. 
	En4. Errata: Runa de Recarga (página 22). Sustituir su descripción por: “Permite a la máquina de guerra disparar cada turno mientras quede al menos uno de sus artilleros con vida, incluso si se obtiene un resultado de 2-3 en la tabla de problemas. Más runas adicionales de este tipo sobre la máquina no producen ningún efecto adicional.” Fuente: MdA
	En5. Errata: Cañón órgano, bajas en la dotación (página 16). Sustituye el párrafo por: “Un cañón órgano requiere una dotación de tres artilleros para funcionar correctamente. Si uno de los artilleros muere, los dos restantes pueden seguir haciendo que funcione normalmente. Si mueren dos artilleros, el artillero que queda puede seguir disparando el cañón, pero tardará el doble en volver a cargarlo (el cañón sólo podrá disparar uno de cada dos turnos). Si mueren los tres artilleros, el cañón queda inutilizado.” Fuente: MdA
	En14. ¿Pueden los arcabuces enanos mover y disparar? Si, puesto que no tienen esa regla de los arcabuces normales, tal y como se indica en el libro de ejército. Fuente: MdA, Libro ejército

	CV5. Errata: ejército del clan Strigoi (página 79). La Guardia del Osario, no tiene HP4 sino HA4. Fuente: MdA, Libro ejército inglés
	CV13. ¿Se ven afectadas las criaturas etéreas por la regla de obstáculos defendidos? Sí, los obstáculos solamente los ignoran a efectos de movimiento, no de combate o disparo. Fuente: MdA
	EO17. ¿Si una miniatura recibe una herida con un arma envenenada con Loto negro pierde 2 heridas (una por la herida y otra por la reducción de características)? No, sólo pierde una. Fuente: MdA
	EO18. ¿Cómo afecta la Mano de Khaine a los gigantes y miniaturas con ataques especiales? La Mano reduce los Ataques en –1; si la miniatura decide efectuar otro tipo de ataque, la Mano no tendrá efecto. Fuente: MdA

	AE20. El Lanzavirotes de Repetición, ¿tiene un -1 por disparo múltiple?  No, no tiene la penalización de -1. Principalmente porque esa no es la regla que tiene... lo que hace es andanada y no disparos múltiples X. Fuente: MdA, libro ejército
	HdC5. Errata: Coste en puntos de Archaon. Cuesta 855 en total, 785 Archaon y 70 la montura. Fuente: libro ejército inglés
	HL1. Aclaración. Mago Sacerdote Slann. En la regla especial "palanquín", falta añadir algo en la última sentencia: "Sin embargo se considera que el Slann está trabado en combate cuerpo a cuerpo a efectos de que sus enemigos puedan elegirlo como objetivo de disparos o magia." Fuente: LUF
	HL2. Aclaración. Estegadón. En la regla especial "castillo" la referencia a salvación invulnerable debe ser sustituida por "salvación especial". Lo de la invulnerable es lo mismo, pero en WH40k... Fuente: libro ejército inglés
	Merc5. Errata. Ballesteros de asedio. En el pavés, la traducción correcta es "Los ballesteros equipados con pavés tienen una TSA de 3+ tanto en cuerpo a cuerpo como en ataque de proyectiles (notar que la TSA no se mejora por el uso de arma de mano y escudo)". Fuente: lista ejército inglés
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	Reinos Ogros
	RO10. ¿Puede usarse la salvación del Puño de Hierro Ogro contra ataques de proyectiles? No, porque como indican sus reglas el uso debe indicarse al inicio del combate. Fuente: libro ejército, LUF.
	Fuente: GW UK para todas
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