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Canción de hielo y fuego

 
INTRODUCCIÓN

La Guerra de los Cinco Reyes empezó oficialmente en el 298 AC y 
tiene su germen en la tensión latente entre la Casa Lannister de Roca 
Casterly y la Casa Stark de Invernalia. La opinión general de los eru-
ditos fija el arresto de lord Eddard Stark por parte del rey Joffrey 
Baratheon I como el principal catalizador del intento de secesión de 
la Casa Stark y, en definitiva, de la Guerra de los Cinco Reyes en sí.

Habida cuenta del aprisionamiento de lord Eddard, el primogénito de 
este, Robb Stark, y muchos banderizos norteños tomaron las armas 
y cabalgaron hacia el sur para liberar a lord Eddard de las garras de los 
Lannister. Las fuerzas de Robb Stark consistían sobre todo en hom-
bres juramentados, notorios por su lealtad incondicional forjada en el 
juicioso liderazgo de lord Eddard. Cabe resaltar que su principal obje-
tivo era la liberación de lord Stark, no el Trono de Hierro.

El Trono de Hierro estaba ocupado por el recién coronado rey 
Joffrey  I, heredero directo del rey Robert. La consabida irascibili-
dad del rey Joffrey se vio templada por el hacer de su madre, la for-
midable reina Cersei. Así las cosas, aunque el Trono de Hierro en sí 
mismo infundía escasa lealtad por la gracia del encanto natural del 
rey Joffrey, el oro absuelve de muchos pecados, de manera que Roca 
Casterly y sus amplias arcas dieron un gran peso a las pretensiones 
del rey Joffrey.

Hacía tiempo que lord Stannis Baratheon tenía concentradas sus 
fuerzas en Rocadragón, se dice que en espera de esta «inminente» 
inestabilidad civil. Pese a que sus ejércitos de tierra palidecían en 
comparación con los de muchos contendientes, su control de la 
armada real le proporcionaba una movilidad superior que hacía que 
incluso tan exiguo contingente representara una seria amenaza para 
los territorios costeros.

Lord Renly Baratheon, el hermano menor del rey Robert, llevó a 
buen término un acuerdo por el que se casaba con Margaery Tyrell 
de Altojardín. Ello le proporcionó la fuerza de armas necesaria para 
dar peso a su pretensión al Trono de Hierro, que podía decirse que 
era la más débil. De hecho, lord Renly pasó a disponer del mayor 
ejército de todos los involucrados en la guerra.

Por último, lord Balon Greyjoy de las Islas del Hierro, subyugado 
por el Trono de Hierro, vio una ocasión de lo más oportuna para 
escindirse de los Siete Reinos y volver a hacer de las Islas del Hierro 
una nación soberana. Usando como distracción los avances de lord 
Robb al sur de El Cuello, lord Balon consiguió extraer ganancias con-
siderables de las tierras del norte.

Si bien la defunción de un regente ha provocado notables convul-
siones a su paso en más de una ocasión, puede decirse con certeza 
que la muerte del rey Robert I provocó el conflicto más sangriento y 
devastador que se haya visto nunca en los Siete Reinos.

• Preparación de listas de ejército

• Biblioteca de cartas

• Catálogo de tu colección

La aplicación  
Consejo de batalla

DESCÁRGALA YA

Este documento contiene las reglas completas de Canción de 
hielo y fuego: el juego de miniaturas actualizadas a la versión 2021, 
que es la vigente en la actualidad. Las reglas presentadas aquí 
sustituyen a las de todas las versiones previas.

Si buscas más información, incluidas respuestas a preguntas 
frecuentes, aclaraciones, erratas o reglas para organizar tor-
neos, visita www.edgeent.com.
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Canción de hielo y fuego

RESUMEN Y 
PREÁMBULO

En Canción de hielo y fuego: El juego de miniaturas, dos o más jugadores to-
man el control de los enormes ejércitos de Poniente en un intento de 
ganar la Guerra de los Cinco Reyes. Los jugadores controlan varias uni-
dades, que van desde la infantería básica y la atronadora caballería has-
ta grandes máquinas de guerra y criaturas. En cada partida, los jugado-
res intentarán alcanzar diversas metas, desde controlar territorios hasta 
completar misiones secretas, a fin de hacerse con la victoria.

Para jugar una partida, hay que seguir los pasos que se describen 
a continuación. Cada uno de ellos será tratado más adelante en la 
sección pertinente:

• �Los jugadores montan sus ejércitos.

• �Se selecciona el Modo de juego.

• �Se prepara el Campo de batalla.

¡Una vez completados estos pasos, empieza la partida!

MODOS DE JUEGO 
Y VICTORIA

Cada partida se juega usando uno de los diez Modos de juego dife-
rentes, cada uno de los cuales tiene su propio estilo de juego. Estos 
Modos de juego se describirán con mayor detalle más tarde (consul-
ta la página 28).

En cada partida, los jugadores combatirán para obtener Puntos de 
victoria según los criterios fijados en cada Modo de juego. El primer 
jugador que, al final de una ronda, haya acumulado la cantidad de 
Puntos de victoria requerida para ganar según el tamaño de la par-
tida y tenga más Puntos de victoria que cualquiera de sus oponen-
tes será declarado vencedor. Es posible añadir más Modos de jue-
go, que pueden encontrarse en la aplicación Consejo de batalla o en 
asoiaf.cmon.com.
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Reglas del juego

TÉRMINOS DE 
JUEGO COMUNES

Lo siguiente es una lista de términos a los que se hará referencia a menudo en 
varias reglas y efectos de cartas:

A CORTO / LARGO ALCANCE. Cuando un efecto tiene como ob-
jetivo una unidad a alcance Corto o a alcance Largo, se considera 
que esa unidad está al alcance si cualquier parte de su bandeja está 
dentro del alcance indicado. Se considera que las unidades siempre 
están dentro del alcance de sus propios efectos y que pueden es-
cogerse como blanco a ellas mismas, salvo que se indique expresa-
mente lo contrario.

ACCIÓN SIN COSTE. Muchos efectos permitirán a una unidad rea-
lizar una acción sin coste, por ejemplo, una acción de Ataque o de 
Maniobra sin coste. Tales acciones no interfieren de ninguna mane-
ra con la Activación normal de una unidad y pueden realizarse in-
cluso si la unidad ya ha sido activada en la ronda en curso.

ACTIVACIÓN. Todas las unidades tienen su propia Activación en 
cada ronda. Es importante tener en cuenta que algunos efectos y 
capacidades solo tienen lugar durante la Activación de una uni-
dad y no ocurrirán, por ejemplo, durante una acción sin coste que 
se le haya dado a la unidad.

AMIGA. Amiga se refiere a cualquier unidad o carta que controles. 
Cuando una capacidad o un efecto tenga como blanco a una uni-
dad amiga, ello incluye cualquier unidad cuya bandeja esté inclu-
so parcialmente dentro del alcance del efecto, además de la unidad 
desde la que se originó el efecto.

ATACANTE. Cuando una unidad ataca, se la identifica como 
Atacante.

AVANZAR. Cuando una unidad avanza, se mueve hasta el máximo 
de la distancia indicada (por ejemplo, Avanzar 2”) directamente ha-
cia delante, hacia atrás o hacia los lados, pero nunca oblicuamente. 
Las unidades no giran en ningún momento cuando avanzan.

BLANCO. Blanco se refiere al destinatario que se escoge para una 
capacidad o un efecto, como Órdenes o cartas de Tácticas.

DADOS. En el juego se utilizan dos tipos de dados de seis caras: los 
coloreados (cada Facción tiene un color exclusivo), que dan resul-
tados del 1 al 6 (llamados a partir de ahora D6); y el blanco, que da 
resultados del 1 al 3 (llamado a partir de ahora D3). Las expresio-
nes como 1D6, 2D6, 1D3, etc., significan que debes tirar tantos da-
dos como indique el número que hay justo delante del tipo de da-
do. Por ejemplo, 2D6 significa que debes tirar 2 dados coloreados; 
mientras que 1D3 significa que debes tirar 1 dado blanco.

DEFENSORA. Cuando una unidad es atacada, se la identifica co-
mo Defensora.

ENEMIGA. Enemiga se refiere a cualquier unidad o carta que 
no controles.

FICHAS. Las fichas se usan para marcar distintas condiciones y 
efectos tanto en las unidades como en el Campo de batalla. Las fi-
chas no afectan físicamente al Campo de batalla de ninguna forma, 
salvo que se indique expresamente algo distinto.

FIGURA. Las figuras son miniaturas que representan sobre la mesa 
los ejércitos de ambos jugadores. El terreno y las fichas no son figuras.

GIRAR. Cuando una unidad gira, es rotada sobre su centro para que 
adopte cualquier encaramiento y se ignoran las bandejas de otras 
unidades (ya sean enemigas o amigas) siempre y cuando el giro no ter-
mine de manera que su bandeja solape la bandeja de otra unidad 
(consulta Girar, en la página 13).

HERIDAS. Las Heridas representan la salud global de una unidad. 
En la mayoría de casos, cuando una unidad sufre Heridas, se retira 
1 figura de la unidad por cada Herida sufrida. Algunos efectos indi-
can que hay que infligir varias Heridas a una unidad. Las Heridas no 
permiten tiradas de Defensa, sino que suponen un daño automáti-
co a la unidad (consulta la página 22).

IMPACTO / IMPACTO AUTOMÁTICO. Cuando las unidades son 
atacadas, cada éxito genera 1 impacto. Además, a veces un efecto 
generará un impacto sin necesidad de tirar dados: este tipo de im-
pactos se definen como impactos automáticos. Todos los impactos e 
impactos automáticos permiten tiradas de Defensa. Todos los im-
pactos no bloqueados se convierten en Heridas.

JUGADOR INICIAL. En cada ronda, un jugador es designado 
jugador inicial. Dicho jugador es el primero en activar una unidad en 
esa ronda.

NO TRABADA. Una unidad está no trabada cuando no está en con-
tacto con ninguna unidad enemiga.

RONDA. Canción de hielo y fuego: El juego de miniaturas se juega a lo largo 
de una serie de rondas. Cada ronda se compone de una serie de turnos.

TERRENO. El terreno comprende los elementos del Campo de ba-
talla que no son figuras, como árboles, ruinas, rocas, etc.

TRABADA. Una unidad está trabada cuando está en contacto con 
una o más unidades enemigas.

TURNO. El turno de un jugador representa el momento en el que 
este lleva a cabo la Activación de una unidad. Las rondas se compo-
nen de varios turnos de jugador.

5



6 Canción de hielo y fuego

RONDA  
DE JUEGO

Las partidas se juegan a lo largo de una serie de rondas, las cua-
les se componen de dos fases: la fase de Activación y la fase 
de Ordenamiento.

Fase de Activación
La fase de Activación es donde transcurre casi toda la partida. 
Consta de una serie de turnos individuales en los que los jugado-
res se alternarán en la Activación de sus distintas unidades. En cada 
ronda, el jugador inicial juega el primer turno. En su turno, un juga-
dor realizará los siguientes pasos en el orden aquí indicado:

•	�Inicio del turno: a veces, los jugadores tendrán efectos que se 
activan concretamente al inicio de un turno. Esos efectos se 
resuelven antes que cualquier otra cosa del turno del jugador.

•	�Activar la unidad: a continuación, el jugador escoge una de sus 
unidades que todavía no haya sido activada para activarla. Esta 
puede ser una unidad Combatiente o una unidad No Comba-
tiente. Esto recibe el nombre de Activación de una unidad.

•	Escoger la acción de la unidad: esa unidad escogerá y realizará 
una acción (consulta Acciones, en la página 13).

•	Fin del turno: después de que esa unidad haya completado su 
acción, todos los jugadores tendrán una oportunidad adicio-
nal para jugar cartas, activar capacidades, etc., antes de que ter-
mine el turno.

Después de completar estos pasos, el turno de ese jugador termina 
y empieza el turno de su oponente. Los jugadores seguirán alternán-
dose para jugar sus turnos hasta que todas las unidades hayan sido 
activadas. En su turno, un jugador debe escoger una de sus unida-
des no activadas y activarla; es decir, ¡no puede pasar voluntaria-
mente si todavía le quedan unidades por activar!

Una vez haya empezado uno de sus turnos, si a un jugador no le que-
dan unidades por activar, procede directamente con el paso de fin 
de turno. Cuando todas las unidades hayan sido activadas, la fase de 
Activación habrá terminado y empezará la fase de Ordenamiento.

Fase de Ordenamiento
En esta fase, deben realizarse los siguientes pasos en el orden aquí 
indicado:

•	�Resolver los efectos que se activan «al final de la ronda».
•	�Obtener Puntos de victoria (si procede según el Modo de juego).
•	�Comprobar si se han cumplido las Condiciones de victoria (con-

sulta Victoria, en la página 26).
•	�Retirar todas las fichas de Activación de todas las unidades.
•	�Retirar todas las fichas de Orden de todas las unidades que 

las tengan.
•	�Retirar todas las figuras del tablero de Tácticas.
•	�Retirar todos los efectos de Influencia de las unidades.
•	�Los jugadores pueden descartar de sus manos tantas cartas de 

Tácticas como quieran.
•	�Después, pueden robar cartas hasta tener 3 cartas de Tácticas 

en la mano.

• �Cada jugador puede tener en su mano un máximo de 5 cartas 
de Tácticas en todo momento. Si un jugador roba cartas y se 
ve en la situación de que tiene más cartas que las que le per-
mite el tamaño máximo de su mano, debe descartar cartas in-
mediatamente hasta quedarse con la cantidad fijada por el ta-
maño máximo de su mano.

• �¡Los mazos de Tácticas no se reponen si se agotan! Si en algún 
momento un jugador va a robar cartas de su mazo pero el mazo 
no contiene suficientes cartas, ¡solo podrá robar las que queden!

•	�El jugador que tiene la ficha de jugador inicial se la da a 
su oponente.

•	�El marcador de ronda avanza 1 casilla.
Tras completar estos pasos, la ronda termina y empieza una nueva.
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TIPOS  
DE UNIDAD

Hay dos tipos de unidades: unidades Combatientes y unidades No 
Combatientes, cada una con sus propias reglas especiales.

Unidades Combatientes
Las unidades Combatientes son los destacamentos de tropas que 
luchan por tu causa en el Campo de batalla. Hay muchos tipos de 
unidades Combatientes, cada uno representado sobre la mesa por 
su propia bandeja de figuras. Las unidades Combatientes se distin-
guen por sus cartas de atributos de gran tamaño y llevan uno de los 
siguientes símbolos, que representa el tipo de unidad que son:

INFANTERÍA CABALLERÍA MONSTRUO MÁQUINA 
DE GUERRA

•	Las unidades de infantería están representadas por una bandeja 
de 12 figuras. Cuando añades una unidad de infantería a tu ejér-
cito, recibes una bandeja llena de las figuras indicadas. Nunca se 
mezclan figuras que pertenezcan a unidades diferentes.

•	Las unidades de caballería están representadas por una bandeja 
de 4 figuras. Cuando añades una unidad de caballería a tu ejér-
cito, recibes una bandeja llena de las figuras indicadas. Nunca se 
mezclan figuras que pertenezcan a unidades diferentes.

•	Además de las dos bandejas antes descritas, varios tipos de uni-
dad diferentes, desde guerreros individuales y monstruos hasta 
grandes máquinas de guerra, hacen uso de bandejas especiales 
llamadas bandejas individuales pequeñas y bandejas individua-
les grandes, ya que normalmente dan cabida a una sola figura.

Independientemente del tipo de bandeja que tengan, todas las uni-
dades Combatientes comparten lo siguiente:

•	�Flecha frontal: la flecha frontal de las bandejas se usa para indi-
car su encaramiento, así como el punto de origen de los Ataques 
a distancia de las unidades.

•	�Figuras individuales: las figuras representan la salud en conjunto 
de una unidad y, por lo general, se retiran a medida que la uni-
dad sufre daño. Normalmente, 1 figura representa 1 Herida. Sin 
embargo, esto puede ser modificado por algunas capacidades y 
reglas especiales (consulta Heridas, en la página 22). Cuando una 
unidad pierde su última Herida, esa unidad es destruida y se retira 
del Campo de batalla.

•	�Arcos de línea de visión: estas guías se usan para determinar lo 
que una unidad puede y no puede ver, así como si otra unidad 
está en su Frente, sus Flancos o su Retaguardia. Esto se describirá 
con más detalle en Línea de visión (página 12).

•	�Filas: mientras que las figuras individuales presentes en una 
bandeja representan la salud en conjunto de una unidad, las 
filas que queden en una unidad determinan la mayoría de 
efectos de juego. Las unidades de infantería se componen de 
tres filas, mientras que las unidades de caballería se compo-
nen de dos filas. Las unidades individuales siempre se compo-
nen de una única fila.

Muchos efectos hacen referencia a las filas que le quedan a una uni-
dad. Una fila se pierde solamente cuando su última figura es reti-
rada; lo que significa que, incluso aunque solo quede 1 figura en la 
fila, la unidad cuenta con todos los beneficios de tener esa fila.
Cuando se retiran figuras de una unidad, siempre se retiran de la fila 
posterior y de derecha a izquierda. Solamente se pasa a la siguiente 
fila cuando todas las figuras de la fila previa han sido destruidas.

Ejemplo: si una unidad fuese a sufrir 3 Heridas (por tanto, se le retiran 3 figu-
ras), aún tendría 3 filas, ya que todavía quedaría al menos 1 figura en esa fila. 
Si esa última figura fuera destruida, la unidad quedaría reducida a solo 2 filas.

La unidad que se muestra arriba ha perdido todas las figuras de su última fila, 
lo que significa que solo tiene 2 filas.
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•	Anverso de una carta de unidad Combatiente

CAPACIDADES
Las unidades pueden tener una o más capacidades. Cada 
capacidad es única e incluye todas sus reglas. A veces, las 
capacidades tienen un símbolo junto a su cuadro que actúa 
como recordatorio visual de cuándo se usa la capacidad. 
Estos son algunos ejemplos:

Ataque cuerpo a cuerpo  /  a distancia: indica 
que la capacidad está asociada al Ataque 
cuerpo a cuerpo / a distancia de la unidad.

Orden: las Órdenes son un tipo especial de capaci-
dad que puede usarse una vez por ronda (consulta 
Órdenes, en la página 22).

Capacidades innatas: las capacidades innatas no pue-
den ser canceladas ni perderse debido a efectos 
o capacidades.

Salvo que se indique expresamente lo contrario, todas 
las capacidades siempre están activas en una unidad y no 
son opcionales.

7 7 43+
FUEGO VALYRIO

PIROMANTES

5

6+6+

FUEGO VALYRIO
• Feroz
• Los Defensores no pueden hacer 
tiradas de Defensa contra este Ataque.
• Después de completar este Ataque, 
esta unidad sufre 1 Herida por cada 
resultado de 1 en los dados de Ataque.

SEMBLANTE ESPANTOSO
Cada vez que un enemigo realice un 
Ataque cuerpo a cuerpo contra esta 
unidad, antes de resolver el Ataque, 
escoge como blanco al Atacante. El 
Atacante debe llevar a cabo una prueba 
de Pánico aplicando un −1 a la tirada 
por cada fila que le quede a esta unidad.

7 7 43+
FUEGO VALYRIO

20
21

VELOCIDAD
Representa lo rápido que 

se mueve la unidad por 
el Campo de batalla.

ATAQUE
Cada unidad tiene uno o más Ataques, los cuales incluyen la siguiente 
información:

•	 �Nombre del Ataque. Este es el nombre del Ataque.

•	 �Resultado para impactar. Indica lo diestra que es una unidad con sus 
armas. Cuanto menor sea el número, mejor.

•	 �Dados de Ataque. Cuando una unidad usa el Ataque que haya esco-
gido, la cantidad de dados que tira depende de las filas que le queden: 
el valor verde cuando tiene todas sus filas, el valor amarillo cuando 
tiene 1 fila destruida y el valor rojo si la unidad tiene 2 filas destruidas.

DEFENSA
Indica lo experta 
que es la unidad 
bloqueando los 

Ataques enemigos. 
Cuanto menor sea 

el número, mejor 
será la Defensa.

MORAL
La determinación mental 

de la unidad. Cuanto 
menor sea el número, 

mejor será la Moral.

NOMBRE DE 
LA UNIDAD Y 
AFILIACIÓN
El nombre de la 

unidad (consulta la 
página siguiente).

ALCANCE
Alcance Corto

Alcance Largo

TIPO DE UNIDAD
Algunos efectos pueden 

hacer referencia al tipo de 
una unidad. Hay cuatro tipos 

de unidad diferentes:

INFANTERÍA CABALLERÍA

MONSTRUO MÁQUINA 
DE GUERRA

EMBLEMA DE LA CASA
La Facción a la que 

pertenece la unidad.

8
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•	Reverso de una carta de unidad Combatiente

PIROMANTES

Los piromantes del Gremio de 
Alquimistas emplean el arma más 
temible y devastadora de la Casa 
Lannister: el fuego valyrio. Conocido 
como «la Sustancia», el fuego valyrio 
es un líquido de color verde con un 
notable potencial de destrucción. Su 
volubilidad hace que transportar y 
manejar la Sustancia sea algo peligroso 
en sí mismo; no obstante, ninguna 
unidad de simples hombres mortales 
puede sobrevivir a sus efectos, ya 
que ni siquiera la más gruesa de las 
armaduras ofrece protección contra sus 
pegajosas y perniciosas llamas.

7VALOR EN PUNTOS
Indica cuántos puntos 

cuesta incluir en tu 
ejército una bandeja 

llena de estas figuras.

TIPO DE UNIDAD
El tipo al que pertenece la unidad 

(consulta la sección anterior).

EMBLEMA DE LA CASA
La Facción a la que 

pertenece la unidad.

AMBIENTACIÓN
Te proporciona un breve resumen de la 
historia de la unidad en Canción de hielo 
y fuego. También describe la función de 
la unidad en el Campo de batalla.

NOMBRE DE LA UNIDAD 
Y AFILIACIÓN
A veces, un efecto hace referencia al nom-
bre de una unidad Combatiente; por 
ejemplo, sería el caso de obtener una 
bonificación si se escoge como blanco espe-
cíficamente a una unidad Combatiente 
de la Casa Umber. Esto se aplica al nom-
bre que tiene cada unidad Combatiente en 
concreto, de manera que los Vínculos no 
cuentan para nada en este sentido a menos 
que se indique otra cosa. Por ejemplo, un 
efecto que haga referencia a la Casa Umber 
no puede aplicarse a una unidad que tenga 
como Vínculo a un Campeón Umber, sino 
que solo se le aplica si la unidad Comba-
tiente en sí misma es de la Casa Umber.

9
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Vínculos
Los Vínculos son individuos poderosos que se añaden a las unidades 
Combatientes a fin de proporcionales capacidades que no podrían 
tener de otra manera. Las siguientes reglas se aplican a los Vínculos:

•	�Como parte de la creación de un ejército (consulta Montaje de 
ejércitos en la página 23), puedes comprar un Vínculo de unidad 
para una unidad Combatiente. Una vez hecho esto, el Vínculo se 
añade a esa unidad y se considera parte de ella a todos los efec-
tos. Salvo que un efecto lo indique expresamente, los Vínculos no 
pueden escogerse como blancos separados de su unidad.

•	�A las unidades que usan bandejas individuales nunca se les pue-
den añadir Vínculos.

•	�Solo se puede comprar un Vínculo por cada unidad.
•	�Los Vínculos solo pueden añadirse a unidades que sean del 

mismo tipo de unidad (infantería, caballería, etc.) que ellos.

INFANTERÍA CABALLERÍA

•	�Cuando se añade la figura de un Vínculo a una unidad, reem-
plaza 1 de las figuras básicas de esa unidad y siempre reemplaza 
la figura que está más a la izquierda de la fila frontal de la uni-
dad. Esto significa que el Vínculo es siempre la última figura que 
se destruye de una unidad.

•	�En algunas situaciones excepcionales, una unidad podría conte-
ner varios Vínculos. En el caso de que haya dos o más Vínculos en 
una sola unidad, la segunda figura que esté más a la izquierda de 
la fila frontal es reemplazada por el segundo Vínculo y así sucesi-
vamente. El orden en que se colocan los Vínculos dentro de la fila 
frontal lo decide el propietario de la unidad Combatiente.

CAPITÁN DE 
LOS GUARDIAS

VALOR DE HIERRO
Esta unidad aplica un +1 a la tirada 
de sus pruebas de Pánico y sufre 
−1 Herida al fallar sus pruebas 
de Pánico.

20
21

GUARDIAS 
LANNISTER

4

7+3+

ORDEN: SUPREMACÍA DE 
LOS LANNISTER
Después de que un enemigo complete 
un Ataque contra esta unidad:
Escoge como blanco al Atacante. 
El Atacante debe llevar a cabo una 
prueba de Pánico aplicando un −1 a la 
tirada por cada fila que le quede a esta 
unidad. Además, si falla dicha prueba 
de Pánico, el Atacante sufre +1 Herida 
adicional por cada fila que le quede a 
esta unidad.

6 5 44+
ESPADA

20
21

Las cartas de Vínculo se colocan bajo una carta 
de unidad Combatiente de esta forma.

TIPO DE UNIDAD
Indica a qué tipo de unidad Combatiente 

puede añadirse el Vínculo.

CAPITÁN DE 
LOS GUARDIAS

VALOR DE HIERRO
Esta unidad aplica un +1 a la tirada 
de sus pruebas de Pánico y sufre 
−1 Herida al fallar sus pruebas 
de Pánico.

20
21

CAPITÁN DE 
LOS GUARDIAS

1

ANVERSO REVERSO

TIPO DE UNIDAD
Indica a qué tipo de uni-
dad Combatiente puede 

añadirse el Vínculo.

VALOR EN PUNTOS
Indica cuántos puntos 

cuesta incluir el Vínculo 
en tu ejército.

NOMBRE DEL VÍNCULO
El nombre del Vínculo.

CAPACIDADES
Las capacidades que tenga 
un Vínculo pasan a formar 
parte de la unidad a la que se 
haya añadido y se considera 
que tienen su origen en esa 
unidad Combatiente a todos 
los efectos. Esto significa que 
si, por ejemplo, la unidad 
Combatiente perdiera en algún 
momento sus capacidades, 
también se perderían todas las 
capacidades de sus Vínculos.
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Unidades No Combatientes
Las unidades No Combatientes (o UNC) representan a personajes 
influyentes que trabajan fuera del campo de batalla para impulsar 
los objetivos de la Casa a la que pertenecen. Estas figuras no se des-
pliegan en el Campo de batalla, sino que interactúan con el tablero 
de Tácticas (consulta El tablero de Tácticas y las unidades No Com-
batientes, en la página 19).

SÍMBOLO DE UNC
Este símbolo indica que 
la unidad es una unidad 

No Combatiente.

VALOR EN 
PUNTOS

Indica cuántos puntos 
cuesta incluir en tu 

ejército la UNC.

NOMBRE DE LA UNIDAD
El nombre de la unidad.

CAPACIDADES
Cada UNC tiene una 
capacidad exclusiva 
cuyas reglas completas 
se incluyen en la 
propia carta.

ANVERSO REVERSO

Las unidades No Combatientes se identifican por la presencia 
de este símbolo en sus cartas de atributos.

JUGAR AL JUEGO
Cersei empieza la partida con 2 fichas 

de Orden sobre su carta de unidad.
Cada vez que Cersei reclame una zona del 
tablero de Tácticas, puedes gastar 1 ficha 
de Orden de la carta de unidad de Cersei. 

Si lo haces, lleva a cabo lo siguiente:
Si controlas , busca en tu mazo de Tácticas 

o en su pila de descarte 1 carta de Tácticas 
«¡Oye mi rugido!» y añádela a tu mano. 
Por último, baraja tu mazo de Tácticas.

Si controlas , busca en tu mazo de Tácticas 
o en su pila de descarte 1 carta de Tácticas 

«Poder para subyugar» y añádela a tu mano. 
Por último, baraja tu mazo de Tácticas.

CERSEI  
LANNISTER

REINA REGENTE

20
21

PERSONAJE

CERSEI LANNISTER
REINA REGENTE

«Cuando se juega al juego de tronos 
solo se puede ganar o morir. 

No hay puntos intermedios».4

Casa Stark

Neutrales

Casa Lannister

Guardia de la Noche

Casa Baratheon

Pueblo Libre

Casa Targaryen

Casa Greyjoy

PERSONAJE

COMANDANTE

RAMSAY NIEVE 
EL BASTARDO DE BOLTON

«Mi esposa me llamó “Nieve” antes 

de comerse los dedos, pero yo digo 

que mi apellido es Bolton».

Métodos crueles

Nuestras hojas están afiladas

Juegos sádicos

C

COMANDANTE

ROBB STARK
EL REY LOBO

«Todos los hombres deberían mantener la 

palabra dada y los reyes más que nadie».

Ataque relámpago

Maniobrabilidad superior

Retirada súbita

PERSONAJE

C

PERSONAJE

JON NIEVE
998.º LORD COMANDANTE

«El miedo no debe avergonzarnos, 
me lo dijo mi padre. Lo importante es 

cómo nos enfrentamos a él».

¡Por la Guardia!
¡No terminará hasta el día de mi muerte!

¡Manteneos unidos, hermanos!

C
COMANDANTE

COMANDANTE

TYWIN LANNISTER
SEÑOR DE ROCA CASTERLY

«Hay una herramienta para cada tarea, 
y una tarea para cada herramienta».

Valor quebrantado
Explotar la debilidad

Impartir órdenes

PERSONAJE

C

ASHA GREYJOYLA HIJA DEL KRAKEN«Soy la heredera de Balon».

El temple de los hijos del hierroBravura de pirataGrito de guerra

PERSONAJE

COMANDANTE

C

DAENERYS TARGARYENMADRE DE DRAGONES«Soy de la sangre del dragón. 
Si ellos son monstruos, yo también».

PERSONAJE

C

¡Dracarys!El vuelo del dragónCarne hecha de fuegoPromesa de fuego

COMANDANTE

PERSONAJE

MANCE RAYDERREY MÁS ALLÁ DEL MURO«Soy mi propio campeón, mi propio bufón y mi propio arpista».

Maniobras predecibles
El plan a largo plazo

Diplomacia de los salvajes

C
COMANDANTE

STANNIS BARATHEONEL HEREDERO LEGÍTIMO«Los reyes no tienen amigos, solo súbditos y enemigos».

Condiciones difíciles de aceptarEnfoque tácticoLa voluntad del único rey verdadero

PERSONAJE

COMANDANTE

C



Canción de hielo y fuego

Línea de visión
La línea de visión (LDV) de una unidad determina lo que puede y no 
puede ver. Esto es importante por varios motivos, pero se usa sobre 
todo para determinar qué puede escoger como blanco cuando 
ataca, así como dónde contactará con un enemigo cuando carga.
Todas las bandejas de unidad tienen unas muescas que se usan para 
indicar sus arcos de línea de visión. Todas las unidades tienen cua-
tro arcos de línea de visión: Frente, Retaguardia y dos Flancos.

De cara a comprobar qué puede y no puede ver una unidad, si se 
puede trazar una línea continua y sin obstrucciones desde cualquier 
punto del arco de LDV del Frente (partiendo siempre del borde de la ban-
deja) de la unidad a cualquier parte de su blanco, el blanco está en 
línea de visión. Ten en cuenta que la línea de visión queda obstruida 
por otras unidades, así como por algunos elementos de terreno.

B E R S E RKE R S 
U MB E R

G UA R DI A S 
L A N N I S T E R

La unidad de Guardias Lannister puede ver a la unidad de Berserkers Umber 
porque al menos parte de su bandeja está en el arco de Frente de los Guar-
dias Lannister.

BERSERKERS 
UMBER

GUARDIAS 
LANNISTER

La unidad de Guardias Lannister no puede ver a la unidad de Berserkers 
Umber porque ninguna parte de su bandeja está en el arco de Frente de los 
Guardias Lannister.

BALLESTEROS 
LANNISTER

ARQUEROS 
STARKBERSERKERS 

UMBER

ESPADAS 
JURAMENTADAS 

STARK

La unidad de Ballesteros Lannister no puede ver a los Arqueros Stark por-
que las dos unidades que tiene frente a sí obstaculizan cualquier posible línea 
de visión.
El arco de línea de visión en el que está una unidad es muy impor-
tante, ya que las unidades obtienen bonificaciones por Atacar y 
Cargar a los enemigos por sus Flancos o su Retaguardia (consulta 
Carga, en la página 16, y Bonificaciones al combate, en la página 18).
Si una unidad cruza varios arcos de línea de visión de otra unidad, 
se considera que está en el arco de línea de visión en el que esté la 
mayor parte de su bandeja. Esto siempre se comprueba desde la 
perspectiva de la unidad escogida como blanco.

BERSERKERS 
UMBER

GUARDIAS 
LANNISTER

Los Berserkers Umber quieren Cargar contra los Guardias Lannister. En pri-
mer lugar, deben comprobar en qué arco de línea de visión están, ya que ello 
determina dónde contactarán con los Guardias. La bandeja de los Berser-
kers Umber cruza los arcos de LDV del FRENTE y el FLANCO de los Guar-
dias, pero la mayor parte de la bandeja está en su FLANCO. Esto significa 
que, si los Berserkers cargan, contactarán con el FLANCO de los Lannister. 
¡Esa posición no es nada buena para los Guardias!
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ACCIONES

Cuando una unidad Combatiente se activa, puede escoger una de 
las siguientes acciones que realizar:

  MANIOBRA

  MARCHA

  RETIRADA

  ATAQUE

  CARGA

Alternativamente, una unidad Combatiente puede escoger no reali-
zar ninguna acción en absoluto durante su Activación, aunque esto 
raramente es beneficioso. La Activación de una unidad termina en 
cuanto la unidad haya completado su acción o renuncie a realizar 
una acción. Pon 1 ficha de Activación sobre la unidad para indicar 
que ya ha sido activada.

Maniobra
La acción de Maniobra permite a una unidad reposicionarse en el Campo 
de batalla cambiando su encaramiento y avanzando a una posición mejor.
La acción de Maniobra no puede realizarse si la unidad está trabada.
Cuando una unidad Combatiente realiza una acción de Maniobra, 
en primer lugar puede Girar para encarar cualquier dirección. Des-
pués, puede moverse directamente hacia delante hasta una distan-
cia inferior o igual a su atributo de Velocidad. Una vez completado 
este movimiento, la unidad puede Girar otra vez para encarar cual-
quier dirección.

Aquí puede verse que la unidad de Espadas juramentadas Stark gira, se mueve 
directamente hacia delante hasta el máximo de su Velocidad (que es 5”) y 
después vuelve a girar a un nuevo encaramiento.

• Girar •
Girar es un tipo de movimiento que permite que una unidad 
sea rotada sobre su centro para que adopte cualquier enca-
ramiento y que, por lo general, se hace como parte de otro 
efecto de movimiento. Al Girar, una unidad ignora las ban-
dejas de otras unidades (ya sean enemigas o amigas) siempre y 
cuando su bandeja no solape ninguna otra bandeja después 
de que todo su movimiento se haya completado.

• Acciones sin coste •
A veces, un efecto permite a una unidad realizar una acción 
sin coste. Esta acción no interfiere de ninguna manera con la 
Activación normal de la unidad y puede realizarse incluso si la 
unidad ya ha sido activada en la ronda en curso.

• El movimiento y otras unidades •
• �Las unidades nunca pueden acabar un movimiento a 1” o 

menos de una unidad enemiga, excepto cuando se mueven 
como parte de una acción de Carga (consulta Carga – Tirar 
para la distancia de Carga y mover al Atacante, en la página 16).

• �Mientras se mueven, las unidades pueden atravesar libre-
mente las bandejas de otras unidades amigas. Sin embargo, 
nunca pueden acabar solapando la bandeja de una unidad 
después de haber completado un movimiento, incluidos 
los giros.
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Marcha
La acción de Marcha permite a una unidad recorrer grandes distancias con 
rapidez en el Campo de batalla.
La acción de Marcha no puede realizarse si la unidad está trabada.
Cuando una unidad Combatiente realiza una acción de Marcha, 
puede moverse directamente hacia delante hasta una distancia 
inferior o igual al doble de su atributo de Velocidad; sin embargo, 
ten en cuenta que no puede Girar antes de este movimiento. Una 
vez completado este movimiento, la unidad puede Girar para enca-
rar cualquier dirección.

Aquí puede verse que la unidad de Espadas juramentadas Stark realiza una 
acción de Marcha. Puede moverse hasta 10” (el doble de su atributo de Velo-
cidad de 5”) y Girar después.

Retirada
La acción de Retirada permite a una unidad trabada alejarse de su enemigo y 
retirarse del combate.
La acción de Retirada solo puede realizarse si la unidad está tra-
bada con una unidad enemiga.
Cuando una unidad Combatiente realiza una acción de Retirada, 
en primer lugar se tira 1D6. A continuación, la unidad Combatiente 
puede moverse hasta una distancia máxima igual a su atributo de 
Velocidad más el resultado del D6 hacia atrás o hacia los lados (o 
hacia delante si está trabada con el enemigo por los Flancos o la Retaguardia) 
en línea recta. Este es un caso excepcional en el que una bandeja 
puede moverse hacia los lados o hacia atrás sin cambiar su enca-
ramiento. Una vez completado este movimiento, la unidad puede 
Girar para encarar cualquier dirección.
Además, si la unidad o unidades enemigas quedan no trabadas 
después de que se haya completado la Retirada, cada uno de esos 
enemigos puede realizar inmediatamente un giro sin coste.

Los Guardias Lannister quieren Retirarse de los Espadas juramentadas, así 
que tiran 1D6 y el resultado es 2. Pueden moverse hasta 6” (2 + su atributo 
de Velocidad de 4”) directamente hacia atrás o hacia los lados.

Tras completar su movimiento, los Guardias pueden Girar. Dado que la unidad 
de Espadas juramentadas ya no está trabada, también puede Girar sin coste.

Ten en cuenta que una Retirada está sujeta a todas las reglas norma-
les de movimiento, lo que incluye que no puede atravesar la bandeja 
de una unidad enemiga al moverse ni terminar un movimiento sola-
pando la bandeja de otra unidad. Esto significa que pueden darse 
situaciones en las que una unidad no pueda realizar una acción de 
Retirada conforme a las reglas; por ejemplo, por estar rodeada por 
todas partes o porque no haya suficiente espacio para que se mueva 
sin terminar a 1” o menos de una unidad enemiga.

Ataque
La acción de Ataque permite a una unidad realizar un Ataque cuerpo a 
cuerpo o a distancia contra una unidad enemiga.
Cuando una unidad Combatiente se decide por una acción de Ata-
que, debe escoger entre realizar un Ataque cuerpo a cuerpo o un Ata-
que a distancia. Cada uno de ellos tiene sus propias reglas especiales:

•	Ataque a distancia:
•	Los Ataques a distancia no pueden realizarse si la unidad está 

trabada.
•	Para poder escoger la opción de Ataque a distancia, una unidad 

debe tener un Ataque a distancia y un blanco válido que esté den-
tro del alcance máximo de ese Ataque incluso después de Avan-
zar (ver a continuación).

•	�Cuando una unidad realiza un Ataque a distancia, en primer lugar 
puede Avanzar hasta 2” siempre y cuando, tras completar ese 
avance, siga teniendo un blanco válido en línea de visión y dentro 
del alcance máximo de ese Ataque.

•	Una vez completado este avance, la unidad puede escoger una 
unidad enemiga que esté en su LDV y dentro del alcance de su 
Ataque a distancia y resolver un Ataque contra ese enemigo 
(consulta Resolver Ataques, en la página 17).
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Los Arqueros Stark quieren realizar un Ataque a distancia contra los Guar-
dias Lannister. Su Ataque Lluvia de flechas es de alcance Largo (12”). Al 
colocar la regla en contacto con su flecha frontal, comprueban que los Guar-
dias sí están dentro del alcance.

En este ejemplo, aunque los Guardias Lannister están en el arco de Frente de 
los Arqueros Stark, lamentablemente están fuera de alcance debido a que los 
Arqueros han avanzado. ¡Eso significa que los Arqueros no pueden escogerlos 
como blanco para un Ataque a distancia!

•	Ataque cuerpo a cuerpo:
•	�Los Ataques cuerpo a cuerpo solo pueden realizarse si la uni-

dad está trabada.
•	�Una unidad debe tener un Ataque cuerpo a cuerpo para esco-

ger la opción de Ataque cuerpo a cuerpo.
•	�Cuando una unidad realiza un Ataque cuerpo a cuerpo y está tra-

bada con una sola unidad enemiga por los Flancos o la Retaguar-
dia, en primer lugar puede optar por cambiar su encaramiento de 
forma que quede encarada de frente a dicho enemigo. Una unidad 
trabada por varios lados no puede cambiar su encaramiento, ¡ya 
que el enemigo ha puesto empeño en evitarlo! A continuación, la 
unidad puede escoger entre desplazar su bandeja para que quede al 
100 % alineada centro con centro respecto a la bandeja de su ene-
migo, o bien desplazar su bandeja para que ambas bandejas queden 
alineadas solamente al 50 % (lo que permitiría que otra unidad amiga se 
trabara con ese enemigo por ese mismo arco más tarde).

•	�Una vez completados estos movimientos, la unidad puede escoger y 
resolver uno de sus Ataques cuerpo a cuerpo contra un enemigo con 
el que esté trabada (consulta Resolver Ataques, en la página 17). Ten 
en cuenta que no es necesario que dicho enemigo esté en la LDV 
del Atacante: ¡el Atacante puede escoger libremente como blanco 
cualquier unidad enemiga con la que esté trabado!

La unidad de Berserkers Umber está trabada por el Flanco con los Guardias 
Lannister. Al realizar un Ataque cuerpo a cuerpo, los Berserkers deciden cam-
biar su encaramiento para encararse de frente con los Guardias Lannister, así 
como desplazarse para quedarse alineados al 50 % respecto a ellos.

Los Berserkers están siendo atacados por dos lados, lo que significa que no 
pueden cambiar su encaramiento al inicio de su Ataque. No obstante, siguen 
pudiendo escoger como blanco de su Ataque a cualquiera de las dos unidades 
enemigas, al margen de la LDV.

• Disparar a un combate cuerpo a cuerpo •
A veces, deben tomarse medidas desesperadas, ya que destruir al 
enemigo es lo único que importa. Las unidades tienen libertad para 
disparar a enemigos que estén trabados con unidades amigas, supo-
niendo que tengan LDV a dichos enemigos. ¡No obstante, si hacen 
eso, obligarán a todas las unidades amigas que estén trabadas con 
esos enemigos a llevar a cabo una prueba de Pánico (consulta Pruebas 
de pánico, en la página 18) cuando se haya completado ese Ataque!

• Comprobar el alcance •
• �Todos los Ataques a distancia indican si son de alcance 

Corto o de alcance Largo: los Ataques de alcance Corto 
pueden llegar a blancos que estén a un máximo de 6” de dis-
tancia; mientras que los Ataques de alcance Largo pueden 
llegar a blancos que estén a un máximo de 12” de distancia.

• �Para determinar si una unidad está al alcance, coloca la regla 
en contacto con la flecha frontal o el centro del arco de Frente 
del Atacante y mide hasta cualquier parte de la bandeja del 
blanco. Si cualquier parte de su bandeja está dentro del 
alcance máximo del Ataque, ese enemigo puede ser escogido 
como blanco, suponiendo que también esté en LDV.
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Carga
La acción de Carga permite a una unidad avanzar rápidamente hacia el ene-
migo y usar su impulso para realizar un poderoso Ataque.
La acción de Carga no puede realizarse si la unidad está trabada.
Cuando una unidad Combatiente realiza una acción de Carga, en pri-
mer lugar debe declarar un blanco válido para su Carga. Para que una 
unidad enemiga sea un blanco válido, debe cumplirse lo siguiente:

•	�El enemigo escogido como blanco debe estar en la LDV del Ata-
cante al inicio de la acción.

•	�El arco de LDV de la unidad blanco debe tener espacio para que la 
bandeja del Atacante se alinee con la bandeja de la unidad blanco 
de forma que al menos el 50 % de ambas bandejas pueda estar 
en contacto sin obstrucciones por parte de otras unidades o del 
terreno (consulta Determinar el arco de LDV, más abajo).

•	�El enemigo debe estar dentro de la distancia máxima que el Ata-
cante pueda llegar a moverse (incluida la tirada de dado, como se 
explica más adelante). Una unidad no puede declarar una acción 
de Carga que no pueda completar.

Si se cumplen todas las condiciones anteriores, el enemigo es un 
blanco válido para la Carga. Tras ello, debes realizar los siguien-
tes pasos en el orden indicado a continuación. Ten en cuenta que 
todos los pasos (Girar, mover al Atacante, alinearse con el enemigo, etc.) 
forman parte del mismo movimiento:

•	Determinar el arco de LDV: en primer lugar, debes determinar 
en qué arco de LDV del Defensor (consulta Línea de visión, en la 
página 12) está el Atacante. Si la Carga tiene éxito, el Atacante 
acabará contactando con el enemigo en el arco de LDV donde 
empezó. Si la bandeja del Atacante cruza varios arcos de LDV del 
Defensor, usa el arco en el que esté la mayor parte de la bandeja 
del Atacante. En el caso de que dicha bandeja esté justo entre 
dos arcos de LDV diferentes, el Atacante puede escoger el arco.

•	�Girar al Atacante: a continuación, el Atacante puede Girar para 
encarar cualquier dirección, siempre y cuando la unidad ene-
miga escogida como blanco siga estando en su LDV y dentro 
de la distancia máxima que el Atacante pueda llegar a moverse 
(incluida la tirada de dado, como se explica a continuación).

•	�Tirar para la distancia de Carga y mover al Atacante: tras esto, 
el Atacante tira 1D6. El resultado de esta tirada más el atributo de 
Velocidad del Atacante hacen la distancia de Carga total. Después, 
el Atacante se mueve directamente hacia delante su distancia de 
Carga total y solo se detiene si fuese a contactar con otra unidad o 
con un elemento de terreno que no pudiera atravesar, en cuyo caso 
se detendría a 1” de esa unidad o elemento de terreno. Si en cual-
quier momento de su movimiento contacta con la bandeja de la 
unidad enemiga escogida como blanco, el resultado es una Carga 
exitosa. Si, por cualquier motivo (como sacar un resultado muy bajo en 
la tirada para la distancia de Carga total), no consigue contactar con 
la bandeja de la unidad enemiga escogida como blanco, el resul-
tado es una Carga fallida (consúltalo en la página siguiente). Además, 
si el Atacante saca un 1 en su tirada para la distancia de Carga total, 
sufre una Carga desorganizada (consúltalo en la página siguiente).

•	Alinearse con el enemigo: cuando una unidad lleva a cabo una 
Carga exitosa, el Atacante se alinea con la unidad enemiga esco-
gida como blanco. La bandeja del Atacante se coloca de manera 

que esté alineada al 100 % (centro con centro) con la bandeja del 
blanco o alineada solamente al 50 %. Si el Atacante no puede 
alinearse directamente al 100 % o al 50 %, su bandeja debe ser 
alineada de forma que quede lo más cerca posible de uno de 
esos dos porcentajes. En cualquier caso, recuerda que, para que 
una Carga sea válida, el Atacante debe poder alinearse al 50 % 
como mínimo con una unidad blanco.

•	�Realizar un Ataque: una vez las unidades estén en su posición final, el 
Atacante realiza un Ataque cuerpo a cuerpo contra el Defensor (con-
sulta Ataque cuerpo a cuerpo, en la página 15). Este Ataque obtiene la 
bonificación de poder repetir la tirada de cualesquiera dados de Ata-
que (consulta Bonificaciones al combate, en la página 18 ).

En este ejemplo, los Espadas juramentadas Stark están a 8” de los Guardias 
Lannister. Dado que su atributo de Velocidad es 5, necesitan sacar un 3+ 
para Cargar con éxito contra los Guardias Lannister.

En este ejemplo, la mayor parte de la bandeja de los Espadas juramentadas 
Stark está en el arco de Flanco de los Guardias Lannister. Suponiendo que su 
tirada sea lo bastante alta para contactar con ellos, se alinearán con el Flanco 
de los Guardias, ¡con lo que obtendrán beneficios adicionales cuando ataquen!

• Trabarse con varios enemigos •
En algunas ocasiones, después de llevar a cabo una Carga exitosa, 
es posible que el Atacante acabe en contacto con otros enemi-
gos además del blanco de su Carga. Si esos enemigos están en el 
mismo arco de LDV que el Defensor, deben alinearse con el Ata-
cante de manera que queden trabados al 50 % con él. Si no pue-
den alinearse al 50 % o si están en el arco de LDV de un Flanco, 
el propietario de esos enemigos debe moverlos para que se que-
den a 1" del Atacante (o la distancia mínima necesaria si no pueden lle-
gar a moverse 1") a fin de evitar que las unidades queden trabadas.
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RESOLVER 
ATAQUES

Para resolver un Ataque, realiza los siguientes pasos en el orden 
aquí indicado:

•	�Determinar los dados de Ataque: cada Ataque indica la canti-
dad de dados de Ataque que se tiran. Dicha cantidad depende 
de las filas que le queden a la unidad Atacante.

•	�Tirar los dados de Ataque: cada dado que iguale o supere el resul-
tado para impactar del Ataque es un impacto. Todos los dados 
que estén por debajo de dicho resultado son un fallo. Además, 
todos los dados en los que se saque un 1 siempre son fallos al mar-
gen de los modificadores, así como todos los dados en los que se 
saque un 6 siempre son impactos al margen de los modificadores.

•	�Aplicar las repeticiones de tirada de los dados de Ataque: si 
alguno de los jugadores tiene efectos que provoquen la repe-
tición de tiradas de dados de Ataque, esos efectos se aplican 
ahora. Una vez se hayan generado los resultados finales, pue-
den usarse los efectos cuyo desencadenante indique «después 
de que se tiren los dados de Ataque».

•	�El Defensor tira los dados de Defensa: por cada impacto, el Defen-
sor tira 1D6. Cada dado que iguale o supere el atributo de Defensa 
del Defensor es un éxito y bloquea 1 de los impactos del Atacante. 
Además, cada dado cuyo resultado sea un 6 es un éxito automático 
y siempre bloquea 1 impacto al margen de los modificadores. Un 
resultado de 1 es siempre un fallo al margen de los modificadores.

•	�Aplicar las repeticiones de tirada de los dados de Defensa: si 
alguno de los jugadores tiene efectos que provoquen la repe-
tición de tiradas de dados de Defensa, esos efectos se aplican 
ahora. Una vez se hayan generado los resultados finales, pue-
den usarse los efectos cuyo desencadenante indique «después 
de que se tiren los dados de Defensa».

•	�El Defensor sufre Heridas: el Defensor sufre 1 Herida por cada 
impacto no bloqueado. Salvo que en la carta de unidad se indi-
que otra cosa, cada Herida retira 1 figura de la unidad.

•	�El Defensor lleva a cabo una prueba de Pánico: tras haber apli-
cado las Heridas infligidas, el Defensor lleva a cabo una prueba de 
Pánico (consulta Pruebas de pánico, en la página 18). Si el Defensor 
no ha sufrido ninguna Herida por el Ataque (porque ha bloqueado 
todos los impactos recibidos o, simplemente, porque el Atacante sacó un 
fallo en todos sus dados), no es necesario que haga ninguna tirada, 

Los Espadas juramentadas Stark están a 8” de los Guardias Lannister y tie-
nen un atributo de Velocidad de 5”. Necesitan sacar un 3+ para poder Car-
gar; sin embargo, por desgracia, solo sacan un 2. Se mueven 7” directamente 
hacia delante y se quedan a 1” de contactar con los Guardias Lannister. 
¡Ahora están en una posición nada buena!

• Carga fallida •
Hay varias cosas que pueden llevar a que una unidad no contacte 
con su blanco al Cargar, y la más habitual es no conseguir sacar un 
resultado lo bastante alto en la tirada para la distancia de Carga 
total. Sea cual sea la razón, si el Atacante no consigue contactar 
con su blanco durante su movimiento, el resultado es una Carga 
fallida. Cuando esto ocurre, el Atacante lleva a cabo una prueba 
de Pánico (consulta Pruebas de pánico, en la página 18) y, a conti-
nuación, su Activación termina inmediatamente.

• Carga desorganizada •
Una Carga puede complicarse por varias cosas, lo que lleva a demo-
ras en las órdenes, a una coordinación inadecuada y a otros proble-
mas que pueden entorpecer la efectividad de una unidad al Cargar.

En el caso de que el Atacante saque un 1 en su tirada para la distancia 
de Carga total, sufre una Carga desorganizada. Cuando esto ocu-
rre, el Atacante no obtiene bonificaciones por Carga (consulta Boni-
ficaciones al combate, en la página 18) en este Ataque y no puede 
jugar cartas de Tácticas durante el resto del turno del jugador.

• ¡Ímpetu irrefrenable! •
Si el Atacante destruye por completo a la unidad Defensora 
con un Ataque cuerpo a cuerpo (incluida la prueba de Pánico), 
¡su ímpetu le permite avanzar en tromba! Después de que se 
hayan resuelto todas las capacidades, los efectos o las cartas 
activadas por la resolución del Ataque (incluidas las unidades 
que hayan sido destruidas), la unidad Atacante puede realizar una 
acción de Maniobra sin coste siempre que no esté trabada. 
Además, las unidades amigas que hubieran estado trabadas 
con ese enemigo (y solo con ese enemigo) pueden Girar sin coste.
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ya que supera automáticamente la prueba de Pánico. Sin embargo, 
es importante tener en cuenta que se sigue considerando que la 
unidad ha llevado a cabo la prueba incluso aunque la haya supe-
rado automáticamente, ya que es posible que algunas capacida-
des o efectos se activen debido a ello.

•	�Ataque completado: tras haber realizado todos estos pasos, el Ata-
que se habrá completado y es en este punto cuando pueden usarse 
las capacidades o los efectos cuyo desencadenante indique «des-
pués de que una unidad sea atacada» o «después de que una unidad 
complete un Ataque». Hecho esto, en el caso de un Ataque cuerpo 
a cuerpo, es posible que el Atacante pueda beneficiarse de la regla 
«¡Ímpetu irrefrenable!» (consulta el cuadro «¡Ímpetu irrefrenable!»).

Bonificaciones al combate
Una unidad puede obtener varias bonificaciones al Atacar, las cua-
les se basan principalmente en si ha cargado o no y en el arco de 
LDV en el que esté el blanco al que ataca:

•	�BONIFICACIÓN DE CARGA: cuando una unidad realiza un Ata-
que cuerpo a cuerpo que forma parte de una acción de Carga, 
puede repetir la tirada de cualesquiera dados de Ataque de ese 
Ataque. ¡Ten en cuenta que, aunque una gran variedad de capa-
cidades y efectos pueden activarse debido a una Carga, la bonifi-
cación de Carga se refiere única y exclusivamente a la repetición 
de tiradas antes mencionada!

•	�BONIFICACIÓN DE FLANCO: cuando una unidad realiza un 
Ataque cuerpo a cuerpo o a distancia desde el arco de Flanco de 
un enemigo, ese enemigo aplica un –1 a sus tiradas de Defensa, así 
como un –1 a la tirada de su prueba de Pánico.

•	�BONIFICACIÓN DE RETAGUARDIA: cuando una unidad rea-
liza un Ataque cuerpo a cuerpo o a distancia desde el arco de 
Retaguardia de un enemigo, ese enemigo aplica un –2 a sus tira-
das de Defensa, así como un –2 a la tirada de su prueba de Pánico.

PRUEBAS DE 
MORAL Y PÁNICO

Hay muchos efectos que obligan a una unidad a llevar a cabo una 
prueba de Moral. Cuando una unidad lleva a cabo una prueba de 
Moral, tira 2D6: si el resultado combinado es igual o mayor que el 
atributo de Moral de la unidad, ha superado la prueba; de lo con-
trario, la ha fallado. Todos los efectos que provocan una prueba de 
Moral indican qué ocurre cuando se supera o se falla.

Ejemplo: una unidad de Espadas juramentadas Stark tiene un atributo de 
Moral de 6+ y se ve obligada a llevar a cabo una prueba de Moral. Tira 2D6 
y saca • y •. El resultado combinado es 8: ¡ha superado la prueba!

Pruebas de Pánico
El tipo de prueba de Moral que tendrá que llevar a cabo una unidad 
con más frecuencia es la prueba de Pánico. Las pruebas de Pánico 
suelen tener lugar después de que una unidad sea atacada, pero 
también hay muchos otros efectos que pueden provocarlas.
Cuando una unidad lleva a cabo una prueba de Pánico, tira 2D6 
más 1D3 y compara el resultado combinado de los 2D6 con su atri-
buto de Moral, como se ha explicado antes. Si supera la prueba, no 
ocurre nada; no obstante, si la falla, la unidad sufrirá tantas Heri-
das automáticas (¡es decir, sin tirada de Defensa!) como el resultado 
del 1D3. ¡Además, ten en cuenta que, si alguna capacidad o algún 
efecto permitieran repetir la tirada de cualesquiera dados de una 
prueba de Pánico, ello también incluye el D3!

Ejemplo: la misma unidad de Espadas juramentadas Stark acaba de ser ata-
cada y, debido al Ataque, debe llevar a cabo una prueba de Pánico. Tira 2D6 
junto con 1D3 y el resultado combinado de los 2D6 es solamente 4. ¡Esto es 
2 puntos menos que su atributo de Moral, por lo que ha fallado la prueba! La 
unidad sufre 1 Herida automática, que es el resultado del 1D3.

EJEMPLO DE ATAQUE:

Una unidad de Guardias Lannister está trabada con una unidad de Espa-
das juramentadas Stark. Estamos en la Activación de los Guardias Lannis-
ter, por lo que deciden realizar un Ataque cuerpo a cuerpo contra los Espa-
das juramentadas Stark. Tienen todas sus filas, así que podemos ver en su 
carta de atributos que tiran 6 dados de Ataque con un resultado para impac-
tar de 4+. Sacan •, •, •, •, • y •. Esto son 4 impactos y 2 fallos; 
¡no está mal!
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Los Espadas juramentadas Stark tiran 4 dados de Defensa, uno por cada 
impacto. Tienen un atributo de Defensa de 4+, por lo que cada tirada de 4+ 
bloqueará 1 impacto. Sacan •, •, • y •, así que solo bloquean 2 de los 
4 impactos. Esto significa que la unidad sufre 2 Heridas, de manera que se 
retiran 2 figuras de la unidad.

A continuación, los Espadas juramentadas Stark deben llevar a cabo una 
prueba de Pánico. Tiran 2D6 junto con 1D3 y sacan • y • en los 2D6, lo 
que da un total combinado de 4. Comparado con su atributo de Moral de 6+, 
este resultado significa que, por desgracia, han fallado su prueba de Pánico, 
de manera que sufren 1D3 Heridas adicionales (en este caso, 1). Así pues, la 
unidad ha perdido un total de 3 figuras en este Ataque.

EL TABLERO 
DE TÁCTICAS 

Y LAS UNIDADES 
NO COMBATIENTES

Una unidad enemiga 
debe llevar a cabo 

una prueba de Pánico 
aplicando un −1 

a la tirada.

Cura hasta 3 Heridas 
a una unidad amiga 
o enemiga y retírale 
1 ficha de Estado.

Una unidad amiga 
puede realizar 
una acción de 

Ataque sin coste.

Roba 2 cartas 
de Tácticas y pon 
1 ficha de Estado 

cualquiera sobre una 
unidad enemiga.

Una unidad amiga 
puede realizar una 

acción de Maniobra o 
de Retirada sin coste.

1 2 3 4 5 6

El tablero de Tácticas representa las maquinaciones políticas y entre 
bastidores de la guerra y lo usan las unidades No Combatientes de 
los jugadores. El tablero de Tácticas consta de cinco zonas, cada una 
de las cuales concede un efecto exclusivo cuando es reclamada por 
una UNC. Dichas zonas son las siguientes:

•	�  CORONA: la zona de Corona representa la manipulación 
política y el subterfugio.

•	�  RIQUEZA: la zona de Riqueza representa que tu Casa se vale 
de sus recursos para llevar refuerzos a la batalla.

•	�  TÁCTICAS: la zona de Tácticas representa las comunicacio-
nes y la planificación estratégica en el Campo de batalla.

•	�  COMBATE: la zona de Combate representa órdenes de 
emprender acciones agresivas en el Campo de batalla.

•	�  MANIOBRA: la zona de Maniobra representa órdenes de 
avanzar rápidamente por el Campo de batalla.

En su parte inferior, el tablero de Tácticas también incluye un mar-
cador de ronda para poder llevar la cuenta de la ronda que se está 
jugando. Al inicio de la partida, debe colocarse la ficha del marcador 
de ronda en la primera casilla del marcador y, al final de cada fase de 
Ordenamiento, la ficha debe moverse a la siguiente casilla.



Canción de hielo y fuego

LOS COMANDANTES Y 
EL MAZO DE TÁCTICAS

El Comandante del ejército
Cada ejército está liderado por un poderoso individuo que recibe el 
nombre de Comandante del ejército. Tu Comandante es escogido 
como parte de la creación de un ejército (consulta Montaje de ejérci-
tos en la página 23) y determina una serie de cosas sobre la forma en 
que tu ejército funcionará en el Campo de batalla.

•	�Los Comandantes pueden identificarse por la palabra Comandante 
presente en su carta de atributos y por una (C) en su valor en puntos.

•	�Por lo general, los Comandantes suelen ser un Vínculo; sin 
embargo, en algunos casos excepcionales, pueden ser otra cosa. 
Esto se indica en su carta de atributos.

•	�Los Comandantes funcionan exactamente igual que una unidad 
de su tipo (Vínculo, monstruo, etc.); excepto que, además, añaden 
cartas a tu mazo de Tácticas (consulta la página siguiente).

•	�Añadir un Comandante a tu ejército no cuesta ningún punto 
(consulta Montaje de ejércitos en la página 23).

ENTORPECER
Los enemigos trabados con esta 
unidad aplican un −1 a los resultados 
de los dados de Ataque.

REPRESALIA
Cada vez que esta unidad sea atacada 
cuerpo a cuerpo, el Atacante sufre 
1 impacto automático por cada fallo 
en sus dados de Ataque.

JAIME 
LANNISTER

EL MATARREYES

20
21

COMANDANTE

JAIME LANNISTER
EL MATARREYES

«Lo llamaban el León de Lannister cuando estaba 
presente, y Matarreyes a sus espaldas».

–Jon Nieve

La infamia del Matarreyes
La bravura del Matarreyes
El renombre del Matarreyes

PERSONAJE

C

Ejemplo: esta es la carta del Comandante Jaime Lannister «el Matarreyes», 
que resulta ser un Vínculo. Funciona como un Vínculo normal a todos los 
efectos; excepto que, además, indica las cartas específicas que Jaime añade 
a tu mazo de Tácticas.

Acciones de las unidades 
No Combatientes
Cuando se activa una unidad No Combatiente, esta solo tiene una 
acción disponible: moverse a una zona vacía del tablero de Tácti-
cas para reclamarla. Cuando hace esto, activa inmediatamente el 
efecto de esa zona descrito en el texto que hay bajo ella. La UNC 
controla esa zona mientras esté en ella, lo que puede activar efec-
tos en algunas cartas.
Alternativamente, una unidad No Combatiente puede escoger no 
realizar ninguna acción en absoluto durante su Activación, aunque 
esto raramente es beneficioso.

• Influencia •
Uno de los tipos de capacidades más frecuentes en las uni-
dades No Combatientes son las capacidades de Influencia. 
Estas capacidades indican que, cuando una UNC reclama 
una zona del tablero de Tácticas, añade su carta a una unidad 
Combatiente (amiga o enemiga), lo que provoca varios efectos 
mientras siga añadida. Las capacidades de Influencia tienen 
las siguientes reglas:

• �Una unidad solo puede tener al mismo tiempo un efecto 
de Influencia amigo y un efecto de Influencia enemigo.

• �Las cartas de UNC añadidas a unidades no son cartas de 
Vínculo.

• �A las unidades se les retiran todos los efectos de Influencia 
durante la fase de Ordenamiento.

• �Ten en cuenta que, si un efecto provoca en algún 
momento que una unidad Combatiente pierda todas sus 
capacidades, eso no incluye las capacidades de Influencia 
a menos que se indique expresamente.

• Tablero de Tácticas lleno •
En el caso de que vaya a activarse una UNC pero no queden 
zonas vacías en el tablero de Tácticas, esa UNC no se mueve al 
tablero de Tácticas y su Activación termina inmediatamente.
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El mazo de Tácticas
Junto con tus distintas unidades, tu ejército también hace uso de un 
mazo especial de cartas que recibe el nombre de mazo de Tácticas 
y que representa las diversas estrategias que utiliza la Facción que 
has escogido cuando va a la guerra.
Cada carta de Tácticas muestra la siguiente información:

NOMBRE
El nombre de la 

carta de Tácticas
DESENCADENANTE
Cada carta de Tácticas 
tiene un desencadenante 
específico que describe 
cuándo puede ser 
jugada. Es importante 
tener en cuenta que los 
desencadenantes se basan 
en los eventos y pasos 
que se desarrollan en las 
partidas, no en el texto 
concreto de la carta o 
el efecto. La unidad que 
activa la carta de Tácticas 
(si es que alguna lo hace) 
es el blanco de esa carta 
de Tácticas, pero ten en 
cuenta que el efecto de 
la carta también puede 
incluir blancos adicionales.

EFECTO
Cada carta de Tácticas indica 
su efecto específico. Además, 

muchas cartas de Tácticas obtienen 
bonificaciones adicionales si 
se controlan zonas concretas 

del tablero de Tácticas.

Cuando una unidad amiga realice un 
Ataque cuerpo a cuerpo, antes de 
que se tiren los dados de Ataque: 

El Ataque obtiene Feroz y, si el 
Defensor falla su prueba de Pánico, 

sufre +1 Herida por cada fila que 
el Atacante tenga destruida.

Después de completar el Ataque, 
el Atacante sufre 2 Heridas −1 Herida 

por cada fila que tenga destruida.

FEROCIDAD 
NORTEÑA

20
21

Tu mazo de Tácticas se compone de 7 cartas de Tácticas de Fac-
ción diferentes, que vienen determinadas por la Facción que 
hayas escogido, y 3 cartas de Tácticas de Comandante dife-
rentes, que vienen determinadas por el Comandante de tu ejér-
cito. Hay 2 copias de cada carta, lo que se combina para formar 
un mazo de Tácticas de 20 cartas. Empiezas la partida con una 
mano de 3 cartas de Tácticas y robarás más a medida que progrese 
la partida (consulta Montaje de ejércitos en la página 23 y Ronda de 
juego en la página 6).

Jugar cartas de Tácticas
Cada carta de Tácticas tiene un desencadenante específico en la 
parte superior que indica cuándo puede jugarse la carta. Después 
de haber jugado una carta, colócala boca arriba en la pila de des-
carte de tu mazo. La pila de descarte es información de libre acceso 
para todos los jugadores.
Ten en cuenta que, a veces, es posible que tengas varias cartas 
de Tácticas con el mismo desencadenante. Sin embargo, un juga-
dor solo puede activar un efecto por cada desencadenante (con-
sulta Convergencia de efectos: Órdenes y cartas de Tácticas en la 
columna siguiente).

REGLAS  
ADICIONALES

Medir antes de tiempo
Los jugadores pueden comprobar distancias en cualquier momento 
y por cualquier motivo.

Convergencia de efectos: 
Órdenes y cartas de Tácticas
A veces, un jugador tendrá varias cartas de Tácticas o capacida-
des de Orden cuyo desencadenante sea el mismo suceso, como 
«Cuando una unidad amiga ataque» o «Al inicio de una ronda». En 
tal caso, el jugador solamente puede usar una capacidad de Orden o 
una carta de Tácticas en respuesta a ese desencadenante.
Ejemplo: el jugador A tiene una carta de Tácticas cuyo desencadenante es 
«Cuando una unidad amiga ataque». Además, uno de sus Vínculos tiene una 
capacidad de Orden cuyo desencadenante también es «Cuando una unidad 
amiga ataque». Cuando una de sus unidades ataque, solamente podrá optar 
por usar uno de esos efectos.

Acciones simultáneas
Pueden darse situaciones en las que ambos jugadores quieran acti-
var un efecto o jugar una carta al mismo tiempo, o en las que varios 
efectos vayan a activarse simultáneamente. Cuando ocurra esto, se 
resuelven en el siguiente orden:

•	�Si es un mismo jugador el que controla todos los efectos, dicho 
jugador puede escoger el orden en que se resuelven.

•	�Si son varios jugadores los que controlan los efectos, el juga-
dor cuyo turno esté en curso tendrá la primera oportunidad de 
activar sus efectos. Si decide no activar ningún efecto, enton-
ces será su oponente quien tenga la oportunidad de activar sus 
efectos. Una vez el jugador cuyo turno esté en curso ceda la 
oportunidad a su oponente, no podrá responderle con sus 
efectos, ¡ya que ha renunciado a la posibilidad de hacerlo!

•	�Después de que ambos jugadores hayan declarado los efectos 
que quieren activar, tales efectos se resuelven empezando por 
el jugador cuyo turno está en curso y, a continuación, su opo-
nente resolverá los suyos.

Ejemplo 1: es el turno del jugador A y este tiene una carta de Tácticas cuyo 
desencadenante es «Cuando una unidad amiga ataque». El jugador B 
tiene una carta de Tácticas cuyo desencadenante es «Cuando una unidad 
amiga ataque».
El jugador A debe ser el primero en declarar si usa su carta. Después, en fun-
ción de lo que ocurra, el jugador B podrá decidir si quiere o no usar su carta.
Ejemplo 2: en la misma situación que antes, el jugador A decide no usar su 
carta de Tácticas. A continuación, el jugador B tiene la oportunidad de jugar 
su carta y decide hacerlo. A estas alturas, el jugador A no puede jugar su 
carta, ya que renunció a la oportunidad de hacerlo cuando le cedió la opor-
tunidad al jugador B.
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Repetición de tiradas
Hay numerosos efectos que permiten que se vuelvan a tirar los 
dados. Se aplican las siguientes reglas al repetir las tiradas de dados:

•	�La tirada de un dado solamente puede ser repetida una vez por 
cada jugador.

•	�Si ambos jugadores tienen un efecto que pudiera provocar la repe-
tición de una tirada de dado, el jugador cuyo turno esté en curso 
declara y resuelve su efecto en primer lugar. Una vez se haya gene-
rado el nuevo resultado, su oponente tiene la opción de resolver su 
efecto que provoque la repetición de esa tirada de dado.

•	�Los resultados anteriores de un dado cuya tirada se ha repetido 
se descartan y no tienen ningún efecto en la partida, ya que el 
nuevo resultado los sustituye por completo.

Acumulación de capacidades y 
pérdida de capacidades
A veces, a una unidad se le concede una capacidad que ya tiene, 
como cuando se juega una carta de Tácticas que concede Ensaña-
miento sobre una unidad que ya tiene Ensañamiento. Los efectos y 
las capacidades que tienen el mismo nombre no son acumulativos. 
No obstante, ten en cuenta que algunas capacidades a veces pue-
den conceder efectos similares, pero no tienen el mismo nombre. 
En tales casos, los efectos sí que son acumulativos.
Además, a veces una capacidad o un efecto eliminarán capacidades de 
una unidad. Cuando ocurre eso, la unidad pierde los efectos de todas 
las capacidades que no sean innatas impresas en su carta de atributos, 
además de las capacidades que no sean innatas y los efectos de los Vín-
culos que haya en la unidad. A menos que se indique expresamente, 
eliminar las capacidades de una unidad no afecta a las capacidades o 
los efectos que se le hayan concedido a la unidad por otros medios.

Heridas 
Algunas unidades tienen capacidades que indican que cada figura 
de la unidad tiene varias Heridas. Esas capacidades, además, indican 
cuántas Heridas tiene cada una de las figuras de la unidad. Cuando 
una de esas unidades sufre Heridas, se distribuyen tal y como se hace 
normalmente, salvo que cada miniatura solo se retira cuando sufre la 
cantidad indicada de Heridas. Las Heridas no pueden repartirse entre 
varias figuras de la unidad, sino que deben retirarse figuras enteras.
Si se cura a una unidad con Heridas, primero se retiran las Heridas 
que tenga una figura presente en la unidad. Si en ese momento no 
hay figuras con Heridas en la unidad y esta tiene figuras destruidas, 
la unidad recupera una figura que tendrá una cantidad de Heridas 
directamente determinada por la curación realizada.

Órdenes 
Las Órdenes son poderosas capacidades que solo pueden acti-
varse una vez por ronda. Todas las capacidades de Orden tienen un 
desencadenante específico que describe cuándo pueden ser usadas. 
Es importante tener en cuenta que los desencadenantes se basan en 
los eventos y pasos que se desarrollan en las partidas, no en el texto 
concreto del desencadenante. La unidad que tiene la Orden es el 
blanco (si es que tiene alguno) de esa Orden, pero ten en cuenta que el 
efecto de la Orden también puede indicar blancos adicionales.

Tras haber usado una Orden, no puede volver a usarse en esa ronda. 
Pon 1 ficha de Orden sobre la capacidad para indicar que ha sido 
usada y retira la ficha durante la fase de Ordenamiento.

Fichas de Estado
Algunas capacidades y efectos pueden provocar que se pongan 
fichas de Estado sobre las unidades. Hay tres tipos principales de 
fichas de Estado y, si bien cada uno tiene su efecto particular, las 
siguientes reglas se aplican a todos ellos:

•	�Una unidad solo puede tener 1 ficha de Estado de cada tipo en 
cualquier momento dado.

•	�Las fichas de Estado permanecen en la unidad hasta que sean 
gastadas por el jugador enemigo o hasta que una capacidad o un 
efecto las retire.

•	�Todas las fichas de Estado tienen un desencadenante específico 
que describe cuándo pueden ser gastadas, así como un efecto 
particular. Gastar una ficha es opcional, por lo que el jugador ene-
migo decide si gasta o no gasta una ficha cada vez que se den las 
condiciones de su desencadenante:

ESPANTADA: gasta esta ficha después de que un 
enemigo haga la tirada de una prueba de Moral para 
obligarle a repetir la tirada de todos los dados o de 
algunos de ellos.
VULNERABLE: gasta esta ficha después de que un 
enemigo haga sus tiradas de Defensa para obligarle 
a repetir la tirada de todos los dados o de algunos 
de ellos.
DEBILITADA: gasta esta ficha después de que un ene-
migo tire dados de Ataque para obligarle a repetir la 
tirada de todos los dados o de algunos de ellos.

Ten en cuenta que, a veces, una capacidad o un efecto gastarán una 
ficha para conceder un efecto distinto a los que se acaban de descri-
bir. Consulta esa capacidad o efecto específicos para ver más detalles.

Modificadores a las tiradas de dados 
y a los dados de Ataque
Algunos efectos modifican una tirada de dados específica, como 
Ensañamiento (los Defensores aplican un –1 a sus tiradas de Defensa). Es 
importante tener en cuenta que esos efectos modifican el resultado 
de la tirada, pero no la cara real del dado en sí. Esto significa que, si 
tienes otro efecto que se activa específicamente con resultados de 6, 
ello se refiere a la cara real del dado, no a la tirada después de aplicar 
modificadores.
Además, un efecto no puede reducir en ningún caso la tirada de 
un D6 o un D3 por debajo de 0 ni el resultado de un D6 individual 
por encima de 6 ni de un D3 individual por encima de 3.
Ejemplo: una unidad con un atributo de Moral de 6+ es obligada a llevar a 
cabo una prueba de Pánico y, en ese momento, tiene un modificador de –4. 
Saca un • y un • en los 2D6, de manera que su resultado es 0 porque su 
total final no puede reducirse por debajo de esa cifra.
A veces, alguna capacidad o algún efecto harán que una unidad use 
su valor de dados de Ataque más alto o más bajo. Si ambos efectos 
se aplican a una misma unidad al mismo tiempo, la unidad usará su 
valor de dados de Ataque más bajo.
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•	Preparar el mazo de Tácticas
Una vez hayas escogido a tu Comandante, coge el mazo de Tác-
ticas de tu Facción, añádele las 6 cartas de Tácticas de tu Coman-
dante (2 copias de cada una de las 3 cartas de Tácticas diferentes indicadas 
en su carta de Vínculo) y barájalo para formar tu mazo de Tácticas de 
20 cartas.

•	Añadir unidades y Vínculos
Al añadir unidades y Vínculos a tu ejército, no hay ninguna restric-
ción a la cantidad que puedes desplegar de cada unidad o Vínculo 
concreto, con las siguientes excepciones:

•	�Tu ejército solo puede incluir un Comandante. Si tu Comandante 
es un Vínculo, tu ejército debe incluir una unidad a la que añadir 
el Comandante.

•	�Las unidades y los Vínculos cuya carta de atributos indique 
PERSONAJE son únicos: tu ejército solo puede incluir una copia 
de cada una de esas unidades o de esos Vínculos, aunque puedes 
tener varios Personajes diferentes en tu ejército. Ten en cuenta 
que puede haber varias versiones de algunos Personajes (como 
Jaime Lannister «el Matarreyes» y Jaime Lannister «el Joven León»); sin 
embargo, siguen siendo el mismo Personaje a efectos de unicidad.

•	�Al añadir Vínculos a tu ejército, deben incluirse en una unidad 
Combatiente, y cada unidad Combatiente solo puede tener un 
Vínculo. No puedes añadir un Vínculo a tu ejército si no hay dis-
ponible una unidad en la que colocarlo.

•	�Además, a veces una unidad o un Vínculo pueden tener requi-
sitos especiales o restricciones para ser desplegados. Consulta la 
carta de atributos de esa unidad o Vínculo para más información.

MONTAJE DE 
EJÉRCITOS

•	Determinar el tamaño de la partida
El primer paso de cara a montar tu ejército es decidir a cuántos pun-
tos tú y tu oponente (o tus oponentes) jugaréis la partida. Cada uni-
dad y Vínculo tiene un valor en puntos que se muestra en el reverso 
de su carta y que indica cuántos puntos del total de tu ejército 
cuesta desplegar esa unidad o Vínculo. Al escoger tus unidades y 
Vínculos, el total de sus valores en puntos combinados no puede 
sobrepasar la cantidad acordada. Las partidas pueden jugarse a 
cualquier cantidad de puntos, pero las cantidades sugeridas por 
jugador son las siguientes:

• �PARTIDA PEQUEÑA: 30 puntos

• �PARTIDA MEDIA: 40 puntos

• �PARTIDA GRANDE: 50 puntos

•	Escoger Facción
Una vez hayas determinado el tamaño de la partida, escoges tu Fac-
ción. Cada unidad pertenece a una Facción concreta, la cual se iden-
tifica mediante el emblema de la Casa presente en la carta de atri-
butos de la unidad. Al escoger unidades y Vínculos para tu ejército, 
solo puedes incluir unidades y Vínculos de la Facción que hayas 
escogido y unidades neutrales.

•	Escoger a un Comandante
Escoger a tu Comandante es una de las partes más importantes de 
montar tu ejército porque no solo son poderosos individuos, sino 
que también añaden sus cartas de Tácticas exclusivas al mazo de 
Tácticas de tu Facción. Los Comandantes no cuestan puntos, y 
cada ejército solo puede incluir a un único Comandante.

• Unidades neutrales •
Por todo Poniente (y más allá) hay cierta canti-
dad de Casas menores, compañías mercenarias 
e individuos notables que no están alineados 
con ninguna Facción concreta, sino que luchan 
por sus propios intereses. Todos estos reciben 
de forma colectiva el nombre de «unidades neu-
trales» y pueden incluirse en cualquier ejército.

Al desplegar unidades neutrales, la única limitación es que no 
puedes gastar en unidades neutrales más del 50 % del valor en 
puntos total de tu ejército. Ten en cuenta que siempre se puede 
desplegar un Comandante neutral en cualquier ejército, ya que 
no cuesta puntos.

Ejemplo: estás jugando una partida de tamaño medio (40 puntos) y has 
escogido a la Casa Stark como tu Facción. Tu ejército podría incluir unida-
des neutrales por un valor de hasta 20 puntos, pero los 20 puntos restan-
tes deben proceder de la Facción de la Casa Stark.

De manera alternativa, puede jugarse con unidades neutrales 
como si fueran una Facción en sí. Si un jugador se decanta por 
esta opción, su ejército solamente podrá incluir unidades y Vín-
culos neutrales; es decir, que no podrá añadir otras Facciones.
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TERRENO

El terreno tiene un papel importante en todo Campo de batalla. 
Cada elemento de terreno, que equivale a una categoría de terreno 
específica, es único y tiene sus propias claves especiales que defi-
nen sus reglas. Este Libro de reglas detalla los elementos de terreno 
que se muestran en esta sección, pero ten en cuenta que otros 
productos de Canción de hielo y fuego: El juego de miniaturas podrían 
aportar nuevos elementos de terreno. Si un determinado elemento 
de terreno no encaja en ninguna de las categorías indicadas, debe-
rías acordar con tu oponente las claves que tiene ese terreno.
A menos que un elemento de terreno tenga la clave «Intransitable», 
cualquier unidad puede terminar su movimiento sobre él. Si mante-
ner la unidad sobre el elemento de terreno resulta problemático, es 
aceptable retirar de la mesa el elemento de terreno (anotando dónde se 
sitúa antes de hacerlo) hasta que la unidad se mueva de tal forma que el 
elemento de terreno pueda volver a colocarse donde estaba.

Claves del terreno
A continuación, hay una lista de las claves más habituales asociadas a ele-
mentos de terreno:

•	�BLOQUEA LA LÍNEA DE VISIÓN: las unidades que no estén 
dentro de este elemento de terreno no pueden trazar una línea 
de visión a través de él.

•	�COBERTURA: al trazar la LDV para un Ataque a distancia, las 
unidades que no estén dentro de este elemento de terreno no 
pueden trazar dicha línea de visión a través de él.

•	�DESTRUIBLE: si están a 1” o menos de este elemento de terreno, 
las unidades pueden realizar una acción de Ataque cuerpo a 
cuerpo contra él para retirarlo de la partida automáticamente.

•	�DIFICULTOSO: si, durante una acción de Carga, el Atacante 
cruza este elemento de terreno o termina su movimiento en él, 
pierde su bonificación de Carga.

•	�ELEVADO: las unidades que están en este elemento de terreno 
pueden ignorar las unidades y el terreno que se interpongan 
entre ellas y su blanco al realizar Ataques a distancia.

•	�ESCABROSO: las unidades que se muevan a este elemento de 
terreno, salgan de él o pasen por él restan 1” a la distancia total 
que se mueven.

•	�FORTIFICADO:  si, durante una acción de Carga, el Atacante 
cruza este elemento de terreno o termina su movimiento en él, 
el Defensor aplica un +1 a sus tiradas de Defensa contra el Ata-
que cuerpo a cuerpo de la Carga.

•	�HORRIBLE: mientras estén a alcance Corto de este elemento 
de terreno, las unidades aplican un –1 a la tirada de sus prue-
bas de Moral.

•	�INSPIRADOR: mientras estén a alcance Corto de este ele-
mento de terreno, las unidades aplican un +1 a la tirada de sus 
pruebas de Moral.

•	�INTRANSITABLE: cuando una unidad gira, su bandeja puede 
solaparse con este elemento de terreno; sin embargo, ninguna 
unidad puede atravesarlo, moverse a su interior ni terminar su 
movimiento solapándose con él.

 
MULTIJUGADOR

Partidas por equipos
En caso de querer jugar una partida por equipos, se aplican las 
siguientes reglas:

•	�Los jugadores han de escoger de mutuo acuerdo el tamaño de la 
partida y, a continuación, cada uno monta su ejército siguiendo 
las reglas normales. Para partidas por equipos rápidas (dos con-
tra dos), el tamaño de la partida recomendado es de 20 puntos 
por jugador.

•	�Las restricciones de Personajes se hacen extensivas a todos los 
ejércitos amigos. Esto significa que un Personaje solo puede 
estar presente una vez en todo un equipo.

•	�Cada jugador dispone de su propio mazo de Tácticas, tal y 
como indican las reglas normales.

•	�La preparación de cada Modo de juego se mantiene sin cambios.
•	�La ficha de jugador inicial se pasa entre equipos, no entre juga-

dores individuales.
•	�En el turno de un equipo, los jugadores que lo componen esco-

gen para activar una de sus unidades de entre todas las que tie-
nen. A continuación, el turno pasa al equipo oponente.

•	�Los Puntos de victoria los obtienen los equipos, no los jugado-
res individuales. Las Condiciones de victoria se aplican de la 
forma normal.

•	�Todos los efectos procedentes de tu compañero o compañeros 
de equipo son amigos. En el mismo sentido, todas vuestras uni-
dades se consideran unidades amigas.

Todos contra todos
En caso de querer jugar una partida multijugador de todos contra 
todos, se aplican las siguientes reglas:

•	�Pueden usarse todos los Modos de juego, excepto Tormenta de 
espadas.

•	�Las Áreas de despliegue estándar desaparecen y, en su lugar, cada 
jugador escoge una esquina de la mesa. El Área de despliegue de 
cada jugador es un cuadrado de 12” de lado medidas desde cada 
uno de los bordes de la mesa.

•	�Tras haber preparado el Campo de batalla, todos los jugadores 
tiran 1D6 y el que obtenga el resultado más alto (la tirada se repite 
en caso de empate) se convierte en el jugador inicial.

•	�El jugador inicial empieza cada ronda; luego, el jugador que tiene a 
la izquierda juega el siguiente turno, y así sucesivamente hasta que 
se hayan activado todas las unidades de la forma habitual.

•	�Al final de cada ronda, quienquiera que sea el jugador inicial le da 
la ficha de jugador inicial al jugador que tenga a la izquierda.

•	�La partida continúa hasta que uno de los jugadores cumpla las 
Condiciones de victoria del Modo de juego escogido.

•	�Si todas las unidades Combatientes de un jugador son destruidas, 
este es eliminado de la partida.
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•	�PELIGROSO: las unidades que realicen una acción mientras 
estén en este elemento de terreno sufren 1D3+1 Heridas antes 
de resolver esa acción. Las unidades que entren en este ele-
mento de terreno sufren 1D3+1 Heridas (si están realizando una 
acción de Carga, las unidades sufren daño solamente una vez).

Ejemplos de terreno
•	Bosque
Cobertura, Fortificado

•	Pila de cadáveres
Dificultoso, Horrible

•	Lodazal
Dificultoso, Escabroso

•	Estacas
Destruible, Peligroso

•	Muro bajo / muro en ruinas
Destruible, Dificultoso, Fortificado

•	Seto
Cobertura, Destruible, Escabroso

•	Árbol arciano
Inspirador

•	Empalizada
Bloquea la línea de visión, Destruible, Intransitable
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MODOS DE JUEGO, 
VICTORIA Y 

PREPARACIÓN DEL 
CAMPO DE BATALLA

Resumen de los Modos de juego
Cada partida de Canción de hielo y fuego: El juego de miniaturas se 
juega usando uno de los diez Modos de juego que se describen más 
abajo. Todos estos Modos de juego cuentan con métodos particu-
lares de alcanzar la victoria y, además, tienen sus propias reglas que 
modifican el desarrollo de la partida:

•	�Juego de tronos: los ejércitos luchan para controlar distintos 
Objetivos por todo el Campo de batalla, cada uno de los cuales 
concede una capacidad única.

•	�Choque de reyes:  los ejércitos se enfrentan para reclamar tres 
Objetivos repartidos por el Campo de batalla. Además, sus 
Comandantes obtienen capacidades especiales.

•	�Tormenta de espadas: un ejército debe mantener a raya a su 
oponente durante el violento asedio de un castillo.

•	�Festín de cuervos: la fatiga mental que provoca el Campo de 
batalla pasa factura a las unidades a medida que los cuerpos se 
amontonan durante el combate.

•	�Danza de dragones: las unidades se disputan la posesión de tres 
Objetivos clave repartidos por el Campo de batalla.

•	�Vientos de invierno: ambos ejércitos toman el Campo de batalla 
para cumplir misiones secretas que sus oponentes desconocen.

•	�Afilado y listo: los jugadores se disputan el control de los Obje-
tivos mientras se defienden de una lluvia de flechas.

•	�Fuego y sangre: ¡a las unidades se las marca para destruirlas y 
obtener gloria por ello!

•	�Aquí aguantamos: las unidades Combatientes, así como las 
UNC, se enfrentan por el control de varias zonas del Campo 
de batalla.

•	�Alas negras, palabras negras: ambos jugadores se enfrentan a 
lo largo de una serie de misiones compartidas.

Victoria
Cada Modo de juego, además de sus otras reglas especiales, incluye 
un método mediante el que los jugadores pueden obtener Puntos de 
victoria, los cuales se usan para determinar al ganador de la partida.
Las siguientes reglas se aplican a todos los Modos de juego:

•	�La victoria se declara si, al final de cualquier ronda, un jugador 
ha acumulado una cantidad de Puntos de victoria concreta (que 
va en función del tamaño de la partida) y tiene más Puntos de victo-
ria que cualquiera de sus oponentes. Es decir, que no se decla-
rará un ganador y la partida continuará en el caso de que ambos 
jugadores tengan la cantidad de Puntos de victoria requerida al 
final de la ronda.

•	�La cantidad de Puntos de victoria necesaria para ganar depende 
del tamaño de la partida:

Pequeña (30 puntos): 8 Puntos de victoria
Media (40 puntos): 10 Puntos de victoria
Grande (50 puntos): 12 Puntos de victoria
A partir de estas cantidades, el requisito de Puntos de victo-
ria aumenta en 2 por cada 10 puntos adicionales que vayan 
a jugarse.

•	�Si no se ha declarado la victoria después de que se haya comple-
tado la sexta ronda, el ganador es el jugador que tenga más Pun-
tos de victoria. En caso de empate, gana el jugador empatado al 
que le queden más puntos de ejército en el Campo de batalla. 
Si aun así persiste el empate, la partida termina en tablas.

•	�Si a un jugador ya no le quedan unidades Combatientes sobre 
la mesa, es eliminado. En una partida de dos jugadores, esto sig-
nifica que su oponente gana inmediatamente, independiente-
mente del total de Puntos de victoria.

• Victoria por combate •
Además de los métodos indicados en los Modos de juego, los 
jugadores siempre obtienen 1 Punto de victoria cuando des-
truyen una unidad Combatiente enemiga. En el caso de que 
una unidad sea destruida por un efecto generado por su pro-
pietario, o por un efecto no controlado por ningún jugador, 
cada uno de sus oponentes obtendrá 1 Punto de victoria.

Preparación del Campo de batalla
Una vez escogido el Modo de juego, es hora de preparar el Campo 
de batalla. Las medidas estándar de un Campo de batalla son 
1,20x1,20 metros; no obstante, si van a jugarse partidas de mayor 
tamaño, puede que los jugadores prefieran aumentar estas medidas 
a 1,80x1,20 metros.
Para preparar el Campo de batalla, realiza los siguientes pasos en el 
orden aquí indicado:

•	�Marcar las Áreas de despliegue: antes de seguir, los jugado-
res tienen que delimitar las Áreas de despliegue indicadas en el 
Modo de juego, ya que esas Áreas determinan varias restriccio-
nes a la preparación del Campo de batalla.

•	�Colocar las fichas de Objetivo: algunos Modos de juego indican 
que deben colocarse fichas de Objetivo en el Campo de batalla. 
Consulta en esos Modos de juego concretos las reglas para colocar 
esas fichas. Los elementos de terreno que tengan la clave «Intran-
sitable» nunca pueden colocarse sobre fichas de Objetivo.

•	�Colocar el terreno: hay dos métodos de preparar los elementos 
de terreno. Son los siguientes:
•	�A elección de los jugadores: ambos jugadores deben tirar 

1D6 (en caso de empate, se repite la tirada) y el que obtenga el 
resultado más alto escoge uno de los elementos de terreno 
que estén disponibles y lo coloca en cualquier lugar del 
Campo de batalla que no esté dentro de un Área de desplie-
gue y que esté a 6” o más (alcance Corto) de cualquier otro ele-
mento de terreno. Después, su oponente hace lo mismo y los 
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jugadores continúan alternándose hasta que se hayan colo-
cado cuatro elementos de terreno. No obstante, aquellos 
jugadores que prefieran un Campo de batalla más denso o 
que jueguen en un Campo de batalla de un tamaño mayor 
que el estándar pueden acordar el uso de más de cuatro ele-
mentos de terreno.

•	�Surtido aleatorio: en lugar de escogerlos, la cantidad y las 
categorías disponibles de elementos de terreno pueden 
determinarse de forma aleatoria. En primer lugar, un juga-
dor cualquiera tira 1D3 y aplica un +2 al resultado: esa será 
la cantidad de elementos de terreno que se utilizarán en la 
partida. Una vez determinada la cantidad de elementos de 
terreno, los jugadores se alternan tantas veces como ele-
mentos de terreno haya disponibles a fin de determinar la 
categoría a la que pertenece cada uno de ellos. Para ello, el 
jugador tira 2D6 y se consulta el siguiente listado para com-
probar a qué categoría pertenece el elemento de terreno 
en cuestión:

[2-3] Pila de cadáveres
[4] Lodazal
[5] Empalizada
[6] Seto
[7] A elección del jugador
[8] Muro
[9] Estacas
[10] Bosque
[11-12] Árbol arciano

Hecho esto, el jugador coloca el elemento de terreno en el 
Campo de batalla siguiendo las mismas indicaciones que se 
dan en el método de preparación de los elementos de terre-
no a elección de los jugadores.

Ten en cuenta que algunos Modos de juego alteran estos pasos. 
Consulta esos Modos de juego concretos para más información.

Despliegue
•	Una vez preparado el Campo de batalla, cada jugador debe tirar 

1D6 (en caso de empate, se repite la tirada) y el que obtenga el resul-
tado más alto elige el Área de despliegue que prefiera o cede 
la elección a su oponente. El jugador que no haya elegido su 
Área de despliegue decide quién será el jugador inicial cuando 
empiece la partida.

•	�Empezando por el jugador que eligió su Área de despliegue, los 
jugadores se alternan para desplegar una unidad Combatiente 
sobre el campo de batalla, y continúan alternándose hasta que 
todas las unidades Combatientes hayan sido desplegadas.

•	�Las unidades Combatientes pueden desplegarse en cualquier 
lugar de un Área de despliegue amiga, siempre y cuando su ban-
deja quede totalmente dentro de los límites de esa Área.

•	�Los Vínculos deben desplegarse dentro de la unidad a la que se 
han añadido.

•	�Las unidades No Combatientes no se despliegan en el Campo de 
batalla, sino que deben colocarse cerca del tablero de Tácticas.

Inicio de la partida
• �Una vez se hayan desplegado todas las unidades Combatientes, 

cada jugador roba 3 cartas de su mazo de Tácticas.

• �A continuación, se coloca la ficha del marcador de ronda en la 
primera casilla del marcador de ronda (que, como recordarás, está 
en la parte inferior del tablero de Tácticas).

• �El jugador que no eligió su Área de despliegue decide quién será 
el jugador inicial y da comienzo la primera ronda de la partida.
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MODOS  
DE JUEGO

Juego de tronos
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B
18’’

10’’

6’’

Preparación
•	Coloca 1 ficha de Objetivo en el centro de la mesa. A continua-

ción, coloca otras 4 fichas de Objetivo como se muestra en el 
diagrama de despliegue: a 18” de los extremos de las Áreas de 
despliegue y a 6” de los extremos laterales de la mesa.

Reglas especiales de los Objetivos
•	Antes del despliegue, baraja el mazo de Objetivos. A continua-

ción, roba 1 carta del mazo por cada una de las fichas de Obje-
tivo y colócala boca arriba cerca de la ficha. Esa será la capacidad 
de esa ficha para esta partida.

•	�Una unidad que termine un movimiento con su bandeja 
cubriendo por completo una ficha la reclama.

•	�Una unidad controla una ficha que haya reclamado siempre y 
cuando no esté trabada con una unidad Combatiente enemiga a 
la que le queden más filas que a ella. En el momento en que esto 
ocurra, la unidad deja de controlar esa ficha inmediatamente.

•	�A efectos de control y disputa de Objetivos, se considera que 
a una unidad individual le quedan tantas filas como Heridas le 
queden por perder.

•	�Las fichas que no estén completamente cubiertas por la ban-
deja de una unidad no han sido reclamadas y, por tanto, no 
están controladas por ninguna unidad.

Reglas especiales de la puntuación
•	Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores 

obtienen 1 Punto de victoria por cada Objetivo que controlen.
•	Los jugadores obtienen +1 Punto de victoria por cada Objetivo 

que controle su Comandante.

Choque de reyes
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B

10’’

10’’

6’’6’’

Preparación
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo en el centro de la mesa.
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo a 6” de cada uno de los extremos late-

rales de la mesa como se muestra en el diagrama de despliegue.
Reglas especiales de los Comandantes

•	�Coge las cartas de Objetivo 6 a 10.
•	�Antes del despliegue y empezando por quienquiera que no sea 

el jugador inicial, los jugadores se alternan para escoger 1 de esas 
cartas de Objetivo hasta que cada jugador tenga 2 cartas.

•	�Al inicio de cada ronda, los jugadores pueden escoger 1 de sus 
cartas de Objetivo y, hasta el final de la ronda, la unidad de su 
Comandante obtendrá el efecto indicado en esa carta. Cada 
carta de Objetivo solo puede usarse una vez por partida.

•	�Al inicio de cada ronda, antes de escoger las cartas de Objetivo 
y empezando por el jugador inicial, los jugadores pueden vol-
ver a desplegar a su Comandante y la unidad de este si han sido 
destruidos colocándolos en cualquier lugar que esté totalmente 
dentro de un Área de despliegue amiga o a 6” o menos respecto 
a uno de los extremos laterales de la mesa.

Reglas especiales de los Objetivos
•	�Una unidad que termine un movimiento con su bandeja 

cubriendo por completo una ficha la reclama.
•	�Una unidad controla una ficha que haya reclamado siempre y 

cuando no esté trabada con una unidad Combatiente enemiga a 
la que le queden más filas que a ella. En el momento en que esto 
ocurra, la unidad deja de controlar esa ficha inmediatamente.

•	�A efectos de control y disputa de Objetivos, se considera que 
a una unidad individual le quedan tantas filas como Heridas le 
queden por perder.

• �Las fichas que no estén completamente cubiertas por la bande-
ja de una unidad no han sido reclamadas y, por tanto, no están 
controladas por ninguna unidad.
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Reglas especiales de la puntuación
•	Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores obtie-

nen 1 Punto de victoria por cada Objetivo que controlen.
•	Los jugadores obtienen +1 Punto de victoria por cada Objetivo 

que controle su Comandante.
•	�Los jugadores obtienen 1 Punto de victoria cada vez que la uni-

dad de su Comandante destruye a un enemigo mediante un Ata-
que o una capacidad.

•	�Los jugadores obtienen +2 Puntos de victoria la primera vez que 
el Comandante enemigo es destruido.

Tormenta de espadas

ESTE MODO DE JUEGO NO SE USA 
EN LAS PARTIDAS DE TORNEO.

Despliegue:
•	�Defensor: ALCANCE LARGO.
•	�Atacante: 18” desde el extremo de la mesa.

18’’

ALCANCE 
LARGO

(12’’)

DEFENSOR

ATACANTE

Preparación
•	�Cada jugador tira 1D6 (en caso de empate, se repite la tirada) y el 

que obtenga el resultado más alto escoge entre ser el Atacante 
o el Defensor.

•	�Antes de colocar otros elementos de terreno, coloca tres muros 
de castillo a 3” del extremo de la mesa del Defensor. El primer 
muro de castillo se coloca en el centro del Área de despliegue, 
mientras que los otros dos se colocan uno a cada lado del pri-
mero, a 4” de distancia de él (fíjate en la imagen anterior).

•	�El terreno no se coloca de la forma normal, sino que el Defen-
sor puede colocar cuatro elementos de terreno de su elección en 
cualquier lugar que esté a más de 6” de su Área de despliegue y de 
cualquier otro elemento de terreno.

Condiciones especiales de victoria
•	�El Atacante gana mediante el procedimiento normal de acumular 

Puntos de victoria.

•	�El Defensor no obtiene Puntos de victoria, sino que gana automá-
ticamente al final de la sexta ronda.

Reglas especiales del Atacante y del Defensor
•	�Al inicio de la partida, antes del despliegue, cada jugador roba 

3 cartas de su mazo de Asedio correspondiente (Defensor o Ata-
cante): estas serán las cartas de Asedio de que dispondrán los 
jugadores en esta partida. Cada carta de Asedio describe sus 
efectos e indica cuándo se juega.

Reglas especiales del Atacante
•	�Al inicio de la ronda, el Atacante puede volver a desplegar cua-

lesquiera unidades Combatientes amigas que hayan sido des-
truidas previamente colocándolas en cualquier lugar de su 
Área de despliegue. Los Personajes no vuelven a desplegarse, 
sino que son destruidos de forma permanente y, si procede, se 
reemplazan por una figura básica de la unidad en la que estaban.

Reglas especiales del Defensor
•	�El Defensor no empieza con todas sus unidades Combatientes 

en juego, sino que debe escoger a la mitad (redondeando hacia 
arriba) de sus unidades Combatientes para que empiecen en 
Reserva. El resto de unidades se despliega de la forma normal.

•	�A partir de la tercera ronda, el Defensor puede desplegar cual-
quiera de sus unidades de la Reserva en cualquier lugar que esté 
totalmente dentro del alcance Corto respecto a uno de los extre-
mos laterales de la mesa. Esto se lleva a cabo al inicio de la Activa-
ción de la unidad y no cuenta como su acción de ese turno.

Reglas especiales de los muros de castillo
•	�Los muros de castillo no son elementos de terreno ni unidades 

Combatientes, sino que son estructuras únicas que no se ven 
afectadas por ninguna regla ni ningún efecto, a excepción de los 
que se mencionan específicamente a continuación.

•	�Los muros de castillo pueden ser el blanco de Cargas y ser ata-
cados con Ataques cuerpo a cuerpo como si fueran unidades 
enemigas: solo de estas dos formas los muros de castillo pueden 
sufrir daño. No tienen tiradas de Defensa; nunca llevan a cabo 
pruebas de Moral, y conceden 5 Puntos de victoria cuando 
son destruidos.

•	�Los muros de castillo no se retiran del Campo de batalla cuando 
son destruidos.

•	�Las unidades no pueden atravesar los muros de castillo ni desple-
garse detrás de ellos bajo ningún concepto.

• �Cada segmento de muro de castillo no destruido puede ser ac-
tivado por el Defensor como si fuera una unidad Combatiente. 
Cuando se activa un segmento de muro de castillo, solo puede 
realizar la acción de Ataque a distancia «Flechas» (los muros de 
castillo no avanzan) o no realizar ninguna acción.
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Festín de cuervos
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B

6’’

10’’

10’’

6’’

Preparación
•	�Los jugadores no pueden escoger las pilas de cadáveres como 

elementos de terreno.
•	�Si el terreno se escoge al azar, los resultados de pila de cadáve-

res se repiten.
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo a alcance Corto de cada uno de los 

extremos laterales de la mesa, a la altura del centro del Campo 
de batalla (fíjate en la imagen anterior). Después, coloca 1 pila de 
cadáveres bajo cada ficha. Estas pilas de cadáveres son adiciona-
les a la cantidad habitual de elementos de terreno para colocar.

•	�Las dos pilas de cadáveres pueden ser ignoradas al colocar otros 
elementos de terreno, con la excepción de que no se puede 
colocar ningún otro elemento de terreno a menos de 1” de ellas.

Reglas especiales de los Objetivos
•	�Antes del despliegue, baraja el mazo de Objetivos. A continua-

ción, roba 1 carta del mazo por cada una de las fichas de Obje-
tivo y colócala boca arriba cerca de la ficha. Ese será el efecto 
asociado a esa ficha. Una vez haya empezado la partida, repite 
este proceso cada vez que aparezca una nueva ficha de Obje-
tivo en el Campo de batalla.

•	�Cada Objetivo está asociado a la pila de cadáveres sobre la 
que está.

•	�Una unidad que termine un movimiento con cualquier parte de 
su bandeja sobre una ficha de Objetivo la reclama. Cuando ocu-
rre esto, el propietario de la unidad coloca esa ficha en la ban-
deja de la unidad para mostrar que la ficha ha sido reclamada y 
que la unidad la controla en ese momento.

•	�Una unidad solamente puede controlar 1 ficha de Objetivo al 
mismo tiempo. Si una unidad que controla una ficha de Obje-
tivo termina un movimiento sobre otra ficha, su oponente 
coloca esa ficha donde prefiera, pero siempre y cuando esté en 
contacto con la pila de cadáveres asociada a la ficha.

•	�Si, después de completar una acción, una unidad que controla 
una ficha de Objetivo no está en contacto con la pila de cadáve-
res asociada a esa ficha, la unidad suelta la ficha. A continuación, 

su oponente coloca esa ficha donde prefiera, pero siempre y 
cuando esté en contacto con la pila de cadáveres asociada a 
la ficha.

•	�Si una unidad que controla una ficha de Objetivo falla una prueba 
de Pánico o es destruida, una unidad enemiga (a elección del opo-
nente) que esté trabada con ella reclama esa ficha. Si no hay nin-
gún enemigo que esté trabado con la unidad afectada, su opo-
nente coloca esa ficha en cualquier lugar que esté a 2” o menos de 
la bandeja de la unidad, pero siempre y cuando la ficha no quede 
sobre terreno Intransitable ni sobre la bandeja de otra unidad.

•	�Después de que se complete un Ataque cuerpo a cuerpo contra 
una unidad que controla una ficha de Objetivo, si al Atacante le 
quedan más filas que al Defensor, el Atacante pasa a controlar 
esa ficha de Objetivo.

Reglas especiales de las pilas de cadáveres
•	Si hay menos de cuatro pilas de cadáveres en juego, cada vez 

que una unidad de infantería sea destruida y antes de retirar su 
bandeja, su propietario coloca una pila de cadáveres en cual-
quier lugar que esté totalmente dentro del alcance Largo res-
pecto a esa unidad y a 1” o más de cualquier otro elemento de 
terreno o bandeja de unidad. A continuación, coloca 1 ficha de 
Objetivo en el centro de esa pila de cadáveres.

Reglas especiales de la puntuación
•	�Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores 

obtienen 1 Punto de victoria por cada Objetivo que controlen.
•	�Los jugadores obtienen +1 Punto de victoria por cada Objetivo 

que controle su Comandante.
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Reglas del juego

Reglas especiales de la puntuación
•	�Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores 

obtienen 1 Punto de victoria por cada Objetivo que controlen.
•	�Los jugadores obtienen +1 Punto de victoria por cada Objetivo 

que controle su Comandante.

Vientos de invierno
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B
18’’

10’’

6’’

Preparación
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo en el centro de la mesa. A continua-

ción, coloca otras 4 fichas de Objetivo como se muestra en el dia-
grama de despliegue: a 18” de los extremos de las Áreas de des-
pliegue y a 6” de los extremos laterales de la mesa.

Reglas especiales de los mazos de Misiones
•	�Este Modo de juego utiliza los mazos de Misiones.
•	�Cada jugador coge un mazo de Misiones y, a continuación, pre-

para una mano de 6 cartas compuesta de 4 Misiones a su elección 
y las Misiones 11 y 12.

•	�Al inicio de cada ronda a partir de la segunda y empezando por 
el jugador inicial, cada jugador escoge y revela 1 carta de Misión 
de su mano.

•	�Las cartas de Misión reveladas se descartan al final de la ronda.
Reglas especiales de los Objetivos

•	�Una unidad que termine un movimiento con su bandeja cu
briendo por completo una ficha la reclama.

•	�Una unidad controla una ficha que haya reclamado siempre y 
cuando no esté trabada con una unidad Combatiente enemiga a 
la que le queden más filas que a ella. En el momento en que esto 
ocurra, la unidad deja de controlar esa ficha inmediatamente.

•	�A efectos de control y disputa de Objetivos, se considera que 
a una unidad individual le quedan tantas filas como Heridas le 
queden por perder.

•	Las fichas que no estén completamente cubiertas por la bandeja 
de una unidad no han sido reclamadas y, por tanto, no están con-
troladas por ninguna unidad.

Danza de dragones
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B

10’’

10’’

6’’6’’

Preparación
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo en el centro de la mesa.
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo a 6” de cada uno de los extremos late-

rales de la mesa como se muestra en el diagrama de despliegue.
•	�Antes del despliegue, baraja el mazo de Objetivos. A continua-

ción, roba 1 carta del mazo por cada una de las fichas de Obje-
tivo y colócala boca arriba cerca de la ficha. Ese será el efecto 
asociado a esa ficha para esta partida.

Reglas especiales de los Objetivos
•	�Una unidad que termine un movimiento con cualquier parte de 

su bandeja sobre una ficha de Objetivo la reclama. Cuando ocu-
rre esto, el propietario de la unidad coloca esa ficha en la bandeja 
de la unidad para mostrar que la unidad controla la ficha. Mien-
tras controle una ficha de Objetivo, una unidad no puede reali-
zar acciones de Marcha y su atributo de Velocidad se reduce a 2. 
Este atributo no puede aumentarse de ninguna manera.

•	�Una unidad solamente puede controlar 1 ficha de Objetivo al 
mismo tiempo. Si una unidad que controla una ficha de Obje-
tivo termina un movimiento sobre otra ficha, su oponente 
coloca esa ficha en cualquier lugar que esté a 2” o menos de la 
bandeja de la unidad, pero siempre y cuando la ficha no quede 
sobre terreno Intransitable ni sobre la bandeja de otra unidad.

•	�Si una unidad que controla una ficha de Objetivo falla una 
prueba de Pánico o es destruida, una unidad enemiga (a elec-
ción del oponente) que esté trabada con ella reclama esa ficha. Si 
no hay ningún enemigo que esté trabado con la unidad afec-
tada, su oponente coloca esa ficha en cualquier lugar que esté a 
2” o menos de la bandeja de la unidad, pero siempre y cuando 
la ficha no quede sobre terreno Intransitable ni sobre la bandeja 
de otra unidad.

•	�Después de que se complete un Ataque cuerpo a cuerpo contra 
una unidad que controla una ficha de Objetivo, si al Atacante le 
quedan más filas que al Defensor, el Atacante pasa a controlar 
esa ficha de Objetivo.
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Canción de hielo y fuego

Reglas especiales de la puntuación
• �Las cartas de Misión incluyen varias formas en las que los juga-

dores pueden obtener Puntos de victoria adicionales.
• �Cada Misión revelada, sin importar qué jugador la haya revela-

do, puede ser puntuada por todos los jugadores si cumplen los 
requisitos necesarios para ello.

• �Los Objetivos no conceden Puntos de victoria a menos que lo 
indique expresamente una carta de Misión.

Afilado y listo
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B

10’’

10’’

Preparación
•	Coloca fichas de Objetivo como se muestra en el diagrama 

de despliegue.
•	Coloca dos muros de castillo como se muestra en el diagrama 

de despliegue.
Reglas especiales de los Objetivos

•	Una unidad que termine un movimiento con su bandeja cu
briendo por completo una ficha la reclama.

•	Una unidad controla una ficha que haya reclamado siempre y 
cuando no esté trabada con una unidad Combatiente enemiga a 
la que le queden más filas que a ella. En el momento en que esto 
ocurra, la unidad deja de controlar esa ficha inmediatamente.

•	A efectos de control y disputa de Objetivos, se considera que 
a una unidad individual le quedan tantas filas como Heridas le 
queden por perder.

•	Las fichas que no estén completamente cubiertas por la ban-
deja de una unidad no han sido reclamadas y, por tanto, no 
están controladas por ninguna unidad.

Reglas especiales del terreno
•	Al preparar el Campo de batalla, no se pueden colocar en él ele-

mentos de terreno que tengan la clave «Intransitable».
•	Mientras se colocan elementos de terreno en el Campo de bata-

lla, los muros de castillo pueden ignorarse siempre y cuando 
ningún otro elemento de terreno se coloque a menos de 1” 
de ellos.

Reglas especiales de los muros de castillo
•	Los muros de castillo son elementos de terreno que tienen la 

clave «Intransitable».
•	Cada vez que se obtienen Puntos de victoria de los Objetivos 

que están más cerca de los muros de castillo, esos muros des-
cargan una lluvia de flechas sobre las unidades que controlan 
tales Objetivos. Debido a ello, cada una de esas unidades sufre 
1D3+2 impactos (esto no se considera un Ataque).

Reglas especiales de las UNC y del tablero de Tácticas
•	Cuando una UNC amiga reclame cualquier zona del tablero de 

Tácticas, puedes sustituir el efecto de esa zona por este:
Una unidad que controle un Objetivo que no sea el Objetivo del centro 
del Campo de batalla sufre 1D3+2 impactos.

Reglas especiales de la puntuación
•	Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores 

obtienen 1 Punto de victoria por cada Objetivo que controlen.
•	Los jugadores obtienen +1 Punto de victoria por cada Objetivo 

que controle su Comandante.

6’’

6’’6’’

6’’
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Reglas del juego

Fuego y sangre
Despliegue: 18” desde los extremos de la mesa.

18’’

18’’JUGADOR A

JUGADOR B

Preparación
•	�Coge las cartas de Objetivo 6 a 10.
•	�Después de que todas las unidades hayan sido desplegadas, el 

jugador inicial escoge una de las unidades Combatientes desple-
gadas por su oponente y coloca 1 ficha de Objetivo en la ban-
deja de esa unidad. A continuación, su oponente hace lo mismo 
y esto se repite una vez más, de manera que ambos jugadores 
hayan escogido dos unidades enemigas. Las fichas de Objetivo 
representan unidades marcadas. Cuando una unidad sea mar-
cada, su propietario escoge 1 de las cartas de Objetivo 6 a 10 y 
se la asigna a esa unidad, la cual obtendrá el efecto indicado en 
esa carta hasta el final de la partida. Cada carta de Objetivo solo 
puede asignarse una vez.

Reglas especiales del terreno
•	�Los elementos de terreno pueden colocarse en cualquier lugar 

del Campo de batalla siempre y cuando estén a un mínimo de 
6” de cualquier extremo de la mesa o de cualquier otro elemento 
de terreno.

Reglas especiales de los Comandantes
•	�Cuando la unidad de su Comandante se active, cada jugador 

puede escoger una unidad Combatiente enemiga que esté a 
alcance Largo de ella y colocar 1 ficha de 1 Punto de victoria en la 
bandeja de esa unidad.

Reglas especiales de la puntuación
•	�Cada vez que una unidad marcada amiga destruye a un ene-

migo mediante un Ataque o una capacidad, obtiene 1 Punto 
de victoria.

•	�Las unidades marcadas enemigas conceden 2 Puntos de victoria 
cuando son destruidas.

•	�Cada vez que cualquier unidad enemiga con fichas de Punto de 
victoria en su bandeja es destruida, se obtienen tantos Puntos de 
victoria como fichas de Punto de victoria tenga la unidad.

Aquí aguantamos
Despliegue: 18” desde los extremos de la mesa.

18’’

18’’JUGADOR A

JUGADOR B

Reglas especiales del terreno
•	Los elementos de terreno pueden colocarse en cualquier lugar 

del Campo de batalla siempre y cuando estén a un mínimo de 
6” de cualquier extremo de la mesa o de cualquier otro elemento 
de terreno.

Reglas especiales de los cuadrantes
•	El Campo de batalla se divide en cuatro cuadrantes iguales como 

se muestra en el diagrama de despliegue.
•	Se considera que una unidad está en el cuadrante en el que esté la 

mayor parte de su bandeja. Si se da el caso de que una unidad está 
situada exactamente entre varios cuadrantes, el oponente de su 
propietario decide en qué cuadrante está la unidad.

•	Un jugador controla un cuadrante si tiene al menos 5 puntos de 
ejército (sumando Vínculos, unidades Combatientes y UNC) en ese 
cuadrante y, al mismo tiempo, tiene más puntos de ejército en 
total que su oponente en ese cuadrante.

Reglas especiales de las UNC
•	A modo de su acción, en lugar de reclamar una zona del tablero 

de Tácticas, las UNC pueden ser colocadas en un cuadrante. Si se 
coloca una UNC en un cuadrante, sus puntos de ejército se aña-
den al total de puntos de ejército de su propietario en ese cua-
drante a efectos de determinar quién controla ese cuadrante. 
Cada jugador solo puede tener una UNC en cada cuadrante.

Reglas especiales de los Comandantes
•	Los Comandantes añaden 3 puntos de ejército al total de puntos 

de ejército de su propietario en el cuadrante donde estén a efec-
tos de determinar quién controla ese cuadrante.

Reglas especiales del despliegue
•	Al inicio de cada ronda y empezando por el jugador inicial, cada 

jugador puede volver a desplegar una de sus unidades Comba-
tientes (incluidos sus Vínculos) que hayan sido destruidas previa-
mente colocándola en cualquier lugar que esté totalmente dentro 
del alcance Corto respecto al extremo de la mesa donde esté su 
Área de despliegue o a uno de los extremos laterales de la mesa. 
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Canción de hielo y fuego

Reglas especiales de los Objetivos
•	Una unidad que termine un movimiento con su bandeja 

cubriendo por completo una ficha la reclama.
•	�Una unidad controla una ficha que haya reclamado siempre y 

cuando no esté trabada con una unidad Combatiente enemiga a 
la que le queden más filas que a ella. En el momento en que esto 
ocurra, la unidad deja de controlar esa ficha inmediatamente.

•	�A efectos de control y disputa de Objetivos, se considera que 
a una unidad individual le quedan tantas filas como Heridas le 
queden por perder.

•	Las fichas que no estén completamente cubiertas por la ban-
deja de una unidad no han sido reclamadas y, por tanto, no 
están controladas por ninguna unidad.

Reglas especiales de la puntuación
• �Las cartas de Misión incluyen varias formas en las que los juga-

dores pueden obtener Puntos de victoria adicionales.
• �Cada Misión activa revelada, sin importar qué jugador la haya 

revelado, puede ser puntuada por todos los jugadores si cum-
plen los requisitos necesarios para ello.

• �Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores ob-
tienen 1 Punto de victoria por cada Objetivo que controlen. 
Además, los jugadores obtienen +1 Punto de victoria por cada 
Objetivo que controle su Comandante.

Las unidades que se vuelven a desplegar de esta forma lo hacen 
con 1 ficha de Activación.

Reglas especiales de la puntuación
•	Al final de cada ronda a partir de la segunda, los jugadores obtie-

nen 1 Punto de victoria por cada cuadrante que controlen.

Alas negras, palabras negras
Despliegue: 10” desde los extremos de la mesa.

JUGADOR A

JUGADOR B

A B C 6’’6’’

10’’

10’’

Preparación
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo en el centro de la mesa.
•	�Coloca 1 ficha de Objetivo a 6” de cada uno de los extremos late-

rales de la mesa como se muestra en el diagrama de despliegue.

Reglas especiales del mazo de Misiones
•	�Este Modo de juego utiliza las cartas de Misión.
•	�Coge un mazo de Misiones y retírale las Misiones 10 a 12. 

A continuación, baraja el resto de cartas y coloca el mazo boca 
abajo junto a la mesa.

•	�Antes del despliegue, roba y revela 2 cartas de Misión, que serán 
las Misiones activas. A continuación, roba y revela otras 2 car-
tas de Misión y colócalas junto a las Misiones activas. Esas otras 
2 cartas serán las Misiones de reserva.

•	�Al inicio de cada ronda a partir de la tercera, descarta las 
2 Misiones activas y sustitúyelas por las 2 Misiones de reserva. 
A continuación, roba 2 cartas del mazo de Misiones para que 
sean las nuevas Misiones de reserva. Si el mazo de Misiones se 
agota, baraja todas las Misiones descartadas para formar un 
nuevo mazo.

Reglas especiales de sustitución de Misiones
•	�Cuando una UNC amiga reclame cualquier zona del tablero de 

Tácticas, puedes sustituir el efecto de esa zona por este:
Descarta 1 Misión activa y sustitúyela por 1 Misión de reserva; o bien 
descarta 1 Misión de reserva y roba del mazo 1 nueva Misión de reserva.

•	�Durante su Activación, el Comandante de cada jugador puede 
renunciar a la acción que fuese a realizar. Si lo hace, su propieta-
rio puede descartar 1 Misión activa y sustituirla por 1 Misión de 
reserva; o bien descartar 1 Misión de reserva y robar del mazo 
1 nueva Misión de reserva.
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Acciones de las unidades 
Combatientes

Cuando una unidad Combatiente se activa, 
puede realizar una de las siguientes acciones:

MANIOBRA: 
GIRAR  MOVERSE HASTA SU VELOCIDAD  GIRAR

MARCHA: 
MOVERSE HASTA SU VELOCIDAD X2  GIRAR

CARGA: 
GIRAR  MOVERSE HASTA SU VELOCIDAD + 1D6  ATAQUE

ATAQUE : 
CAMBIAR SU ENCARAMIENTO / ALINEARSE  ATAQUE

ATAQUE   : 
AVANZAR HASTA 2’’  ATAQUE

RETIRADA: 
MOVERSE HASTA SU VELOCIDAD + 1D6  GIRAR

Prueba de Moral
La unidad tira 2D6 y supera la prueba si obtiene un resultado igual o 
mayor que su atributo de Moral.

PRUEBA DE PÁNICO:
Tipo especial de prueba de Moral. Si la falla, la unidad sufre 
1D3 Heridas.

Bonificaciones al combate
BONIFICACIÓN DE CARGA: repetir la tirada de cuales-
quiera dados de Ataque.

BONIFICACIÓN DE FLANCO: el Defensor aplica un –1 a sus 
tiradas de Defensa, así como un –1 a la tirada de su prueba de Pánico.

BONIFICACIÓN DE RETAGUARDIA: el Defensor aplica 
un –2 a sus tiradas de Defensa, así como un –2 a la tirada de su prueba 
de Pánico.

Capacidades de Ataque
A continuación se describen las cuatro capacidades de Ataque más 
frecuentes:

GOLPE BRUTAL: por cada resultado de 6 en los dados de Ataque, 
el Defensor sufre +1 impacto.

PRECISIÓN: por cada resultado de 6 en los dados de Ata-
que, el Defensor no tira 1 dado de Defensa, sino que sufre 1 Herida 
directamente.

ENSAÑAMIENTO: los Defensores aplican un -1 a sus tiradas 
de Defensa.

FEROZ: los Defensores aplican un -2 a la tirada de su prueba de Pánico.

Estado
Los enemigos gastan fichas de Estado para provocar los siguientes 
efectos:

ESPANTADA: gasta esta ficha después de que un ene-
migo haga la tirada de una prueba de Moral para obli-
garle a repetir la tirada de todos los dados o de algunos 
de ellos.

VULNERABLE: gasta esta ficha después de que un ene-
migo haga sus tiradas de Defensa para obligarle a repetir 
la tirada de todos los dados o de algunos de ellos.

DEBILITADA: gasta esta ficha después de que un ene-
migo tire dados de Ataque para obligarle a repetir la 
tirada de todos los dados o de algunos de ellos.

Claves del terreno
• �BLOQUEA LA LÍNEA DE VISIÓN: las unidades que no estén den-

tro de este elemento de terreno no pueden trazar una línea de 
visión a través de él.

• �COBERTURA: al trazar la LDV para un Ataque a distancia, las uni-
dades que no estén dentro de este elemento de terreno no pueden 
trazar dicha línea de visión a través de él.

• �DESTRUIBLE: si están a 1” o menos de este elemento de terreno, 
las unidades pueden realizar una acción de Ataque cuerpo a cuerpo 
contra él para retirarlo de la partida automáticamente.

• �DIFICULTOSO: si, durante una acción de Carga, el Atacante cruza 
este elemento de terreno o termina su movimiento en él, pierde su 
bonificación de Carga.

• �ELEVADO: las unidades que están en este elemento de terreno 
pueden ignorar las unidades y el terreno que se interpongan entre 
ellas y su blanco al realizar Ataques a distancia.

• �ESCABROSO: las unidades que se muevan a este elemento de 
terreno, salgan de él o pasen por él restan 1” a la distancia total que 
se mueven.

• �FORTIFICADO: si, durante una acción de Carga, el Atacante cruza 
este elemento de terreno o termina su movimiento en él, el Defen-
sor aplica un +1 a sus tiradas de Defensa contra el Ataque cuerpo 
a cuerpo de la Carga.

• �HORRIBLE: mientras estén a alcance Corto de este elemento 
de terreno, las unidades aplican un -1 a la tirada de sus pruebas 
de Moral.

• �INSPIRADOR: mientras estén a alcance Corto de este elemento 
de terreno, las unidades aplican un +1 a la tirada de sus pruebas 
de Moral.

• �INTRANSITABLE: cuando una unidad gira, su bandeja puede sola-
parse con este elemento de terreno; sin embargo, ninguna unidad 
puede atravesarlo, moverse a su interior ni terminar su movimiento 
solapándose con él.

• �PELIGROSO: las unidades que realicen una acción mientras estén 
en este elemento de terreno sufren 1D3+1 Heridas antes de resol-
ver esa acción. Las unidades que entren en este elemento de 
terreno sufren 1D3+1 Heridas (si están realizando una acción de Carga, 
las unidades sufren daño solamente una vez).


