FAQ MARINES ESPACIALES DEL CAOS
Nota de autor: El rojo del tipo de letra es porque viene así en la FAQ.

Errata

Página 42 – Apertura de Disparos

El párrafo debería ser cambiado a:

Apertura de Disparo -1: El Rhino del Chaos tiene una gran compuerta en la parte superior del casco, que puede ser usada como una abertura de disparo por dos pasajeros.

Página 48 – Destripatripas
La tercera frase debería ser cambiada a:

Contra miniaturas que tengan habilidad de armas, Khârn siempre impacta de 2+ en combate cuerpo a cuerpo.

FAQ

P. Si un psíquico en armadura exterminador entra en juego por despliegue rápido, y tiene un poder que se efectúa al principio del turno (como Distorsión Temporal), ¿qué ocurre en primer lugar la teleportación o el poder psíquico? O ¿decide el propietario el orden?
A. El poder psíquico es usado al principio del turno, mientras que la unidad entra en juego por despliegue rápido en la fase de movimiento, así que un modelo que entra por despliegue rápido no puede usar el poder Distorsión Temporal o similares en el turno en el que entran.

P. Modelos armados con un arma demonio de Khorne pueden exceder 10 ataques, ¿está esto permitido?
R. Sí, ya que son ataques extras que aplican sólo en ese turno de combate y no es un modificador permanente a las características de ataque de una miniatura.

P.  Si a un Dreadnought le sale psicosis de disparo, ¿puede usar descargadores de humo para evitar que dispare?
R. No, el Dreadnought debe disparar.

P. ¿Puede una unidad que con más de 10 modelos comprar un rhino como transporte dedicado, aunque no puedan embarcar?
R. Sí, la escuadra puede disminuir de 10 modelos durante el juego.

P. ¿Es la marca de nurgle acumulativa con el +1 resistencia de una moto?
R. Sí, son 4(6).

P. ¿Se puede usar el látigo de sumisión para mover modelos de una unidad y reagrupar así la formación de la unidad? ¿Pueden quedar las miniaturas de una unidad sin coherencia de escuadra? ¿Puede una unidad ser movida fuera de un combate? Si una unidad se mueve sobre terreno peligroso, ¿tienen que chequear? Si la tropas de asalto (con retrorreactores) son movidas, ¿se asume que se mueven usando los retrorreactores o andando? Puede una unidad ser movida fuera de la mesa de juego o hacia un terreno impasable?
R. El movimiento creado por este poder se ejecuta exactamente como un movimiento normal, excepto que no es disminuido por el terreno difícil. Se tiene lo siguiente, por ejemplo:

· La distancia obtenida en los dados es la distancia máxima que se puede mover la unidad, como normalmente, y las miniaturas en la unidad pueden mover hasta esa distancia o menos.

· Las miniaturas no pueden quedar fuera de coherencia de escuadra.

· Unidades no pueden moverse fuera del combate

· El chequeo por terreno peligroso deben hacerse normalmente.

· Las tropas con retrorreactores pueden elegir moverse o bien con el retrorreactor o a pie (a elección del jugador que mueve).

· Las unidades no pueden entrar en terreno impasable, dejar la mesa o moverse más cerca de 3 cm de una miniatura enemiga.

P. ¿Puede una unidad verse afectada por el Látigo de Sumisión más de una vez en el mismo turno?

R. Sí, siempre que no fallen su chequeo de acobardamiento.

P. ¿Puede un Príncipe Demonio con la marca de Tzeentch usar dos poderes psíquicos distintos, contando ambos como armas de disparos, en la misma fase de disparo?
R. Sí, una criatura monstruosa puede usar dos armas en la fase de disparo. Deben, por supuesto, disparar al mismo objetivo.

P. ¿Permite la habilidad “Bendición del Dios de la Sangre” de Khârn ignorar las habilidades psíquicas (como el Velo de Lágrimas y el aullido Psíquico)?
R. Sí. La habilidad psíquica sigue funcionando, de cualquier forma, Khârn, simplemente la ignora todos y cada uno de los efectos de la habilidad.

P.  ¿Puede usar Arhiman el mismo poder dos o incluso tres veces durante el mismo turno?
R. Poderes que son ataques psíquicos de disparo sólo pueden ser usados una única vez por turno. “Regalos del Caos” puede usarse múltiple veces, ya que no es un ataque psíquico de disparo. Lo mismo ocurre con Distorsión Tempoal, pero por supuesto, no hay ningún interés en usar este poder más de una vez por turno.

P. Las heridas salvadas por Khârn gracias a la regla “Mantenerse Firmes”, ¿infligen daño adicional a la unidad enemiga?
R. No, ya que las heridas infligidas por “Mantenerse Firmes” no son causadas por ninguna unidad en particular.

P. ¿Tiene el Sacatripas de Typhus ataques envenenados que hieren a 4+?
R. Sí, ya que combina los efectos de un arma de plaga y una arma psíquica.

P. ¿Puede usar Typhus su habilidad de arma psíquica sobre múltiples modelos en la misma fase de asalto?
R. No. Ya que el arma sigue todas las reglas normales para un arma psíquica normal. La excepción es que Typhus puede usar ambos, su arma psíquica y uno de sus poderes psíquicos en el mismo turno.

P. ¿Cómo funciona el Sacatripas de Typhus contra la “Bendición del Dios de la Sangre” de Khârn?
R. Sólo se pierde la habilidad de matar instantáneamente del Destripatripas cuando dirige sus ataques contra Khârn.

P. Poner alas a una miniatura, ¿la convierte en tropa de salto?
R. No, simplemente permite a la miniatura mover como tropa de salto. 
FAQ ELDAR

Errata

Página 35 – Intercepción
La última frase debe ser cambiada por:

En asaltos, nunca requieren una tirada peor que 4+ para impactar vehículos que no tienen habilidad de armas.

Página 45 – Vibrocañón
La tercera frase debería ser cambiada a:

Si alguno de los cañones de vibración impacta, dibuja una línea recta desde un cañón de vibración en cualquier dirección.

Página 47 – Visión Ultraterrena
La última frase debería ser cambiada a:

Modelos inactivos no pueden mover, disparar, asaltar, atacar en combate cuerpo a cuerpo o hacer persecuciones arrolladoras, y son impactados automáticamente en combate cuerpo a cuerpo.

Página 65 – Arañas de la Disformidad, Equipo

Dentro del equipo debería ser incluido el Generador de Salto de la Disformidad.
Página 65 – Halcones Cazadores, Equipo

El equipo debería ser cambiado a:

Dentro del equipo debería ser incluido el Alas de halcón cazador.

FAQ

P. Si una unidad Eldar finaliza su movimiento de retirada dentro a menos de 30 cm del Avatar (o el Avatar mueve a menos de 30 cm de una unidad que está retirándose). ¿se reagrupa automáticamente la unidad?
R. Sí, la unidad se reagrupa inmediatamente, como cualquier unidad que es asaltada mientras se retira (esto significa que ignora las restricciones de reagruparse y no mueve los 8 cm normales). Hay que darse cuenta que el reagrupamiento como se describe arriba es la única cosa que la unidad puede hacer en esa fase.

P. ¿Es el Avatar inmune a heridas causadas por incineradores, pistolas infernos y cañones infernos?
R. Sí, ya que son armas de fusión o de fuego, sólo que con otros nombres.
P. ¿Cómo afectan las Runas de Adivinación de un ejército Eldar contra las Runas de Protección de otro ejército Eldar?
R. Proceded como sigue: cuando el vidente intenta usar un poder psíquico, tira 3D6. Considera los dos resultados más bajos para superar el chequeo psíquico (ignorando el resultado mayor). Entonces, si el total de los 3D6 fue 12 o más, el vidente sufre un ataque de peligros de la deformidad (si al tomar los dos más bajos recibió un ataque por sacar dos 1’s o dos 6’s, no se llevará el ataque por sacar 12+ en los 3D6).  

P. ¿Cómo funciona las Runas de Adivinación contra un Tirano de Enjambre con la Sombra de la Disformidad?
R. Las runas neutralizan el efecto de la sombra de la disformidad para ese vidente, así que el vidente hará los chequeos normalmente con 2D6.

P. ¿Qué poder Eldar se consideran ataques psíquicos de disparo? 
R. Destructor, Tormenta Ancestral y Ataque Mental (aunque incluyen algunas restricciones a las reglas normales de disparo, tal y como se especifican en su descripción). 

P. Si un ejército tiene 2 Autarcas, ¿consigue un +2 a las tiradas de reserva?
R. El jugador puede elegir cada turno añadir +1, +2 o ningún bono a su tirada de reserva.

P. ¿Cómo se resuelven los disparos múltiples del poder Exarca “Lanzador de Tormentas”?
R. Resuélvelos como una barrera de artillería múltiple.
P. ¿Puede usarse la habilidad Levantar el Vuelo para dejar el tablero en el mismo turno que entran?
R. Sí, pero hay que tener cuidado al usar esta táctica mucho o tienes el riesgo de usar muy poco la unidad en los 6 turnos.

P. Si una unidad de Halcones Cazadores se está retirando cuando comienza el turno, ¿puede utilizar Levantar el Vuelo ese turno?
R. No, no puede. La unidad debe chequear para reagruparse antes de poder mover, y las reglas para reagruparse son muy estrictas sobre qué puede hacer una unidad en ese turno, tanto si falla como si lo supera.

P. ¿Puede una unidad de Halcones Cazadores usar Levantar el Vuelo si la unidad contiene un autarca sin alas?
R. La unidad sólo puede utilizar Levantar el Vuelo si el Autarca tiene alas. El Autarca debe permanecer con la unidad y hacer despliegue rápido junto a ellos (por ejemplo, no puede separarse de la unidad cuando vuelven de la reserva.

P. ¿Puede un Autarca sin generador de salto unirse a una unidad de Arañas de la Disformidad en reserva que tienen el poder Exarca de Asalto Sorpresa, y entonces hacer despliegue rápido con ellas?
R. Un Autarca sólo puede hacer Despliegue Rápido con una unidad utilizando Asalto Sorpresa si tiene generador de salto, de otra forma, la unidad tendrán que entrar andando moviendo desde el borde del tablero.

P. Si un Autarca con generador de salto (que no se ha unido a una unidad), saca un resultado doble en su segundo salto, ¿causa baja automáticamente? 

R. Sí, mejor tenerlo cerca de una unidad de Arañas de la Disformidad.

P. ¿Pueden los guardianes con una plataforma de armamento pesado embarcar en un transporte?
R. Sí, la plataforma no ocupa ningún lugar en el vehículo de transporte.

P. ¿Puede cualquiera de la tripulación de la plataforma disparar el arma sin importar de dónde se encuentren en la unidad?
R. Sí, la posición del arma es inmaterial. Cualquiera de la tripulación del arma puede disparar el arma, no sólo el que se encuentre a 5 cm de ella.

P. ¿Puede un Prisma unirse en el disparo a otro Prisma que está más lejos de 90 cm?
R. Sí, esta forma de soporte no tiene límite de distancia.

P. ¿Puede un Prisma unirse en el disparo a otro Prisma que o su cañón esté destruido o su tripulación acobardada o aturdida?
R. No.

P. ¿Puede un Prisma que contribuye su cañón con otro Prisma seguir disparando sus otras armas a una unidad enemiga?
R. Sí, pero cuando dispara, el jugador debe también declarar a qué otro Prisma está ayudando en el disparo.
P. ¿Puede un cañón de vibración afectar a unidades fuera de línea de visión? Unidades amigas? Unidades en combate cuerpo a cuerpo?
R. Sí, ya que son armas indiscriminadas.

P. El campo de energía del Serpiente, ¿niega el bono de +1 a la penetración de la habilidad Cazadores de Tanques?
R. Como la habilidad universal de Cazadores de Tanques no altera la fuerza del ataque, el campo de fuerza no tiene efecto sobre dicha habilidad.

P. Cuando se usa la regla de Adivinación de Eldrad Ulthan para mover un vehículo con una unidad embarcada en él, ¿Cuánta como haber movida dos unidades o sólo una?
R. Una. Unidades embarcadas no cuentan adicionalmente en la regla.

P. ¿Tiene los Autarcas la regla Pies Rápidos cuando están equipados con un generador de salto?
R. Sí, a diferencia de las Arañas de la Disformidad.

P. ¿Permite Ataque Mental tiradas de salvación por cobertura?
R. Sí, esto podría representar esquivando detrás de cobertura, fuera de vista del Vidente y rompiendo el mortal enlace de mentes. 

P. La descripción del generador de salto de la disformidad dice que las Arañas de la Disformidad pueden realizar un movimiento extra en vez de asaltar. ¿Esto significa que pueden realizar un movimiento extra durante la fase de asalto sólo si estaban en una posición desde la cual podrían asaltar? O ¿pueden hacerlo siempre?
R. Este movimiento puede ser usado en cualquier fase de asalto en la que las arañas no están asaltando o peleando en un combate.

P. ¿Pueden una unidad de arañas de la disformidad mover con su generador de salto durante la fase de asalto del turno en el que han entrado por despliegue rápido?
R. Sí, pueden. 

P. La descripción de los motores estelares indica que el vehículo puede mover 30 cm adicionales en vez de disparar. ¿Esto significa que no pueden realizar este movimiento si no son capaces de disparar por otros motivos (como estar acobardados)? Y ¿Cuándo se realiza el movimiento? ¿Es en la fase de asalto? O ¿es en la fase de disparo?
R. Siempre que el vehículo pueda mover en ese turno, y no disparar o embarque y desembarque tropas, puede usar los motores estelares. Esto significa que pueden usarlo cuando la tripulación esté acobardada, pero no cuando esté aturdida. Estos 30 cm adicionales se realizan en la fase de disparo.

P. Con la regla de adivinación, el redespliegue de las unidades tiene lugar ¿antes o después del movimiento gratis de las unidades con la regla especial de exploradores?
R. Antes. Dice “después que ambas partes hayan desplegado” y la regla de exploradores ocurre “antes que el jugador comienza su primer turno”.  

P. Si tienes a la guardia espectral embarcada en un vehículo, ¿siguen necesitando hacer la tirada de visión ultraterrenal? Si es así, puede un psíquico amigo a 15 cm del vehículo prevenir que tengan que hacerla?
R. Sí y sí. De cualquier forma, si fallan la tirada y el serpiente es destruido durante ese turno de jugador, todos los guardias espectrales son destruidos también. 

P. ¿Tienen las armas de artillería que realizar la tirada para designar a una unidad de arlequines con el velo de lágrimas?
R. Sí. Las armas de artillería deben tirar para ver si lo pueden designar. 
P. ¿Funcionan las luces de los vehículos con el Velo de Lágrimas?
R. No, sólo sirven para combate nocturno.

P. ¿Cómo funciona el velo de lágrimas en un turno donde se usan las reglas de combate nocturno?
R. Si una unidad desea disparar a la unidad de arlequines, primero tira para combate nocturno. Si los ve, entonces tiran para el velo de lágrimas. Sólo si se superan ambos chequeos, la unidad puede dispararles.

P. ¿Funciona el Velo de Lágrimas contra armas que no seleccionan a una unidad específicamente? Por ejemplo, si un cañón de vibración dispara y traza una línea que pasa por los arlequines ¿estos se ven impactados aunque se encuentren no sean detectados?
R. Sí, los arlequines no son designados específicamente, así que el velo de lágrimas no tiene efectos. 

P. Como los señores Fénix no son Exarcas sino personajes independientes, ¿afectan sus poderes de exarca a otras unidades que los guerreros a las sendas?
R. Sus poderes sólo afectan a unidades de Guerreros de las Sendas. 

P. Si un Vidente se une a una unidad que incluye un Brujo con el poder de Iluminación, ¿puede el vidente repetir un chequeo psíquico fallido?
R. Sí, la presencia del Brujo obviamente le ayuda al vidente a concentrarse.

