40K 5 – RECORDATORIO DE LOS CAMBIOS
MINIATURAS
1. Deben estar montados en su peana original, no se pueden tener una peana más grande.
FASE DE MOVIMIENTO
2. Hay un proceso Nuevo para los chequeos de terreno difíciles cuando la unidad se encuentran fuera del terreno y quieren entrar.
3. Salvaciones invulnerables están aplicables a las heridas causadas por fallos de chequeos de terreno peligroso.
FASE DE DISPARO
4. Ahora las unidades pueden correr en vez de disparar en la fase de disparo, si hacen esto no se pueden asaltar. 

5. Hay beneficios para las miniaturas con HP igual o superior de 6.
6. 100% ¡Línea de visión actual para terreno! (Ahora no hay reglas complicadas para terreno de área)

7. 100% Distribución de impactos (No hay reglas para recoger las armas especiales/pesados ni reglas para diversas armaduras). 

8. Si la miniatura que dispara esta a alcance de una miniatura en la unidad enemiga, se considera a alcance de toda la unidad.
9. Hay un incremento en los elementos que dan una salvación de cobertura de 4+

10.  Hay acobardamiento voluntario.
11. Miniaturas acobardadas reciben +1 a las salvaciones de cobertura, pero, hay una penalización de -1 a los chequeos de acobardamiento si la unidad se encuentre a menos de la mitad de su tamaño original.
12. Las plantillas de área de efecto funcionen de forma diferente, ¡ya no hay impactos parciales! 
13. Las armas que utilicen las plantillas de área de efecto siempre dispersan, utilizando los dados de dispersión.
14. Las pistolas ya no se pueden disparar dos veces.
15. Hemos cambiado ataques aceradas. (Ahora las 6’s para herir ignoran salvaciones por la armadura y solo suman +1D3 contra el blindaje de vehículos.) 

16. La resolución de daño contra unidades afectadas por armas de área de efecto múltiples no están resueltos fuera de secuencia.
17. ¡Sobrecaliente! Simplificado
18. Ahora las armas de francotiradores no se impactan con 2+, ¡pero si que son ataques aceradas! 
FASE DE ASALTO
19. Las heridas están asignadas como en la fase de disparo por cada paso de iniciativa. 
20. Heridas pueden ser alocadas contra cualquiera miniatura en la unidad enemiga.
21. Miniaturas en combate cuerpo a cuerpo cuando empiece el combate pueden atacar en su paso de iniciativa aunque sea fuera de 5cm de un enemigo. 

22. Las reglas para el asalto a través del terreno difícil han cambiado. 

23. Las granadas han cambiado, ahora hay dos tipos, granadas ofensivas (fragmentación y plasma, ambos niegan el beneficio por defender la cobertura) y granadas defensivas (fotóionicas)
24. Armas envenenadas hacen más daño si el portador es más fuerte. 

25. Consolidar posición es siempre 3D6 cm, ya no hay el resultado “masacre”
26. Unidades no se pueden consolidar contra unidades enemigos que están en combate.
27. Puños de combate no se pueden combinar con otras armas para recibir el +1A, ¡el excepción es cuando la miniatura lleva 2 puños de combate!
28. Miniaturas pueden dividir sus ataques entre dos unidades enemigos. 
MORAL
29. Ahora la resolución de combate esta decidido por la diferencia de heridas causadas por las dos bandas. 
30. Miniaturas que no huyen de combate sufren más si el enemigo tiene una potencia numérica superior.
31. Los varios tipos de bípode ya tienen la misma potencia de unidad en combate.
32. La regla solo queda uno ya no esta. 

33. Ahora hay un caso extra que trata las unidades que huyen a través de amigos. 

34. Las miniaturas siempre huyen hacia su borde de la mesa en una línea recta, las miniaturas que huyen a través de terreno infranqueable o enemigos sean destruidos.
35. Unidades fuera de la coherencia de unidad pueden intentar reagruparse. 
36. +1 Ld para reagrupar en terreno de área.
PERSONAJES
37. Las unidades pueden utilizar el liderazgo de ambos tipos de personajes.

38. Los personajes independientes no se pueden acercar unidades amigas a la distancia de la “coherencia unidad” sin adjuntarse con dicha unidad. 

39. Personajes independientes no se pueden adjuntar con unidades que componen de una sola miniatura al empezar la partida (por ejemplo los Hueste Demoníacas), sin embargo se pueden juntar con otros personajes independientes. 
40. Personajes independientes que no están conjuntos con unidades son objetivos validos para el enemigo en la fase de disparo.
41. Personajes independientes dentro de unidades forman parte de dicha unidad como un miembro normal de la unidad, aparte durante los asaltos. Cuando cuentan como una otra unidad. 

42. Todos los personajes especiales son únicos. 

43. Normalmente solo se pueden usar un solo poder psicico durante el turno.
44. Clarificado que las armas psicicos darán un poder psicico extra que inflige la muerte instantánea. 
45. “Peligros de la Disformidad” simplemente inflige una herida, no inflige la muerte instantánea a las miniaturas de R3

46. Ya se pueden utilizar las salvaciones invulnerables contra las heridas de los “Peligros de la Disformidad”  ¡pero debes repetir las tiradas exitosas!

TIPOS DE UNIDADES
47. Criaturas Monstruosas tienen nuevas reglas a la hora de atravesar la cobertura.
48. Criaturas Monstruosas son inmunes al acobardamiento.

49.  Toda la infantería retroreactor se pueden desplegar por la “Despliegue Rápida”. 
50. Las motocicletas de reacción son más simples.

VEHICULOS
51. No se pueden pivotar en la fase de disparo.
52. En carreteras los vehículos doblan el máximo movimiento. 
53. Los transportes dedicados pueden transportar cualquiera unidad, no solo la unidad por lo que están asignados al principio de la partida. 

54. Un transporte puede transportar una unidad más personajes independientes incluidos en la unidad, hasta su capacidad de transporte.
55. Si una unidad se embarque/desembarque de un vehiculo antes de que dicho vehiculo ha efectuado su movimiento, el vehiculo solo se puede mover hasta 30cm en la fase de movimiento. 
56. Simplificado el movimiento y disparo.
57. Han bajado la fuerza de las armas defensivas hacia a F4. 
58. Simplificado la regla de los “Puntos de disparo” 
59. Los vehículos descubiertas no son más vulnerables a las armas de plantilla.

60. Vehículos en la cobertura reciben salvaciones de cobertura.
61. Los vehículos gravitatorios reciben una salvación especial de 5+ cuando están moviendo rápido.
62. Solo hay una tabla de daños-los vehículos son más resistentes.

63. Los vehículos que exploten infligen un impacto de F3 a las miniaturas cercanas. 
64. Las unidades embarcadas en transportes que exploten, sufrirán impactos de F4 (F3 en el caso de transportes descubiertas) 

65. Vehículos destruidos cuentan como terreno difícil y peligroso. 

66. Incluido reglas de embestida por los tanques. 
67. Han cambiado ligeramente los efectos de las granadas contra vehículos.

68. Las armas de AP- y AP1 tienen modificadores a la tabla de daños.  
69. Cuando una escuadrón de vehículos esta debajo de disparos enemigos, se trata como cualquier otra unidad. 

70. Los bípodes disparan como cualquier otro vehiculo, pero se pueden correr.
REGLAS ESPECIALES UNIVERSALES
71. Han quitado; No conoce el miedo, objetivo pequeño y Disparo con una mano.
72. Han cambiado; Tozudo, exploradores, atacar y huir, turbopropulsores, enemigo preferido y avance sistemático. 

73. Han añadido; Implacables y Guerrero Eternal.

COMO ORGANIZAR UNA BATALLA
Muchos, muchos cambios: Por ejemplo,
74. Hay que tirar para la misión y el despliegue. (3x3)
75. Ya no hay los niveles de misión Alfa, Beta, Omega.

76.  No hay despliegue oculto.
77. Han cambiado las reglas para reservas, despliegue rápido, infiltración, exploradores, turnos variables, amanecer y anochecer y puntos de victoria. 
¡VIVA EL NUEVO SISTEMA!
