


Bienvenino aL MiLenio SiNiesTRo...

En el despiadado universo del lejano futuro sélo hay guerra.

La reciente exploracion del sector Traxis, en el corazén del
segmentum Ultima, ha revelado la existencia de abundantes re-
cursos naturales y artefactos perdidos durante la Edad Oscura
de la Tecnologia. A fin de procurarse estos tesoros, el Imperio
del Hombre libra una guerra cruenta y desesperada en todo el
sector contra interminables oleadas de demonios y alienigenas.
Las pérfidas fuerzas del Caos lo saquean y corrompen todo a
su paso con el unico propdsito de conquistar y sembrar la locu-
ra. Mientras tanto, toda clase de especies alienigenas pugnan
por erigir sus imperios, erradicando a quienes suponen un reto
para su supremacia.

Nada estd decidido en este conflicto desolador en el que lo tini-
co seguro es que se derramard sangre, se alzardn campeones y
solamente puede haber un vencedor.

Resumen del juego

Warhammer 40.000: Conquista es un trepidante juego de
cartas que enfrenta a dos jugadores en una encarnizada gue-
rra por el control de un sector de la galaxia. Cada jugador
asume el control de un sefior de la guerra y de las tropas
que éste tiene bajo su mando, luchando por conquistar pla-
netas cruciales en una serie de batallas. El juego es al mismo
tiempo tactico y estratégico, ya que ambos jugadores han de
resolver conflictos inmediatos mientras planifican y se pre-
paran para futuras etapas de la campaiia.

Como utilizar este cuaderno

El cuaderno que tienes en las manos se ha redactado a modo
de introduccion a las reglas de Warhammer 40.000: Con-
quista para jugadores noveles. Debe utilizarse como guia para
aprender a jugar en una primera partida. Al final del cuaderno
se explica también como crear mazos personalizados.

Las reglas completas se recogen en la Guia de referencia
incluida en esta caja basica, en la que también se aclaran los
aspectos mas complejos como la interpretacion de los textos
de las cartas, la resoluciéon de conflictos entre efectos simul-
taneos y la secuencia de juego de cada fase. Se recomienda
a los jugadores principiantes que aprendan a jugar utilizando
este cuaderno introductorio, y que consulten la Guia de refe-
rencia inicamente para resolver las dudas que surjan durante
las partidas.
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Parala primera partida

Se recomienda a los jugadores que usen los
mazos de inicio pregenerados que se inclu-
yen en esta caja basica.

# Capirin Caro Sicanus
S

Mazo de inicio de Marines espaciales:
Formado por el Capitan Cato Sicarius

como sefior de la guerra (ver ilustraciona s
la derecha), todas las cartas de los Mari-
nes espaciales numeradas del 8 al 30, y una
copia de cada una de las cartas neutrales
numeradas del 169 al 174.

Sefior de
la guerra
Marine espacial

Mazo de inicio de Orkos: Formado por
Nazdreg como sefior de la guerra (ver ilus-
tracion a la derecha), todas las cartas de los
Orkos numeradas del 54 al 76, y una copia
de cada una de las cartas neutrales numera-
das del 169 al 174. 7

77 o

Serior de la

Con este mismo procedimiento se pueden
guerra Orko

construir un mazo de inicio para cualquier
otra faccion; basta con usar todas las cartas
pertenecientes a dicha faccion mas una copia de cada una de
las cartas neutrales incluidas en esta caja basica.
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Living Card Game

Warhammer 40.000: Conquista es un jue-
go de cartas para 2 jugadores que puede dis-
frutarse s6lo con el contenido de esta caja bésica.

Ademés, Warhammer 40.000: Conquista
es un Living Card Game® (juego de cartas vivo),
lo que significa que podrés enriquecer tus parti-
das personalizando y ampliando tus mazos con la
publicacion periodica de expansiones de 60 cartas
llamadas Arsenales y otros productos en formato
caja. Estas expansiones contienen diversas cartas
adicionales que afiaden nuevas posibilidades de
personalizacion y més formas de explorar la proli-
ja ambientacién de Warhammer 40.000.

\
bles, las expansiones de este LCG tienen una dis- \
tribucioén fija y no contienen cartas aleatorias. 4
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A diferencia de los juegos de cartas colecciona- 'l}
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ConTENIDO

En esta seccién se enumeran los componentes incluidos en

esta caja basica para facilitar su identificacion.
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222 cartas de juego,
mds 2 cartas de referencia
para los jugadores

Facciones

Esta caja bésica incluye mazos de inicio para
siete facciones y una seleccion de cartas neu-
trales que cualquiera de estas facciones puede
utilizar. Las facciones de la caja bésica son:

=#¢ Marines espaciales #% Eldars oscuros
& Astra Militarum #x Eldars

$ Orkos ¢ Tau

% Caos

En futuras expansiones se introduciran otras dos
facciones en el juego: los temibles Necrones, con
el poder de poseer las almas de sus enemigos, y
los voraces Tiranidos, que consumen todo cuanto
encuentran en su camino.

# Necrones A8 Tiranidos
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40 cartas de ficha
de Unidad
Batalla: traslada una Unidad que controles
¥ que no sea un sefior de la guerra hasta un ]
Planeta de tu eleccién.
-
30 fichas
10 cartas de Planeta de Recurso
30 fichas
de Daiio

1 ficha de Primer Planeta

1 ficha de iniciativa 2 discos de mando
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Montaje del disco de mando

Antes de jugar es preciso montar los discos
como se muestra en la imagen, usando los co-
nectores de plastico para unir ambas piezas.




I: cﬂﬂﬂEPTﬂs IMPORTANTES Derrotainstantanea

por muerte del sefior de la guerra
En esta seccion se tratan diversos conceptos fundamentales
que han de tenerse en cuenta al aprender a jugar y en las
partidas posteriores.

Si el sefior de la guerra de un jugador es derrotado estando
sano (es decir, si acumula una cantidad de dafio igual o supe-
rior a sus puntos de golpe), se le da la vuelta a su carta para
dejar boca arriba la cara de Malherido. Si el sefior de la gue-
La reg | a de oro rra de un jugador es derrotado estando Malherido, ese juga-
dor pierde la partida inmediatamente.

Si el enunciado de una carta contradice directamente alguna

regla de este cuaderno o de la Guia de referencia, siempre

tendra prioridad el texto de la carta.

# Caririn Caro Sicarius # Caririn Cato Sicarivs
RS SoLpADO * ULTRAMARINES G SoLpADO * ULTRAMARINES

Victoriay derrota e e

de este Planeta sea guerra es derrotado,

destruida, ganas 1 @&. pierdes la partida).
Warhammer 40.000: Conquista emula una campafia mili- et e mindos
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tar por el control del sector galactico Traxis. Ocupando los e

mundos mas importantes, un jugador puede dominar esta
campafia y ganar la partida.

Cada Planeta tiene uno, dos o tres simbolos distintos que

indican el tipo de ventaja que proporcionan para la campa-

fla bélica: Material, Defensa estratégica o Tecnologia. Estos

simbolos aparecen ubicados a la izquierda del nombre de ] 7 7 - 5 o
cada carta de Planeta.

; Sefior de la Sefior de la
Los distintos tipos de simbolos carecen de propiedades in- guerra sano guerra Malherido

herentes; tan sélo sirven para clasificar los Planetas a fin de
que los jugadores puedan combinar tres de un mismo tipo y
ganar asi la partida.

Derrota instantanea por quedarse sin cartas
Cada ronda de juego se libra una batalla en el Planeta se-

falado por la ficha de Primer Planeta para determinar qué Si un jugador se queda sin cartas en su mazo de robo, pierde
jugador afiade ese Planeta a su zona de victorias. La zona de 12 partida inmediatamente.

victorias es un espacio considerado fuera del juego y situado

frente a un jugador en el que éste deposita todos los Planetas

que ha conquistado. Un jugador gana la partida inmediata- rb” =
mente cuando tiene en su zona de victorias 3 Planetas con un —=g |_|—
mismo tipo en comun. 2

?.!l Consejo para principiantes
|

Se puede empezar a jugar sin utilizar los textos
de reglas de las cartas. Los jugadores noveles
WMaterial esI:::Ie’l;?ca Tecnologia que no estén familiarizados con las mecanicas
de un LCG pueden jugar la primera partida (o

al menos las primeras rondas) ignorando todos
los enunciados de las cartas. Cuando se sientan
e comodos con la estructura bésica de la ronda y el
sistema de juego, pueden empezar a aplicar los
textos de reglas de las cartas.
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Batalla: quita todo el dafio que haya sobre
una Unidad objetivo.
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Il: PrePaRATIVOS

Para preparar una partida de Warhammer 40.000: Conquista es
preciso llevar a cabo los siguientes pasos en el orden indicado:

1)

2)

3)

4)

Escoger seiiores de la guerra y mazos. Cada jugador
elige el mazo con el que va a jugar, y coloca su sefior
de la guerra en la mesa frente a él (con la cara de “sano”
boca arriba), en una zona de la superficie de juego que se
denomina su “cuartel general” (CG).

Barajar los mazos. Cada jugador baraja concienzuda-
mente su mazo hasta que su adversario quede satis-
fecho, y luego lo coloca en su CG, al lado de su sefior
de la guerra.

Colocar los Planetas.
Se barajan las 10 cartas
de Planeta y se reparten
7 de ellas boca abajo,
formando una fila en el
centro de la superficie
de juego, entre ambos
jugadores. Las 3 cartas =
de Planeta que sobran qu cartas de Planeta
se devuelven a la caja tienen este formato.
sin mirarlas.
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Batalla: traslada una Unidad que controles
¥ que no sea un sefior de la guerra hasta un
Planeta de tu eleccion.

Determinar la iniciativa. Los jugadores echan a suertes
cual de ellos empezara la partida con la ficha de Iniciativa.
El jugador afortunado debe colocar esta ficha frente a él.

5) Mostrar los Planetas. El jugador que tiene la ficha de

Iniciativa pone boca arriba 5 Planetas empezando por el
primero de su izquierda; los 2 dltimos Planetas se dejan
boca abajo. A continuacién coloca la ficha de Primer Pla-
neta sobre el primero empezando por su izquierda.

6) Coger los discos de mando. Cada jugador coge un disco

de mando y se lo pone delante.

7) Preparar la reserva comun. Todas las fichas de Uni-

dad, Recurso y Dafio deben agruparse en sendos mon-
tones y situarse al alcance de ambos jugadores.

8) Robar la mano inicial. Cada jugador roba tantas cartas de

la parte superior de su mazo como el valor de mano inicial
de su sefior de la guerra (ver mas adelante). Si no queda
satisfecho con esta mano inicial, el jugador puede volver a
robarla una vez (ver pagina 15 de la Guia de referencia).

9) Coger los recursos iniciales. Cada jugador coge tantos re-

cursos de la reserva comtin como el valor de recursos ini-
ciales de su sefior de la guerra y los afiade a su propia reser-
va de recursos. Cada sefior de la guerra empieza la partida
con el nimero de cartas y recursos que se indica en la parte
inferior central de su carta, como se indica bajo estas lineas.

N

Ntimero de la izquierda: Niimero de la derecha:
empieza con 7 cartas empieza con 7 recursos
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Zona de juego recomendada
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Una partida de Warhammer 40.000: Conquista se juega a
lo largo de una serie de rondas. Cada ronda consta de cuatro
fases. En algunas de estas fases los jugadores acttian a la
vez, pero en otras deben seguir una secuencia establecida.
Las distintas fases de una ronda son, por orden consecutivo:

1. Fase de Despliegue

2. Fase de Mando

3. Fase de Combate

4. Fase de Cuartel general

A continuacioén se describen todas ellas con mayor detalle.

Fase 1. Despliegue

La fase de Despliegue representa la congregacién y movi-
lizacién de tropas que precede a un enfrentamiento militar.
Durante esta fase, cada jugador puede desplegar cartas desde
su mano con el fin de prepararse para el inminente conflicto.

Empezando por el jugador que tiene la iniciativa, los juga-
dores se van alternando resolviendo un turno de despliegue
cada uno. En cada turno de despliegue, un jugador debe lle-
var a cabo uno de los siguientes pasos:

® Desplegar una carta desde su mano.

® Usar la capacidad de accién de una carta, para lo cual
ha de seguir las instrucciones enunciadas tras el encabe-
zado “Accién:” (ver pagina 3 de la Guia de referencia).

® Pasar.

Si un jugador pasa en uno de sus turnos de despliegue, ya no
podra resolver mas turnos de despliegue durante el resto de la
fase. Su adversario puede seguir resolviendo turnos de desplie-
gue hasta que también decida pasar. Cuando ambos jugadores
hayan pasado, se da por finalizada la fase de Despliegue.

Desplegar unacarta

Es obligatorio pagar el coste en recursos
de toda carta que se quiera desplegar. 3 '}
Para ello, el jugador debe coger tantas
fichas de Recurso de su reserva como
indique el coste de la carta y depositar-
las en la reserva comun de fichas.

TROPA

Coste y tipo

El coste de una carta es el numero que figura en su esquina
superior izquierda. Debajo de este coste hay un pequefio re-
cuadro de texto en el que se indica su tipo.

Cuando un jugador despliega
una tropa, debe colocarla en su
lado de la mesa bajo un Planeta
que esté boca arriba, indicando
asi que la Unidad se ha desple-
gado en ese Planeta.

Arnox Prina

ya en un Planeta adyacente o

Batalla: inflige 1 de dafio a cada Unidad

Cuando un jugador despliega una
carta de Accesorio, debe colocar-
la ligeramente por debajo de otra
carta, junto a un componente o en
una zona de juego, segun se espe-
cifique en su texto de reglas. Esto
se denomina “vincular una carta”.

2 (ORKO KON KOHETE PROPULZOR

nemigas que
neta pierden la

Cuando un jugador despliega 2
una carta de Apoyo, debe colo-
carla en su cuartel general (en la
fila posterior, junto a su mazo).

ose

Una Unidad desplegada
en un Planeta

Las cartas de Evento no se despliegan; en vez de eso, cada
carta explica cuando se puede jugar. Cuando un jugador de-
cide jugar una carta de Evento, primero ha de pagar su coste,
luego se resuelve su capacidad, y por dltimo se afiade la carta
de Evento a su pila de descartes.

V4

Cartas preparadas
y agotadas

Las cartas entran en juego preparadas (en posi-
cion vertical). Para efectuar un ataque o utilizar
ciertas capacidades, una carta debe agotarse (se
gira 90° para ponerla de lado). Una carta agotada
ya ha sido utilizada, y no puede volver a agotarse
hasta que un efecto de juego o una capacidad de
carta la preparen de nuevo.
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Carta preparada Carta agotada
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Fase 2: Mando

La fase de Mando representa el aspecto estratégico de la
campaiia militar que se libra en el sector Traxis. Durante esta
fase, cada jugador asigna en secreto su sefior de la guerra
a un Planeta para tratar de obtener una ventaja estratégica
en él. Una vez hecho esto, el bando con mayor capacidad
de mando en cada Planeta recibe las bonificaciones que éste
ofrece durante el resto de la ronda.

La fase de Mando se divide en dos pasos: la asignacién del
sefior de la guerra y la resolucién de luchas de mando. A
continuacion se explican ambos con mas detalle.

Paso 1: Asignacion

Durante este paso, cada jugador debe asignar en secreto su
seflor de la guerra a uno de los Planetas que estén boca arri-
ba. Esto ayudard al jugador a ganar la lucha de mando en ese
Planeta, y también garantiza que se librard una batalla en él
durante la ronda actual.

Cada jugador utiliza su disco de mando para seleccionar un
nimero que se corresponda con uno de los Planetas que es-
tan boca arriba en la zona de juego. El Primer Planeta siem-
pre se corresponde con el nimero 1 del disco de mando, y
cada Planeta posterior (conforme se van alejando del prime-
ro) se corresponde con el siguiente nimero del disco.

Ambos jugadores deben ajustar sus discos a la vez y sin que
su adversario pueda verlos. Cada uno ha de escoger el Pla-
neta al que desea asignar su sefior de la guerra; normalmente
es un numero entre 1 y 5, aunque la cantidad de Planetas
disponibles se ira reduciendo a lo largo de la partida.

Una vez que los jugadores han tomado una decision y ajus-
tado en secreto sus discos, deben mostrarlos a la vez. Ambos
jugadores asignan sus respectivos sefiores de la guerra al
Planeta escogido, asi como todas las Unidades presentes en
sus cuarteles generales (un jugador podria tener en su cuartel
general Unidades que no son seflores de la guerra como con-
secuencia de un efecto de juego o una capacidad de carta).
Todas las cartas asignadas se trasladan fisicamente al Plane-
ta escogido, teniendo en cuenta lo siguiente:

® Los sefiores de la guerra se colocan en su estado actual
(preparados o agotados).

® Las demas Unidades asignadas junto con el sefior de la
guerra se agotan al colocarse en el Planeta (si ya esta-
ban agotadas, permanecen asi al trasladarse).

Paso 2: Luchas de mando

Durante este paso, los jugadores resuelven una lucha de
mando en cada Planeta que esté boca arriba. Una lucha de
mando representa una batalla estratégica por los recursos y
la influencia que proporcionan estos Planetas.

Empezando por el Primer Planeta y avanzando por la fila de
Planetas situados boca arriba, se resuelve una lucha de man-
do en cada Planeta en funcién de las fuerzas que tenga en él
cada jugador, teniendo en cuenta lo siguiente:

® Si en el Planeta s6lo hay un jugador con un sefior de la
guerra preparado, ese jugador gana automaticamen-
te la lucha de mando en ese Planeta.

® Si cada jugador tiene un sefior de la guerra preparado en
un Planeta, o si ninguno de ellos tiene un sefior de la
guerra preparado en ese Planeta, gana la lucha de man-
do el jugador que sume més iconos de mando entre las
Unidades preparadas que tenga asignadas a ese Plane-
ta. En caso de empate, nadie gana esa lucha de mando.

5 Lano Rainer

Veatesro » Tavque « Evire

Esta Unidad tiene w Sk i B de combie

Unidad ol i

L
3 iconos de mando. E

Cuando un jugador gana una lucha de mando, se le otorga el
derecho de recibir ambas, una o ninguna de las bonificacio-
nes que proporciona el Planeta. Si ninguno de los jugadores
gana una lucha de mando, estas bonificaciones se ignoran.

Puannum

que controles
werra hasta un

Cartas de bonificacion:
puedes robar este
ntimero de cartas.

Recursos de bonificacion:
puedes afadir este ntimero
de recursos a tu reserva.



Resolucién de luchas de mando

Ejemplo 1 (abajo): Como no hay ningtin sefior de la
guerra presente, s6lo se comparan los iconos de mando
de las Unidades preparadas que estan asignadas al Pla-
neta. Tom gana esta lucha de mando, ya que su Land
Raider posee mas iconos de mando (3) que el Noble
Goff (0) y los Tipejoz vazilonez de Nazdreg (1) juntos.
Cabe destacar que el Explorador de la 10 compaiiia de
Tom no aporta sus iconos de mando a la lucha porque
esta agotado.

Tom
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Kanijo ezmirriado!” Vez por fase).
~Gasgrakh, noble Goff Lo tnico que gusta mds que disparar a los
B Y  tipejoz vazilonez es disparar con armas
muy ruidosas.
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Ejemplo 2 (abajo): Cuando s6lo hay un sefior de la
guerra preparado presente, el jugador que lo controla
gana automadticamente la lucha de mando. En este
caso Tom vuelve a ganar la lucha de mando, ya que
controla al Capitan Cato Sicarius, el tnico sefior de la
guerra preparado y presente en el Planeta.

Si ambos sefiores de la guerra estuviesen presentes y
preparados, se anularian el uno al otro y habria que re-
solver la lucha de mando sumando y comparando los
iconos de mando de todas las Unidades preparadas que
estuvieran en el Planeta.

Tom
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Fase 3: Combate

La fase de Combate representa el enfrentamiento directo de
los ejércitos en el campo de batalla. Se trata del aspecto mas
tactico del juego, y es en esta fase cuando los jugadores pue-
den confrontar sus fuerzas en una lucha por la supremacia.

Durante la fase de Combate, ha de librarse una batalla:
#® En el Primer Planeta, y también

® En todo Planeta ademas del primero en el que haya
presente al menos un sefior de la guerra.

Siempre se resuelve en primer lugar la batalla disputada en
el Primer Planeta, y luego se resuelven todas las batallas
posteriores siguiendo el orden de colocacién de los Planetas.
No deben librarse batallas en los Planetas que no cumplan al
menos una de las condiciones anteriores.

Durante una batalla, cada jugador utiliza las Unidades que
tiene en el Planeta para atacar a las Unidades desplegadas
por su adversario en ese mismo Planeta. El objetivo de una
batalla consiste en ser el tinico jugador con Unidades presen-
tes en el Planeta donde tiene lugar el enfrentamiento.

Como librar una batalla

Durante una batalla, un jugador tiene la iniciativa si su sefior
de la guerra esté presente en ese Planeta al comienzo de la
batalla. Si ambos sefiores de la guerra estan presentes al co-
mienzo de la batalla, o si no hay ningtin sefior de la guerra en
ese Planeta al comenzar la batalla, ostentara la iniciativa el
jugador que tenga en su poder la ficha de Iniciativa. Es pre-
ciso sefialar que la ficha de Iniciativa no cambia de manos
cuando un jugador obtiene la iniciativa por tener a su sefior
de la guerra en el Planeta donde tiene lugar la batalla.

Cada batalla se libra en una serie de rondas de combate.

Al comienzo de la primera ronda de combate (pero no en
las posteriores rondas de la misma batalla), se resuelve una
escaramuza a distancia. Empezando por el jugador que tiene
la iniciativa, ambos jugadores se van alternando para:

® Atacar con una Unidad preparada que posea la palabra
clave A distancia (ver “Efectuar un ataque” en la pa-
gina 10), o bien

#® Pasar su turno si no puede atacar con ninguna Unidad
que posea la palabra clave A distancia.

Si un jugador pasa su turno, su adversario puede seguir rea-
lizando ataques a distancia hasta verse obligado también
a pasar. Cuando ambos jugadores hayan pasado de forma
consecutiva, finaliza la escaramuza a distancia y la ronda de
combate continta.

Durante el resto de la actual ronda de combate y para todas
las rondas de combate sucesivas de esta batalla, y empezan-
do por el jugador que tiene la iniciativa, ambos jugadores se
van alternando para:

® Atacar con una Unidad preparada, o bien
#® Pasar su turno si no puede atacar.

Si un jugador pasa su turno, su adversario puede seguir reali-
zando ataques hasta verse obligado también a pasar. Cuando
ambos jugadores hayan pasado de forma consecutiva, se da
por finalizada la ronda de combate.

Una vez completada la ronda de combate (normalmente
cuando todas las Unidades presentes en el Planeta estan ago-
tadas), todas las Unidades presentes en el Planeta se prepa-
ran simultdneamente. Cada jugador, empezando por el que
tiene la iniciativa en la batalla, dispone de una oportunidad
para retirar de la batalla cualquier cantidad de sus Unidades
y trasladarlas a su cuartel general. Tras efectuar estas retira-
das, comienza una nueva ronda de combate.

Cada oportunidad que recibe un jugador para atacar o pasar
durante una batalla se denomina su turno de combate.

Si es el turno de combate de un jugador y su adversario no
tiene Unidades en el Planeta donde se esté librando la batalla
actual, ésta finaliza en el acto con la victoria del jugador que
aun dispone de Unidades (ver pagina 11). Si ningun jugador
conserva Unidades en el Planeta, la batalla termina en empate.



Efectuar un ataque

Para llevar a cabo un ataque hay que resolver los siguien-
tes pasos:

1) Declarar al atacante. El jugador atacante elige una Uni-
dad preparada que controle en el Planeta y la agota para
atacar. Esto designa a dicha Unidad como “atacante”.

2) Declarar al defensor. El jugador atacante elige una
Unidad enemiga que esté en el Planeta y anuncia que
sera el objetivo de su ataque. Esto designa a dicha Uni-
dad como “defensora”.

3) Resolver el ataque. El defensor recibe tanto dafio como
la puntuacion de Ataque (ATQ) de la Unidad atacante.

Ataque (ATQ)

Venicuro » TANQUE * ELITE
i Accesorios de Equipo de combate.
Tjas Unidades que controles en este
Hlaneta y que no sean Vehiculos no
fhieden ser seleccionadas como objetivos
7k capacidades de cartas enemigas.

Puntos de golpe ‘
(PG)

Arriba pueden verse las puntuaciones de ATQ y PG
en una carta de Unidad. El ATQ se representa con
un ntimero blanco sobre fondo negro, y los PG se
indican con un niimero negro sobre fondo blanco.

Infligir dafio

Para infligir dafio, ya sea a consecuencia de un ataque o del
texto de reglas de una carta, es preciso seguir estos pasos:

1) Adjudicar el daiio. Se colocan tantas fichas de Dafio
como la cantidad de dafio infligido junto a las Unidades
que reciben este dafio.

2) Usar escudos. El jugador que controla cada Unidad que
haya recibido dafios tiene la opcion de utilizar una carta
escudo con cada Unidad (ver a continuacién) para evitar
parcial o totalmente el dafio que ha recibido.

3) Resolver el daiio. Todo dafio adjudicado que no haya
sido evitado ni desviado se coloca sobre cada Unidad,
hasta un maximo igual a sus puntos de golpe restantes.
Todo exceso de dafio se ignora. Si una Unidad no recibe
dafio durante este paso, se considera que no se le ha infli-
gido dafio alguno.

Escudos

Cuando una Unidad es atacada o se le inflige dafio a conse-
cuencia de algtn efecto, el jugador que la controla puede
descartar una carta de su mano que tenga al menos 1 icono
de escudo impreso para evitar una cantidad de dafio maxima
equivalente al numero de iconos de escudo impresos en la
carta descartada. Cuando una carta se utiliza de esta manera,
se denomina “carta escudo”. Solamente se puede utilizar 1
carta escudo con cada Unidad que reciba dafos. Los iconos
de escudo, de haberlos, aparecen en la parte superior izquier-
da de la carta, como puede verse a continuacion:

3 GRITO DE BATALLA

Esta carta tiene 2
iconos de escudo

Pover
Juega esta carta s6lo durante una batalla.

Accién de combate: cada Unidad $ que controles
gana +2 ATQ hasta el final de la batalla.

iWAAAGH!
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Unidades dafiadas

Si una tropa acumula tanto o méas dafio que sus puntos de golpe,
es destruida y se coloca en la pila de descartes de su propietario.

Si una ficha de Unidad acumula tanto o més dafio que sus
puntos de golpe, es destruida y se devuelve a la reserva co-
mun de fichas.

Si un sefior de la guerra sano acumula tanto o mas dafio que
sus puntos de golpe, es derrotado y se coloca en el cuartel
general de su propietario, agotado y con la cara de Malherido
boca arriba. Todas las fichas de Dafio que tuviera encima se
retiran al ponerse boca arriba su cara de Malherido. Las cartas
vinculadas a un sefior de la guerra permane-

cen vinculadas a él cuando queda Malhe-

rido. Si un sefior de la guerra Mal-

herido acumula tanto o mas daifio

que sus puntos de golpe, es de-

rrotado y su propietario pierde

inmediatamente la partida.



Ganar una batalla

Cuando un jugador gana una batalla en un Planeta, puede
(si lo desea) resolver la capacidad de batalla de ese Planeta.

Cuando un jugador gana una batalla en el Primer Planeta,
también gana ese Planeta y lo coloca en su zona de victorias.
Las Unidades supervivientes se trasladan a su cuartel gene-
ral en el mismo estado en que estuvieran al final de la batalla
(preparadas o agotadas). La ficha de Primer Planeta se sittia
en el lugar que ha dejado vacante el Planeta conquistado;
todavia no se traslada al siguiente Planeta.

Es recomendable que los jugadores acoten sus zonas de vic-
toria detrds de sus pilas de descartes y bien alejadas de la
zona de juego comun. Recuerda: cuando un jugador tiene
3 Planetas de un mismo tipo en su zona de victorias, gana
la partida inmediatamente.

Si la batalla librada en el Primer Planeta termina y a ningtin
jugador le quedan Unidades en él, ninguno de ellos gana el
Planeta y éste se retira del juego.

Cuando un jugador gana una batalla en cualquier otro Pla-
neta, su sefior de la guerra (si estaba asignado a ese Planeta)
regresa a su cuartel general en el mismo estado en que estu-
viera al finalizar la batalla (preparado o agotado). El Planeta
permanece en juego, y las demds Unidades supervivientes
se quedan en ese Planeta, también en el mismo estado con el
que terminaron la batalla.

Consejo estratégico: Es complicado ganar todas las batallas,
y de todos modos basta con ganar 3 Planetas de un mismo
tipo para ganar la partida. En vez de dispersar tus fuerzas
en demasiados frentes, identifica los Planetas que sean indis-
pensables para tu estrategia y centra tu atencion en esas ba-
tallas. Pero ten en cuenta que tu adversario estard haciendo
lo mismo que tii para alzarse con la victoria; procura hacerle
frente en los Planetas que mds le interesen para negdrselos.
Y recuerda, aunque la campafia te sea desfavorable y todo
parezca perdido, atin puedes salir victorioso si te enfrentas al
sefior de la guerra de tu adversario y lo derrotas.

Retirada del sefior de laguerra

El sefior de la guerra de un jugador puede agotarse para re-
tirarse de una batalla en cualquier momento en el que pueda
agotarse para atacar. Si un jugador se decanta por esta op-
cion, debe agotar su sefior de la guerra y declarar que va a
retirarse en lugar de atacar, tras lo cual coloca su sefior de
la guerra en su cuartel general, agotado. Esto consume el
turno de combate del jugador, y su adversario resolvera el
siguiente turno. Unicamente se puede retirar de este modo a
los sefiores de la guerra.

Consejo estratégico: Cuando un sefior de la guerra estd
Malherido, pierde gran parte de su utilidad, y si es derro-
tado en este estado, el jugador que lo controla pierde la
partida. Si tu sefior de la guerra participa en una batalla y
las probabilidades estdn en tu contra, suele ser aconsejable
retirarlo para que pueda continuar la lucha en una batalla
futura (a ser posible en circunstancias mds favorables).



Ejemplo de batalla

Ronda de combate 1
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Tom dole 2 puntos de dafo.

cientes para destruirlo.
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Ronda de combate 2

Kris y finalmente empieza una nueva ronda.

0 NVIN 130 3190

3) Dado que ostenta la iniciativa, Tom efectda el primer
ataque. Agota al Recluta impetuoso para atacar al Noble
Goff e infligirle otros 2 puntos de dafio. Kris descarta
Atake de znotlingz desde su mano como carta escudo
para anular 1 punto del dafio infligido (puesto que la car-
ta tiene 1 icono de escudo).
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4) De nuevo es el turno de Kris. Agota al Noble Goff para
atacar al Recluta impetuoso, causandole 6 puntos de dafio.
El total acumulado basta para destruir la Unidad de Tom.

Todas las Unidades que participan en esta batalla estan agota- R

das, y la ronda de combate toca a su fin. A continuacion se pre-

paran todas las Unidades presentes en el Planeta, cada jugador

renuncia a su oportunidad para retirar Unidades, y finalmente

empieza una nueva ronda. Tom no tiene Unidades disponibles, 2 o
asi que no puede atacar. Es el turno de Kris para atacar, y como |II r
a Tom no le queda ninguna Unidad, Kris gana la batalla. Ahora L
tiene la opcion de resolver la capacidad de batalla de ese Pla- i i >
neta, y si ademas la batalla se ha librado en el Primer Planeta, llll'
también afiadiria éste a su zona de victorias. i E
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1) Tom (que juega con los Marines espaciales)
tiene la iniciativa en esta batalla. No hay nin-
guna Unidad presente con la palabra clave
A distancia, por lo que agota al Recluta im-
petuoso para atacar al Noble Goff, infligién-

2) Kris (que lleva a los Orkos) dispone ahora
de un turno para atacar. Agota al Noble Goff
para atacar al Tecnomarine de los Manos de
Hierro y le inflige 6 puntos de dafio, sufi-

Todas las Unidades que participan en esta bata-
lla estdn agotadas, y la ronda de combate toca
a su fin. A continuacién se preparan todas las
Unidades presentes en el Planeta, cada jugador
renuncia a su oportunidad para retirar Unidades,

Tom

Kris




Fase 4: Cuartel general

7
La fase de Cuartel general brinda una oportunidad para que ﬂ

las fuerzas de los sefiores de la guerra se reagrupen en sus
respectivos cuarteles generales, se abastezcan de recursos y
evaltien su situacion actual en el conflicto. Supone un descan-
so para las fatigadas tropas antes de su préoxima movilizacion.

Durante la fase de Cuartel general han de resolverse estos
pasos en el orden indicado:

1)

2)

3)
4)
5)

6)

Se coloca la ficha de Primer Planeta sobre el Planeta
que esté boca arriba en el extremo izquierdo de la fila de
Planetas (visto desde la perspectiva del jugador que em-
pezo la partida con la ficha de Iniciativa). Este Planeta
es ahora el Primer Planeta.

Se revela la primera carta de Planeta que esté boca abajo
empezando por la izquierda (desde la perspectiva del ju-
gador que empez6 la partida con la ficha de Iniciativa),
si es que queda alguna.

Cada jugador roba 2 cartas.
Cada jugador coge 4 recursos de la reserva comun de fichas.
Cada jugador prepara todas las cartas agotadas que controla.

Se entrega la ficha de Iniciativa al otro jugador.

La partida continda con la fase de Despliegue de la siguiente
ronda de juego.
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¢Y ahora qué?

Ya conoces los fundamentos de las reglas de
Warhammer 40.000: Conquista. A lo mejor te
interesa leerte el ejemplo de la pagina siguiente,
que ilustra una ronda de juego al detalle. Cuando
hayas jugado un par de partidas de prueba, cam-
bia de faccion. Recuerda que cada mazo de inicio
puede formarse utilizando todas las cartas de una
faccion concreta mas 1 copia de cada carta neutral
(las numeradas del 169 al 174) incluida en la caja
bésica del juego.

Una vez que hayas practicado lo suficiente y le
vayas cogiendo el tranquillo a los distintos mazos
de inicio, estaras listo para explorar el gratificante
proceso de creacion de mazos personalizados, que
permite a los jugadores formar sus propios mazos
originales en torno a un concepto. Al final de este
reglamento se dan instrucciones especificas para
la creacién de mazos personalizados.

Por ultimo, la Guia de referencia contiene abun-
dante informacién adicional sobre los entresijos
del juego. Se recomienda su lectura completa a
todos los jugadores que deseen profundizar en

sus mecdnicas.
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Ejemplo de ronda de juego

Tom

Planeta 4

Planeta 5

Kris

Aqui tienes un ejemplo de la primera ronda de una parti-
da. Tom juega con los Marines espaciales y ha ganado la
iniciativa; la primera carta de Planeta empezando por su
izquierda se pone boca arriba y se convierte en el Primer
Planeta. Luego se ponen también boca arriba los 4 Pla-
netas siguientes, pero los 2 tiltimos se dejan boca abajo.

Durante la fase de Despliegue, Tom despliega un Tec-
nomarine de los Manos de Hierro en el Planeta 1. Kris,
que juega con los Orkos, despliega un Noble Goff
también en el Planeta 1. Acto seguido Tom despliega
un Recluta impetuoso en el Planeta 1. Ambos jugado-
res pasan, y con esto termina la fase de Despliegue.

A) Durante la fase de Mando, Kris asigna su sefior de
la guerra al Planeta 3 y Tom asigna su sefior de la
guerra al Planeta 5. Llegado este punto se resuelven
las luchas de mando por orden, empezando por el
Planeta 1. Tom gana la lucha de mando en este Pla-
neta, lo que le proporciona 1 recurso y le permite
robar 1 carta; Kris gana la lucha en el Planeta 3 y
roba 2 cartas; Tom gana en el Planeta 5 y recibe 1
recurso y 1 carta.

Durante la fase de Combate se libran batallas en
el Planeta 1 (el Primer Planeta), el Planeta 3 y el
Planeta 5 (porque en los dos ultimos hay presente
un sefior de la guerra). La batalla del Planeta 1
transcurre tal y como se describe en el “Ejemplo
de batalla” de la pagina 12.

B)

Planeta 2 Planeta 1

L &

Planeta 3

et

o

Kris ha ganado esta batalla. Normalmente la Unidad
superviviente de Kris regresaria a su cuartel gene-
ral, pero Kris decide resolver la capacidad de batalla
del Planeta y traslada su Noble Goff al Planeta 2.
Después, como ha ganado la batalla, Kris puede co-
locar el Planeta en su zona de victorias. En este pun-
to la ficha de Primer Planeta no se encuentra sobre
ninguno de los Planetas de la fila: por tanto, no hay
Primer Planeta.

A continuacion se libra una batalla en el Planeta 3, y
la gana Kris porque Tom no tiene ninguna Unidad en
él. Kris aplica la capacidad de batalla del Planeta 3 y
obliga a Tom a descartar 1 carta al azar de su mano.

Acto seguido se libra una batalla en el Planeta 5, y
la victoria es para Tom porque Kris no tiene ninguna
Unidad presente. Tom usa la capacidad de batalla del
Planeta 5, que le permite resolver la capacidad de ba-
talla de otro Planeta cualquiera. Escoge el Planeta 3 y
descarta 1 carta al azar de la mano de Kiis.

C) Durante la fase de Cuartel general, se coloca la ficha
de Primer Planeta sobre el Planeta sefialado como
“Planeta 2”. Después se pone boca arriba el Planeta
que esta boca abajo adyacente al Planeta 5. Kris y
Tom roban 2 cartas y reciben 4 recursos cada uno.
Luego preparan todas sus cartas agotadas y Tom
cede la ficha de Iniciativa a Kris. Y con esto ya esta
todo listo para empezar una nueva ronda.
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La caja basica de Warhammer 40.000: Conquista esta dise-
flada para ofrecer una experiencia de juego completa para 2
jugadores con un grado considerable de variedad. Los mazos
de inicio recomendados que contiene deberian proporcionar
muchas horas de diversion.

Sin embargo, cuando los jugadores hayan explotado a fondo
los mazos de inicio, quiza deseen profundizar en la mecéni-
ca de juego para disfrutar de una experiencia mas intensa y
emocionante construyendo sus propios mazos. Esta seccién
contiene las reglas necesarias para hacerlo.

¢ Por qué disefiar un mazo personalizado?

La creacion de un mazo es el procedimiento por el cual un
jugador puede personalizar su mazo para desafiar a sus ad-
versarios con estrategias e ideas originales. Esto proporciona
una experiencia de juego mas novedosa: en vez de adaptar
su estilo de juego a la estrategia planteada por un mazo de
inicio, puede construir un mazo propio siguiendo sus propias
preferencias. Los mazos personalizados aportan nuevas po-
sibilidades y estimulan la implicacién de los jugadores en el
juego. Cuando un jugador disefia su propio mazo, no sélo esta
participando del juego: esté influyendo de manera activa en él.

Reglas para la creacion
de mazos personalizados

El primer paso para la creacién de un mazo
personalizado de Warhammer 40.000: Con-
quista consiste en elegir un sefior de la guerra.
Cuando un jugador escoge al sefior de la guerra
que liderara sus fuerzas, las 8 cartas distintivas
que pertenecen a la escuadra distintiva de ese
sefior de la guerra pasan automaticamente a ser
las 8 primeras cartas del mazo. Cada escuadra
distintiva se identifica mediante un nimero ex-
clusivo (ver imagen de la derecha) que com-
parte con el sefior de la guerra que la lidera.

/

Una vez seleccionado el sefior de la guerra, un jugador puede
afiadir a su mazo cualquier carta de Apoyo, Evento, Accesorio
o tropa que no sea distintiva, siempre y cuando pertenezca a la
misma faccién que su sefior de la guerra o sea neutral.

Ademas, puede afadir a su mazo cualquier carta de Unidad,
Apoyo, Evento o Accesorio de una (y s6lo una) de las dos fac-
ciones adyacentes a la suya en la rueda de alianzas (pagina 16),
siempre y cuando dichas cartas no tengan iconos que las iden-

tifiquen como leales o distintivas. Esto significa que solamente
pueden afiadirse cartas leales a un mazo si pertenecen a la mis-
ma faccién que el sefior de la guerra de dicho mazo. Al afiadir
cartas de una faccion aliada, el jugador sacrifica la opcién de
usar cartas de la otra faccion adyacente. jEscoge con cuidado
a tus aliados!

La cualidad de una carta como distintiva o leal se indica me-
diante un icono situado sobre la esquina superior derecha del
recuadro de texto.

Carta distintiva Carta leal

Al disefiar un mazo, pueden incluirse hasta 3 copias de
cada carta no distintiva. No pueden afiadirse otros sefio-
res de la guerra al mazo. Tampoco pueden incluirse otras
cartas distintivas que no sean las 8 designadas para la
escuadra distintiva del sefior de la guerra escogido. Dis-
poner de copias adicionales de las cartas mas efectivas
es un método excelente para crear mazos mas potentes
y consistentes. Aunque la caja béasica solamente contie-
ne una o dos copias de la mayoria de las cartas, pueden
utilizarse mas cajas bdasicas y expansiones para crear
mazos personalizados.

Todo mazo debe tener un minimo de 50 cartas sin contar al
sefor de la guerra (pero si contando sus 8 cartas distintivas).
No existe limite a la cantidad de cartas que pueden afiadirse
a un mazo; no obstante, los mazos mas pequefios se juegan
con mayor fluidez que los grandes, y por lo tanto suelen ser
mas fiables en partidas de torneos.

Contenido del mazo

A la hora de construir un mazo personalizado para un torneo,
lo primero que debe hacer el jugador es elegir un sefior de la
guerra. Acto seguido, debe afiadir a su mazo:

® Las 8 cartas de la escuadra distintiva del sefior de la
guerra elegido (son obligatorias).

® Hasta 3 copias de cada una de las cartas no distintivas
que pertenezcan a la faccion de su sefior de la guerra.

® Hasta 3 copias de cada carta no distintiva ni leal de
una (y s6lo una) faccién aliada adyacente a la suya en
la rueda de alianzas.

® Hasta 3 copias de cada carta neutral.

® Un minimo de 50 cartas en total (sin contar la del se-

fior de la guerra).
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RUEDA DE ALIANZAS

Este diagrama representa las distintas alianzas que pueden forjarse en Warhammer 40.000: Con-
quista. Al crear su propio mazo, un jugador puede utilizar cartas de una faccion adyacente a la de su
sefior de la guerra (es decir, cualquier faccion que esté unida a la suya propia mediante una linea),
siempre y cuando las cartas seleccionadas no sean distintivas ni leales.

Los Necrones y los Tiranidos apareceran en futuras expansiones. Gracias a sus siniestros poderes de
posesion, los Necrones pueden utilizar cartas no leales ni distintivas de las siete facciones basicas de
la rueda de alianzas. Los Tirdnidos representan una amenaza exterior que no colabora con ninguna
faccién, puesto que su tinico propo6sito es devorar todo lo que se cruza en su camino.




