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Reglas de Combate
 

Ataques Críticos
Si un personaje obtiene un resultado de 10 en su Tirada de Ataque obtiene 

un crítico. Los críticos representan maniobras magistrales, capaces de traspasar 
la guardia de un rival y alcanzarlo en algún punto vulnerable. Por ello, cuando 
un jugador obtiene un Crítico su ataque es un éxito automático, sin importar 
lo elevada que sea la defensa de su enemigo. Incluso en aquellos casos en los 
que, gracias a su Esquiva, la Defensa de una unidad rival sea superior al Ataque 
del personaje, se considera que  el Nivel de Éxito es 0 y el impacto produce 
su daño base. Un ataque crítico siempre origina daño. Por tanto, incluso si 
la Armadura del defensor es capaz de anularlo completamente, el personaje 
que ha recibido el crítico perderá al menos un punto de vida.

A veces, existen ataques que otorgan a ciertos personajes habilidades 
especiales en el caso de obtener un crítico. De ser así, sus Efectos aparecen 
reflejados en la propia descripción de la habilidad o poder.

Embate
Si un ataque produce Embate, representa que no sólo causa daño de 

manera convencional, sino que el blanco del impacto es de su posición actual 
el doble de Centímetros que la cantidad de daño que debería haber sufrido. 
Por ejemplo, si un ataque causa 8 Puntos de Daño la miniatura objetivo no 
sólo perdería 8 PV, sino que también sería desplazada 16 Centímetros. Los 
ataques que emplean una línea para determinar su trayectoria, como las 
Cargas o los Ataques a Distancia, mueven siempre a sus objetivos siguiendo la 
dirección trazada por dichas líneas. Si, por el contrario, se trata de un Ataque 
cuerpo a cuerpo, el personaje puede determinar la dirección del objetivo.

Choques
Una miniatura que sea lanzada por los aires como resultado de un Embate 

tiene la posibilidad de chocar contra muy variados objetos mientras vuela 
despedida. Dependiendo del tipo de elemento de escenografía con el que impacte 
durante su trayectoria el personaje puede sufrir muy diversas consecuencias, tal y 
como se expone a continuación. Hay que tener presente que las Armaduras no 
disminuyen el daño que un personaje sufre a causa de un choque.

•Obstáculos Menores: No disminuyen el desplazamiento de la 
miniatura. El personaje sufre un punto de daño automático por cada uno de 
ellos con los que choque durante su trayectoria.

•Zonas Boscosas: Disminuye 5 Centímetros el desplazamiento de la 
miniatura. El personaje sufre dos puntos de daño automático por pasar a 
través de una zona boscosa y queda atontado, por lo que no es capaz de 
actuar ese asalto (en el caso de que no lo hubiera hecho aún).

•Muros y otras superficies sólidas similares: Disminuye 10 
Centímetros el desplazamiento de la miniatura y esta sufre 3 puntos de 
daño automático. Por ejemplo, si una miniatura impacta con un muro 
de piedra cuando aún le quedaba 8 Centímetros por mover, detendría 
su desplazamiento en seco y perdería automáticamente 3 PV. Si por el 
contrario aún le quedase 18 Centímetros de desplazamiento en el momento 
del choque, seguiría adelante 8 Centímetros más y perdería 3 PV.

•Superficies intraspasables: Detiene completamente el desplazamiento 
de la miniatura. El personaje sufre 5 Puntos de Daño y queda atontado.

•El borde de la Mesa de Juego: Detiene completamente el 
desplazamiento de la miniatura. El personaje no sufre perdida alguna de Puntos 
de Vida, pero queda atontado y es incapaz de actuar durante el asalto. 

En el caso de que en lugar de chocar con un elemento de escenografía 
la trayectoria del personaje pase a través de la Base de otra miniatura (ya 
sea amiga o enemiga), puede arrollarla involuntariamente con su cuerpo. Si 
ocurre así, la unidad que va a ser arrollada puede renunciar voluntariamente 
a su movimiento ese Turno para evadir automáticamente al personaje y no 
sufrir consecuencia alguna. Si no quiere o puede hacerlo (por ejemplo, si ya 
ha movido), el jugador que la controla debe lanzar un D10; con un resultado 
de 6+ el personaje evita ser arrollado (8+ en caso de que la miniatura que ha 
sido despedida por los aires sea de Base mayor a la suya).

Tanto la miniatura arrollada como quien la arrolla pierden un Punto 
de Vida como consecuencia del golpe. Además, el personaje arrollado 
es desplazado en la misma dirección que quien lo ha arrollado la misma 
cantidad de Centímetros que este. En caso de que la miniatura arrollada sea 
de Base más grande, ambas se desplazan sólo la mitad.

Las miniaturas Intangibles no sufren daños por choques ni tampoco 
arrollan a otros personajes.

Ataques a Distancia con Área
Existen Ataques a Distancia especiales que permiten a los personajes 

dañar a un gran número de enemigos. Generalmente, estos ataques tienen 
como blanco un objetivo determinado y requieren impactar sobre él para 
que se produzca la explosión que afecta al resto. Si el personaje que es 
designado como blanco primario consigue defenderse del ataque (es decir, 
logra evitar de algún modo que le impacte), representa que ha detenido o 
desviado el ataque antes de que se desencadene.

Si un Ataque a Distancia con Área es efectuado contra un objetivo, este 
tiene que declarar si trata o no de esquivarlo. Sólo en el caso de que el ataque 
consiga Impactar, será necesario medir el área del mismo y determinar a 
cuantas miniaturas más afecta. A continuación, todos los personajes que se 
encuentren en el interior del área tendrán que declarar si tratan de Esquivar 
o no, conociendo de antemano cual es el resultado final del Ataque.

Aunque es posible para una miniatura que se encuentre en la trayectoria 
del disparo Interceptar el Ataque, una vez que ha impactado sobre un blanco 
no se puede interceptar los efectos de su área. 

Acumulación de Daño
Existen personajes y criaturas que, ya sea por su tamaño o naturaleza, 

no son capaces de defenderse de los ataques de un modo convencional. Por 
el contrario, emplean su enorme resistencia al daño para soportar impactos 
que destrozarían a otros. Dichas unidades son denominadas de Acumulación 
y, al contrario que los personajes convencionales, no pueden usar Puntos 
de Acción para Esquivar ataques. Es decir, siempre se defienden utilizando 
únicamente su atributo básico de Defensa. Una miniatura de Acumulación 
nunca pierde su capacidad de actuar por recibir daño como consecuencia de 
una Caía o un Choque.
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Esconderse y
unidades ocultas

Algunos personajes son maestros ocultándose y moviéndose en las sombras, 
lo que se representa en el juego mediante la capacidad de Ocultación. Se trata 
de una Habilidad Especial de Subterfugio que otorga la consideración de Oculto, 
gracias a la cual un personaje no puede ser objetivo de ataques cuerpo a cuerpo, 
ataques a distancia u efectos perjudiciales. Simplemente se considera que las 
unidades enemigas no son conscientes de su presencia y, consecuentemente, son 
incapaces actuar contra él. Por ello un rival no puede declarar ataques o el uso 
de habilidades especiales contra un personaje mientras permanezca Oculto. Los 
ataques con área sí pueden afectar a una unidad Oculta, pero sólo en el caso de 
que sean indirectamente impactados por el ataque o habilidad cuando ha sido 
dirigido contra otra miniatura cercana. Un personaje no puede activar la habilidad 
Ocultación si se encuentra en la Zona de Control de una unidad enemiga.

La habilidad Ocultación tiene Mantenimiento, lo que permite al 
personaje permanecer Oculto en turnos posteriores y seguir beneficiándose 
de sus ventajas. Sólo cuando una unidad Oculta realiza un Ataque o lleva a 
cabo cualquier acción ofensiva, se hace visible y pierde todos los beneficios 
de este estado. Esto no se aplica a las habilidades especiales que únicamente 
producen Efectos, como el Ojo de Vacío de Takanosuke.

Los personajes Ocultos no dificultan la Línea de Visión, ni tampoco cuentan 
como una unidad interpuesta a la hora de realizar un movimiento o una Carga 
a través de su posición. Nada les impide interceptar un Ataque a Distancia o 
una Carga, pero al hacerlo también pierden su condición de Ocultos, igual 
que si hubieran atacado. Mientras siga Oculto un personaje tampoco traba en 
combate a un enemigo, por lo que sus adversarios serán libres de moverse sin 
la necesidad de usar una Acción de Escapar del combate.

Es posible detectar a una unidad oculta utilizando la habilidad Localizar, 
tal y como se describe en la sección Habilidades Básicas.

Capacidades
Innatas y Poderes
Muchas unidades tienen Aptitudes o Poderes naturales que funcionan 

automáticamente, sin la necesidad de gastar Acciones para ser activados. En la 
mayoría de los casos son capacidades únicas, que se describen apropiadamente 
en la Carta de Personaje de cada individuo en concreto. No obstante, existen 
ciertas aptitudes generales que comparten muchas unidades, como Vuelo, 
Despliegue Avanzado o Maestría Crítica. En esta sección se describen las 
Capacidades Innatas más generales de las que puede disponer un personaje.

•Ataque a Distancia: Si un personaje tiene esta habilidad, representa que 
está armado con un arma que le permite atacar naturalmente a distancia o 
es capaz de proyectar descargas sobrenaturales sin la necesidad de recurrir a 
sus habilidades especiales. En consecuencia, una unidad con la aptitud Ataque 
a Distancia puede utilizar sus acciones de Ataque tanto contra enemigos que 
estén en combate cuerpo a cuerpo como contra aquellos que estén alejados. El 
alcance del Ataque siempre se especifica en la descripción de las habilidades del 
personaje. Las unidades dotadas de esta aptitud no pueden atacar a distancia 
mientras están trabados en combate cuerpo a cuerpo con un enemigo.

•Despliegue Avanzado: La habilidad logística del personaje le permite 
adelantarse a sus compañeros en el campo de batalla, pudiendo desplegar en una 
posición mucho más adelantada que el resto del grupo. Una unidad con la regla 
de Despliegue Avanzado puede situarse hasta 40 Cm por delante de su Zona de 
Despliegue al inicio de la partida, tal y como se explica en la sección Despliegue.

•Infiltración: El personaje tiene la capacidad de infiltrarse en el campo 
de batalla, obteniendo una posición ventajosa de cara al inminente combate. 
Gracias a ello, la unidad puede usar las reglas de Infiltración, tal y como se 
explica en la sección Despliegue. 

•Iniciativa: Esta aptitud representa que el personaje tiene la habilidad 
de responder a gran velocidad ante una situación inesperada. Por ello, a la 
hora de realizar el Control de Iniciativa los personajes que la posean suman 
un +1 al resultado de la tirada. Esta habilidad es acumulativa, por lo que un 
grupo con varios personajes con Iniciativa podrían sumar un +1 por cada 
uno de ellos. El bono de Iniciativa también se aplica para determinar el 
despliegue. Por tanto, lo jugadores pueden sumar un +1 a la tirada de dados 
que determina quien sitúa en primer lugar sus unidades sobre la mesa por 
cada personaje con Iniciativa que posean.

•Inmunidad: Un personaje con Inmunidad es naturalmente resistente 
a los efectos de ciertos estados negativos. Por ejemplo, una unidad inmune 
a Condena no podría tener sobre él contadores de Condena, ignorando 
automáticamente sus efectos. En cada caso aparecerá un listado de aquellos 
estados que no surten efecto en la unidad.

•Intangible: Una unidad intangible es una forma inmaterial que tiene 
la capacidad de traspasar cuerpos físicos con absoluta libertad. Por ello, un 
personaje con este poder se desplaza por el terreno sin reducir su movimiento 
a causa de la escenografía, y puede cruzar a través de elementos intraspasables 
sin dificultad aunque esto no le permite quedarse en su interior para evitar ser 
blanco de ataques. Por ejemplo, no podría quedarse dentro de una estatua 
argumentando que desde allí no puede ser impactado. Esta habilidad no le 
permite pasar por encima de la base de otros personajes, ya sean amigos o 
enemigos. En segundo lugar, su naturaleza inmaterial hace que el personaje 
sea inmune a la mayoría de ataques convencionales. Por tanto, ignora cualquier 
daño o perjuicio que no provenga de un Ataque o Efecto especial de Ki o Magia. 
Los enemigos de nivel superior al del personaje intangible pueden ignorar esta 
regla, ya que su presencia innata les permite afectar al personaje sin problemas. 
Finalmente, una unidad intangible puede escapar automáticamente de cualquier 
combate sin la necesidad de gastar Puntos de Acción. Esta capacidad queda 
anulada si su adversario es también Intangible.

•Maestría Crítica: El personaje tiene una habilidad especial para superar 
magistralmente la defensa de sus rivales. Por ello, una unidad con Maestría 
crítica obtiene un Crítico con un resultado de 9 ó 10 al realizar cualquiera 
de sus ataques.

•Movimiento Libre: Un personaje con Movimiento libre es, o bien 
un hábil explorador, o posee capacidades sobrenaturales que le permiten 
caminar sobre cualquier superficie sin problemas. En consecuencia, una 
unidad que posea esta aptitud ignora los penalizadores por terreno difícil, 
aunque no le permite atravesar elementos de escenografía impasables.

•Vuelo: Un personaje con esta capacidad tiene la habilidad natural de moverse 
por el aire, surcando los cielos sobre el campo de batalla. Esto le permite 
desplazarse por encima de cualquier obstáculo o elemento de escenografía sin 
sufrir ninguna clase de reducción de movimiento. También puede cruzar a través 
de elementos impasables o sobre otros personajes sin penalización, aunque no 
puede acabar su movimiento encima de ellos. Esta aptitud también le permite 
Cargar sobre unidades enemigas sin que pueda ser interceptado por ninguna 
otra unidad enemiga, salvo si esta tiene a su vez la capacidad de volar.

Despliegues 
Especiales

Despliegue avanzado
Despliegue avanzado es una habilidad especial que permite a un personaje 

situarse en el tablero de juego hasta una distancia máxima de 40 Cm. de la Zona 
de Despliegue de su grupo. Este despliegue especial le permite elegir cualquier 
posición, incluso en terreno dificil o elevaciones. En el caso de que ambos 
contendientes tengan unidades con esta habilidad, serán incapaces de colocar sus 
personajes a menos de 10 Cm. de donde se encuentre una miniatura enemiga.

Infiltración
Infiltración es una de las habilidades de subterfugio más útiles y 

estratégicas de las que se puede disponer un personaje. Implica que, antes 
de que dé comienzo el combate, se ha adentrado en el interior del escenario 
ocultándose en una posición ventajosa. En representación a esta capacidad el 
personaje se beneficia de ciertas reglas especiales de despliegue.

Despliegue y Fichas de Infiltración
Cuando a un jugador le corresponde desplegar a una miniatura con esta 

habilidad en lugar de colocarla directamente en la mesa de juego puede elegir 
infiltrarla en el escenario. En tal caso, sitúa en el tablero tres contadores, a los que 
llamaremos Fichas de Infiltración, que representan los posibles lugares donde se 
encuentra oculta la miniatura. Cada una de las Fichas no pueden estar a menos 
de 15 Cm. entre si ni tampoco de la Zona de Despliegue del adversario. Puede 
darse el caso de que en un grupo haya más de una unidad con esta regla. De 
ser así, no tienes que colocar tres Fichas de Infiltración por cada personaje, sino 
que debes añadir una Ficha más en el tablero por cada unidad adicional. Es 
decir, un grupo con dos miniaturas dotadas de infiltración tendrían 4 posibles 
puntos de salida, un grupo con tres miniaturas tendrían 5 y así sucesivamente. 
Las Fichas adicionales se van colocando durante el Turno de Despliegue según les 



corresponde desplegar a las miniaturas con infiltración. Por tanto, si tienes dos 
personajes que quieres infiltrar primero coloca 3 Fichas cuando te toca situar en 
la mesa al primero de ellos y, cuando tengas que desplegar el segundo, coloca 
una Ficha más. No importa cuantos personajes con la regla de Infiltración tengas, 
no puedes desplegar infiltrados a más de la mitad de tu grupo en Infiltración.

En el caso de que jugases con un grupo de 10 personajes, no 
importa cuantos de ellos tuvieran la regla de Infiltración, sólo 
podrías desplegar 5 infiltrados.

Revelar una unidad infiltrada
A partir del segundo turno de juego, durante la Fase de 

Recuperación (pero siempre antes de hacer la tirada de Iniciativa), 
un jugador puede declarar si quiere revelar a su personaje. De 
hacerlo así sustituye una de las Fichas de Infiltración por la unidad 
que quiera. Ten en cuenta que nadie esta obligado a declarar desde 
el principio en que punto se encuentra verdaderamernte “oculto” 
un personaje; todas las Fichas son realmente posibles 
lugares en los que podría estar. Si alguien tiene 
más de un personaje infiltrado, puede revelarlos 
a todos a la vez o hacerlo en diferentes turnos de 
juego. Una vez que no quedan más miniaturas 
infiltradas, retira las Fichas sobrantes.

Si hay una miniatura en contacto o encima 
de la Ficha de Infiltración desde la que el personaje 
quiere aparecer este puede desplegar hasta una 
distancia máxima de 5 Cm. de ella. No es posible 
aprovechar esta recolocación para entrar en contacto 
con una unidad enemiga.

Un personaje revelado inicia el Turno como 
si fuese su despliege, es decir, con un número de 
acciones equivalente a su Recatrga más una. De 
igual forma, tambien es capaz de reducir su número 
de acciones iniciales para comenzar con alguna habilidad 
de Mantenimiento activa. Por ejemplo, una unidad con la 
habilidad especial Moverse en las Sombras podría empezar con 
una acción menos para aparecer en estado de Oculto.

Si acaba una partida y un personaje no ha sido revelado, 
cuenta como baja a la hora de realizar el calculo de puntos de 
victoria. 

Detectar a las unidades Infiltradas
Un jugador enemigo puede tratar de descubrir si una Ficha de Infiltración es 

o no la verdadera posición de una unidad infiltrada. Para ello, cualquier personaje 
es capaz de usar una acción de Localizar y, de tener éxito, el jugador que 
controla la unidad infiltrada tendrá que declarar si esa es o no la ubicación de un 
personaje. De no serlo, simplemente se retira la Ficha de la mesa de juego; desde 
ese instante, deja de ser un punto de posible salida para las unidades infiltradas.

En caso de que el número de personajes infiltrados sea igual al de Fichas 
de de Infiltración en el tablero, el jugador que los controla ya no puede 
seguir declarando que ese sigue sin ser un punto posible de despliegue. 
Simplemente, ya no le quedan más lugares desde los que desplegar a sus 
unidades con posterioridad. Por ejemplo, si hay dos personajes infiltrados y 
sólo quedan dos Fichas de Infiltración, cuando un adversario use Localizar 
con éxito sobre uno de ellos el jugador deberá colocar allí a uno de sus dos 
personajes, ya que no quedan más puntos de donde este pueda aparecer.

Cuando una miniatura es descubierta, esta es colocada sobre la mesa 
de juego con tantas acciones como le permite su recarga (y no con recarga 
más uno, como ocurre cuando se revela al inicio de un turno). Además, se 
considera que ya ha movido ese asalto, por lo que no puede efectuar ningún 
tipo de desplazamiento o Carga hasta el siguiente turno.

Habilidades especiales mientras se esta infiltrado
Mientras un personaje no está situado en el tablero (es decir, mientras 

no es nada más que un montón de Fichas de Infiltración), este no puede 
beneficiarse de ninguna regla especial del grupo ni tampoco proporciona 
beneficios. Por ejemplo, un personaje con la regla especial Iniciativa no 
otorgaría un +1 a las tiradas de Iniciativa hasta que no se revelase.

PUNTOS DE VICTORIA
Al finalizar una partida los jugadores deben determinar cual ha sido 

el resultado y proclamar a un vencedor. Para establecer cuantos Puntos de 
Victoria ha logrado cada uno de ellos hay que atender al nivel de las unidades 
enemigas que hayan dañado o abatido. Cada personaje otorga una cantidad de 
Puntos de Victoria equivalente a su nivel si ha sido eliminada de la partida, ya sea 
por reducir sus PV a cero o por alguna habilidad especial. Así pues, derrotar a 
un personaje de Nivel 50 otorgaría 50 Puntos de Victoria. Las unidades que no 

fueran completamente eliminadas pero cuyos PV quedasen reducidos a la 
mitad o menos de su total, otorgan una cantidad de Puntos de Victoria 
equivalente a la mitad de su nivel redondeado hacia arriba en grupos 

de 5. Por ejemplo, un personaje de Nivel 45 con 12 PV que 
al acabar la partida tuviese 6 o menos PV, concedería 25 
Puntos de Victoria a su contrincante. La suma de todos 

estas cantidades al acabar la partida será la puntuación 
final que cada jugador ha obtenido.

Es necesario tener en cuenta que muchos 
escenarios tienen sus propias reglas especiales para 

conceder Puntos de Victoria. En estos casos, los 
jugadores deben atender a las indicaciones que se 
especifiquen en cada caso o acordar entre ellos su 
propio sistema de puntuación. 

Líderes
Debida a la especial relevancia de los Líderes 

dentro de un grupo estos otorgan una cantidad 
adicional de Puntos de Victoria a sus adversarios 
cuando son derrotados o heridos. Por ello, si un 
personaje con la categoría Líder es abatido confiere al 

bando opuesto 20 Puntos de Victoria adicionales. En el 
caso de que sus Puntos de Vida queden reducidos a la mitad 
o menos de su total, confieren 10 Puntos adicionales.

 

Cartas de Ventaja
Las Cartas de Ventaja no incrementan el nivel de los 

personajes que las usen a la hora de determinar los Puntos de 
Victoria que conceden cuando son derrotados. Por ejemplo, un personaje 
de Nivel 40 que lleva un Arma Sobrenatural (Nivel +10) seguía concediendo 
40 Puntos de Victoria por ser derrotado.

Interpretación de los resultados
Una vez que ambos jugadores han obtenido sus puntuaciones es 

necesario interpretar los resultados. Para ello, el jugador que ha logrado una 
mayor cantidad de Puntos de Victoria resta la puntuación de su adversario a 
la suya propia y atiende a la siguiente tabla. Por ejemplo, si alguien obtiene 40 
puntos por encima de su rival había conseguido una Victoria parcial, mientras 
que si tuviera 170 significaría que ha logrado un resultado de Aniquilación.

• Hasta 25 Puntos; Empate
Si la diferencia de puntos entre ambos contendientes no es superior a 

20, el resultado del enfrentamiento ha acabado en empate. Representa que 
ninguno de los jugadores ha logrado imponerse lo suficiente sobre su rival 
como para alzarse con la victoria.

• 30 a 50 Puntos; Victoria parcial
El vencedor ha logrado una ligera superioridad sobre su antagonista, que 

le permite ser considerado ganador. No obstante, el resultado ha sido lo 
suficientemente claro como para llegar a ser considerado una victoria completa.

• 55 a 150 Puntos; Victoria completa
El ganador ha logrado imponerse con absoluta rotundidad a su adversario, 

logrando una victoria decisiva sobre este que no deja duda alguna del 
resultado de la partida.

• 155+ Puntos; Aniquilación
Más que una victoria decisiva, cuando uno de los jugadores obtiene 

155 o más puntos sobre su oponente significa que ha logrado aplastarlo 
completamente, ganando la partida con absoluta rotundidad. En más de un 
sentido, ha conseguido aniquilarlo por completo.

Anima: Tactics© es un juego editado por Edge Entertainment y Cipher Studios.
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