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El mundo ha cambiado.
Hace setecientos ačos Gaća fue fragmentada, dividida por 

fuerzas que escapan a nuestra comprensiĎn. Todo aquello que no 
conocemos es para nosotros un infierno.

Ahora estamos en el ačo novecientos ochenta y nueve. La magia 
estõ retornando con fuerza a Gaća, y la ląnea que separa la realidad 
de la Vigilia es cada vez mõs frõgil. El Imperio, el poder que ha 
regido el mundo durante siglos, estõ hecho pedazos y ha dado 
comienzo una lucha encubierta entre la Emperatriz, los sečores de 
la guerra, y la Iglesia por acaparar el control de las Logias Perdidas, 
los conocimientos de eras olvidadas. Sus mejores agentes han 
entablado una guerra secreta para conseguir un poder que puede 
cambiar la faz del mundo para siempre.

Y mientras, entidades que han sobrevivido durante largo tiempo 
ocultas a los ojos del hombre se han dado cuenta de que ha 
llegado el momento de volver a actuar¹

Todos pueden sentirlo.
Esto¹ es el Despertar.
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INTRODUCCIôN

Bienvenido a Anima: Tactics, un juego de combate con 
miniaturas en el que cada jugador controla a un poderoso grupo 
de personajes que luchan por la supremacąa en un campo de 
batalla castigado por la guerra.

Victoria
En el escenario estõndar, el jugador con mõs niveles sobre la 

mesa tras 10 turnos de juego es el ganador.

Carta de Personaje
Todos los atributos del personaje estõn impresos en su 

correspondiente carta. Esta carta indica las caracterąsticas del 
personaje, asą como sus habilidades y poderes. Cada Carta de 
Personaje incluye la siguiente informaciĎn:

1.- Ataque: El valor ofensivo del personaje. Mientras mõs 
alto sea este nĞmero, mõs fõcil serõ impactar a tus enemigos en 
combate.

2.- Dačo: La potencia del Ataque. Mientras mõs alto sea este 
nĞmero, mayores serõn las heridas infligidas con cada impacto.

3.- Defensa: El valor defensivo bõsico del personaje. Mientras 
mõs alto sea este nĞmero, mõs difącil serõ para tus enemigos 
golpearte en combate.

4.- Armadura: El valor de protecciĎn bõsico del personaje. 
Mientras mõs alto sea este nĞmero, menor serõ el dačo que sufras 
cuando tus enemigos tengan Āxito en sus ataques.

5.- Puntos de Vida (PV): La cantidad de dačo que puede 
sufrir un personaje antes de ser derrotado.

6.- Resistencia: La capacidad del personaje para resistir 
efectos especiales y ataques de Estado.

7.- Velocidad: El valor de Movimiento del personaje. El 
primer nĞmero indica la distancia en centąmetros a la que puede 
desplazarse caminando, mientras que el segundo nĞmero indica la 
distancia que a la que puede desplazarse corriendo. Las cifras que 
se encuentran bajo el icono de velocidad se aplican sĎlo en el caso 
de que se usen las reglas opcionales de juego con tablero.

8.- Barra de AcciĎn y RecuperaciĎn: Esta secciĎn indica 
el nĞmero mõximo de acciones que puede realizar un personaje 



y el nĞmero de acciones que recupera el personaje cada turno 
durante la fase de RecuperaciĎn. El nĞmero total de esferas es 

el nĞmero total de acciones que puede realizar el personaje cada 
turno, mientras que el nĞmero de esferas iluminadas es el nĞmero de 
acciones que recupera el personaje en la fase de RecuperaciĎn.

9.- Categorąa: Existen tres Categorąas de personaje, Mąstico, 
Guerrero y Acechador.

10.- AfiliaciĎn: El grupo al que pertenece el personaje.
11.- FacciĎn: El alineamiento del personaje. Puede ser 

Luminoso, Oscuro o Sin Alineamiento.
12.- Habilidades Especiales: Poderes, tĀcnicas, y hechizos 

que pueden usar ciertos personajes. Al igual que las habilidades 
bõsicas, su uso cuesta tantos puntos de acciĎn como esferas haya 
junto a la habilidad.

13.- Nivel de Personaje: El coste de la unidad en puntos.



Facciones del Juego
Anima: Tactics estõ dividido en 

tres facciones diferentes, dependiendo 
de la afinidad de cada personaje. Las 
tres facciones son Luz, Oscuridad y 
Neutralidad. Ninguna de ellas representa 
el bien o el mal, sino la filosofąa personal 
de cada uno de ellos, la fuerza primaria que 
anida en sus almas. En consecuencia, los 
personajes afines a la Luz se oponen a los 
Oscuros, mientras que los Neutros caminan 
por una zona gris entre ambos. Como veremos en el apartado 
Organiza tu Grupo, por regla general no se pueden combinar 
personajes Oscuros y Luminosos, ya que sus fines suelen ser 
radicalmente diferentes.

Pero ademõs de estas afinidades, cada personaje puede 
pertenecer a una determinada filiaciĎn, que representa el grupo 
del que forma parte. Las ocho filiaciones que existen son:

Iglesia: La Iglesia mantiene viva la Fe en Gaća. Se encarga de 
perseguir sin descanso a las fuerzas sobrenaturales que amenazan 
el mundo. Sus miembros son creyentes devotos, dispuestos a 
sacrificar lo que sea necesario por cumplir su sagrada misiĎn

Samael: Los Ğltimos herederos de las criaturas sobrenaturales 
de Gaća, que han permanecidos ocultos a los ojos de los hombres 
durante mõs de siete siglos. Ahora sus ląderes, los misteriosos 
Öngeles Caądos, han empezado a poner en marcha a sus agentes, 
preparõndose para cambiar el mundo conforme a sus designios.

Wissenschaft: La oscura organizaciĎn creada por el enigmõtico 
Prąncipe Lucanor es una sombra que se extiende sobre el mundo 
entero con el objetivo de cumplir los misteriosos designios de su 
sečor. Gracias a sus enormes adelantos tecnomõgicos, sus agentes 
poseen implantes y mejoras que les otorgan capacidades increąbles.

Sol Negro: Una poderosa megacorporaciĎn que se dedica 
a la bĞsqueda de poderosos objetos de la antigĠedad. Tras 
el descubrimiento del legendario Libro de los Muertos, han 
comenzado a desarrollar poderosas creaciones nigromõnticas con 
las que pretenden alcanzar la superioridad armamentąstica en Gaća.



El Imperio: El Sacro Santo Imperio de Abel ha sido el mayor 
poder de Gaća durante los Ğltimos siete siglos. Tras la muerte del 
anterior Emperador y la llegada al trono de la niča-emperatriz 
Elisabetta, Abel estõ tratando de recobrar sus mermadas fuerzas 
para hacerse de nuevo con el poder.

Alianza Azur: Aunque antačo fue parte del Imperio, la 
Alianza se ha convertido ahora en la principal fuerza de oposiciĎn 
a Āl. Como Abel, sus agentes persiguen el conocimiento de las 
Logias Perdidas, con las que esperan obtener el poder necesario 
para cambiar el mundo a su voluntad.

Tol Rauko: Los Templarios de la Isla de Tol Rauko son los 
encargados de conservar el recuerdo de las civilizaciones del 
pasado. Su poder y conocimientos son tan vastos que pueden 
incluso desestabilizar paąses enteros o cambiar el curso de 
acontecimientos mundiales.

Errantes: Bajo esta denominaciĎn se agrupan todos los 
personajes que no tienen una filiaciĎn fija. Aquą podemos 
encontrar desde pragmõticos mercenarios a aventureros que 
viajan por el mundo para descubrir nuevas maravillas.

Cartas de Ventaja
Las Ventajas son objetos y poderes que influyen sobre el 

personaje, o que modifican ciertos aspectos del juego. Jugar estas 
cartas o ačadąrselas a un personaje tiene un coste en puntos. 

Carta de habilidades
En ella parecen listadas todas las habilidades bõsicas que son 

genĀricas en todos los personajes. Cada una cuesta un nĞmero 
de puntos de acciĎn equivalente al nĞmero de esferas que estõn 
bajo la habilidad. En esta carta aparece ademõs un listado con el 
significado de cada uno de los iconos de Estados del juego.

Carta de Contador
Esta carta contiene los contadores que necesitarõs para llevar la 

cuenta de cosas como los Puntos de Vida o el Estado del personaje 
durante la partida. Tendrõs que recortarlos antes de jugar la 

primera partida.



àQuĊ Necesitas para Jugar?
Cada set de inicio de Anima: Tactics contiene lo siguiente:
-Dos miniaturas de personajes
-Dos cartas de Personajes
-Una carta de Ventaja
-Una carta de Contador y Estado
-Varios contadores de acciĎn
-Un dado de diez caras
-Este manual de reglas

TambiĀn necesitarõs una regla para medir distancias y, aunque no 
es totalmente necesario, te recomendamos que uses escenografąa 
para enriquecer la experiencia de juego.

PREPARACIôN DEL JUEGO

Antes de empezar una partida de Anima: Tactics, es 
necesario un poco de preparaciĎn.

Organiza tu Grupo
El primer paso es decidir de cuõntos niveles serõ la partida. 

Este factor determina la envergadura de la batalla. Los jugadores 
pueden gastar niveles en personajes y cartas de Ventaja hasta llegar 
al total de niveles acordado. En una partida estõndar, los jugadores 
contarõn con 250 niveles, aunque para los jugadores principiantes 
recomendamos de 150 a 200 niveles, suficientes para recrear una 
pequeča escaramuza. Para simular enfrentamientos de mayor 
escala, se pueden usar 300 Ď 400 niveles. Las partidas de 500 
niveles o mõs representan batallas campales libradas por ejĀrcitos.

El coste en niveles de cada personaje aparece en la parte inferior 
de la carta.

Cuando construyas tu equipo, no olvides que cada personaje de 
Anima: Tactics es un individuo Ğnico, asą que no podrõs escoger 
el mismo personaje dos veces, a no ser que la carta de ese personaje 
lo permita expresamente. Sin embargo, el mismo personaje puede 
aparecer en bandos opuestos de un enfrentamiento; en este caso, 
se considera que uno de esos personajes es un mero impostor que 
estõ haciĀndose pasar por el personaje autĀntico. Otra limitaciĎn 
importante que debes tener en cuenta cuando formes tu grupo es que 
no puedes reunir a personajes de facciones opuestas. En la primera 



Saga se incluyen tres facciones: Luz, Oscuridad y Neutralidad. La Luz 
y la Oscuridad estõn opuestos, asą que no se pueden formar grupos 
que combinen miniaturas de estas dos facciones. Los personajes 
Neutrales pueden integrarse en grupos de cualquier facciĎn.

Por otra parte, algunos personajes pertenecen a ciertas 
organizaciones, como Samael, la Iglesia, o Wissenschaft. Si tus 
oponentes y tĞ lo acordõis asą, se puede requerir que todos 
los grupos estĀn Ğnicamente compuestos por personajes 
pertenecientes a una sola organizaciĎn. En este caso, se puede 
ignorar la incompatibilidad de Luz y Oscuridad, siempre que todos 
tus personajes sean miembros de la misma filiaciĎn.

TambiĀn puedes incluir cartas de Ventaja como parte de tus 
fuerzas. Para hacerlo sĎlo tienes que sumar el coste en niveles de 
la carta, tal como harąas con un personaje. Al inicio de la partida, 
tu nĞmero total de cartas de Ventaja nunca puede ser superior a 
tu nĞmero total de personajes.

Por supuesto, formar un buen grupo es mõs difącil de lo que 
parece, ya que debes combinar las capacidades y caracterąsticas de 
cada personaje para crear la mejor tõctica posible. CĎmo lo hagas 
sĎlo depende de ti.

Prepara la Mesa y la EscenografĎa
Ahora debes establecer el terreno de juego. Recomendamos 

un õrea de 120 centąmetros por 120 centąmetros, aunque puedes 
jugar sobre un õrea de tamačo diferente si asą lo deseas.

En este punto, cada jugador tira un dado para determinar los 
elementos de escenografąa: 1-3 un Elemento de escenografąa, 
4-6 dos Elementos de escenografąa y 7-10 tres Elementos de 
escenografąa. El total de estas tiradas indica el nĞmero de elementos 
de escenografąa que se usarõn en la partida. Una vez hechas estas 
tiradas, los jugadores vuelven a tirar un dado para determinar quiĀn 
pondrõ sobre el terreno de juego el primero de los elementos de 
escenografąa. A partir de aquą, los jugadores se turnan para elegir 
el lugar que ocuparõn estos elementos, hasta que se haya puesto el 
Ğltimo de ellos. Los elementos de escenografąa no pueden colocarse 
a menos de 7,5 centąmetros del borde del õrea de juego, ni a menos 
de 2,5 centąmetros de otro elemento de escenografąa. Si no tienes 
elementos de escenografąa profesionales, puedes usar para este fin 
muchos otros objetos, normales en cualquier casa. SĎlo necesitas 
un poco de imaginaciĎn. Un libro, por ejemplo, puede simular una 
colina a la perfecciĎn, mientras que una caja de zapatos puede 

representar un edificio o una enorme roca.



Despliega tu Grupo
Para una partida estõndar, cada jugador elige su Zona de 

Despliegue, tal como se muestra en el Diagrama I. Cada jugador tira 
entonces un dado, siendo el jugador que haya obtenido el resultado 
mõs bajo el primero en colocar uno de sus personajes en la Zona 
de Despliegue. A partir de este punto, los jugadores se turnan en la 
colocaciĎn de personajes en sus respectivas Zonas de Despliegue, 
hasta que todos los personajes estõn sobre el terreno de juego.

Coloca los Contadores de AcciĔn y Decide 
QuiĊn Realiza la Primera AcciĔn

Pon los contadores de acciĎn sobre las cartas de personaje. En 
el primer turno de juego, todos los personajes empiezan con un 
nĞmero de contadores de acciĎn igual a su valor de RecuperaciĎn 
MÖS 1. Es decir, un personaje con RecuperaciĎn 3 empieza con 
4 acciones.

Por Ğltimo, cada jugador tira un dado, decidiendo el jugador que 
haya obtenido el resultado mõs alto quiĀn actĞa en primer lugar.

 Ya estõis listos para empezar a jugar!

Diagrama I

4 inch / 10 cm

24 in
ch

 / 60 cm

4 inch / 10 cm



DESARROLLO DEL JUEGO

Veamos ahora cĎmo funciona el juego.

Fases y Turnos
Cada Turno de juego se divide en tres Fases diferentes: 

RecuperaciĎn, Mantenimiento y AcciĎn. Los jugadores deben 
completar toda su actividad en cada Fase antes de que se pase 
a la siguiente Fase. Una vez que todos los jugadores han movido 
sus personajes durante la Fase de AcciĎn, ese Turno termina y 
comienza el nuevo Turno. A continuaciĎn se incluye un resumen 
de cada Fase, que se explica en detalle mõs abajo:

1- RecuperaciĎn
  -Endereza todas tus cartas
  -Recupera las acciones tus personajes
2- Mantenimiento
  -Paga el coste de mantenimiento de tus habilidades especiales
  -Retira los contadores de Estado correspondientes
3- AcciĎn
  -Mueve tus personajes
  -Usa tus cartas de Ventaja

Fase de RecuperaciĎn: En primer lugar, endereza todas tus 
cartas. En esta fase, los personajes recuperan tantas acciones como 
permita su atributo de RecuperaciĎn. Este atributo estõ indicado 
por el nĞmero de esferas iluminadas. Independientemente 
del nĞmero de acciones que pueda recuperar en un turno, un 
personaje nunca puede tener mõs acciones que su nĞmero total 
de esferas.

Fase de Mantenimiento: Algunas habilidades especiales 
tienen un coste de mantenimiento, y por lo tanto requieren el 
gasto de un cierto nĞmero de acciones para mantener activos sus 
efectos. Durante esta fase, debes retirar los contadores necesarios 
para mantener las habilidades que deseas que sigan activas. TambiĀn 
debes retirar un contador por cada tipo de efecto de Estado en el 
que se encuentre tu personaje. Es decir, si el personaje sufre dos 
Estados diferentes, debes retirar un contador por cada tipo.



Fase de AcciĎn: La Fase de AcciĎn en la fase mõs importante 
del juego. En esta fase, los jugadores se turnan para mover sus 
unidades y realizar acciones con ellas. El jugador que actĞa en 
primer lugar elige uno de sus personajes y realiza con Āl todas las 
acciones que desea. Cuando un jugador no quiere realizar ninguna 
acciĎn mõs con un personaje, o a Āste no le quedan acciones, gira su 
carta para indicar que ha terminado de actuar. Una vez hecho esto, 
le toca al siguiente jugador, que repetirõ todo este proceso con uno 
de sus personajes. El juego continĞa hasta que todos los personajes 
han terminado sus acciones y todas las cartas de personaje estõn 
giradas. La Fase de AcciĎn termina entonces, y comienza un nuevo 
turno, empezando por la fase de RecuperaciĎn.

Zona de Control
Se considera como la Zona de Control de un personaje todo el 

espacio existente en un radio de 20 centąmetros de la miniatura 
que entre dentro de su Ląnea de VisiĎn.

Medidas
Un jugador no puede medir la distancia que separa a su personaje 

de un objetivo antes de declarar las acciones de este personaje. 
Si deseas cargar contra un enemigo o dispararle con un arma de 
proyectil, por ejemplo, debes declararlo antes de medir la distancia 
existente entre el personaje y su objetivo. Si finalmente se determina 
que el objetivo no se encuentra dentro del alcance de la acciĎn 
elegida, el ataque se pierde, o la carga no llega hasta el enemigo.

Todas las medidas deben tomarse a partir del lado frontal de la 
base del personaje.

Acciones
El sistema de juego de Anima: Tactics se basa en Acciones. 

Cada personaje dispone de un nĞmero especąfico de Acciones que 
puede realizar cada turno. Un personaje puede intentar realizar 
tantas Acciones como contadores de acciĎn tenga sobre su carta. 
Conforme el personaje usa estas Acciones, se van retirando 
contadores de su carta.

No todas las habilidades tienen el mismo coste en puntos de acciĎn. 
Defenderse, por ejemplo, sĎlo cuesta un punto de acciĎn, mientras 
que atacar o cargar cuestan dos y tres puntos, respectivamente. 
Retira de la carta un nĞmero de contadores igual al coste de la 



habilidad usada. Por supuesto, si tu personaje no dispone de 
suficientes puntos de acciĎn, no puede usar la habilidad.

Un personaje puede realizar Acciones y usar habilidades en 
cualquier orden que desees. Un personaje tambiĀn repetir Acciones 
si quieres. Un personaje con cuatro puntos de acciĎn o mõs, por 
ejemplo, puede atacar dos veces (ya que atacar cuesta dos puntos). 
Las Ğnicas excepciones a esta regla son las Acciones de Movimiento y 
la habilidad de Localizar, que sĎlo pueden usarse una vez por turno.

No estõs obligado a usar todos los puntos de acciĎn de un 
personaje antes de declarar que ese personaje ha terminado sus 
Acciones de ese turno. A veces, es mucho mõs sensato reservar 
unos cuantos contadores de acciĎn para disponer de mõs en el 
siguiente turno, o para poder usar Acciones reactivas.

Uso de Acciones: Acciones Activas y Reactivas
Como hemos visto, los personajes realizan acciones durante la 

fase de AcciĎn. En esta fase, los jugadores se turnan para mover 
sus personajes y usar las habilidades de estos. Sin embargo, se 
debe diferenciar entre dos tipos de acciones diferentes: Las 
Acciones Activas y las Acciones Reactivas.

Para que pueda realizar una AcciĎn Activa, el 
personaje debe ser el que estõ seleccionado 
en ese momento por el jugador que estõ 
actuando en ese momento. Una vez 
que un jugador ha llevado a cabo todas 
las acciones que desea realizar con 
ese personaje, la carta se gira para 
indicar que el personaje ha terminado 
sus Acciones Activas de ese turno. 
Durante el resto del turno, no puede 
realizar mõs Acciones Activas.

Las Acciones Reactivas, por otra 
parte, pueden realizarse en cualquier 
momento, incluso cuando no le 
toca actuar al personaje. Puedes 
considerarlas como si 
fuesen acciones de 
interrupciĎn, que se 
usan en respuesta a 
las acciones de otro 
personaje. El 
mejor ejemplo 



de esto es la Esquiva, una acciĎn que se realiza en respuesta al 
ataque de otro personaje. A no ser que se especifique lo contrario, 
las Accions Reactivas deben usarse antes de cualquier tirada de 
dado.

Ten en cuenta que, a veces, es mejor terminar la fase de AcciĎn 
de un personaje sin gastar todos sus contadores de acciĎn, para que 
sobren algunos con los que realizar Acciones Reactivas, o simplemente 
para disponer de mõs puntos de acciĎn el siguiente turno. Se puede 
girar un personaje sin realizar antes ninguna acciĎn con Āl.

La clave para la victoria se encuentra muchas veces en el uso 
correcto y meditado de los puntos de acciĎn.

RecuperaciĔn y Acciones Totales
Independientemente del nĞmero de acciones que pueda 

recuperar un personaje, nunca puede tener mõs acciones que 
el nĞmero total de esferas que hay junto a su nombre. Las que 
estĀn por encima de este nĞmero se ignoran. Un personaje con 

un mõximo de 4 acciones por turno, por ejemplo, termina 
su turno con 2 puntos de acciĎn disponibles. Aunque 

su valor de RecuperaciĎn es 3, en la siguiente fase 
de RecuperaciĎn este personaje dispondrõ de su 
mõximo de 4 acciones, pero no de mõs.

Movimiento
Los personajes pueden realizar tres tipos 
de Movimiento diferentes, a elecciĎn del 
jugador que lo controla. Sin embargo, 
a diferencia de otras acciones, un 
personaje sĎlo puede mover una vez 

por turno, sea cual sea el nĞmero de 
puntos de acciĎn del que dispone. 
Por lo tanto, un personaje que 
declare correr no puede caminar 

o realizar un movimiento gratuito 
en el mismo turno.

Un personaje no puede 
moverse si se encuentra en un 

combate cuerpo a cuerpo; antes 
debe escapar del combate.



Movimiento Gratuito: Cualquier personaje puede mover 
5 centąmetros sin gastar puntos de acciĎn. El Movimiento Gratuito 
puede usarse pasivamente, asą que un personaje puede emplear 
este tipo de movimiento para interceptar una carga que se estĀ 
realizando contra una unidad amiga (pero no para evitar una carga 
que se estĀ realizando en su contra).

Caminar: El primer nĞmero de el icono de Velocidad en la 
carta de un personaje indica la distancia en centąmetros a la que el 
personaje puede desplazarse mientras Camina. Cuando usa este 
tipo de movimiento, un personaje puede cambiar de direcciĎn y 
girar como desee, siempre que el total de la distancia recorrida no 
supere el movimiento indicado en la carta.

Correr/Cargar: Cuando Corre o Carga, un personaje se 
mueve tantos centąmetros como indica el segundo nĞmero de 
el icono de Velocidad. Cuando un personaje realiza este tipo de 
movimiento estõ obligado a moverse en ląnea recta y no puede 
girar o cambiar de direcciĎn. El personaje puede moverse a travĀs 
de cualquier elemento de escenografąa, pero no puede Cargar a 
travĀs de elementos de escenografąa infranqueables.

HABILIDADES Y PODERES

Cada personaje puede hacer uso de todo un abanico de 
Habilidades y Poderes. Algunas de estas opciones (como las 
habilidades bõsicas y especiales) tienen un coste en acciones, 
mientras que otras son automõticas o necesitan del cumplimiento 
de ciertos requisitos. Veamos cĎmo funcionan.

Ejemplo de Correr/Cargar



Habilidades BĂsicas
Las Habilidades Bõsicas son acciones que pueden realizar todos 

los personajes.

Ataque (2 Acciones)
Atacar permite a un personaje golpear a un personaje enemigo 

en combate. Cuando un personaje ataca, el jugador tira un dado y 
suma el resultado al valor de Ataque del personaje para determinar 
si el golpe ha alcanzado al enemigo o no. Si el personaje posee la 
habilidad de Ataque a Distancia, puede elegir como objetivo a un 
enemigo que se encuentre dentro de su alcance de fuego.

Carga (3 Acciones, Una Vez por Turno)
Cuando un personaje realiza una Carga, ataca a un enemigo 

corriendo hacia Āl y usando su inercia para conseguir una ventaja 
sobre Āste. El personaje usa su Velocidad de Correr y el jugador 
tira un dado para el ataque, sumando +2 a la tirada. Cuando un 
personaje Carga, debe moverse en una ląnea recta, llamada Ląnea 
de Carga. Un personaje no puede cargar contra un enemigo con 
el que ya estõ combatiendo. Aunque es una acciĎn de Ataque, la 
Carga tambiĀn cuenta como una acciĎn de Movimiento, asą que un 
personaje sĎlo puede realizar una Carga por turno, y no puede 
realizar en ese turno ninguna otra acciĎn de Movimiento.

Esquiva (1 AcciĎn, Reactiva)
La Esquiva es una acciĎn reactiva que se usa para intentar evitar 

el dačo infligido por un ataque de combate cuerpo a cuerpo o un 
ataque a distancia. Cuando un enemigo declara su intenciĎn de atacar, 
el personaje objetivo puede gastar un punto de acciĎn para tirar un 
dado y sumarle el resultado a su valor de Defensa. Esta acciĎn debe 
declararse antes de que el jugador atacante tire el dado.

Contraataque (3 Acciones, Reactiva)
Un Contraataque es una forma de defensa de los ataques 

cuerpo a cuerpo, que permite al personaje atacado aprovechar 
una esquiva realizada con Āxito para atacar a su vez al enemigo. 
El jugador realiza una tirada y suma el resultado a su valor de 
Defensa; si el atacante no inflige dačo (sin contar con el valor 
de Armadura), la acciĎn de Contraataque permite al defensor 
realizar una acciĎn de Ataque automõtica contra el enemigo, pero 
aplicando un modificador de -2 a su tirada.

Caminar (1 AcciĎn, Una Vez por Turno)
Permite al personaje moverse tantos centąmetros como indica el 

primer nĞmero de su atributo de Velocidad. El personaje puede 
cambiar de direcciĎn a voluntad durante el movimiento. Al igual 



que todas las demõs acciones de Movimiento, sĎlo puede usarse 
una vez por turno.
Correr (2 Acciones, Una Vez por Turno)
Permite al personaje moverse tantos centąmetros como indica 

el segundo nĞmero de su atributo de Velocidad. A diferencia de 
caminar, el personaje debe Correr en ląnea recta. Al igual que 
todas las demõs acciones de Movimiento, sĎlo puede usarse una 
vez por turno.

Escapar (1 AcciĎn)
Escapar permite al personaje abandonar el combate cuerpo a 

cuerpo. Para hacerlo, el jugador debe tirar un dado; si el resultado 
es de 6 o mõs, el intento de Escapar tiene Āxito. El personaje 
puede gastar entonces puntos de acciĎn normalmente en una 
acciĎn de Movimiento para alejarse.

Localizar (1 AcciĎn, Una Vez por Turno)
Localizar es una acciĎn que permite al personaje descubrir 

a un personaje enemigo que estĀ Escondido dentro de su Zona 



de Control, si existe una Ląnea de VisiĎn hasta Āl. Para usar esta 
habilidad, el jugador tira un dado; si el resultado es de 8 o mõs, 
todas las unidades ocultas en la Zona de Control se hacen visibles.

Un personaje sĎlo puede realizar un intento de Localizar cada 
turno, ya tenga Āste Āxito o no.

Habilidades Especiales
A diferencia de las habilidades bõsicas, que estõn a disposiciĎn de 

todos los personajes, las Habilidades Especiales sĎlo pueden usadas 
por aquellos que las posean. Las Habilidades Especiales propias de 
cada personaje, asą como su coste, estõn detalladas en la carta de 
Personaje. Algunas de estas Habilidades Especiales modifican las 
reglas normales de las defensas, los ataques y los contraataques. 
Sigue las reglas normales para estas acciones, pero aplica los 
modificadores de las Habilidades Especiales tal como se indique.

Hay tres tipos de Habilidades Especiales: Magia, Ki y Subterfugio.

Aptitudes y Poderes
Muchos personajes tienen Aptitudes o Poderes naturales 

que funcionan automõticamente, sin gastar acciones. Aquą 
proporcionamos un par de ejemplos de los mõs comunes.

Ataque a Distancia: Si un personaje tiene esta habilidad, 
sus ataques normales son realizados con proyectiles que pueden 
alcanzar a enemigos que se encuentran a cierta distancia. El 
alcance del ataque se especifica siempre en la carta del personaje.

Vuelo: Un personaje que puede volar tiene la capacidad de 
moverse sobre cualquier obstõculo o elemento de escenografąa sin 
sufrir ninguna reducciĎn en su movimiento. TambiĀn puede cargar 
sobre unidades enemigas sin ser interceptado. SĎlo otra unidad 
voladora podrąa interceptarlo.

Esconderse
Algunos personajes pueden usar la habilidad especial Esconderse. 

Cuando usan esta habilidad, no pueden ser objetivo de ningĞn 
ataque cuerpo a cuerpo, ataque a distancia, efecto, o intercepciĎn; 
simplemente, se considera que los personajes enemigos no son 
conscientes de su presencia. Los demõs jugadores no pueden 
declarar ningĞn ataque ni el uso de ninguna habilidad especial 
contra un personaje en Estado de Escondido. Cuando un 



personaje Escondido realiza un ataque o lleva 
a cabo cualquier acciĎn ofensiva, el personaje 
se hace visible y pierde el Estado de Escondido. 
TambiĀn es posible detectar un personaje 
Escondido usando la habilidad de Localizar.

Un personaje no puede Esconderse si ya 
se encuentra en la Zona de Control de un 
personaje enemigo.

COMBATE

El elemento fundamental de Anima: 
Tactics es el Combate, en el que los 
diferentes personajes intercambian golpes, 
hechizos y tĀcnicas especiales para derrotar a 
sus adversarios. Veamos cĎmo se desarrolla el 
Combate.

Combate Cuerpo a Cuerpo
El Combate Cuerpo a Cuerpo tiene lugar 

cuando las bases de dos personajes enemigos 
se tocan. En este caso, se determina que ambos 
personajes estõn enzarzados en un combate. 
Si la base de un personaje estõ en contacto 
con mõs de un enemigo, puede elegir a cuõl 
de ellos atacar o, si tiene suficientes acciones, 
realizar varios ataques dirigidos contra diversos 
enemigos. Los personajes que estĀn librando un 
Combate Cuerpo a Cuerpo no pueden realizar 
ataques a distancia. Si un personaje que estõ 
involucrado en un Combate Cuerpo a Cuerpo 
quiere separarse de Āste, debe realizar antes una 
acciĎn de Escapar con Āxito.

Atacar e Impactar a un Personaje 
Enemigo: Ya sea por medio de una acciĎn de 
Ataque, una Carga o una habilidad especial, un 
personaje puede intentar herir a una unidad 
enemiga en combate. Para hacerlo, el jugador 
tira un dado y suma el resultado al atributo de 

Ataque del personaje. Si el resultado total es 



inferior al valor de Defensa del objetivo, el ataque fracasa y no 
tiene consecuencia alguna. Si el resultado total es igual o superior 
al valor de Defensa del objetivo, el ataque tiene Āxito; en este 
caso, debe determinarse el Nivel de Ýxito del ataque. El Nivel de 
Ýxito es igual al margen numĀrico existente entre la tirada total del 
ataque y el valor de Defensa del objetivo.

Sin embargo, sea cual sea el resultado total del ataque y el valor 
de Defensa del objetivo, un resultado de 10 en una tirada de 
ataque se considera un Āxito automõticamente.

Esquiva y Contraataque: En respuesta a un ataque, un 
personaje puede usar una acciĎn para intentar eludir el golpe o 
bloquearlo. La acciĎn de Esquiva es reactiva y permite al defensor 
tirar un dado y sumar el resultado a su atributo de Defensa. El 
Contraataque funciona del mismo modo, pero si la acciĎn de 
Defensa tiene Āxito y el ataque no inflige dačo, el defensor puede 
realizar automõticamente una acciĎn de Ataque contra el enemigo 
sin coste adicional, aunque con un penalizador de -2 a la tirada. En 
cualquiera de los dos casos, debe declararse la acciĎn de Defensa 
antes de que el atacante tire el dado.

Cõlculo del Dačo: Si un personaje impacta a un personaje 
enemigo (igualando o superando su valor de Defensa), el Nivel 
de Ýxito se suma al atributo de Dačo del atacante. El valor de 
Armadura del personaje atacado se resta entonces del total de 
Dačo para determinar el nĞmero de Puntos de Vida que pierde. De 
este modo, un personaje con un atributo de Dačo de 3 que consiga 
4 Niveles de Ýxito en su ataque infligirąa un Dačo total de 7 Puntos 
de Vida, menos el valor de Armadura del personaje atacado.

Veamos un ejemplo. Lemures (Ataque 5 y Dačo 4) declara un ataque 
contra Celia (Defensa 9 y Armadura 2), gastando dos puntos de acciĎn. 
En respuesta, Celia usa una acciĎn de Esquiva para intentar bloquear el 
golpe. Celia tira un dado y obtiene un resultado de 2, asą que su defensa 
total es de 11. Lemures tira un dado y obtiene un 9, que se suma a su 
atributo de Ataque para conseguir un ataque total de 14. El ataque ha 
superado por 3 a la defensa, asą que el Nivel de Ýxito del ataque es 3. 
Lemures no sĎlo ha impactado a su enemigo, sino que ademõs sumarõ 
los 3 Niveles de Ýxito a su valor de Dačo, consiguiendo un total de dačo 
de 7 Puntos de Vida. Al tener Celia una Armadura de 2, que disminuye 
el dačo que sufre, sĎlo pierde 5 Puntos de Vida con este ataque.



Ataques a Distancia
Los ataques realizados con la capacidad de lanzar proyectiles o 

hechizos, o usar tĀcnicas Ki a una distancia mayor que el cuerpo 
a cuerpo, se llaman Ataques a Distancia. Los Ataques a Distancia 
usan la misma mecõnica de reglas que los ataques cuerpo a 
cuerpo, con la diferencia de que no pueden ser contestados por 
un contraataque. Para atacar a un enemigo usando un Ataque a 
Distancia, la unidad enemiga debe estar en la Ląnea de VisiĎn del 
personaje atacante y dentro del alcance del ataque usado, que se 
indica en la carta del personaje atacante.

A diferencia tambiĀn del combate cuerpo a cuerpo, hay 
modificadores especiales que afectan al valor de Ataque del 
personaje atacante. Los penalizadores que se aplican al valor de 
Ataque a Distancia son acumulativos. 

Larga Distancia: Cuando se realiza un ataque a distancia 
contra una unidad que estõ mõs allõ de la mitad del alcance 
indicado para el ataque, el ataque a distancia sufre un penalizador 
de -1. Un ataque a distancia con un alcance de 40 centąmetros, por 
ejemplo, sufrirõ un penalizador de -1 si su objetivo se encuentra a 
mõs de 20 centąmetros.

Cobertura: Cuando el objetivo estõ parcialmente cubierto por 
elementos de escenografąa o hay obstõculos menores en la Ląnea 
de VisiĎn que llega hasta el objetivo, el ataque a distancia sufre un 
penalizador de -2 al valor de Ataque. Los personajes de Tamačo 
Normal no sirven de Cobertura si se cruzan en la Ląnea de VisiĎn. Para 
mõs informaciĎn sobre la Cobertura, mira la secciĎn de Escenografąa.

Personaje Involucrado en un Combate: Los ataques 
a distancia que tienen como objetivo personajes que ya se 
encuentran enzarzados en un combate cuerpo a cuerpo sufren un 
penalizador de -1 al valor de Ataque.

PosiciĎn Elevada: Un personaje que se encuentra en una 
posiciĎn de mayor altura que su objetivo recibe un bonificador 
de +1 a su valor de Ataque. Por otra parte, los ataques realizados 
desde una PosiciĎn Elevada no pueden ser interceptados por otras 
unidades por medio de la regla de Cobertura.

Situación Modificadores
Larga Distancia -1
Cobertura -2
Personaje Involucrado en un Combate -1
Posición Elevada +1



Maniobras Defensivas
Ademõs de los ataques y defensas convencionales que hemos 

visto, hay dos maniobras que permiten a los personajes proteger 
a unidades amigas de los ataques que reciben.

Interceptar una Carga: Un personaje que estĀ a distancia de 
movimiento gratuito de la Ląnea de Carga de un atacante puede 
Interceptar la Carga y entrar en combate cuerpo a cuerpo con el 
enemigo que la estaba realizando. De este modo, un personaje puede 
proteger a personajes mõs dĀbiles interceptando los intentos de 
carga enemigos. Un personaje que estõ involucrado en un combate 
cuerpo a cuerpo con un personaje enemigo no puede Interceptar 
una Carga. Aunque esta maniobra implica un movimiento, puede 
ser realizada incluso si el personaje ya ha movido previamente. Sin 
embargo, solo puede ser usada una vez por turno.

Diagrama II



En el Diagrama II, A declara que carga contra B. C intenta proteger 
a B e intercepta el movimiento de A interponiĀndose en la Ląnea de 
Carga. Por otra parte, D no puede interceptar la carga, ya que estõ 
demasiado lejos de la Ląnea de Carga.

Interceptar un Ataque a Distancia: La maniobra de 
Interceptar un Ataque a Distancia es similar a interceptar una 
carga, y permite al personaje situarse en la trayectoria de un ataque 
a distancia para proteger a otro personaje amigo. Es decir, un 
personaje puede usar esta maniobra para recibir el impacto de un 
ataque a distancia si la trayectoria pasa a distancia de movimiento 
gratuito (a menos de 5 centąmetros del personaje que usa la 
maniobra). A diferencia de interceptar una carga, Interceptar un 
Ataque a Distancia no es una acciĎn de Movimiento, asą que un 
personaje puede realizar esta maniobra tantas veces como quiera 
para proteger a personajes amigos.

En el Diagrama III, A declara un ataque a distancia contra B, pero 
al pasar la Ląnea de VisiĎn a travĀs del õrea cubierta por C, C puede 
interceptar el ataque a distancia dirigido contra su compačero y recibir 
el ataque. Por otra parte, D no puede realizar esta maniobra, ya que se 
encuentra demasiado lejos.  

Diagrama III



DaĒo y Muerte
Conforme un personaje va recibiendo Dačo, pierde 

progresivamente sus Puntos de Vida. Para llevar la cuenta del Dačo 
sufrido por un personaje, se ponen contadores sobre su carta. 
Cuando los Puntos de Vida de un personaje llegan a 0, el personaje 
muere o queda fuera de combate, y debe ser retirado del juego.

Resistencia
Las habilidades especiales con la palabra clave Efecto requieren 

una tirada de Resistencia contra el objetivo para determinar si 
tienen efecto o no. El efecto puede ser automõtico, como algunos 
hechizos, o infligir dačo, como algunos ataques de Veneno. Todos 
los efectos tienen un Nivel de Dificultad, que indica lo difącil que 
es para los personajes resistir el efecto. Cuando se requiere una 
tirada de Resistencia, todos los personajes afectados deben tirar un 
dado y sumar su valor de Resistencia al resultado. Si el resultado 
total es mayor que el Nivel de Dificultad de la habilidad especial, 
el objetivo no es afectado.

ESTADO

Algunos personajes pueden inducir, en są mismos o en otros, 
diferentes Estados, que pueden ser beneficiosos o perjudiciales. 
Para indicar que un personaje se encuentra en un Estado 
particular, se pone sobre su carta un nĞmero de contadores de 
Estado igual al Nivel del Estado. Un personaje afectado por un 
hechizo de Acelerar de nivel 2 tendrõ sobre su carta 2 contadores 
de Acelerar. Los efectos de Estado no duran eternamente; hay 
que retirar un contador de cada tipo de Estado durante la fase 
de Mantenimiento. Cuando no quedan contadores de un Estado 
sobre la carta de Personaje, el personaje ya no se encuentra bajo 
los efectos de ese Estado.

Entre los diferentes tipos de Estado se encuentran los siguientes:
Acelerar: El personaje recupera una acciĎn adicional durante 

la fase de RecuperaciĎn.
Escudo: El valor de Armadura del personaje aumenta en 4 

puntos.
ProtecciĎn: El valor de Resistencia del personaje aumenta en 

4 puntos.



CuraciĎn: El personaje recupera 2 Puntos de Vida al 
principio del turno.
Veneno: El personaje pierde 1 Punto de Vida por cada acciĎn 

que realiza. Por tanto, cuando el personaje realiza un ataque, 
pierde 2 PV. El efecto se aplica en cuanto se completa la acciĎn.

Cegado: El valor de Ataque del personaje sufre un penalizador 
de 4 puntos.

Condena: Cuando retires un contador de Estado de Condena 
de un personaje durante la fase de Mantenimiento, tira un dado: 
Si el resultado es 8, 9 Ď 10, el personaje pierde inmediatamente 
todos los Puntos de Vida que le quedaban.

Lentitud: El personaje recupera una acciĎn menos durante la 
fase de RecuperaciĎn.

Sello: El personaje no puede usar habilidades especiales.
Paralizado: El personaje queda inmovilizado y no puede usar 

acciones durante el turno.
BersĀrker: Un personaje afectado por este Estado recibe un 

bonificador de +1 al valor de Ataque y +1 al valor de Dačo. Sin 
embargo, cuando se activa el Estado, el personaje debe cargar 
siempre inmediatamente (si los puntos de acciĎn lo permiten) 
contra el personaje enemigo mõs cercano, y usar todas sus acciones 
para atacar. No puede usar acciones para la defensa.





ESCENOGRAFîA

No es necesario usar elementos de escenografąa en Anima: 
Tactics, pero hacerlo aporta mucho a la diversiĎn y diversidad 
del juego. Si usas escenografąa, estos son los modificadores y reglas 
que debes aplicar.

Terreno Llano
Superficies lisas que representan pavimento, llanuras, o terrenos 

de cualquier otro tipo, carentes de relieve natural. Este terreno no 
impone ningĞn modificador al movimiento o la Ląnea de VisiĎn.

Terreno Abrupto
Superficies con õrboles, zonas rocosas, o arbustos, es decir, 

cualquier terreno que restrinja el movimiento sin impedirlo 
completamente o que limite la Ląnea de VisiĎn sin bloquearla 
del todo. Todas las unidades que crucen Terreno Abrupto ven 
reducido su movimiento a la mitad mientras se encuentren sobre 
Āl, y reciben el modificador de Cobertura si intentan disparar a 
travĀs de este terreno.

Terreno Infranqueable
Superficies ocupadas con construcciones de gran tamačo, 

cačones, formaciones rocosas, es decir, cualquier terreno que sea 
imposible cruzar. NingĞn personaje puede moverse a travĀs de 
Terreno Infranqueable. En cuanto a la Ląnea de VisiĎn, se distingue 
entre dos tipos de Terreno Infranqueable.

Terreno Alto: Se considera Terreno Alto a los muros o 
construcciones. No se puede trazar una Ląnea de VisiĎn hasta 
nada que haya tras Āl.

Terreno Bajo: Se considera Terreno Bajo a los rąos o 
barrancos. No permiten el movimiento, pero no bloquean la Ląnea 
de VisiĎn, ni se consideran cobertura.

Elevaciones
Las montačas y precipicios son elementos de escenografąa 

comunes que afectan tanto al movimiento como a la Ląnea de VisiĎn. 
Cuando un personaje se mueve para subir un Nivel de ElevaciĎn, 



su movimiento se ve reducido a la mitad, al igual que en el terreno 
abrupto. No hay penalizador para bajar de una ElevaciĎn. Los 
cambios en la ElevaciĎn bloquean la Ląnea de VisiĎn si un personaje 
intenta disparar a travĀs del elemento de escenografąa. Para 
determinar si un elemento de escenografąa bloquea la Ląnea de VisiĎn 
hacia arriba o hacia abajo, hay que mirar desde la perspectiva de los 
ojos del personaje. Un personaje que se encuentre en una posiciĎn 
elevada no sufrirõ el modificador de Cobertura al disparar a travĀs de 
un terreno abrupto que se encuentre en una ElevaciĎn inferior.

CARTAS DE VENTAJA

Las cartas de Ventaja aumentan en gran medida la versatilidad 
y diversidad de las partidas de Anima: Tactics. Afectan a los 
personajes o a las condiciones de juego, a cambio de un nĞmero 
de puntos de niveles que se pagan cuando estõs creando tu grupo. 
No se pueden tener en ningĞn momento mõs cartas de Ventaja 
que personajes con los que se empieza la partida. Existen dos 
tipos de cartas de Ventaja.

Equipo y Poderes
Las cartas de Equipo y de Poderes se colocan sobre los personajes 

al principio de la partida. Una vez que has adjudicado un Equipo o 
un Poder a un personaje, no puedes transferirlo a otro personaje 
durante el resto del juego. Algunas de estas Ventajas tienen un 
nĞmero de usos limitado, tras los cuales son descartadas, mientras 
que otras tienen un efecto continuo. Si un Equipo o Poder no 
tiene la palabra ©Automõtico· en su descripciĎn, su uso requiere 
un gasto de acciones.

Algunos objetos y habilidades sĎlo pueden jugarse sobre ciertas 
Categorąas de personajes. Un personaje no puede tener nunca 
mõs de una carta de equipo o poder por partida.

Trama
Las cartas de Trama te permiten modificar ciertos aspectos 

del juego, como mover elementos de escenografąa o repetir una 
tirada. A no ser que el texto de la carta indique lo contrario, 
pueden jugarse en cualquier momento. Las cartas de Trama se 
conservan en la mano durante la partida, ocultas a los ojos de tus 
oponentes, hasta que decidas usarlas.



ESCENARIOS OPCIONALES

La meta en una partida estõndar de Anima: Tactics es ser 
el jugador con mõs niveles totales en personajes sobre el terreno 
de juego al final del dĀcimo turno, pero se pueden establecer 
escenarios diferentes con otras condiciones de victoria. A 
continuaciĎn presentamos unas cuantas alternativas que puedes 
probar si los demõs jugadores estõn de acuerdo.

Escenario 1: Nodos de Poder
Al principio del juego, se colocan sobre el campo de batalla 

cinco contadores, que representan Nodos de Poder, tal como 
se muestra en el Diagrama IV. La meta de este escenario es 
apropiarse de tantos Nodos como sea posible. Cualquier personaje 
que se coloque sobre un Nodo lo gana para su bando. Mientras 
el personaje se encuentre sobre el Nodo, recupera una acciĎn 
adicional por turno, aunque 
sin exceder las esferas de su 
carta. Una vez que un Nodo 
es capturado, permanece 
capturado a no ser que un 
jugador adversario lo gane 
para su bando colocando a 
uno de sus personajes sobre 
Āl. El jugador que controla 
la mayorąa de los Nodos al 
final del dĀcimo turno, gana 
la partida.

Si juegas este escenario 
con 200 niveles o menos, 
te recomendamos que sĎlo 
uses tres Nodos.

Escenario 2: Capturar la Bandera
La meta de este escenario es capturar la bandera enemiga y 

llevarla a tu Zona de Despliegue. Cada jugador pone sobre su Zona 
de Despliegue un contador que representa su bandera. Cualquier 
unidad enemiga que entre en contacto con el contador puede 
cogerlo usando una acciĎn. Si el personaje que lleva la bandera 
muere, la bandera cae al suelo en ese lugar, donde puede ser 
recogida por otro personaje enemigo, o por un personaje amigo 

que quiera intentar devolverla a su Zona de Despliegue. Cuando 

Diagrama IV



Diagrama V

un personaje que lleva la bandera enemiga llega a su propia Zona 
de Despliegue, el jugador que lo controla gana la partida.

Escenario 3: ArmagedĎn
En este escenario, el objetivo es matar a todas las unidades 

enemigas, por mucho que se tarde en hacerlo. No hay ląmite de 
10 turnos.

REGLAS OPCIONALES:
JUEGO CON TABLERO

Anima Tactics tambiĀn ofrece la posibilidad de jugar usando 
un tablero cuadriculado para aquellos que no deseen utilizar 
metros en sus partidas. Aunque la mecõnica del sistema sigue 
siendo exactamente la misma, existen ciertas reglas especiales en 
el movimiento de los personajes y en el uso de las casillas. Desde 
nuestra põgina web puedes descargarte si lo deseas diversos 
mapas que usar en tus partidas.

Movimiento y casillas
Un personaje puede moverse a cualquiera de las ocho casillas 

colindantes a la suya usando los puntos de movimiento que 
le otorga su atributo de Velocidad. Bajo su movimiento en 
centąmetros se encuentran dos cifras que indican cuantas casillas 
puede desplazarse cuando anda o corre. Un personaje no puede 
detenerse o pasar por una casilla ocupada por otro personaje, ya 
sea amigo o enemigo. 

Andar: Cuando anda, un personaje tiene libertad absoluta de 
movimiento y puede realizar tantos cambios de sentido como desee.

Correr: Cuando un personaje corre 
estõ obligado a seguir siempre el mismo 
sentido de su movimiento inicial. Por tanto, 
debe de desplazarse en todo momento 
hasta una de las tres casillas colindantes de 
la direcciĎn que ha tomado originalmente, 
tal y como indica el Diagrama V. Como 
mõximo, no puede realizar mõs de dos 
cambios de direcciĎn.


