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 Información importante sobre la salud y la seguridad 
en los videojuegos 

Ataques epilépticos fotosensibles
Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible 
cuando se exponen a ciertas imágenes visuales, entre las que se incluyen los 
patrones y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos. Incluso las 
personas que no tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia pueden 
ser propensas a estos “ataques epilépticos fotosensibles” cuando fi jan la vista en 
un videojuego. 
Estos ataques presentan varios síntomas: mareos, visión alterada, tics nerviosos 
en la cara o en los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientación, confusión 
o pérdida momentánea del conocimiento. Además, pueden ocasionar la pérdida del 
conocimiento o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesión como 
consecuencia de una caída o de un golpe con objetos cercanos. 
Si sufre cualquiera de estos síntomas, deje de jugar inmediatamente y consulte 
a un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o asegurarse 
de que no hayan experimentado los síntomas antes mencionados; los niños y los 
adolescentes son más susceptibles que los adultos a estos ataques. El riesgo de 
sufrir un ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes 
precauciones: siéntese a una distancia considerable de la pantalla; utilice una pantalla 
más pequeña; juegue en una habitación bien iluminada; no juegue cuando esté 
somnoliento o cansado.
Si usted o algún miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos, 
consulte a su médico antes de jugar.

VIOLENCIA LENGUAJE 
SOEZ

MIEDO SEXO DROGAS DISCRIMINACIÓN JUEGO 
DE AZAR

¿Qué es el sistema PEGI?
El sistema de clasifi cación por edades PEGI protege a los menores de los juegos no 
adecuados para un grupo de edad específi co. TENGA EN CUENTA que no se trata 
de una guía de la difi cultad del juego. Consta de dos partes y permite a los padres 
y a aquellos que adquieren juegos para niños, realizar la elección apropiada en 
función de la edad del jugador. La primera parte es una clasifi cación por edades:

La segunda muestra los iconos indicando el tipo de contenido del juego. Dependiendo 
del juego, puede haber un número diferente de iconos. La clasifi cación por edades 
refl eja la intensidad del contenido del juego. Estos iconos son:

Para más información, visite http://www.pegi.info y pegionline.eu
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INTRODUCCIÓN
INTRODUCCIÓN: LOS ALBORES DE UNA ERA
En pleno milenio XLI solo hay guerra. Una guerra que se inició en la Edad 
Oscura de la Tecnología, cuando la humanidad se extendió por la galaxia 
en la búsqueda de conocimiento. En sus viajes estelares, hasta planetas 
muy lejanos a la Tierra, llevaban con ellos la iluminación y la mejor de las 
intenciones. Sin embargo, la expansión no estuvo exenta de dificultades.
Los enemigos del hombre, entre ellos los salvajes Orkos, siempre sedientos 
de sangre, los misteriosos y poderosos Eldar y otras peligrosas y tenebrosas 
fuerzas, se enfrentaron en una guerra incesante a los descendientes de 
la Tierra con el objetivo de poner fin a su existencia. Las vidas de miles 
de millones de hombres, la propia supervivencia de la humanidad, pasó 
a depender de la protección del Divino Maestro de la Humanidad, el 
Emperador Inmortal.
Líder de esta valiente y decidida especie, ostenta un frágil dominio 
sobre más de un millón de mundos. Como raza, la humanidad apenas 
logra vencer a las amenazas de la destrucción, la extinción y la invasión 
alienígena. Solo gracias a la fuerza bruta y a la visión única de su patriarca 
celestial, el Emperador, logra escapar a la destrucción. Siguiendo su voluntad, 
vastos ejércitos de guerreros leales, letales y perfeccionados genéticamente 
(los llamados Marines Espaciales) cumplen con sus implacables designios. 
Sin él y sin los Marines Espaciales, el Imperio del Hombre habría quedado 
reducido a escombros a manos de las distintas fuerzas que lo asedian.
Hace diez mil años desde que el Emperador ocupara el Trono Dorado de 
Terra. Aunque genéticamente es humano, el Emperador es un dios viviente 
y el salvador de toda la humanidad. Goza de unas habilidades psíquicas 
extraordinarias, un auténtico don, y ha utilizado su poder sin parangón 
para unir a miles de millones de personas. Hoy en día, este enorme grupo 
es lo que se denomina Imperio. Está gobernado por la voluntad férrea del 
Emperador. Su cuerpo está encerrado en la extraña maquinaria dadora de 
vida del Trono Dorado por toda la eternidad desde que dejara de existir de 
forma natural hace ya mucho.
El poder del Emperador sigue siendo abrumador. Su mente es el faro hacia 
el que se dirigen todas las naves, a través del espacio material y a través de 
los terrores del Caos de la Disformidad. Sin ese faro psíquico del Emperador, 
las naves del Imperio habrían perdido el rumbo en las impredecibles 
tempestades del hiperespacio.
LOS MARINES ESPACIALES, LOS DIOSES DE LA GUERRA
Las fuerzas del Emperador son muy numerosas y temibles, e incluyen desde 
los diez mil psíquicos del Astronomicón (que anclan la fuerza estelar del 
Imperio en el espacio disforme) hasta la Guardia Imperial, encargada de 
defender los mundos del Emperador contra las amenazas alienígenas y las 
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insurrecciones del Caos, pasando por la Inquisición, que protege al Imperio 
contra brujas, herejes y mutantes por medio de llamas purificadoras y 
ejecuciones sangrientas.
Sin embargo, ningún siervo es comparable a los monolíticos Marines 
Espaciales del Adeptus Astartes: la voluntad del Emperador hecha manifiesta 
y los avatares de su glorioso castigo. Son genéticamente perfectos y 
el símbolo de su eterno poder. Estos dioses de la guerra suelen ser lo 
único que impide la caída de la humanidad ante el envite de la conquista 
alienígena y de las herejías internas.
Los Ángeles Sangrientos, los Templarios Negros, los Lobos Espaciales y los 
Ultramarines son solamente un ejemplo de los miles de ilustres capítulos 
que sirven al Imperio.
El Divino Maestro de la Humanidad, el Emperador, ya no es un simple 
hombre. Se ha convertido en un dios, adorado por miles de millones de 
personas en toda la galaxia. Cuando los enemigos del Hombre siembran 
incesante destrucción y muerte sobre los planetas condenados de la 
humanidad, los habitantes del Imperio alzan sus oraciones al Emperador 
y le suplican protección. Solo los Marines Espaciales pueden responder a 
estas súplicas desesperadas. Como los leales soldados del Emperador, la 
Guardia Imperial es la espina dorsal de la fuerza militar del Imperio. Cuando 
sus innumerables filas se combinan con el implacable heroísmo de los 
Marines Espaciales, son la mejor y única esperanza de salvación frente a los 
despiadados enemigos.
Vivir en estos tiempos es vivir en el régimen más cruel y sangriento 
imaginable. Olvida el poder de la tecnología, de la ciencia y de la 
humanidad. Olvida la promesa de progreso y entendimiento. No hay paz 
en el espacio. La vida es una lucha desesperada por la supervivencia. La 
vigilancia y la devoción por el Emperador son el único refugio contra los 
enemigos del Hombre y los Marines Espaciales son la mano del Emperador.
ÚNETE A LOS CUERVOS SANGRIENTOS
Los Cuervos Sangrientos, un capítulo secreto y ritualista de los Marines 
Espaciales, tienen un glorioso recorrido de combate heroico por el Imperio. 
Pero, a diferencia de algunos capítulos que pueden trazar su linaje hasta 
diez mil años atrás, cuando el Emperador de la Humanidad creó al primero 
de los Marines Espaciales, poco se sabe de los orígenes de los Cuervos 
Sangrientos. Hace ya mucho tiempo, los registros de su capítulo se perdieron 
misteriosamente... o fueron destruidos.
Como si con ello intentaran compensar su falta de conocimiento sobre sus 
orígenes, los Cuervos Sangrientos han desarrollado un profundo respeto, casi 
obsesión, por la información. Conservan detallados registros de todos los 
temas, y no dejan de incorporar materiales y artefactos a los escrupulosos 
archivos del capítulo. Se aferran siempre a su creencia de que el conocimiento 
es la mejor arma en la lucha contra los enemigos del Emperador.
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PRIMEROS PASOS
INSTALACIÓN
Inserta el DVD-ROM de Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II en la 
unidad de DVD-ROM. Cuando aparezca la pantalla de inicio, haz clic en 
Instalar y sigue las instrucciones que verás en pantalla.

Si no aparece esta pantalla, haz doble clic en el icono “Mi PC” de tu 
escritorio, luego haz doble clic en la unidad de DVD-ROM que contenga el 
DVD-ROM de Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II Localiza y haz doble 
clic en Setup.exe para abrir la pantalla de inicio. Haz clic en Instalar y sigue 
las instrucciones que verás en pantalla.

INTRODUCE LA CLAVE DE CD
Se te pedirá que introduzcas la clave de CD única, localizada en la 
contraportada de este manual. Necesitas una clave de CD válida para finalizar 
la instalación y poder jugar.

Guarda bien tu clave: no se la des a nadie ni dejes que nadie la use. Pon 
la caja del juego en un lugar seguro. La necesitarás para volver a instalar el 
juego.

SE NECESITA DIRECTX 9
Necesitas tener la versión 9.0c de DirectX (incluida en el disco de instalación) 
o posterior para poder jugar a Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II

RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS
Consulta el archivo Léame, incluido en el DVD-ROM, para obtener la 
información más reciente sobre resolución de problemas y asistencia 
técnica.

GAMES FOR WINDOWS – LIVE
Games for Windows – LIVE y Xbox LIVE® forman parte de la primera y más 
completa red de entretenimiento online del mundo, permitiendo a los 
jugadores tener acceso a seleccionados juegos de Xbox 360® y 
Games for Windows – LIVE. El servicio LIVE conecta a millones de jugadores 
en 25 países, facilitando a los jugadores encontrar amigos, juegos y 
entretenimiento en cualquier plataforma. Cuando te haces miembro 
de LIVE puedes ver los juegos de tus amigos y lo que hacen, hablar con 
otros miembros y llevar un seguimiento de los logros. Hazte con una 
Suscripción a Xbox LIVE Gold para recibir beneficios adicionales, como 
enviar y recibir invitaciones para las partidas multijugador. Entra en 
www.gamesforwindows.com/live para obtener más información sobre 
LIVE y ver la disponibilidad de LIVE en tu país.
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CONECTARSE A LIVE
Para conectarse a Games for Windows – LIVE, se necesita una conexión a 
Internet de banda ancha y un gamertag. Si tienes un gamertag, ya tienes todo 
lo que se necesita para conectarte a Games for Windows – LIVE. 
Si aún no lo tienes, puedes conseguir uno gratis. Para iniciar sesión o 
registrarse, inicie el juego y luego pulse la tecla Inicio. Para más información, 
entra en www.gamesforwindows.com/live.

CONTROL PARENTAL
El control parental en Games for Windows – LIVE se añade al control parental 
de Windows Vista®. Gracias a herramientas fáciles y flexibles puedes decidir 
a qué juegos puede tener acceso tu hijo. Para más información, entra en 
www.gamesforwindows.com/live/familysettings.

OPCIONES DE LA PARTIDA
CONTROLES
Permite modificar opciones como la aparición del texto de ayuda, velocidad 
de desplazamiento del ratón y respuestas de las unidades.

GRÁFICOS
Modifica opciones gráficas como la resolución de la pantalla y el detalle de 
las texturas.

Nota importante acerca de los gráficos y la mejor experiencia de juego 
posible: Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II usa una de las técnicas 
de renderizado más avanzadas disponibles para efectos especiales y con la 
que se persigue mejorar el rendimiento para una experiencia de juego en 
tiempo real. Los desarrolladores de Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II 
han trabajado junto con los ingenieros de NVIDIA durante el desarrollo para 
probar el juego en tarjetas avanzadas de NVIDIA GeForce. Para poder jugar 
al juego “como hay que jugarlo”, recomendamos al menos el uso de una 
tarjeta gráfica NVIDIA GeForce de la serie 6600 GT.

SONIDO
Permite modificar opciones de sonido como el volumen de voz y la 
configuración de los altavoces del sistema.

CÓMO JUGAR
EL MENÚ PRINCIPAL
En el menú principal se inicia una nueva campaña de un jugador, se 
continúa una campaña de un jugador ya existente, se inicia una escaramuza 
con el ordenador, se inicia o busca una partida en línea, se cambian las 
opciones de la partida juego y se ven los créditos de Warhammer® 40,000™: 
Dawn of War® II
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•  Haz clic en CAMPAÑA para jugar a una nueva campaña de un jugador.
•  Haz clic en MULTIJUGADOR para jugar a una partida LAN a través de tu red de 
área local o para jugar una partida en línea con LIVE. 

•  Haz clic en OPCIONES para modificar las opciones de juego.
•  Haz clic en SALIR para dejar de jugar a Warhammer® 40,000™: 
Dawn of War® II y volver a Windows.

CAMPAÑA
Para embarcarte en tu cruzada, selecciona la campaña de un jugador para 
Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II. Selecciona tu raza y entra en el 
fragor del combate que se extiende por los oscuros confines del espacio. Da 
las órdenes de tus operaciones desde el puente de mando de tu nave, viendo 
las señales de socorro, explorando los distintos sectores o equipando a tus 
escuadras.

•  VISOR PLANETARIO (vista predeterminada): muestra señales de socorro, 
territorios amenazados y estratagemas controladas.

•  MAPA ESTELAR: ver el subsector Aurelia o viajar a otros planetas amenazados.

•  PANTALLA DE CARGA DE ESCUADRA: equipa a tus escuadras y guía su avance.

•  PANTALLA DE DESPLIEGUE DE ESCUADRA: selecciona las escuadras que se 
desplegarán en la siguiente misión.

MULTIJUGADOR
En el menú principal, haz clic en multijugador y selecciona las siguientes 
opciones para las partidas multijugador en línea: 

•  BUSCAR UNA PARTIDA: busca automáticamente aliados y oponentes.

•  PARTIDAS PERSONALIZADAS:

Público: organiza o únete a una partida en línea a través de la sala 
multijugador de Dawn of War II. Esta sala ofrece las funciones de partida 
multijugador como escaramuzas, partidas aleatorias, partidas clasificatorias, 
etc.

Privado: crea una escaramuza contra el ordenador o juega con otros 
jugadores de tu lista LIVE.

Red de área local (LAN): organiza o únete a una partida en tu red de área 
local.

•  HISTORIA DE LA PARTIDA: permite ver los menús Partidas registradas, 
Estadísticas de jugador y Clasificación para ver el progreso y los resultados de 
tu ejército.

•  PINTAEJÉRCITOS: personaliza tu ejército de Warhammer® 40,000™: 
Dawn of War® II en el modo multijugador.
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CONTROLES DEL JUEGO
CONTROLES DE CÁMARA
MOVIMIENTO DE LA CÁMARA: para mover la cámara, desplaza el cursor hasta 
el extremo de la pantalla en la dirección que quieras moverla. La cámara se 
desplazará sola. Cuando esté donde quieres, aparta el cursor del extremo de 
la pantalla. También puedes mover la cámara mediante las teclas de flechas 
del teclado o con el botón central del ratón, arrastrando el terreno en la 
dirección en la que quieras moverla.

ENFOQUE DE CÁMARA: para fijar la cámara sobre una unidad, haz doble 
clic (con el botón izquierdo del ratón) sobre su retrato en las pestañas de 
escuadras. Las pestañas de escuadras se encuentran en la parte derecha de 
la pantalla.

ZOOM DE CÁMARA: para acercar o alejar la cámara, usa la rueda del ratón 
hacia arriba o hacia abajo. Si la mueves hacia arriba, la cámara se acercará; 
si lo haces hacia abajo, se alejará. Pulsa la tecla Retroceso para devolver la 
cámara a la vista predeterminada.

ÁNGULO DE CÁMARA: para cambiar el ángulo de la cámara, mantén pulsada 
la tecla Alt del teclado y mueve el ratón. Para devolver la cámara al ángulo y 
altura predeterminados, pulsa la tecla Retroceso.

SELECCIÓN DE UNIDADES
SELECCIÓN DE UNA UNIDAD O ESCUADRA: para seleccionar una unidad, haz 
clic sobre el modelo o sobre el indicador de la unidad por encima de su 
cabeza con el botón izquierdo del ratón. También puedes hacer clic sobre el 
icono de la escuadra a la derecha de la pantalla o utilizar la tecla designada.

ICONOS DE ESCUADRA: cada escuadra tiene un icono en la parte superior 
derecha de la pantalla. Muestra información importante sobre su estado. 
Puedes ver la salud de cada líder de escuadra, cuántos miembros tiene la 
escuadra y qué tecla tiene asociada. Haz clic con el botón izquierdo del 
ratón sobre el icono de escuadra para seleccionarla, y haz doble clic con el 
botón izquierdo del ratón para centrar la cámara en ella.

PANEL DE INFORMACIÓN DE UNIDAD: cuando hayas seleccionado una 
unidad, la información de la escuadra aparecerá en un panel del extremo 
inferior derecho de la pantalla. Usa los iconos de la parte superior de este 
panel para activar las habilidades especiales de las unidades.

SELECCIÓN DE VARIAS UNIDADES: para seleccionar varias unidades a la vez, 
haz clic y mantén el botón izquierdo del ratón pulsado. Después arrastra 
el puntero sobre las escuadras que quieras seleccionar. Suelta el botón 
izquierdo del ratón cuando el recuadro rodee a las escuadras deseadas.
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Teclas de acceso directo: puedes seleccionar rápidamente una unidad 
pulsando la tecla del número asociado con la escuadra que quieras 
seleccionar. Por ejemplo, para el Comandante en Jefe es el número 1. Para 
seleccionarlo, pulsa el número 1 en el teclado. La tecla de cada escuadra 
está indicada al lado de su pestaña en la parte derecha de la pantalla.

USO DE LAS UNIDADES
MOVER UNA UNIDAD: para mover una unidad, selecciónala y sitúa el cursor 
donde quieras que se desplace. Después, haz clic una vez con el botón 
secundario del ratón.

ATACAR CON UNA UNIDAD: para que una unidad ataque a un enemigo, 
selecciona la unidad y sitúa el puntero del ratón sobre un enemigo. El 
cursor se convierte en una retícula de mira. Por último haz clic con el botón 
secundario del ratón.

MOVIMIENTO DE ATAQUE: las unidades que tengan la orden de Ataque y 
Avance se enfrentarán a cualquier enemigo que encuentren en su recorrido. 
También aprovecharán los refugios del terreno para cubrirse. Para dar 
una orden de Ataque y Avance, selecciona una unidad. Después haz clic 
izquierdo en el icono de Ataque y Avance y después haz clic izquierdo en el 
punto hasta el que quieras que se desplacen.

SUPRESIÓN: los armas de disparo rápido y de francotirador causan supresión. 
Cuando tus unidades están bajo supresión, el indicador que hay sobre la 
escuadra parpadea en rojo, y se mueven y disparan mucho más despacio.

PREPARACIÓN DE ARMAS: las armas pesadas, como el bólter pesado 
de Avitus, necesitan un tiempo de preparación. Hasta que no transcurra 
ese tiempo, el arma no podrá dispararse. Las armas se preparan 
automáticamente cuando la escuadra no se mueve. Puedes ver el progreso 
de la preparación en el indicador de la escuadra.

ORIENTACIÓN: las armas preparadas no pueden girar libremente; tendrás que 
colocarlas como más te interese. Para indicar a una unidad la dirección en la 
que debe encararse, selecciónala. Después haz clic con el botón secundario 
del ratón y mantenlo pulsado. Arrastra el cursor en la dirección que quieras. 
Suelta el botón y la unidad se moverá y orientará en esa dirección.
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USO DE LA COBERTURA: al ponerte a cubierto te proteges de los disparos 
enemigos. Si aparecen unos puntos de color verde cuando una unidad 
está seleccionada, indican una zona de cobertura pesada. Los puntos 
amarillos indican cobertura media, y los blancos indican que el lugar no 
está a cubierto. Para ponerte a cubierto, coloca el cursor sobre el punto de 
cobertura que quieras y ordena a tus unidades que se desplacen hasta él. 
Casi todos los objetos del mundo ofrecen algún tipo de cobertura. En un 
tiroteo, la cobertura puede suponer toda la diferencia entre la victoria y la 
derrota.

CÓMO DESPEJAR EDIFICIOS: los enemigos que están dentro de edificios 
son mucho más difíciles de eliminar. Se benefician de la cobertura y de 
la posición elevada. Usa granadas de fragmentación u otros artefactos 
explosivos para eliminarlos.

USO DE EDIFICIOS: para proporcionar más protección a tus unidades, 
puedes entrar en los edificios. Para ello, selecciona una unidad y coloca el 
cursor sobre el edificio en el que quieras entrar. Si la unidad puede entrar al 
edificio, el cursor cambiará para indicarlo. Por último, haz clic con el botón 
secundario del ratón. Tus unidades se moverán automáticamente hacia el 
edificio, entrarán y tomarán posiciones de ataque en las ventanas.

CÓMO SALIR DE EDIFICIOS: para salir de un edificio, selecciónalo y haz clic 
con el botón izquierdo del ratón en el icono Salir Todos.

RETIRADA: para hacer que tus unidades se retiren a un lugar seguro, haz 
clic en el icono de Retirada con el botón izquierdo del ratón. La unidad 
seleccionada se retirará al repetidor más cercano que domines.

ENEMIGOS FINALES: te enfrentarás a enemigos de élite con poderes 
especiales y estadísticas mejoradas. Estos enemigos tienen una barra de vida 
que aparece en la parte superior de la pantalla.
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MODO CAMPAÑA
Como miembro de los Marines Espaciales, forjado en la batalla para 
convertirte en el mejor guerrero del Emperador, tu deber sagrado es 
proteger a la galaxia contra la invasión de los xenos. A lo largo de esta 
campaña, seleccionarás tus misiones a partir de las señales de socorro 
transmitidas a tu mapa estelar. Combate y purifica a los planetas del 
Imperio de los Eldar herejes, de los Orkos saqueadores y de la salvaje 
amenaza tiránida. Con cada nueva misión ganarás puntos de experiencia 
que te permitirán subir de nivel, mejorar las habilidades de tu escuadra y 
desbloquear nuevas habilidades.
Además, al finalizar misiones y derrotar a enemigos, conseguirás nuevo 
equipo y puntos de atributos. A medida que avance la campaña, el equipo 
arrojado por tus enemigos será cada vez más poderoso. Puedes equiparlo 
en la pantalla de escuadra y aumentar así su poder y habilidades. También 
puedes gastar puntos de atributos para mejorar aún más el poder y 
habilidades de las escuadras.
Cuando finaliza una misión, aparecerán nuevas señales de socorro 
esperando a que las atiendas.
CÓMO EMPEZAR UNA PARTIDA DE CAMPAÑA DE UN JUGADOR
En el menú principal, haz clic en “Campaña”. Si no has iniciado sesión en 
un perfil Live, hazlo ahora. Si no has iniciado sesión, no podrás pasar a la 
siguiente pantalla. Selecciona “Nueva campaña”. Ahora debes nombrar a tu 
Comandante en Jefe y elegir un nivel de dificultad. A continuación, haz clic 
en “Aceptar”. Así comenzarás una campaña de un jugador con los Marines 
Espaciales.
HABILIDADES DE LA UNIDAD
HABILIDADES BASADAS EN ENERGÍA: las habilidades como Avance Táctico 
o Infiltración requieren de concentración mental por parte de la escuadra 
y, por tanto, consumen energía. La energía se repone automáticamente 
mientras la unidad no utiliza ninguna de estas habilidades.
HABILIDADES GLOBALES: las habilidades globales solo están disponibles en 
ciertas circunstancias y suponen un apoyo adicional por parte del crucero 
de ataque orbital. Estas habilidades aparecen en zonas especiales y se 
pueden utilizar sin seleccionar ninguna unidad en particular.
HABILIDADES DE USO LIMITADO: las granadas de fragmentación, las cargas 
de demolición y los equipos estimulantes son algunas de las habilidades de 
uso limitado a disposición del jugador. En sus iconos hay un número que 
muestra los usos que quedan. Puedes recargar estas habilidades mediante las 
cápsulas de suministros.
HABILIDADES A DISTANCIA: muchas habilidades tienen una distancia de uso 
limitada. Para conocer esta distancia, haz clic sobre el icono de la habilidad. 
El alcance estará delimitado por una línea discontinua en el terreno.
GRITO DE GUERRA: con el Grito de Guerra, el comandante podrá mejorar 
todas las escuadras que se encuentren cerca. Para usar el Grito de Guerra, 
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selecciona al Comandante en Jefe y haz clic en el icono de la habilidad Grito 
de Guerra con el botón izquierdo del ratón. Todas las unidades que estén 
dentro del alcance recibirán una mejora al daño y el Comandante en Jefe 
se hará inmune al derribo de forma temporal. Además, realizará un ataque 
especial con cada ataque cuerpo a cuerpo.
SALTO DE COMBATE: para usar los retrorreactores de los Marines de asalto, 
selecciona a Thaddeus y haz clic en salto de combate con el botón 
izquierdo del ratón. A continuación, haz clic en el punto que quieras que 
aterrice Thaddeus con el botón izquierdo del ratón.
CARGAS DE DEMOLICIÓN: para usar cargas de demolición, selecciona 
la escuadra que las tenga (de forma predeterminada será Cyrus). A 
continuación, haz clic en el icono de la habilidad Carga de demolición con 
el botón izquierdo del ratón y vuelve a hacer clic con el botón izquierdo 
para seleccionar el punto donde quieras lanzar la carga de demolición.
HABILIDAD CÁPSULA DE DESEMBARCO: si te encuentras lejos de una baliza de 
repetidor teleportador asegurada o de un lugar estratégico y necesitas refuerzos, 
puedes usar una cápsula de desembarco. Haz clic en el icono de la habilidad 
Cápsula de Desembarco con el botón izquierdo del ratón. Después haz clic 
sobre el área en la que quieras que caiga la cápsula de desembarco.
FUEGO CONCENTRADO: Avitus puede aumentar su daño mediante Fuego 
Concentrado. Para usar Fuego Concentrado, selecciona a Avitus y haz clic 
izquierdo sobre el icono de la habilidad Fuego Concentrado. Su arma hará 
más daño hasta que desactives la habilidad o hasta que se agote su energía. 
Para desactivar la habilidad, vuelve a hacer clic sobre el icono con el botón 
izquierdo del ratón.
GRANADAS DE FRAGMENTACIÓN: para utilizar granadas de fragmentación, 
selecciona la escuadra que las tenga equipadas (de forma predeterminada 
es Tarkus) y haz clic izquierdo sobre el icono de la habilidad Granada de 
Fragmentación. (Los iconos de las habilidades aparecen a la derecha del 
retrato de la unidad en extremo inferior derecho de la pantalla). Después 
mueve el cursor hasta el punto en el que quieras lanzar la granada y vuelve 
a hacer clic con el botón izquierdo del ratón.
DISPARO DE GRAN POTENCIA: cuando usa esta habilidad, Cyrus disparará 
una sola vez y puede que mate directamente al objetivo. Solo los vehículos, 
las criaturas grandes y los enemigos especiales son demasiado duros para 
eliminarlos con un solo disparo. Para utilizar esta habilidad, selecciona a Cyrus y 
haz clic sobre el icono de la habilidad de Disparo de gran potencia. Por último, 
haz clic sobre una unidad enemiga con el botón izquierdo del ratón.
INFILTRACIÓN: para usar la Infiltración, selecciona a Cyrus y haz clic izquierdo 
sobre el icono de la habilidad Infiltración. Cyrus y su escuadra serán invisibles 
para el enemigo hasta que desactives la habilidad o se agote su energía. 
Para desactivar la habilidad, vuelve a hacer clic sobre el icono con el botón 
izquierdo del ratón. Los jugadores que se acerquen demasiado al enemigo 
pueden ser descubiertos parcialmente.
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PAQUETES ESTIMULANTES: para usar Paquete Estimulante, selecciona la unidad 
que lo tenga equipado (de forma predeterminada es el Comandante en Jefe). 
Después haz clic sobre el icono de la habilidad Paquete Estimulante con el 
botón izquierdo del ratón. Todas tus unidades dentro del alcance se curarán y 
los líderes de escuadra caídos revivirán.

AVANCE TÁCTICO: Tarkus puede usar el Avance Táctico para evitar la supresión. 
Selecciona a Tarkus y haz clic izquierdo en el icono de la habilidad Avance 
Táctico. Su escuadrón será inmune a la supresión y recibirá menos daños hasta 
que desactives la habilidad o se agote su energía. Para desactivar la habilidad, 
vuelve a hacer clic sobre el icono con el botón izquierdo del ratón.

¡A LA VICTORIA!: el Comandante en Jefe puede embestir a los enemigos con su 
habilidad ¡A por la victoria! Para usar esta habilidad, selecciona al comandante y 
haz clic izquierdo en el icono de la habilidad ¡A por la victoria!. Después haz clic 
en un objetivo con el botón izquierdo del ratón. Al embestir, el Comandante en 
Jefe puede derribar otras unidades e incluso derruir muros.

HABILIDAD DE TORRETA: en determinadas misiones podrás acceder a torretas 
Tarántula. Para desplegar torretas Tarántula, haz clic izquierdo en el icono de la 
habilidad Torreta Tarántula. Después haz clic donde quieras que vaya la torreta 
con el botón izquierdo.

OBJETOS Y MEJORAS
MÁS NIVEL: las unidades pueden subir de nivel matando a enemigos en el 
campo de batalla. Cuando una de tus unidades ha subido de nivel, mostrará 
brevemente una animación de subida de nivel. Cuando termines la misión en 
curso, podrás hacer aún más fuerte a la unidad aumentando sus estadísticas y 
desbloqueando nuevas habilidades.

REFUERZO: puedes reforzar las escuadras que han sufrido bajas para que 
vuelvan a estar en plena forma. Desplaza la escuadra hacia una baliza o punto 
estratégico que estén bajo tu control y automáticamente aparecerán refuerzos. El 
número que aparece sobre la baliza o sobre el punto estratégico indica cuántos 
miembros de escuadra se necesitan. También puedes reforzar las escuadras en 
las cápsulas de desembarco de las que salieron al principio de la misión.

REVIVIR A LÍDERES DE ESCUADRA CAÍDOS: para revivir a un líder de escuadra 
caído, selecciona una de tus unidades vivas y haz clic con el botón derecho 
del ratón sobre el héroe que quieras revivir. Si hay una unidad caída dentro del 
rango de alcance, puedes usar un paquete estimulante para revivirla.

ASEGURAR BALIZAS REPETIDORAS / PUNTOS ESTRATÉGICOS: para asegurar 
un punto estratégico o una baliza repetidora de teleportación, selecciona 
una escuadra y haz clic sobre la baliza con el botón secundario del ratón. La 
escuadra tendrá que permanecer en posición hasta que la torre esté asegurada.
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CAJAS DE ALMACENAMIENTO: las cajas de almacenamiento que encontrarás 
a lo largo de las misiones brillan con un aura amarilla. En el interior de las 
cajas encontrarás suministros. Para recoger los suministros de una caja, 
haz que una de tus unidades la destruya. A continuación, haz clic sobre 
los suministros de su interior con el botón izquierdo del ratón. Así podrás 
volver a utilizar las habilidades de uso limitado (como las granadas de 
fragmentación, las cargas de demolición o los equipos médicos).

RECOGER EQUIPO: el equipo también hace que tus unidades sean más 
poderosas. Algunos enemigos dejan equipo al morir. Para recoger equipo, 
basta con que hagas clic izquierdo sobre él. El equipo también es la 
recompensa al finalizar determinadas misiones. Tendrás acceso al equipo 
que hayas conseguido en el campo de batalla o como recompensa una vez 
que hayas terminado la misión en curso.

MODO MULTIJUGADOR
Las partidas multijugador pueden ser Batalla por equipo o Cara a cara. En una 
Batalla por equipo, se enfrentan equipos de hasta tres jugadores o personajes 
controlados por el ordenador entre sí. En los combates Cara a cara, te 
enfrentarás a otro jugador, ya sea el ordenador o un humano.

CÓMO GANAR LAS PARTIDAS MULTIJUGADOR
Puntos de victoria: puedes ganar la partida capturando puntos de victoria. El 
equipo que controle la mayoría de puntos de victoria agotará el contador de 
victoria del equipo rival. Para ganar la partida, haz que el contador de victoria 
del enemigo llegue a cero.

Aniquilar: puedes llevar el combate al terreno enemigo y destruir sus bases. 
Si eliminas todas las bases enemigas ganarás la partida.

RECURSOS
Necesitas requisas y energía para comprar unidades y mejoras para tu 
ejército. Captura puntos en el mapa para aumentar la cantidad de requisas y 
energía que ganas.

Requisa: las requisas son el principal recurso para comprar unidades. 
Asegúrate de capturar puntos de requisa.

Energía: se necesita energía para obtener unidades y mejoras avanzadas. 
Captura nodos de energía para aumentar la energía obtenida. Puedes 
mejorar los nodos de energía y construir hasta tres generadores en ellos de 
forma que generen aún más recursos para ti y para tu equipo.
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Recursos compartidos: si capturas puntos y mejoras los nodos de energía 
se beneficia todo tu equipo. Si no tienes bastantes requisas para mejorar 
los nodos de energía, pide a tus compañeros de equipo que los mejoren. 
También ellos se beneficiarán de un nodo de energía totalmente mejorado.

Roba de mejoras: el enemigo puede capturar un nodo de energía y robar 
tus mejoras si no las defiendes. ¡Ten cuidado y protege tu economía!

CONVENCIONES DEL MODO MULTIJUGADOR
Habilidades globales: cada raza tiene un recurso global que se consigue 
luchando en combate, capturando puntos, matando y muriendo. Este 
recurso global es el Fervor de los Marines Espaciales, el ¡Waaagh! de los 
Orkos, el Poder psíquico de los Eldar y la Biomasa de los Tiránidos. Se puede 
utilizar para activar potentes habilidades globales que podrás utilizar cualquier 
momento en el fragor del combate.

Cuartel general: si mejoras tu cuartel general obtendrás acceso a nuevos 
tipos de unidad y podrás hacer más potentes las unidades ya existentes. Hay 
dos mejoras disponibles para el cuartel general.

Punto de Reunión: haz clic en el botón Punto de Reunión para definir una 
posición de reunión. Puedes designar como punto de reunión una posición 
o una unidad. Todas las unidades recién construidas irán directamente al 
lugar de reunión.

Ganar experiencia: para ganar experiencia, mata a enemigos y apoya a 
tus compañeros de equipo. A medida que ganes experiencia, tu ejército y 
comandantes subirán de nivel y se harán más poderosos.

Derribado: cuando un comandante cae pueden revivirlo sus compañeros 
de equipo. Al revivir a un comandante amigo ganas experiencia.

Revivir a tu comandante: a veces los compañeros de equipo no podrán 
revivir a al comandante. Selecciona al comandante caído y pulsa el botón 
Revivir que aparecerá al hacerlo. El comandante reaparecerá de nuevo en tu 
base. Revivir a tu comandante cuesta requisas, pero el precio bajará con el 
paso del tiempo.

Equipo de guerra y mejoras: los comandantes tienen varias mejoras 
disponibles y pueden equipar un arma, una armadura y un accesorio. Las 
mejoras pueden hacerte más fuerte, concederte habilidades o hacerte más 
eficaz contra distintos tipos de enemigos. Selecciona al comandante para ver 
las mejoras disponibles.

Mejoras de escuadra y vehículos: las escuadras y vehículos también 
pueden tener mejoras disponibles. Algunas mejoras ofrecen nuevas armas y 
otras añaden unidades a tus escuadras. Selecciona tus unidades para ver las 
mejoras disponibles.



15

Colaboración: los equipos que colaboran serán mucho más potentes que 
los que no lo hacen. ¡Habla con tus compañeros de equipo para que sepan 
lo que estás haciendo! Haz ataques coordinados contra el equipo enemigo, 
protege tus recursos económicos y aprovecha todos los puntos fuertes de 
tu comandante.

MARINES ESPACIALES
HÉROES

APOTECARIO
El Apotecario se especializa en curación, y destaca por su labor 
de apoyo tras la primera línea Proporciona una bonificación de 
regeneración a los aliados cercanos.

COMANDANTE EN JEFE
El Comandante en Jefe es un especialista en combate cuerpo 
a cuerpo que puede inspirar a las tropas aliadas e impulsar su 
eficacia.

TECNOMARINE
El Tecnomarine es un especialista en defensa. Construye torretas 
para defender el terreno y un repetidor de teleportación para 
reforzar a los aliados.

UNIDADES
ESCUADRA DE ASALTO
Viene con un retrorreactor y es eficaz en las distancias cortas. 
Otras mejoras son la granada cegadora y las bombas de fusión.

ESCUADRA DE DEVASTADORES DE BÓLTER PESADO
Posee un arma capaz de suprimir grandes grupos de infantería. 
Tiene un arco de fuego limitado y requiere tiempo de 
preparación.

ESCUADRA DE DEVASTADORES CON CAÑÓN DE PLASMA
Es eficaz sacando tropas enemigas y vehículos de posiciones 
cubiertas. Tiene un arco de fuego limitado y requiere tiempo de 
preparación.

ESCUADRA DE EXPLORADORES
Se puede mejorar con escopetas de combate o con rifles de 
francotirador. Cualquiera de las dos proporciona la habilidad 
Infiltración. También puede añadir un Sargento Explorador con 
granadas de fragmentación.
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ESCUADRA DE MARINES TÁCTICOS
Infantería táctica adaptable que puede mejorarse con varias 
armas.

ESCUADRA DE EXTERMINADORES
Veteranos de mil batallas, los Exterminadores son unidades 
pesadas de infantería muy poderosas. Son muy duraderos, 
inmunes a la supresión y se pueden teleportar.

ESCUADRA DE EXTERMINADORES DE ASALTO
Veteranos de mil batallas, los Exterminadores de asalto 
son unidades pesadas de infantería cuerpo a cuerpo muy 
poderosas. Son muy duraderos, inmunes a la supresión y se 
pueden teleportar.

VEHÍCULOS
DREADNOUGHT
La visión de un Dreadnought matando enemigos inspira a las 
tropas cercanas y aumenta temporalmente el daño de sus armas. 
Viene con la habilidad Puño del Emperador. Puede añadir un 
cañón de asalto y recibir la mejora Edad Oscura de la Tecnología.

PREDATOR
Tanque de combate pesado. Sus armas a distancia son eficaces 
contra infantería y vehículos.

RAZORBACK
Transporta unidades de infantería al campo de batalla y permite 
reforzar a las escuadras cercanas.

DREADNOUGHT VENERABLE
Un Dreadnought más poderoso. Eficaz en cuerpo a cuerpo. La 
visión de un Dreadnought matando enemigos inspira a las tropas 
cercanas y aumenta temporalmente el daño de sus armas.

HABILIDADES GLOBALES
NOTA: las habilidades globales a las que tengas acceso dependen del 
héroe que hayas seleccionado. Cada héroe tiene distintas habilidades.

ÁNGELES DE LA MUERTE: tu infantería se vuelve invulnerable temporalmente.

BENDICIÓN DE LOS OMNISSIAH: repara todos los vehículos aliados durante 
un tiempo breve.
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ESCUADRA DE EXTERMINADORES DE DESPLIEGUE RÁPIDO: teleporta a una 
escuadra de exterminadores a la posición seleccionada.

CÁPSULA DE DESEMBARCO: llama a una cápsula de desembarco con una 
escuadra táctica y refuerza a las escuadras cercanas.

¡POR EL EMPERADOR!: la escuadra seleccionada recibe menos daño 
temporalmente y se hace inmune a la supresión, pero se mueve más 
despacio.

BENDICIÓN DE LARRAMAN: revive a todos los comandantes aliados que 
estén inconscientes en el campo de batalla.

BOMBARDEO ORBITAL: un potente disparo orbital que puede eliminar hasta 
las unidades más pesadas.

CÁPSULA DE DESEMBARCO DE DREADNOUGHT VENERABLE: llama a una 
cápsula de desembarco con un Dreadnought Venerable.

ORKOS
HÉROES

KOMANDO
El Komando es un especialista en sigilo que acecha 
silenciosamente a su presa.

MEKÁNIKO
Los Mekánikos son responsables del mantenimiento de la 
maquinaria orka. También pueden mejorar a las tropas con su 
tecnología.

KAUDILLO
Es el Orko más grande y poderoso y destaca en el combate 
cuerpo a cuerpo.

UNIDADES
ESCUADRA DE KOMANDO
Unidad frágil de ataque a distancia. El equipo de Komando 
desbloquea la habilidad Infiltración. Puede detectar unidades 
infiltradas. Las otras habilidades son Ama el Dakka, granada de 
humo y bomba incendiaria. Puede añadir un líder noble.

ZAKEADOREZ
Viene con Matamuchoz Dakka, un arma de supresión con un 
arco de fuego limitado. Se puede mejorar con el Matamuchoz 
de rayoz (arma antivehículos).
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ESCUADRA DE NOBLEZ
Orkos grandes que hacen mucho daño a la infantería. Las 
mejoras incluyen Martilloz enormez, Ofizial Noble y el Equipo 
Noble que desbloquea la habilidad Furia asesina.

AKRIBILLADOREZ
Se puede mejorar con un Akribillador pezado mediante la 
habilidad ¿Apuntar? ¿Ké ez ezo?. También se puede mejorar con 
un Ofizial Noble.

PIZTOLEROZ
Tropas cuerpo a cuerpo con Rebanadoraz y Piztoleroz. 
Se puede mejorar con Achicharrador y Ofizial Noble para 
desbloquear la habilidad Temeridad.

LANZAGRANADAZ
Unidad de cuerpo a cuerpo con armadura ligera. Viene 
equipado con granadas de mano. Se puede mejorar con el 
Paquete bombardero que proporciona la bomba aturdidora.

ZOLDADOZ DE AZALTO
Tropa de salto que aplasta a los enemigos. Es eficaz para obligar 
a las unidades de proyectiles a entrar en el cuerpo a cuerpo. 
Puede conseguir retrorreactores mejorados que conceden la 
habilidad Bombardero. También puede añadir un Ofizial Noble.

PETATANKEZ
Infantería antivehículos con armas pesadas. Capaz de usar 
Bombardeo de kohetez para lanzar misiles sobre sus enemigos.

VEHÍCULOS
DREADNOUGHT ORKO
Vehículo de cuerpo a cuerpo lento. Eficaz contra infantería y 
vehículos. Posee la habilidad Arrasar, que le permite moverse más 
rápido recibiendo daño. Se puede mejorar con placas reforzadas.

TANKES KAPTURADOS
Vehículo a distancia lento. Eficaz contra infantería, vehículos y 
edificios. Se puede mejorar con blindaje reforzado.

KAMIÓN DE GUERRA
Vehículo eficaz contra infantería, rápido pero frágil. Transporta 
unidades de infantería al campo de batalla y permite reforzar a 
las escuadras cercanas. Detecta unidades infiltradas.
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HABILIDADES GLOBALES
NOTA: las habilidades globales a las que tengas acceso dependen del 
héroe que hayas seleccionado. Cada héroe tiene distintas habilidades.

CHIKOZ DUROZ: la escuadra seleccionada recibe menos daño.

¡LLAMA A LOZ CHIKOZ!: refuerza y aumenta temporalmente la velocidad y 
daño de las escuadras que rodean al comandante.

EZKONDE A LOZ CHIKOZ: infiltra a la escuadra seleccionada durante un 
tiempo.

LOZ KOMANDOZ ZON LOZ MÁZ ZIGILOZOZ: genera una escuadra de 
Komando en las posiciones elegidas.

KULTO A LA VELOZIDAD: refuerza y aumenta temporalmente la velocidad y 
daño de las escuadras que rodean al comandante.

MÁZ DAKKA: aumenta temporalmente la potencia de disparo de proyectiles 
de una escuadra.

PIEDROZ: solicita un enorme ataque con piedroz sobre una posición 
seleccionada.

¡USAD LAZ REBANADORAZ!: aumenta el daño cuerpo a cuerpo de una 
escuadra y su probabilidad de activar un ataque especial.

ELDAR
HÉROES

VIDENTE
El Vidente, psíquico maestro, es un lanzador de conjuros de 
apoyo que fortalece a las tropas con sus conjuros y hace 
ataques cuerpo a cuerpo disruptivos.

BRUJO
Un psíquico ofensivo, el Brujo se especializa en conjuros de 
daño y combate en primera línea.

ARAÑA DE DISFORMIDAD EXARCA
La araña de disformidad Exarca es capaz de acosar el enemigo 
con su habilidad de teleportarse. También puede teleportar a 
unidades aliadas para meterlas o sacarlas de la batalla.

UNIDADES
ESPECTROS AULLANTES
Infantería cuerpo a cuerpo muy ágil. Las mejoras proporcionan 
más velocidad, la habilidad de Aullido de Guerra y otras 
optimizaciones.
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ESCUADRA DE GUARDIANES
Unidades relativamente frágiles. Las mejoras proporcionan 
habilidades como las granadas de plasma y los escudos de 
energía.

EQUIPO DE ARMAS CON LANZA BRILLANTE
Plataforma gravitatoria móvil con cañón antiblindado. Tiene un 
arco de fuego limitado y requiere tiempo de preparación.

EQUIPO DE ARMAS CON CAÑÓN DE DISTORSIÓN
Plataforma gravitatoria móvil con potente arma de artillería. 
Tiene un arco de fuego limitado y requiere tiempo de 
preparación.

EQUIPO DE ARMAS CON CAÑÓN SHURIKEN
Plataforma gravitatoria móvil con arma de supresión. Tiene un 
arco de fuego limitado y requiere tiempo de preparación.

EXPLORADOR
Unidad de infantería ligera con armas de largo alcance, eficaz 
contra unidades en edificios. Detecta unidades infiltradas. Las 
mejoras le permiten infiltrarse y crear un campo de ocultamiento.

CONSEJO DE VIDENTES
Unidad cuerpo a cuerpo poderosa formada por Brujos. Proyecta 
un aura que acelera la regeneración de energía de los aliados 
cercanos.

ESCUADRA DE ARAÑAS DE DISFORMIDAD
Los teleportadores permiten emboscar y hacer despliegues 
rápidos.

VEHÍCULOS
FALCÓN
Tanque gravitatorio ligero y transporte de tropas. Refuerza a la 
infantería cercana.

PRISMA
Tanque equipado con un potente cañón de energía. Es capaz 
de realizar disparos que provocan grandes daños.
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SEÑOR ESPECTRAL
Unidad de bípedo poderosa. Las mejoras permiten usar armas 
contra acorazados y más supresión.

MONSTRUOS
AVATAR
Feroz encarnación del Dios de la Guerra y el Asesinato. Es una 
unidad de cuerpo a cuerpo extremadamente poderosa. Mejora 
el resto de las tropas haciéndolas más resistentes al daño a 
distancia e inmunes al fuego de supresión.

HABILIDADES GLOBALES
NOTA: las habilidades globales a las que tengas acceso dependen del 
héroe que hayas seleccionado. Cada héroe tiene distintas habilidades.

OCULTAMIENTO: la escuadra seleccionada recibe menos daño a distancia.

TIRADOR EXPERTO: aumenta temporalmente el daño a distancia de una 
escuadra aliada seleccionada.

TORMENTA ANCESTRAL: crea una enorme tormenta psíquica disruptora que 
dañará a los enemigos en un amplio radio.

VISIÓN: despeja temporalmente la niebla de guerra en la zona seleccionada.

PROGENIE DE LA ARAÑA: teleporta a una escuadra de arañas de disformidad 
a la posición seleccionada.

INVOCAR CONSEJO DE VIDENTES: invoca un Consejo de Videntes en tu 
cuartel general.

MOVIMIENTO RÁPIDO: aumenta temporalmente la velocidad de toda la 
infantería aliada.

PORTAL A LA TELARAÑA: permite a la infantería viajar entre portales.

TIRÁNIDOS
HÉROES

LÍCTOR ALFA
El camuflaje del Líctor Alfa le permite emboscar y desorientar a 
la infantería enemiga.

MÁNTIFEX ALFA
El Mántifex Alfa excava túneles bajo las líneas enemigas que 
pueden ser usados por los aliados.
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TIRANO DE ENJAMBRE
El Tirano de Enjambre es un enorme y poderoso Tiránido que 
dirige al enjambre con poderosas habilidades de sinapsis. Es 
inmune a la supresión.

UNIDADES
PROGENIE HORMAGANTE
Los gantes son muy eficaces contra infantería gracias a su gran 
número. Son mucho más peligrosos bajo los efectos de la 
sinapsis.

LÍCTOR
Una unidad asesina de élite con la habilidad Infiltración y el 
ataque mortal con Garras Garfio. Detecta unidades infiltradas.

PROGENIE DE MÁNTIFEX
Una unidad frágil que inflige mucho daño cuerpo a cuerpo, es 
muy eficaz contra infantería y es capaz de ocultarse bajo tierra. 
Puede cavar túneles y se puede mejorar con el Devorador, un 
arma a distancia eficaz contra infantería.

ENJAMBRE DEVORADOR
Pequeñas criaturas tiránidas que absorben el daño de los 
proyectiles y crean confusión entre las líneas enemigas para 
proteger a las criaturas más importantes. No se pueden suprimir 
bajo los efectos de la sinapsis.

MINAS ESPORA
Al detonar, cada mina explota en una nube de esporas 
venenosas.

PROGENIE DE TERMAGANTE
Los ataques de los Termagantes hacen que sus objetivos sean 
vulnerables a los ataques siguientes. Cuando los Termagantes 
están bajo los efectos de la sinapsis, los enemigos golpeados 
son derribados.

GUERREROS
Malvadas criaturas de cuerpo a cuerpo que pueden ser mutadas 
para transportar armas a distancia. Sus auras sinápticas aumentan 
la resistencia de los Tiránidos cercanos.

ZOÁNTROPO
Unidad de artillería frágil y lenta. Viene con Rayo disforme 
concentrado y Campo disforme.
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MONSTRUOS
CÁRNIFEX
Una máquina viviente de destrucción que es inmune a los 
disparos ligeros. Se puede mejorar con armadura de púas, 
un cañón enredadera, quistes de esporas, cañón venenoso o 
bioplasma.

HABILIDADES GLOBALES
NOTA: las habilidades globales a las que tengas acceso dependen del 
héroe que hayas seleccionado. Cada héroe tiene distintas habilidades.

NIDO DE PROGENIE: permite Reforzar los Tiránidos cercanos.

CATALIZADOR: infunde una fiebre suicida en una unidad tiránida y aumenta 
su daño. Sin embargo, la unidad muere cuando finaliza la habilidad.

ESPORAS MICÉTICAS: las esporas micéticas generan Hormagantes y refuerzan 
a otras escuadras cercanas.

MINAS ESPORA: lanza un grupo de minas espora.

ACECHAR: muestra sobre el mapa los comandantes enemigos.

TIRANOFORMACIÓN: brotan del suelo conductos capilares que dañan a los 
enemigos y tiranoforman la zona. Da bonificaciones a los Tiránidos cercanos.

VANGUARDIA DE GUERREROS: las esporas micéticas generan Guerreros y 
refuerzan a otros Tiránidos cercanos.

SIN NÚMERO: crea Tiránidos adicionales en la base.
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ACUERDO DE LICENCIA
Su utilización del archivo prueba su aceptación de estar sujeto a estos términos

1.  PROPIEDAD. El Software es, y seguirá siendo, un producto propiedad de THQ y sus 
proveedores. THQ y sus proveedores conservarán la propiedad de todas las patentes, 
propiedades intelectuales, marcas comerciales, nombres de marca, secretos comerciales y 
demás derechos de la propiedad relacionados con este Software o que radiquen en él. Con 
la excepción indicada en la Sección 2, Vd. no tendrá ningún derecho, titularidad ni interés 
sobre ni con respecto al Software. El Software se licencia (no se vende) para que lo utilice 
exclusivamente bajo los términos de este Acuerdo. Si acepta estar vinculado por todos los 
términos de este Acuerdo, sólo poseerá el soporte en el que se le ha facilitado el Software, y 
no el Software en sí. 

2.  CONCESIÓN DE LICENCIA. THQ le otorga el derecho, no exclusivo e intransferible, de 
hacer uso exclusivamente personal de un ejemplar del Software en el país en el que lo 
haya adquirido. Todos los demás derechos se los reserva expresamente THQ. No puede: (a) 
instalar el Software en varios ordenadores, compartirlo en multipropiedad ni hacer que esté 
disponible para varias personas, (b) descompilar el Software o invertir su programación, ni (c) 
exportarlo. Puede realizar una copia del Software exclusivamente como copia de seguridad, 
siempre y cuando reproduzca en ella todos los avisos de copyright y demás leyendas de 
confidencialidad o propiedad que se encuentren en el ejemplar original. Vd. acepta que THQ 
o sus proveedores pueden actualizar el Software en cualquier momento sin que al hacerlo 
incurran en ninguna obligación de proporcionarle a Vd. tal actualización con arreglo a este 
acuerdo.

3.  GARANTÍA. THQ garantiza al comprador original de este producto THQ, que en el momento 
de compra en alguno de los estados miembros de la Unión Europea, el medio corporal 
a través del cual el software es comercializado estará libre de defectos materiales o de 
fabricación. Esta garantía se reconoce por un periodo de dos años a partir de la entrega del 
mismo, entendida como tal la fecha de compra que aparece en la factura o en el tique de 
compra, de conformidad con la Ley 23/2003, de 10 de julio, de Garantías de Venta de Bienes 
de Consumo. THQ responderá ante el comprador de cualquier falta de conformidad que exista 
en el momento de entrega del producto, en los términos y bajo las condiciones establecidas 
en la Ley 23/2003. THQ, sin cargo alguno para el comprador reparará o sustituirá el producto 
defectuoso, según lo que sea posible o más proporcionado en función de las circunstancias, 
siendo ésta la máxima responsabilidad que asume THQ. Para ello el comprador original del 
producto podrá dirigirse a: THQ INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA S.L.U., Avenida de 
Europa 19, Edificio I 1º B, Pozuelo de Alarcón, 28224 Madrid, ESPAÑA. 

  Esta garantía no será aplicable si el defecto ha sido causado por el comprador y/o cualquier 
tercero debido a negligencia, uso indebido, modificación, reparación inapropiada, uso 
del producto sin seguir las instrucciones del manual o como consecuencia de un daño 
accidental. Esta garantía se concede adicionalmente a los derechos que legalmente puedan 
corresponder al comprador de bienes de consumo frente al comerciante a quién compró el 
producto. THQ no garantiza que el uso del producto satisfaga plenamente al comprador ni 
que la aptitud del bien responda a un uso determinado diferente al que está destinado. 

  Esta garantía no afecta a los derechos de que dispone el consumidor conforme a las 
previsiones de la Ley 23/2003.
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  DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL E INDUSTRIAL

  El software comercializado junto con sus materiales y documentación respectivos están 
protegidos por la legislación nacional e internacional sobre derechos de propiedad intelectual 
e industrial. Queda expresamente prohibida la reproducción, distribución, comunicación 
pública o trasformación del software, materiales y documentación sin la autorización expresa 
y por escrito de THQ.

4.  LIMITACIÓN DE RESPONSABILIDAD. LA RESPONSABILIDAD CONJUNTA DE THQ EN 
RELACIÓN CON ESTE ACUERDO Y EL SOFTWARE NO SUPERARÁ BAJO NINGÚN CONCEPTO 
EL PAGO DE LA LICENCIA RECIBIDO POR THQ A CAMBIO DEL SOFTWARE, SIN IMPORTAR LA 
FORMA DE LA ACCIÓN QUE DÉ LUGAR A TAL RESPONSABILIDAD (YA SEA CONTRACTUAL, 
EXTRACONTRACTUAL U OTRA). NINGÚN PROVEEDOR DE THQ TENDRÁ RESPONSABILIDAD 
ALGUNA BAJO ESTA LICENCIA. THQ O SUS PROVEEDORES NO SERÁN RESPONSABLES 
BAJO NINGÚN CONCEPTO DE NINGÚN TIPO DE DAÑO INDIRECTO, EJEMPLAR, ESPECIAL, 
RESULTANTE O FORTUITO (INCLUYENDO, SIN LIMITARSE A ELLO, LA PÉRDIDA DE 
BENEFICIOS), NI AUNQUE THQ O TAL PROVEEDOR HAYA SIDO ADVERTIDO DE LA 
POSIBILIDAD DE TALES DAÑOS. ALGUNAS JURISDICCIONES NO PERMITEN LA LIMITACIÓN NI 
EXONERACIÓN DE RESPONSABILIDAD POR DAÑOS RESULTANTES O FORTUITOS, DE MODO 
QUE LA ANTERIOR LIMITACIÓN O EXONERACIÓN PODRÍA NO APLICARSE A VD. THQ NO SERÁ 
RESPONSABLE DE NINGUNA RECLAMACIÓN DE TERCEROS QUE ESTÉ RELACIONADA CON 
EL SOFTWARE. LAS DISPOSICIONES DE GARANTÍA LIMITADA, REPARACIONES LIMITADAS 
Y RESPONSABILIDAD LIMITADA INCLUIDAS EN ESTE ACUERDO SON PARTE FUNDAMENTAL 
DE LA BASE DEL TRATO QUE THQ REALIZA POR EL PRESENTE DOCUMENTO, Y THQ NO 
PUEDE FACILITARLE EL SOFTWARE SIN TALES LIMITACIONES. ALGUNAS JURISDICCIONES 
NO PERMITEN LA LIMITACIÓN O EXONERACIÓN DE RESPONSABILIDAD, DE MODO QUE EL 
ANTERIOR DESCARGO PODRÍA NO APLICARSE PARA VD., EN CUYO CASO, LA DURACIÓN DE 
CUALQUIERA DE ESAS LIMITACIONES O EXONERACIONES DE RESPONSABILIDAD ESTARÁ 
LIMITADA A NOVENTA (90) DÍAS DESDE LA FECHA EN QUE VD. RECIBIERA EL SOFTWARE. 
ESTA GARANTÍA LE OTORGA DERECHOS LEGALES ESPECÍFICOS. PUEDE QUE TENGA OTROS 
DERECHOS LEGALES DEPENDIENDO DE LA JURISDICCIÓN EN LA QUE SE ENCUENTRE.

5.  TÉRMINO. Puede poner término a este Acuerdo en cualquier momento. Este Acuerdo 
finalizará automáticamente si incumple cualquiera de sus términos. Al finalizar éste, debe 
destruir el Software y la copia de seguridad que realizara con arreglo a este acuerdo (en caso 
de haberla).
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para desbloquear contenidos de bonificación* del 
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