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APEX LEGENDS:
EL JUEGO DE TABLERD

iBIENVENIDO A LOS JUEGOS APEX!

Los Juegos Apex, inaugurados en algun momento del afio
2728 en Solace, son un sangriento evento deportivo in-
mensamente populary de amplia difusian. Al principio se ce-
lebraban en laisla del Cafoén de los Reyes como una version
remozada de un antiguo torneo llamado Cupula del Truena,
pero en la actualidad los Juegos Apex abarcan numerosos
planetasy atraen a multitud de aspirantes con distintos ori-
genesy maotivaciones que suelen estar en conflicto. Las re-
compensas por perseverar en los Juegos son la fama, la ri-
guezay enocasiones unalucrativa carrera profesional, pero
siempre conllevan un riesgo muy real de sufrir graves dafios
fisicas o, con demasiada frecuencia, la muerte.

INTRODUCCION AL JUEGO

Apex Legends: El juego de tablero es un juego de minia-
turas sumamente competitivo en el que equipos rivales
de Leyendas (luchadores con excepcionales habilidades
y dotes de combate) saltan desde una aeronave sobre un
campo de batalla cuya superficie se reduce de manera pro-
gresiva para competir por la famay la gloria en una serie de
enfrentamientos. Los participantes disponen de una amplia
variedad de armas y acciones para colabaorar con sus com-
pafieros de pelotdny alcanzar el objetivo final: eliminar a sus
adversarios y serlos Ultimos que queden en pie.



CONTENIDD

% 1Reglamento
Basico (lo que
gstas leyendo)

% 1libro de Ajustes
de Partida

% 3 modulos de Barranco de 1x2 % 3 modulos de Barranco de 2x2
% 3 modulos de Barranco de 2x3

LU,

% 5Rocas %10 Depositos de suministros % 4 Balizas de
% 4 Arboles  cerrados (con 10 indicadores reaparicion
de Deposito de suministros

abierto)

® 1hoja dereferencia

de escenografia % B cartas de Ayuda :
% 8 Tiralinas ®x3 ® 4 Envios de
Tlrollnas de tejado Termoescudos suministros
% 1panel de Ronda % 1modulo de Entrada

O 5 « 4 4 A m

% 1panel de Punteria

® 4 Edificios de 2x2 % B Edificios de 2x3
® 2 Edificios de 2x4 ® 3 Edificios de 3x3
Cada Edificio consta de dos piezas. % 6 paneles de Leyenda % 6 paneles de Equipamiento
Mantalos todos antes de jugar.
=
% 8 Parapetos % 6 Paredes (longitud 1) "
% 6 Paredes (longitud 2) ® 2 Paredes (longitud 3)

® 6 pantallas de jugador % 4 delimitadores
del Anillo

® 6 Parapetos de tejado
% 4 Paredes de tejado (longitud 2)
% 4 Paredes de tejado (longitud 3)
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® lindicador % 1lindicador % 4fichasde % 4indicadoresde
de Ronda de Iniciativa Recompensa Aparicion de Envio
de suministros

%6 ® 4 fichas ® 6 Banderas
indicadores de identificadores de Pelotdn

Estadode Envio  de pelotdn
ﬁ,a-B.!
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de suministros
% 6 marcadores de ® 12 fichasde Caja % 12 indicadores
Escudoy Salud de enemigo/Punto de de Municign
Victoria (de doble cara)
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% 3 cartas de Arma Unica
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% 8 cartas de Arsenal
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% 8 cartasde
Desplazamiento del Anillo

W

% 18 fichas de Equipo inicial
(6 de cada: Casco, Escudo corporal
y Escudo de emergencia)

.
9
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% 50 fichasde % S52fichasde % 35 fichasde % 6 fichas de
Botin comun Botin raro Botin épico Botin legendario
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% 18 cartas de Depdsito % Bcartasde Envio % 4 cartas de
de suministros de suministros Aparicién

lade
enemigo.

% B cartas % 12 cartas de Proeza
de Funcién de Jefe
® 1cartade ’ . . Y
Duplicador ® 2 fichasde % 8fichasde % 31fichas ® 12 materiales
Plantilla de Coordenadas de Blogqueo de fabricacion
granada
[lMAI]E\ m
% 12 cartas de Evento N
® 4 fichas ® 2 fichas

de Duplicador de Evento
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dentro dela Zona de tu Cipula de
proteccion puede USHR un Consumible.

(CTEIED MovMENTO 1 /+1PM

% Tminiatura % 1miniatura de % 1miniatura de ® Tcartade ® 8 cartas
de Gibraltar Cupula de proteccion Bombardeo Reclutamiento de Proeza
defensivo Z

% 1hoja de informacion
de Leyenda

® 2 cartas de Habilidad

LT " oy (1tacticay 1definitiva)
% lindicadorde ® 2 fichas de Habilidad

Bombardeo defensivo (1tacticay 1definitiva)

ACERDFAID 4y ==

P
adyacente.
Luego realiza una accidn de
MIVIMIENTDZ

=¥ aunenemigo

memm\lflm:
® 1 miniatura ® 2 miniaturas de Humo ® 1 miniatura % 1cartade ® 8 cartas
de Bangalore con indicadores de Retumbar Reclutamiento de Proeza
numerados del trueno m—
% 1hoja de informacian
de Leyenda
7R e - w A % 2 cartas de Habilidad
(1téacticay 1definitiva)
% 1indicador de ® 3 fichas de Habilidad
Retumbar del trueno (2 tacticas y 1definitiva)

WRAITH
RECLAMO
DELVACID

WRAITH

Elige una Leyenda que esté adyacente

(I MoVIMIENTO 1 /+1PM

S L
% 1cartade % 8 cartas

Reclutamiento de Proeza

i

® 1 miniatura ® 2 miniaturas de ® 2 fichas
de Wraith Brecha dimensional de Habilidad

L0 5. A % 1hoja de informacion
(1técticay1definitiva)

de Leyenda

ACCIN GRATUTA

hhhhhhh 2 MOMENT

% 2 cartas de Habilidad
(1tacticay 1definitiva)




BLODDHOUND

BLODDHOUND
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ACDIONESPECIL 1PA
Realiza una accian de DISPARD

Luego realiza unia accion de
MOVMENTO2

MOVIMENTD |/ +1PM

o % 1cartade * 8 cartas
f" Reclutamiento de Proeza

% 1hoja de infarmacién

® Tminiatura de ® 3 miniaturas de Cuervo % Tminiatura N TN ‘?ﬁﬁmw i . de Leyenda
Bloodhound de Bestia ¢ B w

i

cazadora
@ ® 2 fichas de Habilidad
(1tacticay 1definitiva)

LIFELINE

® 2 cartas de Habilidad
(1técticay1definitiva)
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1 miniatgra ® Tminiatura ® Tminiatura ® 1indicador ® Tcartade % 8 cartas : ‘ .
de Lifeline de Dron de Pa'ck del de Estado EEEtamiants e Bross % 1hoja de informacion
medico DOC  supervivencia de Packde de Leyenda
supervivencia 7 o
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ACCION GRATUITA

% lindicadorde % 2 fichas de Habilidad % 13 fichas de Botin
Envio aéreo (1tacticay1definitiva) de Lifeline
(6 raros, 4 épicos
y 3 legendarios)

® 1miniatura de ® 2 miniaturas % 2 fichas de Habilidad - ' % & B % 1hoja de informacion

Pathfinder de Tiralina (1tacticay 1definitiva) = % e oM Lo E de Leyenda

% 2 cartas de Habilidad % 1bolsa de Botin del
(1tacticay 1definitiva) Pack de supervivencia

REBICACIGN !... Funcin: & ESCARAMUZA oo A A A

fros

% 1cartade * 8 cartas
Reclutamiento de Proeza

be:

% 2 cartas de Habilidad
(1tacticay 1definitiva)




PREPARATE PARA LA ACCION

Las reglas de Apex Legends: El juego de tablero estan re-
partidas en dos cuadernos: este Reglamento Basico y el
libro de Ajustes de Partida.

Siestaeslaprimera vez que participas en los Juegos Apex,
por ahaora puedes prescindir de los Ajustes de Partida: toda
la informacidn que necesitas para jugar tu primera parti-
da esta en este Reglamento Basico. En estas paginas te
enseflaremas a preparar y jugar tu primera partida con op-
ciones predeterminadas y diversas recomendaciones (las
veras marcadas como Partida introductoria). Si es tu pri-
mera partida, completa los preparativos que se describen
a continuacian.

Cuando veas que hallegado el momento de dar el siguiente
paso, en el libro de Ajustes de Partida encontraras instruc-
ciones completas para preparar partidas, diferentes moda-
lidades de juego, varias configuraciones del tablero y carac-
teristicas especiales, todas con sus propios componentes
de juego y reglas adicionales. Después de la partida intro-
ductoria, cuando quieras jugar una nueva partida deberas
consultar Unicamente las instrucciones de preparacion
del libro de Ajustes de Partida.

PREPARACION BASICA

0 Colocalos 4 médulos de tablero formando un cuadrado
en el centro de la superficie de juego, tal y como se in-
dica en lailustracion de abajo.

Situa el panel de Ronda junto al tablero.
Colocaelindicadorde Ronda en la casilla1del medidor
que hay en el panel.

g Pon el indicador de Iniciativa junto al panel de Ronda.

Coloca el panel de Punteria junto al tablero, a lo largo
de uno de los bordes, dejando espacio suficiente para
las cartas de Punteria que van en la parte inferior del
panel.

6 Baraja todas las cartas de Punteria para formar un ma-
zode Punteriay sitlalo bocabajo aunlado del panel de
Punteria.

e
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MODD DE JUEGD SELECCIONADD

Batalla campal

Pelotones: 2contra2/ 3 contra 3

Los jugadores se dividen en dos pelotones empleando el
meétodo que prefieran. Cada pelotén controla un mismo
numero de Leyendas. Si hay menos jugadores que Leyen-
das, algunaos tendran que controlar més de una Leyenda (la
eleccion se deja en sus manos).

Partidaintroductoria: se recomienda que cada jugador con-
trole unasola Leyenda.



Para simplificar el juego, las reglas presuponen que cada
Jjugador controla una sola Leyenda. Si alguien ha de contro-
lar varias Leyendas, es importante mantener bien separa-
dos los componentes de cada una y resolver sus acciones
individualmente. Siempre que en las reglas se utilice la ex-
presion «cada jugador», significaré que cada jugador ha de
aplicar las instrucciones pertinentes por separado a cada
una de las Leyendas que controle.

Objetivo: Eliminaciones unicas

La partida termina inmediatamente con la victoria de tu
peloton en cuanto se produzca una de las siguientes
situaciones:

% Cada Leyenda enemiga ha sido eliminada al menos una
vez (es decir,cada Leyenda enemiga ha perdido al menos
una de sus fichas de Caja de enemigo).

% Tu peloton tiene 2 puntos de Victoria (en 2 contra 2) o
4 puntos de Victoria (en 3 contra 3) al comienzo de la
activacion de una Leyenda enemiga que no tiene fichas
de Caja de enemigo. (Para saber mas sobre los puntos
de Victoria, consulta la seccion «Vida y muerte» en la pa-
gina 30)].

Si ningun peloton ha alcanzado la victoria al final de la
ronda 8, han de aplicarse los siguientes procedimientos en
el orden indicado para resolver el desempate:

1. El peloton que tenga mas puntos de Victoria gana la
partida.

2. Sielempate persiste, se cuentan las Leyendas de cada
pelotdn que todavia conserven sus 2 fichas de Caja de
enemigo. La victoria sera para el peloton de la Leyenda
que tenga mas puntos de Salud.

3. Siaun asino se ha podido declarar un vencedor, la par-
tida termina en tablas.

Preparacidn de la partida

0 Coloca el madulo de Entrada al lado del panel de Ron-
day ponjunto a él las 4 fichas de Recompensa.

e Mete todas las fichas
de Botin comun (las
grises) en la bolsa de
Botines comunes, pero
deja fuera las de Equipo
inicial (las versiones co-
munes de Cascos, Es-
cudos corporales y Es-
cudos de emergencia).

Mete todas las fichas
de Botin raro (las azu-
les) en la bolsa de Botines raros.

Equipoinicial

Mete todas las fichas de Botin épico (las moradas) en
la bolsa de Botines épicos.

Situa las bolsas de Botin al alcance de todos los
jugadares.

Baraja todas las cartas de Arma basica para formar el
mazo de Armas y coldcalo bocabajo al alcance de to-
dos los jugadores.

Baraja todas las cartas de Depdsito de suministros
para formar el mazo de Depdsitos de suministrosy co-
I6calo bocabajo junto al mazo de Armas.

®© 66 o

Cadajugador toma:

0 Un panel de Leyenday se lo pone delante.

Tres fichas de Equipo inicial (1 Casco, 1 Escudo corpo-
raly 1Escudo de emergencia) y las sitla en las casillas
designadas de su panel de Leyenda.

Dos indicadores de Municiony los sitla en las casillas
del «O» en sendos medidores de Munician.

0 Un marcador de Escudo y Salud, que debe situar junto
a su panel de Leyenda. Los puntos de Escudo (&) se
fijan en 20,y los puntos de Salud [@) se fijan en 40.

Dos fichas de Caja de enemigo/Punto de Victoria de
doble cara, y las coloca junto a su panel de Leyenda,
con la cara de Caja de enemigo (@] bocarriba.



'I'AHI-EH[I EEI.EEEIHNA"[I . Colocaestos componentes sobre el tablero como se indica
' enlailustracion de abajo.

Cruce de carreteras ' Paso 1: Edificios de nivel 1 (directamente sobre el tablera)

. Paso 2:Edificiosde nivel 2 (encima de los Edificios de nivel 1)
A Paso 3: Paredes

eI Paso 4: Parapetos (normales y de tejado)

x 3 Edificios de 2x3 i ye e : 20,5
2 Edificios de 24 | Paso 5: Depositos de suministros y Balizas de reaparicion

x 2 Edificios de 3x3
x] Pared de longitud 1
x 2 Paredes de longitud 2 ]
x 2 Paredes de longitud 3
x 3 Parapetos

x1Parapeto de tejado
x 10 Depositos de suministros i
x 4 Balizas de reaparicion

Necesitaras los siguientes componentes:
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Parapetos de tejado




CARACTERISTICAS ESPECIALES
SELECCIONADAS

El Anillo

Necesitaras los siguientes componentes:

% 4 delimitadores del Anillo
% 8 cartas de Desplazamiento del Anillo

Preparacion

0 Baraja todas las cartas
de Desplazamiento del
Anillo para formar el ma-
zode Desplazamiento del
Anillo y colécalo bocaba-
jo sobre el médulo de En-
trada. Muestra la primera
carta de Desplazamiento
del Anillo y déjala encima
del mazo de tal modo que
su simbolo 4y esté orientado del mismo modo que su
contrapartida del médulo de Entrada.

e Coloca los 4 delimitadores del Anillo en los espacios
de las esquinas del tablero, con la parte concava hacia
dentro, taly como se muestra en lailustracion.

INICIATIVA Y RECLUTAMIENTO
OE LEYENDAS

Uno de los pelotones empieza la partida ostentando la ini-
ciativa: sus miembros son los primeros en realizar acciones
sobre el tablero. El pelotdnrival es el primero en reclutar una
Leyenda. Lainiciativa no cambia en toda la partida.

Partida introductoria: cada pelotdn roba 1 carta de Punte-
ria. El que haya robado la carta con el nimero mas alto es el
peloton Rojo (en caso de empate, se vuelve a robar). Luego
se devuelven las cartas de Punteria al mazo y se baraja de
NUEevo.

1. Elpelotdn Rojojuegacon Bangalorey Wraith (2 contra
2] o bien con Bangalore, Wraith y Lifeline (3 contra 3).

2. El pelotdn Azul juega con Gibraltar y Bloodhound
(2 contra 2) o bien con Gibraltar, Bloodhound y Path-
finder (3 contra 3).

3. Las Leyendas asignadas se distribuyen libremente
entre los jugadores de cada pelotén. Cada jugador re-
cibe la carta de Reclutamiento correspondiente a su
Leyenday se la pone delante, bocarriba.

4. Coloca elindicador de Iniciativa en |la casilla del extre-
mo izquierdo del medidor de Iniciativa (correspondien-
te al peloton Rojo).

5. Omite el resto de esta seccion y pasa directamente a
la seccidn «Preparacidn de las Leyendas».

Se determina el color de cada pelotdn siguiendo este
metodo:

1. Cada peloténrobalcarta de Punteria.

2. El pelotdn que haya robado la carta con el nimero mas
alto elige un color (en caso de empate, se roban cartas
de nuevo]:

% Rojo: son los primeros en entrar en el tablero y siem-
pre tienen lainiciativa sobre el tablero.

% Azul: son los primeros para reclutar Leyendas (y si-
tUan sus Leyendas primero en el médulo de Entrada,
sise utiliza uno en el modo de juego seleccionado).

3. Coloca elindicador de Iniciativa en la casilla del extre-
mo izquierdo del medidor de Iniciativa (correspondien-
te al pelotan Rojo).

4. Saca todas las cartas de Reclutamiento de la caja y
despliégalas bocarriba sobre la mesa.

5. El pelotdn Azul elige uno de sus jugadores; este juga-
dor ha de seleccionar una de las Leyendas, tomar su
correspondiente carta de Reclutamientoy situarla bo-
carribajunto asupanelde Leyenda. Este procedimien-
to ha de repetirse alternando entre pelotones hasta
que todos los jugadores hayan escogido una Leyenda.
Devuelve a la caja del juego todas las cartas de Reclu-
tamiento que no se hayan seleccionado.

Atencian: las Leyendas pueden asignarse de manera
aleatoria. Basta con barajar todas las cartas de Reclu-
tamientoy repartirlas al azar entre los jugadores.

PREPARACION DE LAS LEYENDAS

Cada jugador toma el identificador de pelotdn del color co-
rrespondiente a su pelotdn, una carta de Ayuda, la hoja de
informacion de su Leyenda y, si se menciona en el listado
de componentes del modo de juego escogido, una panta-
lla de jugador del color de su pelotén. Luego toma todos los
componentes gque se enumeren en la hoja de informacion
de sulLeyendaylos colocajunto asupanelde Leyendataly
coma se muestra en lailustracion de la derecha.

La hoja de informacion de su Leyenda
Una carta de Ayuda

Suminiatura de Leyenday el identificador de pelotdn
correspondiente al color de su pelotén (que deberé
encajar alrededor de la peana de su miniatura)

Las miniaturas requeridas por las habilidades de su
Leyenda

Sus cartas de Habilidad (se colocan bocarriba)

Sus cartas de Proeza (se barajan para formar un mazo
y se sitlia bocabajo en el espacio indicado a un lado del
panel de Leyenda)

Sus indicadores y fichas (para usos de habilidades,
tiempos de esperay demas)

Una pantalla de jugador del color de su pelotén (se
coloca sobre el panel de Leyenda para que los adver-
sarios no puedan ver lo que guarda en su Maochila)

© QO 66O 0600

Partida introductoria: utilizad las pantallas de jugador.

Todas tus miniaturas, indicadores y fichas constituyen el
suministro personal de tu Leyenda.



Proezas
descartadas

SECUENCIA DE JUEGD

Una partida de Apex Legends transcurre a lo largo de tres
etapas consecutivas:

Etapa 1: Pertrechar a las Leyendas

Equipate y colabora con tus compaferos de pelotdn para
sacar el maximo partido a los recursos que teneis a vuestra
disposicion.

Etapa 2: Salto aéreo

Entra en el campo de batalla buscando una posicion inicial
ventajosay obteniendo botin adicional en el proceso.

Etapa 3: Encuentro final

Enfrentaos a vuestros adversarios y competid con ellos por
ser los primeros en cumplir las condiciones de victoria (de-
finidas por el modo de juego escogido). Esta etapa consta
de un maximo de 8 rondas y constituye la parte principal del
juego.

ETAPA1: PERTRECHAR A LAS LEYENDAS

Sigue las instrucciones del libro de Ajustes de Partida co-
rrespondientes al modo de juego elegido.

Partidaintroductoria: completa el siguiente procedimiento.
Cada Leyenda forma una reserva de Botin robando lo
siguiente:

% 4 cartas de Arma de la parte superior del mazo de Armas

% 4 fichas de Botin comun extraidas al azar de la bolsa de
Botines comunes

% 4 fichas de Botin raro extraidas al azar de la bolsa de Bo-
tinesraros

Durante esta etapa, todos |os jugadores actlan simulta-
neamente. Cada Leyenda puede ceder cualquier nimero de
cartas de Arma y fichas de Botin de su reserva personal a
las demas Leyendas de su peloton.
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Acontinuacion, cada Leyenda debe equiparse con 2 de sus
cartas de Armacolocando ambas cartas enlos espacios in-
dicados a la derecha de su panel de Leyenda. Después:

1. Situa los indicadores de Municion en las casillas co-
rrespondientes a los numeros que figuren en la es-
quina superior derecha de sus respectivas cartas de
Arma.

2. Coloca las fichas de Botin en las casillas de la Mochila,
el Equipoy las cartas de Arma que las requieran, hasta
alcanzar el limite de capacidad (ver «Gestidon de Botin,
Equipoy Armas»).

3. Todas las fichas de Botin y cartas de Arma que queden
en las reservas de Botin se retiran de la partida.

GESTION DE BOTIN, EQUIPO
Y ARMAS

Tu panel de Leyenda sirve para administrar tus fichas
de Botin, cartas de Arma y cartas de Proeza. El panel
consta de las siguientes partes:

®

Casillas para el Equipo

Casillas de la Mochila

Medidores e indicadores de Municidn
Espacios para cartas de Arma

Espacio para el mazo de Proezas

1°4°2°2°2 4

Espacio para la pila de descartes del mazo
de Proezas



Fichas de Botin

Durante el transcurso de una partida recogeras, usaras
y descartaras fichas de Botin. Estas fichas te permiten
recuperar Salud, aumentar tu proteccion, mejorar tus Ar-
masy mucho mas. La rareza del Botin puede identificarse
por el color de la ficha: Comun (gris), Raro (azul), Epicu
(morado) y Legendario (dorado). Las fichas de Botin co-
mun son las menos poderosas, mientras que las legen-
darias otorgan los mejores beneficios. Hay cuatro tipos
de fichas de Botin, clasificadas segln su uso (para saber
mas sobre cada tipo de ficha de Batin, consulta la «Base
de datos» de la pagina 39).

El Equipo sirve para protegerte. Estas fichas
se colocan enlas casillas de Equipo de tu panel
de Leyenda (no pueden ponerse en la Maochila).

Los Accesorios sirven para mejorar tus armas.

W Se guardan en casillas de la Mochila o se colo-

H}Em can sobre las casillas de Accesorio de las car-
@8 tas de Arma parainstalarlos en ellas.

Las Granadas son recursos de un solo uso
que causan dafo. Se guardan en las casillas de
Mochila de tu panel de Leyenda.

Los Consumibles son recursos de un solo uso
que confieren ventajas a tu Leyenda. Se colo-
can en las casillas de Mochila de tu panel de
Leyenda.

Atencion: algunas cartas hacen referencia a «recur-
sos».Losrecursos sonlas Granadasylos Consumibles.

Cada vez que una Leyenda obtiene una ficha de Botin,
puede:

% Quedarsela y colocarla en la casilla apropiada de su
panel de Leyenda o en una de sus cartas de Arma, tal y
como se explica mas adelante.

% Soltarla en el espacio del tablero que ocupa actual-
mente, 0 bien en un espacio cercano (ver «Contigli-
dad de espacios» en la pagina 20). No existe limite al
numero de fichas de Botin que puede haber en un es-
pacio del tablero.

Atencion: cuando tu Leyenda esta sobre el tableroy
obtienes una ficha de Botin, has de elegir entre que-
dértela o soltarla (pero nunca se descarta).

Equipo

En la parte superior de
tu panel de Leyenda hay
casillas para tres fichas W
de Equipo diferentes,
identificadas mediante un icono propio: un Casco, un
Escudo corporal y un Escudo de emergencia. No puedes
tener nunca mas de 1 ficha de Equipo de cada tipo. Co-
mienzas la partida con estas tres casillas ocupadas por
sendas fichas de Equipo comun, tal y como se indica en
las instrucciones de preparacion de las Leyendas.

Cuando consigas una nueva ficha de Equipo, elige una de
estas dos opciones:

% Quedartela y soltar la ficha de Equipo de ese tipo que
tengas equipada a fin de dejar sitio para la nueva.

% Soltarla.

Atencion: todas las fichas de Escudo corporal y Es-
cudo de emergencia (excepto las Comunes]) tienen
dos caras. Cuando sueltas una ficha de Escudo de
doble cara o recoges alguna del tablero, no debes
darle la vuelta (por ejemplo, si es una ficha de Escudo
de emergencia «agotado», ha de soltarse con la cara
de «agotado» bocarriba). Si obtienes una ficha de Es-
cudo de doble cara por cualquier otro medio (extraida
de una bolsa de Botin, un Depdsito de suministros o
similar), debes guedartela o soltarla can el anverso
bocarriba.

Escudos comunes Anverso Reverso Anverso Reverso
de unacara (agotado) (agotado)

Mochila

LaMochila abarcalas ocho casillas que hay en la parte in-
ferior del panel de Leyenda. Aqui es donde se guardan los
Accesaorios, Granadas y Consumibles que lleva encima tu
Leyenda. En cada casilla de Mochila solamente puede
haber1ficha de Botin.

Siempre que quieras quedarte una ficha de Botiny no ha-
ya ninguna casilla disponible en tu Mochila, puedes saltar
una de las fichas de Botin que tengas en ella a fin de dejar
sitio para la nueva.

Armasy Municion

Las cartas de Arma se colocan junto a los dos espacios
marcados en el lateral derecho del panel de Leyenda. En
cada uno de estos espacios solamente puede haber
1 carta de Arma (o lo que es lo mismo, no puedes tener
equipadas mas de 2 Armas en ningun momento).

Siquieresinstalarun Accesorio en un Arma, pero la casilla
correspondiente ya esta ocupada, puedes soltar el Acce-
sorioinstalado o bien depositarlo en una casilla libre de tu
Machila a fin de dejar sitio para el nuevo Accesorio.

LLa Municion que tiene cada Arma se contabiliza en el me-
didor de Municién que queda a la izquierda de su carta.
Cada medidor de Municion va del O (descargada) hasta
el 5 (cargada por completo). Desplaza el indicador de Mu-
nicion hacia arriba en el medidor cuando ganes Municion
y hacia abajo cuando la gastes. Este indicador no puede
desplazarse por debajo del O ni por encima del 5.

Cuando obtengas cartas de Arma, elige una de las si-
guientes opciones para cada carta:

% Sustituir una de tus Armas. Retira una carta de Arma
de su espacio actual y coloca la nueva
carta de Arma en ese espacio. Si ambas
Armas utilizan el mismo tipo de Munician,
suma el valor de Municion de la nueva
carta de Arma al valor que sefiale actual-
mente el indicador de Municion de ese
espacio. De lo contrario, sitla el indicador de Municion
en el valor que figure en la nueva carta de Arma. La car-
ta de Arma sustituida se descarta.

% Tomar la Municion de la nueva Arma. Si algunas de las
Armas que tienes equipadas utilizan el mismo tipo de
Municidn gue la nueva, puedes repartir entre ellas toda
la Municién que acabas de conseguir.

% Descartar la nueva Arma.

Lascartasde Armadescartadas seretirande la partida.
Los Accesorios instalados en las Armas descartadas



pueden gua rdarse en una casilla de Mochila, insta-
larse en otra carta de Arma (ver «Accesorios» en la
pagina 27) o soltarse.

Espacios para cartas de Proeza

Enelladoizquierdo del panel de Leyenda hay dos espa-
cios reservadaos para las cartas de Proeza: el de arriba
es para el mazo de Proezas, que ha de depositarse bo-
cabajo. El espacio de abajo es para la pila de descartes
delmazo de Proezas, en el que han de colocarse las car-
tas bocarriba.

ETAPA 2: SALTD AERED

Sigue las instrucciones del libro de Ajustes de Partida co-
rrespondientes al modo de juego seleccionado.

Partida introductoria:
completa el siguiente
procedimiento.

Preparaos para saltar
sobre el campo de ba-
talla siguiendo estas
instrucciones:

1. Toma 1 ficha de
Recompensa al
azary colocala bo-
carriba junto a ca-
da borde del mo-

m
dulo de Entrada. -

2. Saca1ficha de Botin épico de la bolsa de Botines epi-
cos y situala junto a uno de los bordes del médulo de
Entrada. Repite este procedimiento con los otros tres
bordes del madulo, procediendo en sentido horario,
hasta que haya una ficha de Botin épico junto a cada
borde.

3. Cada Leyendaroba 3 cartas de Proeza de su mazo de
Proezasy las aflade a su mano.

Despues:

1. Empezando por el peloton Azul y alternando entre am-
bos pelotones hasta que todas las Leyendas estén co-
locadas junto al médulo de Entrada:

a. El peloton elige 1de sus Leyendas y sitla su minia-
tura junto a uno de los bordes del médulo de Entra-
da (puede haber mas de una Leyenda en un mismo
borde).

b. Esa Leyenda toma la ficha de Botin épico que ha-
ya junto a ese borde (si aun queda alguna) y decide
entre quedarsela o soltarla (ver «Gestion de Botin,
Equipo y Armas» en la pagina 11). Toda ficha de Bo-
tin gue se suelte durante este paso se elimina de la
partida definitivamente.

2. Empezando por el pelotén Rojo y alternando entre
ambos pelotones hasta que todas las Leyendas estén
sobre el tablero:

a. El peloton elige 1de sus Leyendas que aun esté en
el médulo de Entrada y situa su miniatura fuera del
tablero junto a un espacio del borde correspondien-
te (por ejemplo, si la Leyenda estaba junto al borde
izquierdo del modulo de Entrada, su miniatura debe-
ré colocarse junto al borde izquierdo del tablero). La
Leyenda debe ser capaz de entraren el tablero des-
de ese espacio, y se considera que esta al nivel O de
elevacion (en tierra).

b. LaLeyendaresuelve laficha de Recompensa situa-
da junto al borde del médulo de Entrada correspon-
diente al borde del tablero en el que se encuentra
ahora (pero la ficha de Recompensa no se recoge,
sino que se queda donde esta).

3. Se retiran de la partida todas las fichas sobrantes de
Botin épico y todas las fichas de Recompensa.

Cada ficha de Recompensa ofrece un beneficio distinto:

® Movimiento 4

% Movimiento 2 + Botin raro

% Movimiento 3 + Botin comun
% Movimiento 3 +1de Municidn

Estas fichas de Recompensa se resuelven de la siguiente
manera:

% Movimiento X: realiza una accion de Movimiento con
X puntos de Moavimiento (ver «Mavimiento» en la pa-
gina 17). El primer espacio al que entres debe ser un es-
pacio del tablero; a partir de ese momento, ya no podras
salir del tablero. Debes realizar esta accidon de Maovi-
miento antes de recibir ninguna otra Recompensa.

% Botin raro o comun: saca una ficha de Botin al azar de la
correspondiente bolsa de Botines y elige entre quedar-
tela o soltarla (ver «Gestidn de Botin, Equipo y Armas» en
la pagina 17).

% Municidn: desplaza el indicador de Municion de una
de tus Armas 1 casilla hacia arriba en su medidor de
Municidn.



Ejemplo:
Colocacicn en el médulo de Entrada

El pelotdn Azul decide empezar colocando a Gibraltar E]
junto al modulo de Entrada. El jugador que lo controla es-
coge el borde inferior del modulo y sitia la miniatura de
Gibraltar junto a él. Gibraltar recibe la ficha de Botin épico
gue hay en ese borde del mddulo: se trata de una Culata de
francotirador, que coloca en una de las casillas libres de su
Mochila 0

Ahora le toca al pelotdn Rojo colocar una de sus Leyendas
junto almodulo de Entrada, y se decantan por Wraith E Su
miniatura se sitUa junto al barde superior. Acto seguido, el
peloton Azul coloca a Bloodhound en el borde izquierdo.
Paor ultimo, el peloton Rojo coloca a Bangalore enelbor-
de derecho. Todos reciben las fichas de Botin épico corres-
pondientes [eeoj.

Entrada en el tablero

Elpelotdn Rojo decide que Bangalore sera la primera en en-

trar en el tablero . Nada mas entrar, Bangalore resuelve
la ficha de Recompensa que hay junto al borde derecho del
maodulo de Entrada (el mismo en el que estaba ella): Movi-
miento 3 + Botin comun. Debe resolver en primer lugar la
accion de Movimiento (ver pagina 17), y quiere colocarse en
una posicion elevada, asi que se encarama al Edificio de ni-
vel 1gastando 3 puntos de Mavimiento e

A continuacion, saca una ficha de Botin comun al azar de la
bolsa de Botines comunes: se trata de una Jeringa, que de-
cide quedarse. Como tiene la Mochila llena, suelta una Pila
para escudo en un espacio cercang e

La ficha de Recompensa ya se ha resuelto y Bangalore ha
completado su entrada en el tablero. Es el turno ahora de
gue una Leyenda del pelotdn Azul entre en el tablero. Este
procedimiento se repite hasta que todas las Leyendas es-
tén sobre el tablero.

ETAPA 3: ENCUENTRO FINAL

Enla etapa 3, las Leyendas de cada pelotdn realizan accio-
nes sobre el tablero con objeto de alcanzar la victoria.

Rondas

La etapa 3 transcurre en un maximo de 8 rondas de juego.
En cada una de estas rondas, cada pelotén dispone de un
turno, empezando por el pelotdn Rojo. Durante su turno, un
peloton activa todas sus Leyendas de una en una. Cuando
ambos pelotones hanjugado sus turnos, se lleva a cabo una
fase de Transicion a modo de preparacion para una nueva
ronda. El paso de las rondas y turnos se controla desde el
panel de Ronda.

Medidor de Ronda
E Indicador de Ronda
Medidor de Iniciativa
E Indicador de Iniciativa

Estructura de laronda

% Turno del pelotdn Rojo
Seresuelven todos los efectos que hay debajo dela
casilla ocupada por el indicador de Iniciativa.

Cada Leyendadel pelotdn resuelve su activacion (el
orden no importa).

Elindicador de Iniciativa se desplaza una casilla ha-
cialaderechaen el medidor de Iniciativa.



% Turno del pelotan Azul

Seresuelven todos los efectos que hay debajo de la
casilla ocupada por el indicador de Iniciativa.

Cada Leyenda del pelotdon resuelve su activacion (el
orden no importa).

Elindicador de Iniciativa se desplaza una casilla ha-
cialaderechaen el medidor de Iniciativa.

% Fase de Transicion
Seresuelve la fase de Transicion.

Turnos

En su turno, un pelotdon ha de completar los siguientes pa-
sos en el orden indicado:

Resolver los efectos del indicador de Iniciativa

Se resuelven los efectos de todas las fichas o miniaturas
gue haya debajo de la casilla ocupada actualmente por el
indicador de Iniciativa. Esto incluye los efectos de las fi-
chas de Habilidad que se colocasen alli en rondas previas
cuando una Leyenda utilizase la habilidad correspondiente
(ver «Cartas de Habilidad» en la pagina 35). Si hay varias
fichas o miniaturas, se resuelven todas de una en unay de
arriba abajo.

Ejemplo:

Ao
B

Una vez concluido el turna del peloton Raojo, el indicador de
Iniciativa se , desplaza a la casilla que marca el turno del pe-

loton Azul . Debajo de esa casilla hay dos fichas que de-
benresolverse de arriba abajo: en primer lugar, se produce la
explosign del Retumbar del trueno de Bangalore, que inflige
dario - Luego expira la duracion de la Cupula de protec-
cion de Gibraltar . Si el orden de estas fichas estuviese
invertido, el efecto de la Cupula de proteccion habria expi-
rado antes que la explosion, y en ese caso no otorgaria nin-
guna proteccidn contra ella.

Activacion de Leyendas

El pelotdn activa cada una de sus Leyendas de una en una
y solamente unavez en el orden que prefiera. Una Leyenda
debe completar su activacion antes de que se active la si-
guiente. Para sefialar que una Leyenda ya se ha activado, se
pone bocabajo su carta de Reclutamiento. Una vez comple-
tadas las activaciones de todas las Leyendas del peloton, el
indicador de Iniciativa avanza una casilla.

Cuando se activa, una Leyenda gasta un maximo de 2 pun-
tos de Activacidn (PA) para realizar acciones. A menos que
se indique lo contrario, cada accion debe resolverse en su
totalidad antes de pasar a una nueva accian. Algunas ac-
ciones cuestan1PA otras cuestan 2 PA, y también hay otras

que son Gratuitas y no cuestan PA. Si una Leyenda carece
de los PA necesarios para realizar una accion, no podra lle-
varla a cabo (por ejemplo, con 2 PA no se podria realizar una
accionde 1 PA seguida de otra accidn de 2 PA). Una Leyenda
que esta sobre el tablero puede optar por pasar su turno sin
realizar ninguna accion.

Una Leyenda activa utiliza sus PA para realizar una o varias
de las siguientes acciones:

A. Acciones basicas individuales y combinadas

Estas acciones estan disponibles para todas las Leyendas
y cuestan 1 PA cada una. A menos que se indigque lo con-
trario, puedes realizar la misma accién dos veces durante tu
activacion (con un coste total de 2 PA).

% Movimiento 2

% Interacciony Movimiento 1

% Disparo (solo una vez por activacion)

® Usary Movimiento 1

% Ataque cuerpo a cuerpoy Movimiento 1
% Destruccion 2 y Movimiento 1

% Reaparicion (solo si has sido eliminado)

Atencion: si hay dos o més acciones conectadas por la
palabra «y» puedes realizar una, algunas o todas ellas en
el orden gue quieras.

B.Accionesde carta,acciones Instantaneasy Reacciones

Las cartas de Habilidad, las cartas de Proezay algunas car-
tas de Arma te permiten realizar acciones especificas. Al
llevar a cabo una accidn de carta, debes pagar el coste indi-
cado endicha carta (Gratuita, 1PA o 2 PA).

% Las acciones de las cartas de Habilidad son exclusivas
de cada Leyenda. Estas cartas nunca se descartan y
permanecen junto al panel de la Leyenda durante toda la
partida.

% Las acciones de las cartas de Proeza son exclusivas
de cada Leyenda, pero son de un solo uso. Una vez uti-
lizadas, se colocan en la pila de descartes del mazo de
Proezas (el espacio sefalado a la izquierda del panel de
Leyenda).

% Las acciones de las cartas de Arma solamente pueden
utilizarse si se tiene equipada el Arma en cuestion (es
decir,cuando ocupa uno de los espacios de Arma del pa-
nel de Leyenda).

f Las acciones marcadas como Instanta-
INSTANTANER neas permiten ala Leyenda actuar durante
la activacion de cualquier Leyenda (ver

«Cartas» enla pagina 34).
HEAEE"]N Las acciones marcadas como Reacciones

permiten a la Leyenda actuar durante la
accion de Disparo de un enemigo (ver
«Cartas» enla pagina 34).

C.Acciones Impetuosas

Puedes descartar una
LIFAITEY MOVIMIENTO1/+IPM carta de Proeza de tu

mano, una vez por ac-
tivacion y sin necesidad de gastar PA, para realizar una ac-
cion de Movimiento 1 o bien para disponer de 1 punto de
Movimiento adicional cuando lleves a cabo una accion de
Mavimiento (ver pagina 17). Se ignora el enunciado de la ac-
cién principal descrita por la carta de Proeza, y la carta se
coloca en la pila de descartes del mazo de Proezas.



D. Recoger o soltar fichas de Botin (ver «Gestion de Botin,
Equipoy Armas» en la pagina 11)

Antes o después de cada una de tus acciones (ya sea in-
dividual, combinada, Gratuita o Especial), puedes hacer lo
siguiente sin necesidad de gastar PA:

% Soltar cualquier cantidad de fichas de Botin de tu Mo-
chila en tu mismo espacio o en espacios cercanos del
tablero, en cualquier combinacion. No existe limite al nu-
mero de fichas de Botin que puede haber en un espacio
del tablero.

% Recoger cualquier cantidad de fichas de Botin que haya
en tu mismo espacio 0 en espacios adyacentes del ta-
blero, en cualguier combinacian.

Atencion: fuera de su activacion, una Leyenda sola-
mente puede usar las Reacciones y acciones Instan-
taneas que figuren en sus cartas (ver «Cartas» en la
pagina 34).

Atencion:unalLeyendaquehasidoeliminadayyanoes-
té sobre el tablero (ver «Vida y muerte» en la pagina 30)
no puede realizar ninguna accidén (ni siquiera Reaccio-
nes o acciones Instantaneas) durante la activacion de
otra Leyenda (ya sea un compafero de pelotdn o un
enemigo). Debe empezar su activacion realizando una
accion de Reaparicion con el coste habitual de 1 PA (no
puede pasar su turnao); luego podra llevar a cabo otras
acciones gastando los PA que le queden.

PRIORIDADES

A la hora de resolver multiples cartas, deberan resol-
verse en el mismo orden en gue se hayan jugado.

En caso de conflicto:

% Ellibro de Ajustes de Partida tiene preferencia so-
bre el Reglamento Basico.

% Los enunciados de las cartas tienen preferencia
sobre el libro Ajustes de Partida y el Reglamento
Basico.

Avanzar el indicador de Iniciativa

Una vez completadas las activaciones de todas las Leyen-
das de un pelotdn, el indicador de Iniciativa avanza 1 casilla
hacia la derecha en el medidor de Iniciativa:

Sieraelturno del pelotdon Rojo, el indicador avanza a
la casilla del turno del pelotan Azul.

Si era el turno del pelotén Azul, el indicador avanza a
la casilla de la fase de Transicion y se procede con la
resolucion de la fase de Transicion.

Fase de Transicion

Esta fase es un interludio de preparacion para la siguiente
ronda. Completa estos pasos en el orden indicado:

1. Omite este paso sino se estanusando las
caracteristicas especiales del Anillo o los
Termoescudos.

Inflige dafio a la <SALUD> de cada Leyenda que se en-
cuentre fuera de los confines del Anillo. La cantidad de
puntos de Dafio infligida depende de la posicion del in-
dicador de Ronda, y se muestra en la parte inferior del
medidor de Ronda (ver «Viday muerte» en la pagina 30).

2. CadalLeyendarobalcartade Proezade suma-
zo de Proezas y la afiade a su mano. No existe *
limite al nimero de cartas que pueden tenerse
en la mano. Si no quedan cartas en tu mazo de
Proezas, entonces no robas ninguna.

3. Todas las fichas de Habilidad que haya en el
medidor de Tiempo de espera se desplazan
1 casilla hacia la izquierda. Si alguna ficha se
sale del medidor al desplazarla, su tiempo de
espera habra concluido: se devuelve lafichaa
lacorrespondiente Leyenday se colocajunto
a su carta de Habilidad (ver «Tiempo de espe-
ra» en la pagina 38).

4. Elindicador de Ronda avanza 1 casilla hacia la
derecha en el medidor de Ronda, y se resuel-
ven los efectos correspondientes a la nueva
posicién que ocupe en el medidor:

a. lcono de trofeo: la partida ha terminado. El
resultado se determina en funcion de las
instrucciones del modo de juego elegido.

b. Casilla cuadrada: si se estan usando las
caracteristicas especiales del Anillo o los
Termoescudos, resuelve el efecto de cada
icono que haya enla casilla. Elindicador de
Ronda siempre se desplaza 1 casilla mas
hacia la derecha, sin importar las caracte-
risticas especiales que se estén usando.

Partida introductoria:
Desplaza los delimitadores del Anillo. La carta de
Desplazamiento del Anillo representa el tablero, y
cadalado se corresponde con el lado equivalente
deltablero. Mueve los 2 delimitadores del Anillo asociados a
cada borde, siguiendo la direccion que sefiala la flecha, tan-
tos espacios como se indigue en la carta de Desplazamien-
to del Anillo (en la pagina siguiente tienes un ejemplo).

Devuelve la cartade Desplazamiento del Anilloa su
mazo y bardjalo; luego muestra la primera carta de
la parte superior del mazo y coldcala bocarriba en-
cima del mazo de tal modo que el simbolo quede alineado
con el mismo simbolo del modulo de Entrada. Esta nueva car-
ta muestra cémo se desplazara el Anillo la proxima vez.

<t
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c. Casilla romboidal : si hay fichas debajo de la
nueva posicion del indicador de Ronda, se resuelven
sus efectos.

5. Se ponenbocarribalas cartas de Reclutamiento de to-
das las Leyendas.

B. El indicador de Iniciativa avanza a la casilla del turno
del siguiente peloton, siguiendo la direccidn de las fle-
chas impresas en el medidor de Iniciativa.

Ejemplo de desplazamiento del Anillo:

Los dos delimitadores del Anillo de la parte superior se des-
plazan 2 espacios hacia abajo. Luego los dos delimitadores
del Anillo de la parte izquierda se desplazan 2 espacios ha-
cia la derecha. El delimitador de la esquina inferior derecha
no se mueve.

Dentro de
los confines del Anillo
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| ACCIONES

MOVIMIENTO

Tu capacidad para desplazarte por el tablero se mide en
puntos de Movimiento (PM), indicador por el valor numeri-
CO que sigue a la palabra «Maovimiento». Por ejemplo, con la
accion individual basica «Movimiento 2», tu Leyenda dispo-
ne de 2 PM; con la accién basica combinada «Interacciony
Movimiento 1», tu Leyenda dispone de TPM.

Puedes gastar todos, algunos o ninguno de los PM que
tengas disponibles (no tienes por que gastarlos todos). Los
PM que no se usen durante una accion de Mavimiento se
pierden inmediatamente una vez concluida dicha accién.
Cada accion de Movimiento debe resolverse por separado
(por ejemplo, no puedes realizar una accion de Movimiento
2 combinando dos acciones de Movimiento 1).

Ciertas acciones Especiales y Gratuitas te permiten reali-
zar o modificar una accién basica de Movimiento.

EL TABLERO DE JUEGO

El tablero representa el campo de batalla donde am-
bos pelotones libran el combate. Puede contener toda
clase de objetos de escenografia como Edificios, Pa-
redes, Rocas, Arboles, Depdsitos de suministros y Ba-
lizas de reaparicion. La posicion de tu Leyenda en este
campo de batalla se representa mediante su miniatura
correspondiente.

La cuadricula

LLa cuadricula superpuesta sobre el tablero se usa co-
mo referencia para colocar objetos de escenografia,
determinar los movimientas, trazar lineas de vision y
medir distancias.

Lasreglas pueden aludir a lo siguiente:

Espacios: cada una de las casillas rectangulares de la
cuadricula

Bordes: las lineas invisibles que separan unas casillas
de otras

Intersecciones: las esquinas de cada casillade la
cuadricula

Ademas, tanto los espacios como los bordesy las inter-
secciones pueden estar libres u ocupadaos, segun los
componentes de juego que haya en ellos. Los espacios,
bordes e intersecciones ocupados pueden afectar ala
colocacion de otros componentes de juego y al movi-
miento de las Leyendas. Para mas informacion sobre
cada componente de juego (incluyendo su efecto so-
bre el movimiento y la linea de visién, su colocacion y
demas), consulta la hoja de referencia de escenografia
olahojadeinformacion dela Leyenda correspondiente.



Niveles de elevacion

NIVEL 2

La dimension vertical de los objetos de escenografia
se expresa mediante niveles de elevacion ascendentes
que parten del suelo (nivel O). Algunos componentes
de juego tienen niveles de elevacion especificos que
determinan los niveles de distintas zonas del tablero.
Esto puede afectar al movimiento y las lineas de vision.
Los niveles de varios componentes apilados se suman
entre si.

Por ejemplo, el tablero del Cruce de carreteras contie-
ne Edificios y Paredes, que son dos componentes de
<NIVEL |> (todos los deméas componentes de ese tablero
carecen de nivel enlo que respecta a las mecanicas de
juego). Dos Edificios que estén apilados uno encima del
otro conforman un objeto de escenografia de nivel 2.
Una Pared situada encima de un Edificio de nivel 1tam-
bién constituye un objeto de escenografia de nivel 2.

Atencian: los atributos de las miniaturas se ex-
presan mediante <ETIQUETAS®>, como por ejemplo
<NIVEL |>. Para més informacion sobre estos atri-
butos, consulta la hoja de referencia de esce-
nografia o la hoja de informacion de la Leyenda
correspondiente.

Edificios

Cada Edificio consta de dos componentes: las Paredes
y un tejado. Las Paredes de los Edificios son <[BSTRUC-
CIDNES?® (pueden bloguear la linea de vision) y <CONEC-
TABLES? (conectan con otros objetos <CONECTABLES® en
una interseccién compartida). Los espacios de tejado
se utilizan exactamente igual que los demas espacios
del tableroy estan un nivel de elevacion mas alto que la
base del Edificio. Las esquinas de los tejados se tratan
como intersecciones libres, pero distintas a las que ha-
ya enlos niveles superiores e inferiores.

Conceptos basicos del movimiento

Las miniaturas se mueven de un espacio a otro, ya sea en
linea recta o en diagonal, en un mismo nivel de elevacion o
entre distintos niveles, comprobando las condiciones del
movimiento en cada espacio recorrido. Es preciso gastar
PM por cada espacio al que se entra. No podras entrar en
un espacio si no dispones de suficientes PM.

Los atributos de algunos objetos de escenografia imponen
restricciones al movimiento:

% <INFRANQUEABLE> impide el movimiento

4
% <[JBSTACULD? afiade un coste adicional al movimiento

Por ejemplo, las Balizas de reaparicion son los Unicos obje-
tos <INFRANQUEABLES> en el tablero del Cruce de carreteras;
las Paredes, Parapetos y Depdsitos de suministros son

<OBSTACULOS>.

Pared Baliza de

reaparicion

Depositode
suministros

Parapeto

Todos los movimientaos se rigen por las siguientes reglas:
% Bordes del tablero: no se puede salir del tablero.

% Espacios libres: siempre puedes entraren un espacio libre.
Un espacio libre puede contener componentes de juego
que no <[JCUPAN ESPACI0® (por ejemplo, fichas de Botin).

% Espacios ocupados: puedes entrar en un espacio en el
que haya una miniatura con el atributo <DCUPA ESPACIO>
(por ejemplo, otra Leyenda), pero no puedes terminar tu
movimiento en él. Si quieres pasar a través de un espacio
asi, debes tener suficientes PM para entrar y salir.

% Espacios infranqueables: algunos objetos son ¢<|NFRAN-
OUERBLES>. Esto significa que no puedes entrar en el es-
pacio que ocupan.

% Moverse de un nivel a otro: no esta permitido moverse
directamente desde el nivel O hasta el nivel 2. Tampoco
puedes moverte a través de un componente de <NIVEL |»
que esté situado en un nivel superior al que ocupa ac-
tualmente tu Leyenda. Siesta permitido descender cual-
quier numero de niveles.

% Componentes conectados: |los Edificios y objetos
<CONECTABLES> que compartan una interseccion estan
conectados (formando un angulo de 30° 0 de 180°). Site
mueves a través de componentes conectados pasando
por unainterseccion compartida entre ambos, debes te-
ner en cuenta su efecto sobre el movimiento. Al calcular
el coste de un movimiento, siempre ha de considerarse el
componente que imponga la menor restriccidn al movi-
miento. No puedes cruzar una interseccion compartida
si ambos componentes impiden el movimiento. Las in-
tersecciones compartidas de componentes conectados
entre si que se hallen en niveles inferiores al que ocupa
actualmente tu Leyenda no tienen ningun efecto sobre
su mavimiento.



Costes del movimiento
Cuando te mueves, debes gastar:

% 1PM por cada espacio al gue entres.

% +1 PM para moverte a través de un <I]BSTﬁEI.IlI]> que esté
en tu mismo nivel o en el nivel inmediatamente superior.

% +1 PM para moverte a través de una interseccion de com-
ponentes conectados que esté en tu mismo nivel o en el
nivel inmediatamente superiar.

% +1 PM para ascender un nivel (por ejemplo, desde el nivel
O hasta el nivel 1,0 desde el nivel 1 hasta el nivel 2.

% +0 PM para descender cualquier nimero de niveles.

Movimiento en el mismo nivel:

B/oodhoundm
gastar 0, 1o 2 PM. En la ilustracion de arriba se muestran
algunos de los movimientos que puede efectuar dentro de
su nivel de elevacion actual.

realiza una accion de Movimiento 2: puede

0 Se mueve 1solo espacio y se detiene junto a la Ba-
liza de reaparicion, gastando 1 PM. No puede en-
trar en el espacio de la Baliza porque es un objeto

<INFRANQUEABLE>.

e Podria gastar 1 PM para moverse 1solo espacio en
diagonal y detenerse junto al Depdsito de suminis-
tros. En este caso no podria pasar al atro lado del
Depdsito, pues para ello tendria que gastar otraos
2 PM (1porentraren un espacio distintoy 1mas pa-
ra pasar a traves del Depdsito de suministros).

e Aqui se habria movido 2 espacios por terreno des-
cubierto.

o Moverse en diaggnal pasando por el espacio que
ocupa Lifeline wg costaria 2 PM, uno por cada

espacio en el que entraria. Pasar por un espacio
ocupado por otra Leyenda esta permitido y no con-
lleva ningun coste adicional de PM.

e Si decide cruzar la interseccion compartida por el
Edificio y el Parapeto (dos objetos conectadas),
tendria que gastar 2 PM (1 porentrar en un espacio
distinto y 1 mas para pasar por encima del Parapeto,
gue es el objeto que impone la menor restriccion a
su mavimientao).

El Edificio de nivel 2 y la Pared estan conectados porque
comparten una interseccion. Bangalore quiere moverse en
diagonal para pasar al otro lado. El Edificio impide el movi-
miento, ya que las Leyendas no pueden ascender 2 niveles
de elevacion usando una sola accion de Movimiento. Pasar a
traves de la Pared cuesta +1 PM. La restriccion impuesta por
la Pared es menor que la del Edificio, y por tanto es el objeto
de escenografia que debe tenerse en cuenta ala hora de re-
solver este mavimiento. Asi pues, Bangalore puede realizar
elmavimiento deseado con un coste total de 2 PM (1poren-
traren un espacio distinto y 1 mas para sortear la Pared).

0 Los dos Edificios estan conectados. Wraith El
quiere moverse al otro lado, atravesandao la inter-
seccion de nivel 1 compartida por los tejados de
ambos Edificios. Este movimiento le costara 2 PM
(1 porentrar en un espacio distinto y 1 mas para mo-
verse a traves de la interseccion de nivel 1). Si am-
bos Edificios estuvieran a nivel 2 de elevacion, este
movimiento no seria posible, ya que la interseccion
quedaria 2 niveles por encima de Wraith.

e El Parapeto y el Deposito de suministros estan co-
nectados. El coste adicional para moverse a tra
de cualquiera de ellos es de +1 PM. Pathfinder
cruzalainterseccion que comparten ambos objetos
gastando 2 PM (1parentraren un espacio distintoy
1maés por pasar a traves de los objetos conectados).

e Pathfinder también podria gastar 2 PM para rodear
los objetos conectadaos siguiendo el recorrido indi-
cado. En este caso se moveria a través de una inter-
seccion cgmpartida, pero no pasaria a traves de nin-
gun <0BSTACULD® y porlo tanto no se aplicaria ningtin
coste adicional.



Subiry bajar por distintos niveles:

B

0 Gibra/tarlzlpuede moverse directamente a cualquie-
ra de los espacios marcados con un «1» porque bajar a
un nivel inferior no cuesta PM adicionales, no importa
cuantos niveles se recorran. El inico coste que ha de
pagares 1PM porentrar en un espacio diferente.

e Bangalore puede subir 1 nivel hasta el espacio
marcado con un «2» gastando 2 PM (1 por entrar
en un espacio distinto y 1 mas por subir un nivel de
elevacion).

Con 2 PM disponibles, Bangalore no puede entrar en
el espacio marcado con un «3», porque necesitaria
3 PM para hacerlo (1 por entrar en un espacio distinto,
+1 para subir un nivel y +1 para sortear el Parapeta).

Bloodhound ﬂ baja a
través de la interseccion
marcada con una «X».
Esainterseccion es par-
te de un objeto de es-
cenografia conectado
compuesto por el Edifi-
cio y las dos Paredes, y
se encuentra en el mis-
mo nivel de elevacion
que Bloodhound. Da-
do que Bloodhound es-
ta descendiendo, atra-
vesar la interseccion no
conlleva ningun coste adicional. Por tanto, el coste total de
este movimiento es solamente de 1 PM por entrar en un es-
pacio nuevo.

Accion de Movimiento combinada con otra accion basica:

Bloodhound elige la ac-
cion «Interaccion y Mao-
vimiento 1» para interac-
tuar con un Deposito de
suministros. El jugador
puede resolver estas
dos acciones en el or-
den que quiera.

0 Puede interactuar primero con el Depdsito de sumi-
nistros adyacente y luego moverse 1 espacio (no pue-
de pasar por encima del Depdsito, pues para ello ne-
cesitaria 2 PM).

e Si quiere interactuar con el Depdsito de suministros
que se encuentra a 1 espacio de distancia, primero
debe moverse 1 espacio para colocarse adyacente al
objetoy luego interactuar con él.

Accién de Movimiento potenciada con una accidn
Impetuosa:

Wraith gasta su primer PA y escoge la accion Movimien-
to 2. Como no quiere estar expuesta, decide cobijarse en
el espacio comprendido entre el Parapeto y la Baliza de
reaparicion.

Empieza realizando una accion Impetuosa, descartando
una carta de Proeza a cambio de +1 PM. Ahora dispone de
3 PM. Se mueve Tespacio en diagonal y sube T nivel, lo que
le cuesta 2 PM. Después baja de nuevo al suelo, gastando
1PM, lo que hace un coste total de 3 PM.

CONTIGUIDAD DE ESPACIOS

En las reglas se utilizan palabras clave para definir la
relacion entre espacios contiguos en el entorno tri-
dimensional del tablero de juego. Fijate en el espacio
marcado con una ® en las imagenes de abajo:

Espacios a distancia 1 de ®: todos los espacios que
estan en contacto directo con ® (ortogonal y diago-
nalmente), sinimportar cudl sea su nivel de elevacion ni
los obstaculos que haya entre ellos.

Los espacios resaltados en
verde se encuentran a dis-
tancia 1 de @.

Espacios adyacentes a &)
los espacios situados a dis-
tancia 1, en el mismo nivel
que ® y sin obstaculos in-
terpuestos (un espacio no
se considera adyacente a si
mismo).

Los espacios resaltados en
verde estan adyacentes a
®. El espacio resaltado en
rojo que queda encima de ®
no esta adyacente, ya que hay
un obstdculo entre ambos (el
Parapeto). Los espacios re-
saltados en rojo que estan a
la izquierda y debajo de ® tampoco estan adyacentes
porque se hallan en distintos niveles.




Espacios cercanos a ®: los espacios situados a dis-
tancia 1, en el mismo nivel o en un nivel inferior a ® y
sin obstaculos interpuestos.

Los espacios resaltados en
verde son cercanos a ® El
espacio resaltado en rojo
que queda encima de ® no
se considera cercano por-
gue hay un obstaculo entre
ambos (el Parapeto). Los
espacios resaltados en rojo
que estan a la izquierda de
& tampoco son cercanos
porque se hallan en un nivel
superior.

Atencion: todos los objetos de escenografia que
se consideran obstdculos poseen la etiqueta

<DBSTACULD>.

Los conceptos de adyacencia y cercania también se
aplican cuando se hace referencia a la posicion relati-
va de |los espacios con respecto a bordes o intersec-
ciones (el célculo de las distancias se explica en la si-
guiente seccion):

En el caso de los bordes, hay que tener en cuenta los
2 espacios que comparten el mismo borde.

Atencion: tu Leyenda solamente se encuentra ad-
yacente a una Pared de un Edificio si esta en un
espacio situado al mismo nivel de elevacion que la
base de esa Pared.

Los dos espacios de nivel 1
resaltados en verde estan
adyacentes al Parapeto (se-
falado en blanco) ubicado
en el borde que comparten
ambos. El espacio de nivel O
resaltado en rojo no esta ad-
yacente al borde del Edificio
de nivel 1 (sefialado en azul),
ya que no se encuentran en
el mismo nivel.

En el caso de las intersecciones, hay que tener en
cuenta los 4 espacios que comparten la misma
interseccion.

Los dos espacios de nivel 1
resaltados en verde estan
adyacentes a la intersec-
cion de nivel 1 serialada en
blanco, puesto que se hallan
al mismo nivel de elevacion.
Los dos espacios de nivel 2
resaltados en rojo no estan
adyacentes a la interseccion
de nivel 1 sefialada en blan-
co porque se encuentran en un nivel diferente. No obs-
tante, si estan adyacentes a la interseccion de nivel 2
que tienen directamente encima (recuerda que las in-
tersecciones que estan en niveles distintos se consi-
deran independientes entre si).

INTERACCION

La accion de Interaccion te permite realizar una o varias de
las siguientes opciones,unavez cadaunay en el orden que
quieras:

% Interactuar con 1 objeto de escenografia <INTERACTIVD?>
que esteé adyacente a tu Leyenda (puedes consultar la
hoja de referencia de escenografia para saber cuéles

son los objetos <INTERACTIVDS>).

% Instalar en tu Arma cualquier cantidad de Accesorios
que tengas en la Machila.

® Devolver a tu Mochila cualquier cantidad de Acceso-
rios gue tengas instalados en tus Armas.

Han de respetarse en todo momento el limite de capacidad
de la Mochila y los requisitos para instalar Accesorios (ver
«Gestion de Botin, Equipo y Armas» en la pagina 11y «Acce-
sarios» en la pagina 27).

Interactuar con un Depdsito de suministros
cerrado

Interactlia con un Deposito de suministros cerrado adya-
cente para saquear su contenido:

1. Muestralcarta del mazo de Depdsitos de suministros.

2. Extrae al azar las fichas de Botin indicadas de las co-
rrespondientes bolsas de Botin y coldcalas junto a tu
panel de Leyenda.

3. Roba 2 cartas de Arma del mazo de Armas. Elige 1de
ellasy situalajunto a tu panel de Leyenda. La carta que
no hayas elegido se elimina de la partida.

4. Queédate o suelta las fichas de Baotin que quieras (ver
«Gestidn de Baotin, Equipo y Armas» enla pagina 11) y eli-
ge una de las opciones planteadas para la carta de Ar-
ma escogida (ver «<Armas y Municidn» en la pagina 12):
® Sustituye una de tus Armas
% Toma la Municion del Arma escogida
® Descarta lanueva carta de Arma

5. Coloca un indicador de «abierto» sobre el Depdsito
de suministros (su contenido ya no se podra volver a

saquear) y retira de la partida la carta de Depdsito de
suministros.

Ejemplo:

=

A 0

Epico RARD

n

COMON

ARMA ARMA
UEDATE CON UN ARMAY DESCARTA LA OTRA.

Gibraltar esta adyacente a un Depdsito de suministros
y gasta 1 PA para realizar la accion «Interaccion y Maovi-
miento 1», decantandose por resolver primero la accion de
Interaccion. Muestra la primera carta de la parte superior
del mazo de Depdsitos de suministros y toma las fichas de
Botinindicadas (1épico, 1raroy 1comun) sacandolas al azar
de las bolsas correspondientes. Luego roba 2 cartas de Ar-
ma del mazo de Armas y escoge una de ellas. Ahora debe
decidir que hacer con esa carta de Arma y con las fichas de
Botin. Después de eso, aun le quedara pendiente la accion
de Movimiento 1.



Objetos exclusivos de Leyendas

Algunas Leyendas tienen habilidades gue les permiten co-
locar sobre el tablero objetos de escenografia exclusivos
con la etiqueta <INTERACTIVD>. Para conocer las reglas que
rigen estos objetos exclusivos, consulta la hoja de informa-
cion de la Leyenda o el enunciado de la carta de Habilidad
correspondiente.

Escenografia de modos, tableros
y caracteristicas

Ciertos modos de juego, tablerosy caracteristicas especia-
les afladen al tablero objetos de escenaografia adicionales
con la etiqueta <|NTERACTIVD>. Para conocer las reglas que
rigen estos objetos exclusivos, consulta el libro de Ajustes
de Partida y la hoja de referencia de escenografia.

0ISPARD

Disparar contra las Leyendas enemigas es el método prin-
cipal para infligirles dafio. Recuerda que solo puedes reali-
zar la accion de Disparo una vez por activacion (no importa
si se trata de una accion bésica, Gratuita o Especial).

Procedimiento de disparo

La Leyenda que realiza la accion de Disparo se denomina
tirador. La Leyenda que recibe el atague se denomina obje-
tivo. Para resolver la accion de Disparo, sigue estos pasos
en el orden indicado:

1. Apuntar (pagina 23]

a.Elige un objetivo que este dentro de tu linea de vision (pa-
gina 23).

b. Elige un Armay gasta 1de Municién (pagina 26).

c. Determina la dificultad para impactar (pagina 27).

d. (Opcional) Juega1carta de QAWM (pagina 28).

2.Reaccion enemiga — Antes de disparar (pagina 28).
El objetivo puede realizar 1 (1L (MIEIHTHIIT. Cada

compafero de pelotdn del objetivo puede realizar 1 i1H4]I]]

o1 PELOTAN | ANTES DE DISPARAR |

3.Disparar (pagina 28)

a. Muestra cartas de Punteria (pagina 28).

b. Determina impactosy disparos a la cabeza (pagina 29).
c. Inflige dafo (pagina 30).

4.Reaccidn enemiga — Después de disparar (pagina 30)

El objetivo puede realizar 1 ([ZAIL) (ETET AT Cada

compaﬁro de plotén del objetivo puede realizar 1 Jil2{HK[I])
o) PELOTON | DESPUES DE DISPARAR !

5.Reponer el mazo de Punteria (pdgina 30).

Todas las cartas de Punteria utilizadas se devuelven al ma-
zoyluego se baraja este.

MEDICION DE DISTANCIAS

Las distancias se determinan usando la cuadricula
impresa sobre el tablero: la distancia entre dos pun-
tos del tablero es igual al menor nimero de espacios
comprendidos entre el punto de origen y el de destino
(incluido el espacio donde se encuentra el punto de
destino). Los niveles de elevacion, obstaculos y objetos
de escenografia no afectan de ningun maodo al célculo
de la distancia. Los bordes e intersecciones del espa-
cio de origen se hallan a distancia O de dicho espacio.

Distancia entre espacios:

5 SF i L

Wraith “ se halla a 3 espacios de distancia de Gibral-
tar E Ambas Leyendas estan en niveles distintos,
pero la diferencia de niveles no se tiene en cuenta a la
hora de calcular la distancia.

Distancia entre espacios y bordes:

Asi es como se determina la distancia desde Blood-
hound hasta el Depdsito de suministros El
Depdsito esta ubicado en un borde compartido por
2 espacios. La distancia siempre es el menor nimera
posible de espacios comprendidos entre dos puntas,
asi que el espacio mas proximo a Bloodhound es el que
debe considerarse (el que esta rodeado por una linea
continua de color verde). La distancia de Bloodhound
al Depdsito de suministros es de 1espacio.

Distancia entre espacios e intersecciones:

Asies como se determina la distancia desde Wraith “
hasta la interseccion serialada por la cruz blanca
Lainterseccion esta compartida por4 espacios. La dis-
tancia siempre es elmenor niumero posible de espacios
comprendidos entre dos puntos, asi que el espacio mas
proximo a Wraith es el que debe considerarse. La dis-
tancia que separa a Wraith de esa interseccion es de
3 espacios.



1. Apuntar

1.a. Elige un objetivo que esté dentro de tu linea

de visian

Traza una linea de visién que vaya desde el centro del espa-
cio ocupado por el tirador hasta el espacio ocupado por el
objetivo. Solamente se puede disparar contra objetivos que

estén dentro de una linea de vision despejada.

LINEA DE VISION (©)

Ciertas acciones, como disparar contra una Leyenda
enemiga o colocar determinados objetos de esceno-
grafia sobre el tablero, solamente pueden llevarse a ca-
bo si se puede trazar una linea de vision hasta el lugar
de destino. Tener una linea de VISIDH despejada implica
que no haya ninguna <I]BETHI,|[:[:||]N> interpuesta en una
lineaimaginaria que va desde el espacio ocupado por tu
Leyenda (el origen) hasta el lugar de destino de la ac-
cion (el objetivo).

Los objetos de escenografia que tienen el atributo
<DBSTRUCCION> pueden bloguear la linea de vision. La
eficacia de una <JBSTRUCCION> depende de su pasicion
y su nivel de elevacidn en relamon con los lugares de
origen y destino. Una <|]BSTH|_|[:[:||]N> efectiva bloquea
la linea de vision en ambos sentidos: ni el arigen ni el
objetivo pueden verse mutuamente (o lo que es lo mis-
mo, nunca se dara el caso de que el objetivo pueda verel
origen sin servisto por este a su vez, ni viceversa).

Fundamentos basicos

Empieza trazando una linea imaginaria a vista de paja-
ro desde el centro del espacio ocupado por tu Leyenda
hasta el centro del espacio objetivo o la interseccion
objetivo. Identifica todas las <DBSTRUCCIONES> que se
interpongan en esa linea y evalla sus efectos.

Par ejempla, las <0BSTRUCCIONES® presentes en el ta-
blero del Cruce de carreteras son Paredes tanto indi-
viduales como de Edificios. Algunas Leyendas poseen
la capacidad de colocar miniaturas con el atributo <0BS-
THlI[:[:II]N> Los objetos de escenografia que proporcio-
nan <COBERTURA®, como Parapetos y Depdsitos de su-
ministros, no bloquean la linea de visién (aunque si pue-
den afectar al resultado de las acciones de Disparo).

4
Cuando debas evaluar la eficacia de una <JBSTRUCCION®,
considera las siguientes reglas generales (mas abajo
se dan algunos ejemplaos):

® Componentes conectados: dos componentes que
tienen una interseccion compartida estan conecta-
dos entre si (formando un angulo de 0° o de 90°). Si
la linea de visidn pasa a traves de la interseccion y
ambos componentes son <0BSTRUCCIONES?, su efec-
to sobre la linea de visién debe determinarse (de o
caontrario, no le afectaran en modo algunao).

% Regla de los 45°: s la linea de vision toca la esquina
de una <|]BSTHI.I[:[:II]N> pero ninguna otra parte de la
misma, el objeto no tendré ningln efecto sobre ella.

% Las <JBSTRUCCIONES® que son mas altas que el ori-
geny el objetivo bloguean la linea de vision.

Ejemplo:

Wraith . novea B/oodhound. ya que la linea de vi-

sién pasa g traves de la Pared cont/guae es una
Cc

<|]HSTHI.I[:[:II]N> . Wraith y Gibraltar si se ven
mutuamente porque la linea de vision solo toca la esqui-
na de la Pared y, como dicta la regla de los 45° aungue
seauna <[]HSTHUE[:II]N> no afecta a la linea de visidon

L,

Recuerda: la linea de visidn entre dos espacios siempre
ha de trazarse desde y hasta el centro de ambos.

Ejemplo:

Gibral tarE] ve a Banga ore .porque el Parapeto no
es una <DBSTRUCCION> €.

Bloodhound no puede ver a ninguno de los obje-
tivos que hay en el nivel O al otro lado del Edifigio y la
Pared, ya que ambos conforman una <I]BETHI.|EI:II]N> co-
nectada cuya altura es superior al espacio de origen de
la linea de vision y a todos los objetivos que estan en el
nivel O

Ejemplo:

Bangalore se halla sobre un Edificio de nivel 1 y
Wraith esta abajo, en el suelo.

La linea de vision entre ambos pasaa traves de un Edi-
ficio de nivel 2. Esta <I]ESTHUEEII]N> es mas alta que am-
bos espacios (origen y destina), y por tanto bloguea la
linea de vision.



Casos especificos

Siempre que la <|]BS'|'H|,|[:[:|f|N> no sea mas alta que el
origen y también que el objetivo, comprueba si se da
alguno de los casos que se enumeran mas abajo. Sien
ninguno de ellos se bloquea la linea de visidn, el origen
y el objetivo pueden verse mutuamente.

Determina cual de los dos espacios (origen u objeti-
vo) se halla en un nivel de elevacion superior. Ese sera
el «espacio superior», y el otro sera el «espacio inferior».

El espacio superiory la <OBSTRUCCION> estan al
mismo nivel

Sigue estos pasos para determinar qué espacios que-
dan fuera de la linea de vision:

1. Empezando por el espacio superior, determina la
distancia que hay hasta el borde mas alejado de
la <DBSTRUCCION> (dentro de la linea de vision) que
se encuentre a ese mismo nivel de elevacion. Si
la distancia es igual a O (es decir, si el borde de la
<DBSTRUCLION® es uno de los bordes del espacio
superior), entonces no cuenta como <0BSTAUC-
CION>y por tanto puede trazarse linea de vision.

2. Trazauna ||nea imaginaria que pase por el borde de
la <l]BS'|'H|,|[:[:II]N>y se extienda hacia ambos extre-
mos del tablero. A continuacion, determina la dis-
tancia mas corta desde el espacio superior hasta
esalinea, en sentido ortogonal. Esa distancia es X.

3. Comprueba la diferencia en los niveles de eleva-
cion de los espacios superior e inferior:

a. Si la diferencia es de 1 nivel, guedan fuera de la
linea de vision todos los espacios comprendidos
entre la <I]BSTH[II:[:II]N>y el espacio inferior que
se hallen a una distancia de X con respecto a la

<DBSTRUCCION>.

b. Si la diferencia es de 2 niveles, quedan fuera de
la linea de vision todos los espacios comprendi-
dos entre la <I]BSTH[I[:[:|I]N>y el espacio inferior
gue se hallen a una distancia del doble de X con

respectao a la <0BSTRUCCION>.

Ejemplos:
Linea de vision entre Gibraltar| A | y Wraith

Gibraltarestaenel espacio superior dela linea de vision.
La unica <0BSTRUCCION® que se interpone en esta linea
de vision es el barde del Edificio de nivel 1 sobre el que
se encuentra Gibraltar. La linea imaginaria que pasa por
el borge de dicho Edificio esta sefialada con una linea
roja - La distancia mag corta desde Gibraltar hasta
esalinea es de 1espacio . Portanto, Xesigualal.

Hay unadiferencia de 1nivel de elevacion entre Gibraltar
y Wraith, asi que no puede trazarse linea de vision hasta
los espacios del suelo que estan a 1 espacio de distan-
cia de la <|]B5THI.I[:[:II]N> (la zona resaltada en rojo, 6]
Wraith queda fuera de esta zona roja, asi que laJinea de
vision entre ambas Leyendas esta despejada é

Linea de visién entre Bloodhound El y Gibraltar

Gibraltar esta en el espacio superior de la Ilnea de vi-
sidn. Dos <0BSTRUCCIONES? de nivel 1se interponenen la
linea de vision: el borde del Edificio donde se encuentra
Gibraltar y la Pared proxima a Bloodhound. Partiendo
de la posicion de Gibraltar, la Pared es la <|]BETH|,||:[:||]N>
mas alejada en el mismao nivel. La linea imaginaria que
atraviesa esta Pared esta sefialada con una linea roja
. La distancia mas cgrta desde Gibraltar hasta esa
linea es de 3 espacios . Portanto, Xes iguala 3.

Hay una diferencia de 1 nivel de elevacion entre Gibral-
tar y Bloodhound, asi que no puede trazarse linea de
vision hasta los espacios del suelg gue estén a 3 espa-
cios de dijstancia de la <|]BSTFII.I[:[:I|]N> (la zona resaltada
enrojo, ). Bloodhound esté dentro de la zona roja, asi
que la linga de vision entre ambas Leyendas esta blo-
gueada - La linea de vision desde Gibraltar hasta el
espacio rojo que hay al sur del Depadsito de suministros
tambien se ve bloqueada por la Pared interpuesta

No obstante, Gibraltar si tiene una linea de vision des-
pejada hasta los espacios resaltados en verde, ya que
no pasa a traves de la Pared y el borde del Edificio solo
bloguea la linea de visidn a 1 espacio de distancia

Bangalore esta en el borde del Edificio. Como la distan-
cia hasta ese bordeesde Oy la a linea de vision no pasa
por ninguna otra <0BSTRU [:||]N> ambas Leyendas pue-
den verse mutuamente



Linea de visién entre Bangalore El y Wraith

La linea de vision entre Bangalore y Wraith pasa por la
Pared proxima a Wraith. La distancia entre Bangalore
y la linea imaginaria proyectada desde la Pared es de
Z espacios - Por tanto, X es igual a 2. Hay una dife-
rencia de 1 nivel de elevacion entre Bangalore y Wraith,
asi que no puede trazarse linea de vision hasta los es-
pacios del suelo que estgn a 2 espacios de distancia (la
zona resaltada en rojo, ). La linea de vision que llega
hasta esta zgna roja (donde se encuentra Wraith) esta
blogueada é

Linea de vision entre Wraith y Gibraltar

Elborde del Edificio de nivel 2 es la tinica <DBSTRUCCION>
que hay entre Wraith y Gibraltar . La distancia entre
Wraith y ese borde es de 1 espaci ? Por tanto, X es
igual a 1. Hay una diferencia de 1 nivel de elevacion en-
tre Wraith y Gibraltar. La linea de vision que llega has-
ta la zona del nivel 1 resaltada en rojo esta blogueada
(a 1 espacio de distancia desde el baorde del Edificio,

). Como Gibraltar esta fuera de esa zona, puede tra-
zarse una linea de vision entre ambas Leyendas

Linea de visién entre Wraith E y Bloodhaund

El Edificio de nivel 2 es la unica <0BSTRUCCION® que
hay entre Wraith y Bloodhound ? La distancig entre
Wraith y el borde de ese Edificio es de Tespacio é Por
tanto, Xesigual al.

Hay una diferencia de 2 niveles de elevacion entre
Wraith y Bloodhound. La linea de vision que llega has-
ta la zona del nivel O resaltada en rojo esta bloqueada
(a 2 espaciaos de distancia desde el borde del Edificio,

). La linea de vision hasta Bloodhound esta blo-
qgleada

Bangalore se encuentra en el suelo (nivel O), y Gibraltar
lo observa desde el nivel 1. La Pared y los Edificios es-
tan conectados, asi que ha de determinarse su efecto
sobre la linea de vision. El borde del Edificio de nivel Tno
cuenta como <OBSTRUCCION® porque Ia distancia que hay
desde el espacio superior hasta dicho baorde es de O.

La linea de vision solo pasa por el vértice de los com-
ponentes conectados, de modo que no se consideran
una <DBSTRUCCION® para Ia linea de visién. Bangalore y
Gibraltar pueden verse mutuamente.

Linea de visidn entre la interseccidn y Gibraltar

Gibraltar quiere usar su habilidad Cupula de proteccion
para colocar una miniatura de Clpula de proteccion en-
cima del Edificio de nivel 1 La Cupula de proteccion de-
be situarse en una interseccion. El acio superior de
la linea de vision es la interseccion El borde del Edi-
ficio es una <DBSTRUCCION® gue debe tenerse en cuenta,
y se halla alespacio de distancia de la interseccion

No se puede trazar linea de vision hasta la zona de su lo
situada a 1 espacio de la <I]H5TH[I[:EII]N> (la zona resalta-
daenrgjo, ?J. Gibraltar queda fuera de esta zona, y por
tanto tiene linea de vision hasta la interseccion

Linea de visidn entre Glbraltarlzl y las intersecciones

[elv[e]

Gibraltar, que esta en el nivel 1 de elevacion, quiere se-
leccionar como objetivo una de las dos intersecciones
del nivel O. El espacio ocupado por Gibraltar es el es-
pacio superior de la I/nea de vision. El borde del Edifi-
cio es una <|]BSTHI.I[:[:II]N> que debe tenerse en cuenta,
y se halla a 1 espacio de distancia de Gibraltar . No
se puede trazar linea de vision hasta la zona de’suelo
situada a 1egpacio de la <DBSTRUCCION? (1a zona resalta-
da en rojo, ). Coma la interseccion B se halla dentro
de la zona resaltada en rojo, la linea de vision hasta ella
esta blogueada ? La interseccion C no esta dentro
de la zona resaltada en rojg, y por tanto se puede trazar
linea de vision hasta ella



Lineas de vision desde el nivel 2 hasta
el suelo con una <0BSTRUCCION: en el nivel 1

La linea de vision gue llega hasta el espacio de nivel O
inmediatamente detras de la <I]BETHI_I[:[:I[]N> de nivel 1
esta blogueada. Ningln otro espacio queda fuera de la
linea de visian.

4
Atencién: los bordes de una <JBSTRUCCION® que es-
tén a distancia D del espacio superior no cuentan

como <DBSTRUCCION>.

Ejemplos:
Linea de visidn entre Bangalore| A |y Bloodhound

ﬁ

La Pared, una <DBSTRUCCION> de nivel 1 interpuestaenla
linea de vision que va desde el nivel 2 hasta el suelo, es
el ogstaculo mas alejado desde la posicion de Bangalo-
re 5 No esta al mismo nivel de elevacion que el es-
pacio superior de la linea de vision (el nivel 2). La Pared
solamente bloquea la linea de vision hasta el espacio
gue queda inmediatamente detras de ella. Por tantg no
Se puede trazar linea de vision hasta Bloodhound

Linea de visidn entre Bangalore E] y Wraith

Wraith no esta inmediatamente detras de la Pared, de
modo quge si queda dentro de la linea de vision de Ban-
galore

Linea de visién entre Bangalore y los espacios
de nivel O contiguos al Edificio

El borde del Edificio no cuenta como <JBSTRUCCION>
porque esta a distancia 0. La Pared que, esta pegada

al Edifigio tampoco es una <HBSTHUEEIHN> al mismo
nlvel . La Pared solamente bloguea la linea de vi-
sion hasta el espacio que queda,inmediatamente de-
tras de ella (resaltado en rojo, ). Bangalore puede
trazar una |jnea de vision hasta el espacio resaltado
en verde ? porgue el borde del Edificio no cuenta
como <DBSTRUCCION? ni ests inmediatamente detras

de una <0BSTRUCCION? de nivel 1.

Linea de visidn entre Wraith | A |y Bloodhound

La distancia que separa a Wraith del borde del Edificio
de nivel 2 es igual a O, asi que no cuenta como <[JBS-

TRUCCION> €.

El borde del Edificio de nivel 1 no esta al mismo nivel
de eleyacion que el espacio superior de la linea de vi-
sion é El Edificio de nivel 1 bloquea la linea de vision
hasta los espacios que estan inmediatamente detras
de él (resaltados en rojo). Bloodhound estéa en la zona
roja, de modg que la linea de vision entre ambos esta
bloqueada é

1.b. Elige un Armay gasta 1de Municidn

Elige un Arma gue aun tenga Municion para disparar (es de-
cir, gue no tenga el indicador de Municidn en la casilla «O»
del medidor de Municidn). Desplaza el indicador de Muni-
cion de esa Arma 1 casilla hacia abajo en el medidor de Mu-
nicidn (sea cual sea la Cadencia del Arma).

ARMAS

L.as armas que emplea tu Leyenda se representan
mediante cartas de Arma que se colocan enlos espa-
cios para Armas de tu panel de Leyenda. Cada Arma
tiene distintos parametros de juego, una cantidad de
Municidn inicial y la posibilidad de instalarle Acceso-
rios para mejorar su eficacia.

Parametros de las Armas

OMR LONGBOZ

Fusil de francotirador

=10 1@] Aplica RETROCES] después de cada disparo.
¥ ssg U=

10

Nombre y tipo de Arma.
Numero de identificacion.

Municidn. El icono indica el tipo de Municién, y
el numero corresponde a la cantidad de Muni-
cion con la que empieza el Arma.

o Alcance dptimo. Elintervalo de distancia dentro
delcual resulta mas eficazel Arma. Los disparos
efectuados desde distancias mayores o meno-
res que este intervalo sufren una penalizacion a
la dificultad para impactar.



Dificultad para impactar. Determina la probabili-
dad de obtener un impacto durante una accion de
Disparo. Cuanto mayor sea este numero, mas difi-
cil sera impactar.

Cadencia. El niumero de cartas que se muestran
y colocan sobre el panel de Punteria durante una
accion de Disparo.

Dario normal. La cantidad de dafio que se inflige al
objetivo con cada impacto.

Dario por disparo a la cabeza. La cantidad de dafo
adicional que se inflige al objetivo con cada dispa-
ro ala cabeza que se obtiene.

Q Acciones y efectos. Las acciones y efectos adi-
cionales que proporciona el Arma. Sigue las ins-
trucciones de la carta para utilizarlos.

@ Casillas para Accesarios. Muestra el tipo de Acce-
sorios que pueden instalarse en el Arma. Algunas
Armas vienen con Accesorios de serie impresos
en la carta.

0 Modificaciones preinstaladas. |dentifica el Arma
como una version modificada del modelo basico.
El A indica una mejora, mientras que el v senala
una merma. Las modificaciones de Armas también
pueden aportar nuevos efectos pasivos que se in-
dican mediante la etiqueta

Accionesy efectos

Algunas cartas de Arma presentan un efecto pasivo o
una accion Especial:

® Un efecto pasivo se aplica cada vez que se utiliza el
Arma para efectuar una accién de Disparo. Algunos
de estos efectos han de cumplir requisitos especifi-
cos para poder aplicarse. Deben comprobarse estos
requisitos una sola vez antes de mostrar las cartas
de Punteria.

% Una accion Especial puede utilizarse durante la ac-
tivacion de la Leyenda gastando la cantidad indicada
de PA La accion se resuelve siguiendo las instruc-
ciones de la carta. Si el enunciado de la carta con-
tiene dos o mas instrucciones unidas por la palabra
«y», puedes resolverlas en el orden que prefieras. Si
una accion Especial te permite efectuar una accion
de Disparo y optas por hacerlo, debes utilizar el Arma
que proporciona esa accion Especial.

Atencidn: cuando deban resolverse varias cartas
durante una misma accion de Disparo, todos los
efectos pasivos del Arma utilizada se consideran en
vigor desde el comienzo de la accioén, y también se
considera que todas las demas cartas se han juga-
do una detras de otra.

Accesaorios

Puedes mejaorar el rendimiento de un Arma instaléandole
Accesorios apropiados. Existen cuatro tipos de Acce-
sorios con diversos propositos:

% Estabilizadores de cafidn para aumentar la Estabili-
dad y por tanto lograr que resulte mas facil obtener
un impacto.

® Cargadores ampliados / Cerrojos para escopeta que
incrementan la Cadencia.

% Miras que reducen la dificultad para impactar a de-
terminados alcances, o que a su vez facilita la ob-
tencién de impactos.

% Culatas para incrementar el dafio de los impactos
obtenidos.

Solo se puede instalar un Accesorio en un Arma si su
icono coincide con el que aparece impreso en la casilla
para Accesorio correspondiente. Algunas de estas ca-
sillas pueden tener requisitos adicionales:

% Tipo de Municion: en estas casillas solo puede insta-
larse un Accesorio que tenga el mismo icono de tipo
de Munician.

% Sistema de nodos: el nodo del Accesorio debe coin-
cidir porlo menos con uno de los nodos blancos de la
casilla.

Estabilizador
decafion

ESTABILIDAD |

Standard Stock

Iﬂ.il

EACHHIT+E <=

Si se cumplen todos los requisitos, puedes colocar la
ficha del Accesorio en la casilla correspondiente. A par-
tir de ese momento, el efecto del Accesorio se aplicara
siempre que dispares con esa Arma.

Atencion: ciertas Armas tienen Accesorios prede-
terminados impresos en la carta. Estos Accesaorios
impresos estan siempre activos y no pueden tras-
ladarse ni descartarse. Esta permitido colocar fi-
chas de Accesorio encima de un Accesorio impreso,
siempre gue se cumplan los requisitos pertinentes;
en tal caso, el Accesorio impreso deja de estar acti-
vo (ya no podras aplicar su efecto). Si mas adelante
descartas la ficha de Accesorio de esa casilla, el Ac-
cesorio impreso en ella volvera a estar activo.

1.c. Determina la dificultad para impactar

Partiendo de la dificultad para impactar que figura
en tu carta de Arma, calcula la dificultad final aplican-
do todos los modificadores pertinentes (son todos
acumulativos):

% Modificador por alcance. Determina la distancia
hasta el objetivo (ver «Medicidn de distancias» en
la pagina 22). Por cada espacio que quede fuera
del intervalo de alcance ¢ptimo del Arma (tanto por
encima como por debajo), la dificultad para impactar
aumentaen10.

® Modificador por Mira. Si tu Arma tiene instalada una
Mira y el objetivo se halla dentro del alcance mos-
trado en su ficha de Accesaorio, la dificultad para im-
pactar se reduce en tantos puntos como el valor de
la Mira.

® Otros modificadores. Comprueba otros efectos de-
rivados de cartas y componentes de juego que de-
ban aplicarse en este paso.

El valor resultante de la dificultad para impactar se
utilizara en los siguientes pasos del procedimiento de
Disparo.



Ejemplo:

Vas a efectuar una ac-
cion de Disparo con un
subfusil CAR. La dificul-
tad basica para impactar
es de 50. El objetivo esta
a alcance 2, un espacio
menos que el alcance dptimo del Arma, lo cual aumenta en
10 puntos la dificultad para impactar. No obstante, la Mira
instalada posee un alcance de 1-2, y por lo tanto se puede
aplicar sumadificador (—5). La dificultad para impactar mo-
dificada es de 50 + 10 — 5 = 55. Necesitas un resultado de
55 0 méas para conseguir un impacto.

4
=5 X (msw) pees

ESTABILIDAD |

1.d. (Opcional) Juega1carta de Mejora de Disparo

PATHFINDER

PUNTERIA
ASISTIOA

.
VISION

Mira las 4 primeras cartas del mazo de
Punteria. Puedes colocar cualquier
ndmero de esas cartas en la parte

MEJORA DE DISPARD
Recibes ESTABILIDADE
Por cada espacio fuera del & del Arma
utilizada, sufres una penalizacion de

Puedes jugar 1 carta de Mejora de Disparo. Estas cartas
pueden afectar a distintos pasos de la resolucion de la ac-
cion de Disparo. Aplica su efecto siguiendo las instruccio-
nes de la carta.

Atencion: las cartas Instantaneas que contienen el
efecto «Juega esta carta como una Mejora de Disparo»
cuentan de cara al limite de 1 Mejora de Disparo.

2. Reaccion enemiga —
Antes de disparar

GIBRALTAR

BANGALORE

il |
[ BERCCIN 1 PELOTON 1 ANTESDEISPARAA

Puedes usar tu habilidad Lanzahumosi
esta disponible.

 EACCION L ANTES EISPARA

Reduce en |0 el @ del Arma del tirador.
Evitas [1 =

Cada Leyenda puede reaccionar a una accion de Disparo,
siempre que disponga de las cartas necesarias para ello.
Asi,una Leyenda puede reaccionar a multiples acciones de
Disparo en una misma ronda.

El objetivo puede reaccionar jugando 1 carta de Reaccidn
Habilidad o Proeza) que contenga la palabra clave
(también puede contener la palabra clave
[TTi{T)- Cada uno de los compafieros de peloton del objeti-
VO puede reaccionar jugando 1sola carta que contenga las

palabras clave [TIEHTHIIL Y también i)

Antes de proceder con la secuencia de la accion de Dispa-
ro, sigue las instrucciones de las cartas de Reaccidn que se
hayan jugado. Si se han producido multiples Reacciones,
las cartas han de resolverse en el orden que decida el pe-
lotdn objetivo. Las cartas de Proeza que se hayan jugado
deben depositarse enla pila de descartes de Proezas. Cabe
destacar que algunos efectos podrian no resolverse in-
mediatamente. Para mas informacidn, consulta la seccion
«Cartas» en la pagina 34.

3. Disparar
3.a. Muestra cartas de Punteria

Roba y muestra tantas cartas del mazo de Punteria como
indique la Cadencia de tu Arma. Ten en cuenta todos los
efectos adicionales pertinentes, como por ejemplo los que

generen las cartas de Reaccion que se usan J{ iR

CADENCIA y 32

La Cadencia es el nimero de cartas que han de mos-
trarse y colocarse sobre el panel de Punteria al realizar
una accion de Disparo.

Si es un solo nimero (por ejemplo, «2»), indica la canti-
dad de espacios que se deben ocupar sobre el panel de
Punteria, y en este caso se coloca una carta en cada
espacio.

Siaparece una farmula con dos numeros (por ejemplo,
«1x3»), entonces el primer nimero representa la canti-
dad de espacios del panel de Punteria que deben ocu-
parse, y el segundo numero equivale a la cantidad de
cartas que se colocan en cada espacio.

Todas las cartas situadas en un mismao espacio se con-
sideran un solo «disparoy; otros efectos de juego pue-
den referirse a ellas con ese nombre (por ejemplo, una
carta de Reaccion que posea un enunciado del tipo
«despueés del primer disparo» ha de resolverse después
de que se hayan resuelto todas las cartas de Punteria
colocadas en el primer espacio).

Las cartas de Punteria se colocan bocarriba en los espa-
cios del panel de Punteria siguiendo este método:

1. Determina el espacio inicial del panel de Punteria en
el que deben empezar a colocarse las cartas de Punte-
ria. En circunstancias normales, este espacio es el que
esta sefialado con un 0. Por cada punto de Estabilidad
que tenga tu Arma (incluyendo los efectos de Acceso-
rios y cartas), esta posicion inicial se desplaza 1 espa-
cio hacia la izquierda, hasta un maximo de 3 espacios.
Los puntos de Estabilidad que sobren no tendran nin-
gun efecto adicional.

2. Roba el nimero de cartas indicado por la Cadencia del
Armay colocalas todas en el espacio inicial.

3. Repite este procedimiento hasta haber ocupado to-
dos los espacios indicados por la Cadencia del Arma,
colocando cada vez todas las cartas de Punteria mos-
tradas en el espacio que quede inmediatamente a la
derecha del anterior. Por cada efecto de Retroceso
que haya en vigor, el siguiente conjunto de cartas de
Punteria se desplaza 1 espacio adicional hacia la dere-
cha (los efectos de Retroceso se aplican al usar cier-
tas Armas, Habilidades y Proezas).

Todas las cartas de Punteria robadas deben colocarse
en un espacio del panel de Punteria. Cada espacio tiene
asociado un modificador por Estabilidad. En caso de gque
deban colocarse cartas de Punteria mas alla del Ultimo es-
pacio de la derecha en el panel de Punteria, en vez de eso
deberan colocarse en ese Ultimo espacio.

Ejemplo:

Realizas una accion de
Disparo con un fusil
Longbow contra un ob-
Jetivo situado a una dis-
tancia de 6 espacios y
en un nivel de elevacion
inferior. La dificultad pa-
ra impactar es de 55+ ya que no hay modificadores que al-
teren la puntuacion basica. Tienes que ocupar 3 espacios
del panel de Punteria: los 2 habituales de la carta de Arma
y 1mas por el Cargador de francotirador ampliado que tiene
instalado. Por tanto, muestras un total de 3 cartas de Pun-
teria. Colocas 1 carta en cada espacio, tal y como indica la
Cadencia del Longbow. Dado que tienes un Estabilizador
de carion instalado en el Arma, la primera carta se coloca
en el primer espacio que hay a la izquierda del O en el panel.

ESTABILIOAD |



La segunda carta se colocara dos espacios a la derecha (y
no una), ya que el Longbow aplica un efecto de Retroceso 1
tras cada disparo (se trata de un efecto pasivo). Lo mismo
sucede con la tercera carta.
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3.b. Determinaimpactos y disparos a la cabeza
1

Para determinar el nimero de impactos y
disparos a la cabeza obtenidos, comprueba
el resultado de cada carta de Punteria que
hayas mostrado, de una en una (incluso aun-
que haya varias cartas en un mismo espacio),
empezando por el espacio que quede mas a
la izquierda y procediendo hacia la derecha.
Primero se calcula el nimero de impactos
normales. Luego determina el numero de
disparos ala cabeza.

Calcula el numero de impactos normales de la siguiente
manera:

A

1. Cuenta el nimero de iconos de impacto parcial
que haya en todas las cartas de Punteria mos-
tradas. Porcada 2 iconos de impacto parcial, ha-
bras obtenido 1impacto. Redondea hacia abajo
(por ejemplo, si hay 3 iconos de impacto parcial,
habras obtenido 1impacto).

2. Comprueba si hay iconos de resultado automatico en
las cartas de Punteria (los valores numeéricos de las
cartas no se tienen en cuenta todavia).

Si el objetivo se halla en un nivel de elevacién
inferior con respecto al tirador, esta carta cau-
saunimpacto.

Si el objetivo se halla en un nivel de elevacién
superior con respecto al tirador, esta carta es
un fallo.

Siel objetivo se halla tras cobertura, esta carta
es un fallo.

3. Si no hay ningun resultado automatico, suma el valor
de la carta de Punteria al modificador por Estabilidad
del espacio gue ocupa. Si el resultado es igual o mayor
que la dificultad para impactar modificada, has obteni-
do unimpacto.

Para que te resulte mas facil contabilizar los impactos, des-
liza hacia abajo las cartas de Punteria que sean fallos.

reaparicion y los Depdsitos de suministro (en la ho-
ja de referencia de escenografia se muestran cuales
son los objetos de escenografia que proparcionan

<COBERTURR>).

Un objetivo se halla protegido tras cobertura en las si-
guientes situaciones:

% Lalinea de vision pasa a traves de un objeto de esce-
nografia con <COBERTURA®> y ademas el objetivo esta
adyacente a dicho objeto.

% La linea de vision pasa a traveés de una interseccion
de objetos de escenografia conectados, al menos
uno de esos objetos proporciona <COBERTURA> y ade-
mas el objetivo esta adyacente a ese objeto.

Gibralterlﬂ dispara contra Bangalore
La linea de vision pasa a través de una interseccion en-
tre dos objetos conectados (el Depdsito de suministros

y el Parapeto). El Parapeto tiene el atributo <COBERTURA>
y Bangalore esta adyacente a él. Por tanto, Bangalore se

beneficia del efecto de <COBERTURA>.

A continuacian, se determina el nimero de
disparos a la cabeza realizados.

Localiza las cartas de Punteria que hayan ge-
nerado un impacto y ademas tengan un icono
de disparo a la cabeza. Compara el valor de cada una de es-
tas cartas (ignorando modificadores) con el valor de la pro-
teccion otorgada por el Casco del objetivo:

% Si la ficha de Casco presenta un valor nu-
merico para una carta de Punteria, el Casco
protege contra todas las cartas de Punteria

<kl cuyo valor seaigual o inferior. Dichas cartas

no produciran un disparo a la cabeza.

% La proteccion otorgada por un Casco se limita al nimero
de cartas indicadas en su ficha (por ejemplo, en el caso
de la ficha que se ve arriba a la izquierda, el Casco prote-
geria contra 2 cartas de Punteria con valores no superio-
res a 60). Todas las demas cartas produciran disparos a
la cabeza, sea cual sea su valor.

Atencian: algunas cartas de Proeza y Habilidad te indi-
caran gue ignaores ciertos iconos de las cartas de Pun-
teria y las trates como si no tuvieran esos iconos. Esto
significa que debes ignorar todos los efectos asociados
aeseicono.

COBERTURA

Los objetos de escenografia que tienen el atributo
<COBERTURA® proporcionan cobertura. Por ejemplo, la
escenografia del tablero del Cruce de carreteras que
posee este atributo son los Parapetos, las Balizas de

Atencion: cuando deba calcularse la proteccion de un
Casco, solamente ha de tenerse en cuenta el valor de
la carta de Punteria; el modificador por Estabilidad que
indique el panel de Punteria se ignora.

Con esto habras determinado cuantos impactos y disparos
ala cabeza se han producido en total.

Ejemplo:

Seguimos con el ejemplo anterior, donde el valor madifica-
do de la dificultad para impactar era de 55. El resultado de
cada carta de Punteria ha de determinarse por separado. La
primera carta supone un impacto automatico, ya que estas
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DMALONGIW disparando hacia un nivel
de elevacion inferior (de
lo contrario seria un fallo,
ya que 35 + 5 =40). La
segunda carta suma un
total de 15 (20 - 5), por
lo que el disparo falla. La
tercera arroja un resulta-
do de 60 (70 — 10), mayor que la dificultad para impactar, asi
gue se obtiene un impacto; ademas, esa carta contiene un
icono de disparo a la cabeza, por lo que se produce también
un disparo a la cabeza. El resultado final es de 2 impactos y
ldisparo a la cabeza. Tu objetivo esta equipado con un Cas-
co épico, que ignora hasta 2 disparos a la cabeza producidos
por cartas de Punteria con un valor igual o inferior a 60. El
icono de disparo a la cabeza que conseguiste estaba en una
carta de Punteria de valor 70, de modo que el Casco no lo
anula (recuerda que solamente se tiene en cuenta el valor
de la carta de Punteria a la hora de determinar la proteccion
de un Casco). En conclusion, el resultado final de tu ataque
no ha variado: 2 impactos y 1 disparo a la cabeza. Si el valor
de la carta de Punteria hubiera sido igual o inferior a 60, el
Casco habria evitado el disparo a la cabeza; en ese caso, So-
lamente habrias conseguido 2 impactos contra tu objetivo.
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3.c. Inflige dafio

El dafo total que se inflige al objetivo se calcula de la si-
guiente manera:

% Impacto: cada impacto inflige los puntos de Dafio normal
que indigue la carta de Arma.

% Disparo a la cabeza: causa los puntos de Dafo por dis-
paro a la cabeza que indique la carta de Arma.

Ten en cuenta asimismo los efectos correspondientes por
la cantidad de dafio infligido, tales como los que proparcio-
nen Accesorios equipados, cartas de Mejora de Disparo y

cartas de Reaccion del tipo [T AT

El objetivo aplica el dafo sufrido reduciendo las puntuacio-
nes de su medidor de Escudo y Salud (ver «Vida y muerte»

ala derecha).
m.® 1! Continuemos con el ejemplo
i anterior, en el que obtuviste 2
impactos y 1disparo a la cabeza. El dafio infligido por el fusil
Longbow es de 10 + 10 puntos de Dario normal por los 2 im-
pactos, mas 14 puntos de Dario adicionales porel disparoala
cabeza. Asi el dafio totales de 10 +10 + 14 = 34 puntos. El Es-
cudo de la Leyenda objetivo esta a 15 puntas, y le quedan 30
puntos de Salud. Primero se aplica el dario al Escudo, que se
reduce de 15 a 0. Los 19 puntos de Dafo restantes se dedu-
cendela Salud de la Leyenda, que baja a 11 puntos (30 - 19).

4. Reaccion enemiga — Despueés de
disparar

BANGALORE WRAITH

&

[REACCIGN | PELOTEN OESPUES DE DISPARAR

Cualquier Leyenda de tu pelotén

[ REACCIGN | DESPUES DE DISPARAR

Elige una opcion:

Una Leyenda puede reaccionar a cada accion de Disparo,
siempre y cuando tenga cartas para hacerlo. Asi, una sola
Leyenda puede reaccionar a multiples acciones de Dispa-
ro en una misma ronda. Si el objetivo no ha sido eliminado,
puede reaccionar jugando 1 carta de Reaccion (ya sea
de Habilidad o de Proeza) que contenga la palabra clave
TR (también puede contener la palabra clave
7Mii'W). Cada uno de los compafieros de pelotdn del obje-
tivo puede reaccionar jugando 1 carta que tenga ambas pa-
labras clave [ y ]. Podran reaccionar
incluso aunqgue el objetivo haya sido eliminado durante la
accion de Disparo.

Los efectos de estas cartas de Reaccion se resuelven in-
mediatamente. En caso de que se usen varias, sus efectos
se resolveran en el orden que decida el pelotdn que ha si-
do atacado. Las cartas de Proeza jugadas como Reaccio-
nes se colocan en la pila de descartes del mazo de Proezas
carrespondiente.

Para saber mas, consulta la seccion «Cartas» (pdgina 34).

5. Reponer el mazo de Punteria

Devuelve todas las cartas de Punteria usadas al mazo de
Punteria, barajalo y depositalo bocabajo junto al panel de
Punteria.

VIDAY MUERTE

El estado del Escudo y la Salud de un personaje se re-
presenta con un marcador doble que tiene un dial para
cada puntuacion. Los incrementos y las pérdidas se
registran de inmediato girando estos diales para ajus-
tar los nuevos valares. Ciertos efectos permiten recu-
perar puntos de Escudo o Salud. No obstante, nunca
se pueden tener mas puntos de Escudo ni de Salud
que los maximos actuales; todos los puntos sobrantes
se pierden.

Escudo@

% La puntuacion inicial de Escudo es de 20 puntos, y
representa la proteccion que otorga el equipo inicial.
Este es también el maximo inicial del Escudo. Cuan-
do tu Leyenda sufre dafios, lo normal es que primero
reduzcan sus puntos de Escudo.

% Cada vez que te equipes un nuevo Escudo corporal,
el valor que figure en la nueva ficha de Equipo se con-
vierte en el nuevo maximo de tu Escudo.

% Cada vez que sufras dafg, resta los puntos corres-
pondientes de tu marcador de Escudo.

% Una vez que tus puntos de Escudo se vean reduci-
dos a 0, el Escudo ya no te protegera y todo el dafio
sobrante o futuro reducira directamente tus puntos
de Salud.

Salud@

% La puntuacion inicial de Salud es de 40 puntos, que
siempre es el maximo de Salud permitido.

% Cada vez que sufras dafio y no tengas equipado un
Escudo (o te queden O puntos de Escudo, o si el dafio
sufrido ignora el Escudo), resta los puntos corres-
pondientes de tu marcador de Salud.

% Sieldafo que has sufrido
va a reducir tu Salud a O
y tienes activo tu Escudo
de emergencia (es decir,
su ficha contiene el ico-
no de Caja de enemiga),




se anula de forma automatica la cantidad de dafio
que aparece en la ficha de Escudo de emergencia.
Todo el dafio restante (si lo hay) se aplica a tu Salud;
luego pon bocabajo la ficha de Escudo de emergen-
cia paraindicar que estéa «agotado» (yano te protege-
réa mas), como indica el icono \ de |a ficha.

® Unavez que tus puntos de Salud se vean reducidos a
0, tu Leyenda sera eliminada.

Atencion: las <ETIQUETAS® de todos los enunciados
que infligen dafio ofrecen informacion adicional re-
lacionada con la aplicacion de ese dafo:

<ESCUDD? indica que el dafio infligido afecta uni-
camente al Escudo del objetivo (sin consecuen-
cias para su Salud aun cuando el Escudo resulte
destruido).

<SALUD> indica que el dafio infligido ignora por com-
pleto el Escudo del objetivo y se aplica directamen-
te a su Salud.

Eliminacion
Cuando tu Leyenda sea eliminada, debes seguir inme-
diatamente este procedimiento:

1. Retira del tablero la miniatura de tu Leyenda y de-
positala en tu suministro personal.

2. Sisu Escudo de emergencia esta «agotado», dale
la vuelta a la ficha para indicar que vuelve a estar
activo.

3. Fija tus puntos de Escudo en 20 y tus puntos de
Salud en 40.

A continuacion, el pelotén enemigo toma tu ficha de
Caja de enemigo, le da la vuelta para convertirla en una
ficha de Punto de Victoria y la sitla junto a los paneles
de sus Leyendas. Cada ficha de Punto de Victoria vale
por1punto de Victoria.

No podras realizar acciones ni usar cartas mientras tu
Leyenda no se encuentre sobre el tablero. Mas adelan-
te podras volver a la refriega llevando a cabo una accion
de Reaparician (ver pagina 34).

USAR

Esta accion te permite beneficiarte de los recursos que lle-
vas guardados en la Mochila. Puedes:

% Usaruna Granada
% Usarun Consumible

Atencion: cada vez que una carta diga «Usa un recur-
So», puedes elegir entre usar una Granada o bien un
Consumible.

Usar una Granada

Para usar una Granada desde tu Mochila, completa estos
pasos en el orden indicado:

1. Declara el espacio al que pretendes arrojarla (el espa-
cio de destino)

2. Determina el espacio de destino final

3. Inflige dafio

Declarar el espacio de destino

Toma una ficha de Granada de tu Mochila, dale la vuelta y
sitlUiala en un espacio de tu eleccion, dentro del alcance in-
dicado enlafichay orientada en la direccion que quieras.

El espacio elegido puede estar
enun nivel de elevacion distinto,
y puede estar ocupado por otra
Leyenda o por cualguier otro
componente de juego. No es
necesario tener linea de vision
hasta ese espacio.

Determinar donde cae la Granada

Para determinar el espacio donde cae final- 1
mente la Granada, sigue estos pasos en el
orden indicado:

1. Robatantas cartas de Punteria como se
indigue enla ficha de Granada,de unaen
una, y caoldcalas bocarriba junto al panel
de Punteria en el mismo orden en que
las hayas robado (jpero no las gires!).

2. Empezando por la primera carta de Punteria robada,
traslada la ficha de Granada 1 espacio sobre el tablero
enladireccion que sefalelaflechadelacarta. Sinoapa-
rece ninguna flecha, la ficha de Granada no se mueve.

Este traslado de la ficha de Granada no se ve restrin-
gido por Edificios, Paredes ni otros componentes de
juego (la Granada no se esta moviendo fisicamente,
tan solo estds determinando la precision del lanza-
miento). Sila ficha de Granada se traslada fuera del ta-
blero, imagina que hay mas espacios fuera del mismoy
continla resolviendo el traslado de la Granada).

3. Repite los pasos previos para todas las cartas de Pun-
teria que hayas robado. El UItimo espacio sera el espa-
cio de destino donde aterrizara la Granada.

Si la Granada acaba encima de un objeto de escenc-
grafia, se considera que ha caido en el nivel de eleva-
cion correspondiente a dicho objeto (por ejemplo, una
Granada que caiga sobre un Envio de suministros, que
es un objeto de escenografia de nivel 1, se considera
a nivel 1 aungue el objeto esté al nivel del suelo). Si la
Granada cae fuera del tablero, se considera al nivel del
suelo (0) en lo que respecta al dafio infligido.

Atencion: cuando uses una Granada, solo debes con-
sultar la parte inferior de las cartas de Punteria. El resto
de la carta seignora.

Ejemplo:
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La linea de visidn entre Gibraltary Bangalore seve
obstruida por una Pared. Comao no lo tiene a tiro, Gibraltar
opta por arrojar una Granada de fragmentacion desde una
distancia de 5 espacios (el maximo permitido por la Grana-
da) con la esperanza de que caiga junto a Bangalore . La
Granadga de fragmentacion requiere robar 2 cartas de Pun-
teria 3 La ficha de Granada se traslada en la direccion
indicada por las flechas que hay en la parte inferior de las
cartas, por orden de robo ( = ). La Granada aterriza
un espacio ala izquierda de Bangalore.

Infligir dafno

Laficha de Granada indica el tamanoy la for-
ma del area de efecto de su explosion, asi co-
mo el dafio que se inflige a las Leyendas que
esten dentro de esa zona (ver «Area de efec-
to» mas adelante). Si la ficha de Granada ha
caido fuera del tablero, imagina que hay mas
espacios fuera del mismo.

La cantidad de dafio puede variar en distintos espacios
dentro del area de efecto, seguiin se indique en la ficha. Las
puntuaciones de Escudo y Salud de todas las Leyendas
han de reducirse en las cantidades correspondientes (ver
«Vida y muerte» en la pagina 30).

Por ultimo, se retira de la partida la ficha de Granada y se
vuelve a barajar el mazo de Punteria junto con todas las car-
tas de Punteria que se hayan usado.

Ejemplo:

El érea de efecto ilustrada en la ficha de Granada apare-
ce resaltada en rojo en la ilustracion. Toda Leyenda que se
encuentre en el espacio central de esta zona (la que esta
sefialada con un rombo rojo] sufre 20 puntos de Dafo. To-
da Leyenda que esté en los espacios adyacentes al central
sufre 10 puntos de Dario. Por tanto, Bangalore ha sufrido 10
de dario.

AREA DE EFECTO (3X%)

Las Granadas y algunos efectos de juego poseen un
area de efecto que aparece ilustrada en su correspon-
diente ficha o carta. Esta imagen del area de efecto
contiene un espacio de origen sefalado con un rom-
bo de color rojo. También muestra una cuadricula en la
gue se marcan todos los espacios objetivo que pueden
verse afectados por el efecto, incluido el espacio de
origen. Algunas areas de efecto infligen distintas can-
tidades de dafio en diferentes espacios.

Si el componente que genera un area de efecto po-
see |a etiqueta <AERED>, toda la zona mostrada en la
ficha o carta se vera afectada con independencia de

<OBSTRUCCIONES> y <NIVELES>. En caso contrario, el &rea
de efecto no se extendera mas allé de <JBSTRUCCIONES?®
y <NIVELES> cuyo nivel de elevacion sea superior o in-
ferior al del origen del area de efecto (ver «Linea de vi-
sidn» en la pagina 23). Todas las reglas concernientes
acomponentes conectados se aplican con normalidad.

Ejemplo:

El Retumbar del trueno tiene un drea de efecto de
5x4 espacios (el rombo de color rojo sefiala la pasicion
dela migiatura del Retumbar del truenao). Posee el atri-
buto <AERED?, y por tanto afecta a todos los espacios
qgue hay detras de las Paredes y en distintos niveles de
elevacion. Su drea de efecto comprende los espacios
resaltados en rojo.

Sino tuviera el atributo <AEHEI]>, el drea de efecto no se
extenderia a los espacios que estan resaltados en ver-
de, puesto que se hallan detras de una <0BSTRUCCIDN>
(la Pared de la esquina inferior derecha) o en un nivel
de elevacion superior al origen del area de efecto (los
espacios del Edificio de nivel 1].

Usar un Consumible

Toma un Consumible de tu Maochila, resuelve su efecto
inmediatamente y retira la ficha de la partida. El efecto se
describe en la propia ficha (también puedes consultarlo en
la «Base de datos» de la pagina 39).

Si el Consumible modifica el
Escudo o la Salud, ajusta tus
marcadores en las cantidades
correspondientes. Cuando re-
cuperas puntos de Escudo o
Salud, no puedes sobrepasar
la puntuacion maxima de Salud
(40 puntos) ni la puntuacion
maxima de Escudo (segun el
Escudo corporal que tengas
equipado). Todos los puntos
sobrantes se pierden.



ATAQUE CUERPD A CUERPD

Esta opcion te permite asestar un golpe cuerpo a cuerpo
para infligir dafio a un enemigo y alejarlo de ti. Tu Leyenda
solo puede seleccionar como objetivo de este atague a una
Leyenda enemiga situada en un espacio adyacente.

Para realizar esta accion:

1.

24
3.

Elige 1Leyenda enemiga adyacente a ti.
Muestra 1carta de Punteria.

Sielvalor gue figura en la carta es de 40 o mas, infliges
4 puntos de Dafio al enemigo (ver «Vida y muerte» en la
pagina 30) y lo empujas a 1espacio de distancia. De lo
contrario, tu ataque falla. Si el efecto del empujén pro-
voca una colision, infliges 4 puntos de Dafio adiciona-

les al enemigo (ver «kEmpujar» a continuacion).
4. Devuelve la carta de Punteria al mazo y barajalo.

EMPUJAR

El efecto de los empujones se resuelve aplicando las
siguientes reglas:

% El efecto que provoca el empujon indicara la canti-
dad méaxima de espacios que puedes desplazar a tu
enemigo.

% Algjade tialenemigo trasladandolo en linea recta, es-
pacio a espacio, comprobando en cada uno de ellos
si se produce una colision. Si no hay colision, pasa
al siguiente espacio y repite el proceso hasta haber
trasladado al enemigo el niimero maximo de espacios
indicado por el efecto que ha causado el empujon.

% Se produce una colision en los siguientes casos:

— Cuando el enemigo empujado deba desplazarse
fuera del tablero, a un nivel de elevacion superior,
a un espacio de su mismo nivel que esté ocupado
(por otra Leyenda, por ejemplo), a través de un bor-
de ocupado (por un Depdsito de suministras, por
ejemplo) o a través de unainterseccion de compo-
nentes conectados que estén en su mismo nivel.
Sise da uno de estos casos, el enemigo empujado
no se traslada a ese espacio.

— Cuando el enemigo empujado deba desplazarse a
un espacio ocupado en un nivel de elevacian infe-
rior. Eljugador que controla ala Leyenda empujada
la coloca enunespaciao libre cercano al espacio de
destino.

% Si se ha producido una calisian, la Leyenda enemi-
ga sufre dafo adicional: 4 puntos si ha sido causada
por un Atagque cuerpo a cuerpo, o el dafio especi-
ficado por la carta que haya causado el empujén. El
efecto del empujon cesa inmediatamente y ya no se
comprueban mas espacios para desplazamientos
adicionales.

Ejemplo:

Lifeline gasta 1 PA para llevar a cabo un Ataque

cuerpo a cuerpo contra Bloodhound que se en-

cuentra en un espacio adyacente, y muestra una car-
ta de Punteria con un valor de 50. Bloodhound sufre

4 puntos de Dario por el Ataque cuerpo a cuerpo (el

valor de la carta es superior a 40) y se desplaza 1espa-

cio hacia atras en linea recta por efecto del empujon. El
espacio al que se desplaza se halla en un nivel inferiory
ademas esta ocupado por una Baliza de reaparicion, de
modo que se produce una colision. Bloodhound sufre
4 puntos de Dario adicionales y debe elegir un espacio

libre cercano a la Baliza (los espacios disponibles apa-
recen resaltados en verde). El efecto del empujon cesa
inmediatamente, y la carta de Punteria usada se baraja
Jjunto con el resto del mazo.

Lifelin gasta 1 PA para llevar a cabo un Ataque
cuerpo a cuerpo contra Bloodhound que se en-
cuentra en un espacio adyacente, y muestra una car-
ta de Punteria con un valor de 75. Bloodhound sufre
4 puntos de Dario por el Atague cuerpo a cuerpo (el
valor de la carta es superior a 40) y, debido al efecto del
empujon, se desplaza 1 espacio en linea recta a traves
de la interseccion de dos <0BSTACULOS® conectados (el
Parapeto y el Depdsito de suministros), de modo que
se produce una colision. Bloodhound permanece don-
de estay sufre 4 puntos de Dario adicionales. El efecto
del empujon cesa inmediatamente, y la carta de Punte-
ria usada se baraja junto con el resto del mazo.

DESTRUCCION

Se pueden destruir objetos que tengan la etiqueta
<DESTRUCTIBLE>. La cantidad maxima de objetos que
pueden destruirse con una accion de Destruccion es
igualalnimero que sigue a la palabra (porejemplo, Des-
truccion 2).

Para resolver esta accion, sigue estos pasos:

1. Elige entre usar un Arma con Municién o bien un
Ataque cuerpo a cuerpo. Si hay multiples objeti-
vos, debes realizar el mismo ataque contra todos
ellos.

2. Elige un nimero de objetos <DESTRUCTIBLES? como
objetivas, pero no mas que el numero indicado:

% Siestas usandoun Arma, todos los objetivos de-
ben estar dentro de tu linea de vision y dentro
del alcance optimo del Arma (este ataque no
consume Municion).



% Si estds efectuando un Atague cuerpo a cuerpo, to-
dos los objetivos deben estar adyacentes a tu Le-
yenda o en el mismo espacio que tu Leyenda.

3. Resuelve cualquier efecto asociado a la destruccion
del objetivo.

4. Devuelve las miniaturas de los objetivos destruidos a
los suministros de sus respectivos propietarios.

5. Sibajo el medidor de Iniciativa hay fichas de Habilidad
asociadas a las miniaturas destruidas, se colocan in-
mediatamente en el medidor de Tiempo de espera (ver
«Tiempo de espera» en la pagina 38).

REAPARICION

Cuando tu Leyenda ha sido eliminada, puede gastar 1 PA
para llevar a cabo una accidn de Reaparicion que le permi-
ta volver al tablero. No podra realizar ninguna otra accién
(ni siquiera las otorgadas por cartas) hasta despues de
reaparecer.

Siteeliminandurante tuactivacionyalnte quedan PA pue-
des gastar inmediatamente 1 PA para llevar a cabo una ac-
cion de Reaparicion. De no ser asi, en tu proxima activacion
deberas realizar antes que nada una accién de Reaparicion.

Seresuelve el siguiente procedimiento:

% Coloca la miniatura de tu Leyenda en un espacio libre
del tablero que esté adyacente a la Baliza de reapari-
cion mas proxima a un compafero de peloton. Sihay va-
rias Balizas ala misma distancia, elige una de ellas. Sino
te queda ninguin compafiero de pelotén sobre el tablero,
elige cualquier Baliza de reaparician.

® Cuando reaparezcas, puedes gastar con normalidad
todos los PA que te queden.

| CARTAS

Todas las Leyendas tienen Proezas y Habilidades exclusi-
vas que solamente pueden utilizar estando sobre el tablero.

Ambos tipos de capacidades se describen en las cartas de
Proeza y Habilidad, y su uso se explica con mayor detalle en
la hoja de informacidn de la Leyenda correspondiente. Es-
tascartas pueden conteneralgunas de las etiquetas que se
gnumeran a continuacion, y en sus enunciados se concre-
taran sus particularidades.

Atencion: ciertas acciones de carta permiten realizar
acciones de Disparo. Recuerda que solo puedes llevar
acabounaaccion de Disparo por activacion (noimpor-
ta sies una accion basica, Gratuita o Especial).

ACCIONES GRATUITAS, ESPECIALES Y DE
MEJORA DE DISPARD

Estas acciones se identifican porque tienen un rotu-
lo [EEEIEl Una Leyenda solo puede realizar acciones
Gratuitas, Especiales y de Mejora de Disparo durante su
activacion.

ACCIGN GRATUITA

No requiere PA. Resuelve los efectos de
la carta.
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A[:l:"]N ESPECIAL:1PA Gasta el coste indicado enlacarta (1o
: 2 PA) y resuelve sus efectaos.

MEJORA DE DISPARD Las cartas de «Mejora» solo pueden

jugarse ademas del efecto especifica-

do tras esa palabra (en este caso, una

accion de Disparo). Solo puedes jugar

1carta de «Mejora» para potenciar una
accion.

AEACCIONES

Estas acciones se identifican porque tienen el rétulo
REACCION §

Una Leyenda solo puede efectuar Reacciones para reac-
cionar a una accidn de Disparo de un enemigo. Las Reac-
ciones son siempre de caracter opcional.

Las cartas con efectos de Reaccidn pueden contener algu-
nas de las siguientes palabras clave: «Pelotdn», «Antes de
disparar» y «Después de disparar». Sus efectos son los
siguientes:

PELOTON Lacartade Reaccion se juega cuando

tU o bien un compafiero de tu pelotan
sois seleccionados comao objetivos. Si
la carta no contiene la palabra clave
«Pelotén», solamente podras usar su
Reaccion cuando el objetivo seas tu.

La carta de Reaccion se juega en el
paso «Reaccion enemiga — Antes de
disparar» del procedimiento de Dispa-
ro (ver pagina 28).

ANTES DE DISPARAR

La carta de Reaccidn se juega en el
paso «Reaccion enemiga — Después
de disparar» del procedimiento de
Disparo (ver pagina 30).

OESPUES DE DISPARAR

Cada Leyenda solo puede realizar una Reaccion del tipo
Antes de disparary una Reaccion del tipo Después de dis-
parar como respuesta a cada accidn de Disparo (es decir,
sillevas a cabo unareaccion Antes de disparar otorgada por
una carta de Habilidad, no podras realizar también contra
ese Disparo otra Reaccidn Antes de disparar otorgada por
una carta de Proeza).

ACCIONES INSTANTANEAS

Estas acciones se identifican porque tienen el rétulo

INSTANTANEA }

Una Leyenda puede realizar acciones Instantaneas duran-
te cualquier activacion, siempre y cuando se cumplan los
requisitos estipulados en la carta.

Ejemplo:

Un compariero de peloton de
Lifeline esta resolviendo una ac-
cidn de Reaparicion. Por tanto,
Lifeline puede jugar «Angel de
la guarda», una carta de Proeza
con una accidn Instantéanea que
permite a su compariero de pelo-
ton reaparecer sin necesidad de
gastar PA. Una vez usada, la carta
de Proeza se coloca en la pila de
descartes del mazo de Proezas
de Lifeline.

LIFELINE

ANGELDE
LA GUARDA

Cuando cualquier Leyenda de tu pelotdn
realice una accisn de REAPARICIGN:

Esa Leyenda no gastaPA para realizar
esaaccion.

Situ compafiero de peloton realiza esta
accion, puede resolver la REAPARICION
situdndose en un espacio adyacente
atigue estélibre



CARTAS DE PROEZA

Cada Leyenda posee un mazo propio de cartas de Proeza.
Estas cartas contienen la siguiente informacian:

0 Nombre de la Leyenda

e Nombre de la Proeza

e Tipoy coste (silo tiene)
Descripcion de la Proeza

e Accion Impetuosa
e Texto de ambientacion

GIBRALTAR

[ REACCION ] PeLOTON | ANTES DEDISPARMR R 3

Sieres el objetivo, evitas § =¥

Siestas adyacente al objetivo,
intercambia tu posicion por la suya.
Ahora tU eres el objetivo y evitas § =¥

&m MOVIMIENTD1/+]PM

Vele, colega, Gibraftar va a por ti

Uso de las Proezas

Para realizar una Proeza, selec-
ciona una carta de Proeza de tu
mano y resuelve su accion si-
guiendo las instrucciones de la carta. Luego coloca esa
carta bocarriba en la pila de descartes del mazo de Proezas,
junto al panel de tu Leyenda.

Acciones Impetuosas

Puedes descartar una carta de Proeza desde tu mano, una
vez por activacidn y sin gastar PA, para:

% Realizar una accion de Movimiento 1.

% Incrementar en 1 PM la capacidad de desplazamiento
otorgada por una accién de Maovimiento (por ejemplo,
tendrias 2 PM sirealizaras una accion de Movimiento 1,0
3 PM sirealizaras una accion de Movimiento 2).

Una vez resuelta la accion Impetuosa, la carta de Proeza
usada se coloca en la pila de descartes del mazo de Proe-
zas correspondiente.

CARTAS OE HABILIDAD

Cada Leyenda posee 2 cartas de Habilidad exclusivas:
1 tactica y 1 definitiva. Estas habilidades pueden conllevar
el uso de fichas y miniaturas adicionales que se reciben du-
rante el reclutamiento de las Leyendas.

Las cartas de Habilidad contienen la siguiente informacion:
Nombre de la Leyenda

Nombre de la Habilidad y ti-
po (tactica o definitiva)

Tipoy coste (silo tiene)
3 ACCIONESPECIAL 1PA

Coloca una Brecha dimensional en un espacit

e MOVIMIENTD & Luego colocala otra Brecha

Imagen de la ficha de Habili- enunespacio :

dad que usa ?
Cuando una Leyenda entre en un espacio
. Jue contenga una Brecha dimensional,
o Tiempo de espera de la Ha- v et
25, alaotra Brecha dimensional y puede
bilidad (en rondas)

continuar sumavimiegta desde alli.
0. TIEMPIDEESPERA:2 é

Descripcion de la Habilidad

Uso de las Habilidades

Para usar una Habilidad, debes tener al menos una de sus
fichas de Habilidad en tu suministro personal (las que es-
tén debajo del medidor de Iniciativa 0 en el medidor de Tiem-
po de espera no se consideran disponibles).

Colocacion de miniaturas e indicadores de
Habilidad sobre el tablero

Ciertas Habilidades requieren colocar miniaturas o indica-
dores sobre el tablero. Debes cumplir todas las condiciones
descritas en la carta de Habilidad correspondiente; de Io
contrario, no podras utilizarla. Si necesitas colocar una mi-
niatura que tiene el atributo <PERMANENTE?> y no la tienes en
tu suministro personal, deberas tomar la miniatura directa-
mente del tablero. Sigue las instrucciones de la carta, que
posiblemente utilice algunas de las siguientes palabras cla-
VE e iCoN0s:

Enunciado

Explicacion

Ejemplo

Colocar en
un espacio/interseccion

Se coloca en cualquier espacio o
interseccion, esté ocupado o no.

Coloca el Retumbar del trueno en un

espacioa -5 /2

Se coloca en un espacio o interseccion
que no esté ocupado.

Colocala Cupula de proteccién en
unainterseccion libre a (-8 # Crea
una Zona.

. La Cdpula de proteccidn
ocupa la interseccion
central, mientras que todas
las demas intersecciones
quedan libres.

Colocar en un espacio/
interseccion libre

Enlos componentes conectados
que formen un dngulo de 180°,
solo se consideran libres las
intersecciones externas.

La Paredy el Parapeto
estan conectados. La
interseccion del centro
estd ocupada, y las dos
intersecciones exteriores
se consideran libres.

Enlos componentes conectados que
formen un angulo de S0°, solo se puede
utilizar la interseccion que comparten
para colocar miniaturas por la parte

externa del dngulo, tal y como se
muestra en laimagen de la derecha.




cuando la Leyenda es empujada, etc.).

La miniatura permanece vinculada
al objetivo cuando este es eliminado
y regresa al tableroc caon él.

Enunciado Explicacion Ejemplo
La miniatura se coloca en un espacio VINCULA un Cuervo a un méximo de
ocupado por el objetivo del efecto. 3enemigosal-3
Ahora esté conectada a ese objetivo, :
y ambos se desplazan siempre juntos
Vinculara (al realizar acciones de Movimiento,

A (distancia) ,

El espacio o interseccion
objetivo debe estar a la distancia
indicada (por ejemplo, 3) o bien
dentro del intervalo de distancia

Coloca el Bombardeo defensivo en
un espacio a -5,/

indicado (por ejemplo, 0-2)
conrespecto a tu Leyenda.

En la linea de visidn

Tu Leyenda debe tener una linea de
vision despejada hasta el objetivo.

Coloca el indicador de Envio aéreo
en un espacio libre a |-g /' ©.

Para saber mas sobre el efecto que tiene cada componente en espacios e intersecciones, consulta la hoja de referencia de
escenografia y la hoja de informacion de la Leyenda pertinente.

LANZAHUMO Ejemplo:
Bangalore E guiere colocar una

o et minigtura de Humo usando su
Soasonagone o nimerocetetenacereniced | yahilidad tactica Lanzahumo. Se
trata de una accion Gratuita, por

Serensosmmssazmosanons |10 qUE NO le cuesta PA. La minia-
vz "”m‘“”de'mo tura de Humo debe colocarse en

- Pt unainterseccion libre, a un alcan-
cede Ua5espacios conrespectoalaleyenday sinrestric-
ciones en cuanto al nivel de elevacion. No se precisa tener
una linea de vision despejada hasta la interseccion objetivo.

0 El Depdsito de suministros y la Pared estan conecta-
dos formando un angulo de 90° La interseccion que
comparten esta libre, y la miniatura de Humo debe
colocarse de tal modo que no se solape con el objeto
conectado.

El Depdsito de suministros y la Pared estan conecta-
dos formando un angulo de 180°. La miniatura de Humao
puede colocarse en la interseccion exterior del objeto
conectado.

oLa esquina del nivel 1 del Edificio esta libre. Bangalo-

re puede colocar la miniatura de Humao en ella, incluso
aunque dos de sus bordes queden suspendidos en el
aire. Aunque la miniatura de Humo esta directamente
sobre la Cupula de proteccion que hay en el suelo, no
se considera que esteé colocada encima de ella.

La interseccion que comparten ambos Edificios en el
nivel Testa libre.

Esta interseccion se considera ocupada porque el De-
pdsito de suministros y la Pared estan conectados.

La miniatura de Humao no puede colocarse «dentro» del
angulo de 90° porque de lo contrario se solaparia con
los objetos conectadas de la Pared y el Depdsito de
suministros.

La interseccion del nivel O (el suelo) esta ocupada por
la Cupula de proteccion.

La interseccion del nivel del suelo que conecta los dos
Edificios no esta libre. No se podria colocar una minia-
tura de Humo en ella sin que se solapase con ambos
Edificios conectados.



Algunas capacidades crean una Zo-
na en el tablero alrededor de su co-
rrespondiente miniatura (es el caso,
por ejemplo, del Lanzahumo y la Cu-
pula de proteccion). Esta Zona tiene
forma de rombo, sus bordes conec-
tan los cuatro vértices de la miniatu-
ra y se encuentra en el mismo nivel de elevacion que
la miniatura en si (una Zona no puede abarcar distintos
niveles).

Todas las Leyendas y objetos de escenografia que se
hallen en espacios atravesados por un borde de esta
Zona se consideran dentro de la Zona (las interseccio-
nes no se ven afectadas por la Zona). Un mismo espa-
cio puede verse afectado por varias Zonas de manera
simultanea.

Una Zona altera las reglas vigentes en la superficie que
ocupa segun se explique en la carta de Habilidad co-
rrespondiente. Los efectos asociados a determinadas
Zonas solo se aplican si:

# Hay al menos una Leyenda en la Zona, o bien si

% Una linea de vision pasa a través de uno de los bor-
des de la Zona y el espacio superior de dicha linea
de vision se halla en el misma nivel de elevacian
que la Zona; en este caso, la accion se lleva a ca-
bo «a través de la Zona» (en la pagina 24 se explica
cual es el espacio superior de una linea de vision).

Enlos parrafos anteriores se ha utilizado el término «Le-
yendas» para facilitar la asimilacion de las reglas, pero
lo mismo puede aplicarse a los objetos de escenografia.

Ejemplo:

Bangalore ha colocado previamente una minia-
tura de Humo usando su Habilidad Lanzahumo. Al
hacerlo ha creado una Zona con forma de rombo
alrededor de la miniatura.

eLa linea de visio’ue va desde Bloodhound

hasta Bangalore pasa a traves del borde de la
Zona, y por tanto Sele aplica el efecto del Humo: se
afiade una penalizacion de +10 a la dificultad para
impactar de toda accion de Disparo efectuada por
Bloodhound contra Bangalore (y viceversa).

eLa linea de vision que va desde Bloodhound
hasta Wraith no pasa a través del borde de la
Zona (discurré a lo largo del baorde, pero no lo atra-
viesa). Partanto, no se aplica ninguna penalizacion.

Ejemplo:

Bloodhound E] esta al misma tiempo dentro de la Zo-
na creada por la miniatura de Humao y en la Zona de la
Cupula de proteccion, asi que se aplican los efectos de
ambas Zonas cuando se seleccione como objetivo a
Bloodhound.

Ejemplo:

" = .
-

Bloodhound E] quiere disparar a Bangalore pero
encima del Edificio de nivel 1 hay una miniatura de Hu-
mo

La miniatura de Humo gsta en el mismo nivel de eleva-
cion que Bloodhound v la linea de vision pasa a tra-
vés de uno de sus bordes; esto significa que debe apli-
carse el efecto del Humo. Bangalore tiene una linea
de vision despejada hasta | ¢ | Pathfinder , pero en
este caso el efecto del Humo no se aplica porque las
Zonas no se extienden a niveles superiores niinferiores.

Ejemplo:

Bloodhound se/ecciona como objetivo a Bangalaore
En el nivel O hay una miniatura de Humo que crea
una Zona 0

Esta Zona se halla en un nivel de elevacion inferior al
espacio superior de la linea de vision, y Bangalore no
esta dentro de la Zona. Por lo tanto, el efecto de la Zona
no se aplica.



Propiedades temporales

Los efectos de las Habilidades pueden activarse en distin-
tos momentos y presentar duraciones variables. Esto se
especifica mediante rdtulos .Unefectoque carece
de uno de estos rotulos debe resolverse inmediatamente.

Duracion «X». El efecto descrito bajo el rotu-
lo de «Duracion» entra en vigor inmediata-
mente y permanece activo durante X turnos.

Colocalaficha de Habilidad debajo del medidor de Iniciativa,
Xturnos por delante del indicador de Iniciativa y una fila por
debajo de las demas fichas que haya ahi. La Habilidad per-
manece activa durante ese numero de turnos. Cuando el in-
dicador de Iniciativa llegue a la altura de la ficha de Habilidad
(enla fase «Resolver los efectos del indicador de Iniciativa»
del turno), el efecto expira.

Ejemplo:

Bangalore E] decide utilizar su habilidad Lanzahumo.

Bangalore coloca la miniatura correspondiente en una
interseccion situada dentro del intervalo de alcance in-
dicado. Esto crea una Zona.

Lanzahumo es una habilidad con Duracion 3. Por tanto,
su ficha de Habilidad se coloca en el espacio que hay
debajo del medidor de Iniciativa, 3 turnos por delante
del que ocupa actualmente el indicador de Iniciativa.

63 turnos despueés, el indicador de Iniciativa alcanza la
casilla que hay sobre la ficha de Habilidad, y por tanto
el efecto de Lanzahumo expira durante el paso de «Re-
solver los efectos del indicador de Iniciativa». Bangalo-
re recupera su miniatura de Humao y traslada la ficha de
Habilidad al medidor de Tiempo de espera.

Demora «X». El efecto descrito bajo el ro-
tulo de «Demora» se resuelve X turnos
después de haberse utilizado la habilidad.

Colocalaficha de Habilidad debajo del medidor de Iniciativa,
Xturnos por delante del indicador de Iniciativa y una fila por
debajo de las demas fichas que haya ahi. Cuando el indica-
dor de Iniciativa llegue a la altura de la ficha de Habilidad, se
activa el efecto en la fase «Resolver los efectos del indica-
dor de Iniciativa» del turno.

Ejemplo:

&

v  Infige 243X acadaLey:
(<AERED>, EXPLOSIVDS)

L0, TIEMPODEESPERA3

G/’bra/tar decide utilizar su habilidad Bombardeo defen-
sivo.

0 Gibraltar coloca la miniatura correspondiente en un es-
pacio situado dentro del intervalo de alcance indicado
(0-5].

Bombardeo defensivo es una habilidad con Demora 2.
Por tanto, su ficha de Habilidad se coloca en el espa-
cio que hay debajo del medidor de Iniciativa, 2 turnos
por delante del que ocupa actualmente el indicador de
Iniciativa.

62 turnos despueés, el indicador de Iniciativa alcanza la
casilla que hay sobre la ficha de Habilidad, y el Bombar-
deo defensivo se activa durante el paso de «Resolver
los efectos del indicador de Iniciativa», infligiendo darfio
a todas las Leyendas que estén dentro de su area de
efecto. Una vez hecho esto, Gibraltar recupera su mi-
niatura de Bombardeo defensivo y traslada la ficha de
Habilidad al medidor de Tiempo de espera.

Tiempo de espera

La ficha de Habilidad emplea- T ey gk R
da para usar una habilidad debe o
someterse a un periodo de inac-
tividad antes de poder vaolver a N/ o
utilizarse. En la carta de Habili-
dad se indica cuando comienza ST

este tiempo de espera y también (

su duracion. El medidor de Tiem-

po de espera sirve para llevar la cuenta de los tiempos de
espera de todas las fichas de Habilidad. Al final del periodo
de espera, la ficha de Habilidad se devuelve al suministro
personal de su propietario, quien a partir de ese momento
podra volver a utilizarla.

sscciénde ‘

saquearlo (ver hoja de informacicn de Lifeline)

El procedimiento para resolver el tiempo de espera es el
siguiente:

1.Retira del tablero todos los indicadores y miniaturas
asociados a la habilidad y devuélvelos a tu suministro,
amenos que laminiatura posea el atributo <PERMANEN-
TE> (en ese caso, debe permanecer sobre el tablero).



2. Coloca la correspondiente ficha de Habilidad en la po-
sicion del medidor de Tiempo de espera que se indique
en la carta de Habilidad.

3. En cada fase de Transicion, todas las fichas de Habi-
lidad que haya en el medidor de Tiempo de espera se
desplazan1casilla hacia la izquierda.

4. Cuando una ficha de Habilidad se salga del medidor de
Tiempo de espera, se habra completado su periodo de
inactividad. Coloca la ficha encima de la carta de Habi-
lidad correspondiente. Ya puede volver a utilizarse.

Ejemplo:

Cuando cesa el efecto del Lanzahu-
mos, su ficha de Habilidad se retira de
debajo del medidor de Iniciativa y se
sitUa en el medidor de Tiempo de es-
pera que esta en la parte superior del
panel de Ronda. El tiempo de espera
del Lanzahumaos es de 2 rondas, de
modo que la ficha se situa en la po-
sicion 2 del medidor. En cada fase de
Transicion, la ficha se desplaza 1 posi-
cion hacia la izquierda por el medidor de Tiempo de espera.

CreaunaZana.

Siuna Leyenda realiza una accion de DISPRD
del Humo

d ona
aplica una penalizacion de HIQ:

ale, TEMPDDEESPERK 2

Cuando la ficha se salga del medidor, se colocajunto a la co-
rrespondiente carta de Habilidad y estara lista para volver a
utilizarse.

| BASE DE DATOS

TERMINDLOGIA

Cada carta de Punteria con [icono] es un impacto/fallo

Las cartas de Punteria correspondientes se consideran im-
pactos/fallos automaticos. Si existe algun efecto en vigor
que anule el efecto del icono, tampoco se aplica el efecto
que convierte la carta en un impacto o fallo automatico.

Cada carta de Punteria con [icono] se trata como si no tu-
viera ese icono

Se considera que las cartas de Punteria correspondientes
no contienen elicono en cuestion (es decir, los efectos que
normalmente se aplicarian por la presencia de ese icono no
se aplican en este caso).

Cada Leyenda de tu peloton

Se refiere a todas las Leyendas de tu peloton, incluida la
tuya.

Cadencia

La cantidad de cartas que se muestran y colocan sobre el
panel de Punteria al resolver una accion de Disparo. Puede
representarse mediante:

% Un solo numero (por ejemplo, «2»): esto indica la can-
tidad de espacios que se deben ocupar en el panel de
Punteria. Se coloca una carta de Punteria en cada uno
de estos espacios.

% Una formula compuesta de dos numeros (por ejemplo,
«1x3»): el primer nimero indica la cantidad de espacios
que se deben ocupar en el panel de Punteria, y el segun-
do numero representa la cantidad de cartas de Punteria
que deben ponerse en cada espacio.

Coloca una miniatura en un espacio/borde/interseccion
libre

Una miniatura que tenga el atributo <OCUPAESPACIO>/<OCUPA
BORDE>/<OCUPA INTERSECCION> ocupa el lugar indicado de la
cuadricula del tablero, o que significa que este deja de con-
siderarse libre.

Cualguier Leyenda de tu peloton
Serefiere a una sola Leyenda de tu pelotdn, incluida la tuya.

Cuando una Leyenda entre en un espacio

El efecto se activa cuando una Leyenda entre en un espa-
cio del tablero. Esto puede ocurrir durante una accion de
Movimiento, si es trasladada alli o cuando sea colocada en
un espacio por cualquier efecto de juego (empujones, rea-
paricion, etc.). Durante una accion de Movimiento, el efecto
se activa inmediatamente cuando la Leyenda entra en el
espacio, incluso aungue esté ocupado y por tanto la Leyen-
da no pueda terminar su movimiento en él.

Dentro de la Zona

Las miniaturas que tienen el atributo <Z0NA> generan una
Zona con forma de rombo cuyos bordes conectan los cua-
tro vértices del espacio en el que se coloca la miniatura.
Todas las Leyendas y objetos de escenografia que se ha-
llen en espacios atravesados por un borde de esta Zona se
consideran dentro de la Zona (las intersecciones no se ven
afectadas por las Zonas). Un mismo espacio puede verse
afectado simultdneamente por mas de una Zona.



Después de infligir dario

El efecto se activa inmediatamente despues del paso «In-
fligir dafio» del procedimiento de resolucidn de una accién
de Disparo. Si deben activarse multiples efectos a la vez,
siempre se activan por orden de juego: primero los efectos
pasivosy luego todos los demas.

Disparo/primer disparo

Un disparo consta de todas las cartas de Punteria colo-
cadas en un solo espacio del panel de Punteria cuando se
esta resolviendo una accion de Disparo. El primer disparo
consta de todas las cartas de Punteria colocadas en el pri-
mer espacio del panel de Punteria para resolver una accion
de Disparo.

Eliminar a un enemigo

Un enemigo es eliminado cuando su Salud se reduce a O.
Objetivo

LaLeyendacontralacual serealizaunaaccion de Disparo o

de Ataque cuerpo a cuerpo, o bien el objeto de escenografia
designado como blanco de una accién de Destruccion.

Retroceso X

Durante una accion de Disparo, las cartas de Punteria del
primer disparo se colocan con normalidad. A continuacién,
por cada efecto de Retroceso que haya en vigor, el siguien-
te conjunto de cartas de Punteria se desplaza1espacio adi-
cional haciala derecha (porejemplo, con Retroceso 2 todas
las cartas de Punteria del siguiente disparo tendrian que
desplazarse 2 espacios adicionales a la derecha).

Tirador
La Leyenda que efectlia una accion de Disparo.

Cartas

Las cartas de Habilidad, Proeza y Arma contienen descrip-
ciones abreviadas de su uso que incluyen ratulos, palabras
clave y enunciados breves. A continuacion se ofrece un re-
sumen de las mas habituales.

ACCIONGRATUITA N ACCIONESPECIAL 1PA ) ACCIONESPECIAL 2 PA

Indican el numero de puntos de Accidn que debes gastar
durante tu activacion para realizar la accion:

% Accion Gratuita: O PA
% Accion Especial:10 2 PA

MEJORA DE DISPARD

Esta carta se puede jugar durante una accion de Disparo
para mejorar su efecto de algun modo (por ejemplo, incre-
mentando el dafio que inflige cada impacto). Solo se puede
jugar1carta de Mejora de Disparo para mejorar cada accion
de Disparo.

Atencian: las cartas Instantéaneas con el efecto «Juega
esta cartacomo una Mejora de Disparo» cuentan de ca-
ra al limite de 1 Mejora de Disparo por accion.

MOVIMIENTD1/+1PM

Una vez por activacion, puedes descartar una carta de
Proeza de tu mano sin gastar PA para llevar a cabo una ac-
cion de Movimiento 1 o bien para disponer de 1 punto de
Movimiento adicional al realizar una accion de Movimien-
to. Cuando se efectla una accion Impetuosa, se ignora el
efecto principal de la carta de Proeza.

(REACCION | DESPUES DE DISPARAR | ANTES DE DISPARAR | PELOTON

Solo puedes efectuar Reacciones para reaccionar a una
accion de Disparo enemiga. Una Reaccidn es siempre op-
cional. Las cartas de Reaccidn pueden contener una o va-
rias de las siguientes palabras clave:

% Pelotdn: la carta se juega cuando td o bien un compa-
fiero de tu pelotdn sois seleccionados como objeti-
vos. Si la carta no contiene la palabra clave «Pelotony,
solamente podras llevar a cabo esa Reaccién cuando
tU seas el objetivo.

% Antes de disparar: la carta se juega durante el paso
«Reaccion enemiga — Antes de disparar» del procedi-
miento de resolucion de una accién de Disparo.

% Después de disparar: la carta se juega durante el paso
«Reaccion enemiga — Después de disparar» del proce-
dimiento de resolucion de una accion de Disparo.

Atencion: cada Leyenda solamente puede realizar una
Reaccion Antes de disparary una Después de disparar
como respuesta a cada accion de Disparo (por ejemplo,
sireaccionas usando una carta de Habilidad que contie-
ne la palabra clave Antes de disparar, ya no podras usar
contra esa misma accion de Disparo otra Reaccion An-
tes de disparar que te proporcione una carta de Proeza).

INSTANTANEA

Esta carta solo puede jugarse si se cumple la condicion
descrita en su enunciado. Puedes usar una carta Instan-
tanea durante la activacion de cualquier Leyenda (ya sea
la tuya propia, una Leyenda aliada o una Leyenda enemiga).

Estos rotulos especifican cuando comienza y termina el
efecto de una habilidad en relacion al turno en que se utili-
z0 la correspaondiente habilidad. Ciertas cartas de Habilidad
tienen multiples rdtulos y una secuencia concreta enla que
debenresolverse.

*® Duracion X: el efecto descrito bajo el rétulo «Duracion»
se activa inmediatamente y permanece activo durante X
turnos.

% Demora X: el efecto descrito bajo el rotulo «Demora»
se resuelve X turnos después de que se haya jugado la
carta.

Atencian: para llevar la cuenta de los turnos transcu-
rridos, coloca la ficha de Habilidad debajo de la casilla
carrespondiente del medidor de Iniciativa, X turnos por
delante del turno actual.

TIEMPO DE ESPERA: 3

Indica el espacio del medidor de Tiempo de espera en el que
ha de colocarse una ficha de Habilidad una vez que se haya
resuelto porcompleto el efecto de la correspondiente carta
de Habilidad.

PASIVD

Este rdtulo solamente aparece en las cartas de Arma. Des-
cribe un efecto permanente del Arma que puedes aplicar
cuando efectlias una accion de Disparo con ella. A la hora
de resolver multiples cartas dentro de una misma accidon de
Disparo, los efectos pasivos se resuelven en primer lugar.



FICHAS DE BOTIN

Equipo

Casco
Inicial:

Raro:
Epico:

Legendario:

Sin efecto.

Ignora 1disparo a la cabeza de una carta de Pun-
terfa con valor <50.

Ignora hasta 2 disparos a la cabeza de cartas de
Punteria con valores <60.

Ignora hasta 2 disparos a la cabeza de cartas de
Punteria,con valores <60. Proporciona una nue-
va ACCION ESPECIAL: Interacciony Usar.

Solamente deben tenerse en cuenta los valores impresaos en
las cartas de Punteria, sin aplicarles ningun modificador.

Escudo corporal

Inicial:

Raro:

Epico:

Legendario:

El Escudo corporal tiene un méaximo de 20 pun-
tos de Escudo.

El Escudo corporal tiene un maximo de 30 pun-
tos de Escudo. Cuando te equipes con un Escudo
corporal gue no esté agotado, recupera 10 pun-
tos de Escudo en el acto y dale la vuelta para po-
ner bocarriba su cara de «agotado».

El Escudo corporal tiene un maximo de 40 pun-
tos de Escudo. Cuando te equipes con un Escudo
corporal gque no esté agotado, recupera 10 pun-
tos de Escudo en el acto y dale la vuelta para po-
ner bocarriba su cara de «agotado».

El Escudo corporal tiene un maximo de 40 pun-
tos de Escudo. Cuando te equipes con un Escudo
corporal que no esté agotado, recupera 20 pun-
tos de Escudo en el acto y dale la vuelta para po-
ner bocarriba su cara de «agotado».

Sisueltas un Escudo corporal, la ficha debe colocarse sobre el
tablero tal cual esta, sin darle la vuelta.

Escudo de emergencia

Inicial:

Raro:

Epico:

Legendario:

Sin efecto.

Cada vez que sufras una cantidad de dafio que te
vaya a eliminar, en vez de eso se activa el Escudo
de emergencia: anula hasta 10 puntos de Dafoy
dale la vuelta a la ficha para poner bocarriba su
cara de «agotado».

Cada vez que sufras una cantidad de dafio que te
vaya a eliminar, en vez de eso se activa el Escudo
de emergencia: anula hasta 15 puntos de Dafio y
dale la vuelta a la ficha para poner bocarriba su
cara de «agotado».

Cada vez que sufras una cantidad de dafio que te
vaya a eliminar, en vez de eso se activa el Escudo
de emergencia: anula hasta 15 puntos de Dafio y
dale la vuelta a la ficha para poner bocarriba su
cara de «agotado». Cada vez que el Anillo te inflija
dafno, este dafo se reduce a 8.




Consumibles

Jeringa (Comun): Restablece hasta 12 puntos de Salud.
Botiquin (Raro): Restablece hasta 20 puntos de Salud.

Todos los puntos que excedan los 40 puntos de Salud se pierden.

Pila para escudo (Comun): Restablece hasta 12 puntos de
Escudo.

Bateria para escudo (Raro): Restablece hasta 20 puntos de
Escudo.

Todos los puntos que excedan tu maximo actual de Escudo se
pierden.

=
=
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Kit Fénix (Epico): Restablece hasta 15 puntos de Salud y hasta
15 puntos de Escudo.

Todos los puntos que excedan tus maximos de Escudo y Salud
se pierden.

Acelerador (Raro): Reduce el tiempo de espera de todas tus
habilidades en 2. Si expira el tiempo de espera, recuperas la co-
rrespondiente ficha de Habilidad (ver «Tiempo de espera» en la
pagina 38).

Granadas

Granada de termita (Comun): Elige como objetivo un espacio
situado a alcance 2-5. Roba 1 carta de Punteria y traslada la
ficha de Granada segun corresponda. El érea de efecto es de
5x1 espacios. Toda Leyenda que esté dentro del area de efecto
sufre 15 puntos de Dafio.

Granada de fragmentacion (Comun): Elige como objetivo un
espacio situado a alcance 2-5. Roba 2 cartas de Punteria y
traslada la ficha de Granada segun corresponda. El drea de
efecto es de 3x3 espacios. Inflige 20 puntos de Dafio a las
Leyendas que estén en el espacio central del area de efecto,
y 10 puntos de Dafio a las Leyendas que estén en los demas
espacios del area de efecto.

Accesorios

Estabilizador Estabilizador
decafon decafion

ESTABILIDAD | ESTABILIDAD 2

Estabilizador
de cafion

ESTABILIDAD

Estabilizador de canon

Comun: Al disparar, la posicion inicial sobre el panel de
Punteria se desplaza 1 espacio hacia la izquierda.

Raro: Al disparar, la posicion inicial sobre el panel de
Punteria se desplaza 2 espacios hacialaizquierda.

Epico: Al disparar, la posicion inicial sobre el panel de
Punteria se desplaza 3 espacios hacialaizquierda.

Cargadorde
energiaampliado

Cargador
ligero ampliado

~=, Cargadorde
ampliado

Db

i —
i

+

Cargador ampliado

RaroyEpicu: Incrementa en1la Cadencia del Arma.

Cerrojo para
escopeta

Wit
+Hx+]y

Cerrojo para escopeta

Epico: Incrementa en 1 el primer nimero de la Cadencia
del Arma. No modifica el segundo numero de la
Cadencia del Arma.
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Miras

Ix HCOG «Classic» (Comun]): Si el objetivo se halla a alcance 1-2,
aplica un modificador de —5 a la dificultad para impactar.

*1x holografica (Comun): Si el objetivo se halla a alcance 1-2, apli-
ca un modificador de -5 a la dificultad para impactar.

2x HCOG «Bruiser» (Raro): Si el objetivo se halla a alcance 2-3,
aplica un modificador de =10 a la dificultad para impactar.

1x-2x holografica variable (Raro): Si el objetivo se halla a alcance
1-4, aplica un modificador de -5 a la dificultad para impactar.

Bx de francotirador (Raro): Si el objetivo se halla a alcance 5+,
aplica un modificador de -5 a la dificultad para impactar.

3x HCOG «Ranger» (Epico): Si el objetivo se halla a alcance 4-6,
aplica un modificador de —10 a la dificultad para impactar.

2x-4x AOG variable (Epico): Si el objetivo se halla a alcance 2-5,
aplica un modificador de —10 a la dificultad para impactar.

4x-8x de francotirador variable [Epico): Sielobjetivo se hallaaal-
cance 4+ aplicaun modificadorde =10 a la dificultad paraimpactar.

* Ix detector de amenazas (Legendario): Si el objetivo se halla
a alcance 1-2, aplica un madificador de —15 a la dificultad para
impactar.

* Bx-10x francotirador detector de amenazas (Legendario): Si el
objetivo se halla a alcance 5+, aplica un modificador de —15 a la di-
ficultad para impactar.

Culata estandar Culata estandar

Culata estandar

Culata estandar

Comun: Cadaimpactoinflige 1 punto de Dafio adicional.
Cann Canad Raro: Cadaimpactoinflige 2 puntos de Dafo adicionales.
weacroH =& L wonero*2 =K L e L. ) s 3 i 5

Epico: Cada impacto inflige 3 puntos de Dafio adicionales

Culatade

Culatade

Culata de francotirador

francotirador francotirador *Comun: El primer impacto inflige 3 puntos de Dafo
. u gat
\?ﬁl wﬁl adicionales.
AR R ¢ iR B Raro: El primer impacto inflige 6 puntos de Dafio
adicionales.
Epico: El primerimpacto inflige 9 puntos de Dafio

adicionales.

*Estas fichas solo aparecen impresas en cartas, no se representan
fisicamente en el juego mediante ninglin componente.




| [CONDS

N Roba una ficha de Botin de la bolsa de Boti-
== nes comunes.

COMIN

/A\ Roba una ficha de Botin de la bolsa de Boti-
RARD nesraros.

@ Roba una ficha de Botin de la bolsa de Boti-
geico nes épicos.

Roba una carta de Arma del mazo de Armas.

Municién. Elicono determina el tipo de Muni-
cion, y el nimero indica la cantidad inicial de
Municidn que tiene el Arma.

VYV

3 E

Municién Proyectiles Proyectiles Cartuchos
de energia ligeros pesados de escopeta

Municion de Municién Cualquier
francotirador mitica Municién

Alcance optimo. El intervalo de distancias
donde el Arma es mas eficaz. Por cada espa-
cio que quede fuera de este intervalo, se apli-
ca una penalizacion de +10 a la dificultad para
impactar.

{6

Dificultad para impactar. Cuanto mayor sea el
numero, mas dificil sera conseguir unimpacto.

Cadencia. El niumero de cartas que se mues-
trany colocan sobre el panel de Punteria du-
rante una accion de Disparo.

Dafo normal. La cantidad de dafio que se in-
flige al objetivo con cada impacto obtenido.

Dafo de disparo a la cabeza. Dafio adicional
gue se inflige con cada disparo a la cabeza
obtenido.

Impacto automatico cuando el objetivo esta
en un nivel de elevacion inferior al tirador.

Fallo automatico cuando el objetivo esta en
un nivel de elevacion superior al tirador.

Fallo automatico cuando el objetivo esta de-
tras de cobertura.

©®O & B mo
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Impacto adicional por cada 2 iconos de es-
te tipo que haya en las cartas de Punteria
mostradas.

U
:
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Disparo a la cabeza. Se consigue un disparo
a la cabeza si la carta genera un impacto y el
objetivo no tiene un Casco que lo anule.

Alcance. Define el intervalo de uso valido.

Linea de vision. El efecto requiere tener linea
de vision hasta el objetivo o espacio.

Puntos de Escudo.

Puntos de Salud.

KeE O N\

Area de efecto. Se aplica el efecto en los es-
pacios designados.

Arma modificada. La carta de Arma que posee
este icono viene con madificaciones ya ins-
taladas que alteran sus parametros o le con-
fieren un efecto pasivo.

Alndica una mejaora.
\/ Indica una merma.

Miniatura del Anillo.

Estas flechas se usan para desplazar el
Anillo y resolver la aparicion de objetos de
escenografia.

Icono de Jefe. Determina que este lado del
panel de Equipamiento solamente se utiliza
en el modo Jefe.

Cuando el indicador de Ronda entra en una
casilla que contiene este icono, se resuelve
el desplazamiento del Anillo (solo cuando se
juega con esta caracteristica). Puede activar
distintos efectos en funcion del modo de jue-
goy de otras caracteristicas especiales.

Cuando el indicador de Ronda entra en una
casilla que contiene este icono, se barajan
de nuevo todas las cartas de Desplazamiento
del Anillo. Luego se muestra una nueva carta
de Desplazamiento del Anillo (solo cuando se
juega con esta caracteristica).

aa
N

Cantidad de dafo que inflige el Anillo duran-
te la fase de Transicidn (solo cuando se jue-
ga con esta caracteristica). También puede
tener otros efectos en funcion del modo de
juegoy de ciertas caracteristicas especiales.




Ficha de Botin legendario. Toma la ficha de
@ Botin legendario del tipo indicado (se usan

El efecto se aplica cuando tus puntos de Sa-
lud se reducenaO.

\ Dale la vuelta a la ficha después de resolver
su efecto.

Espacio del medidor de Tiempo de espera
(en el panel de Ronda).
Cuando el indicador de Ronda entra en una
casilla con forma de rombo, se resuelven los

efectos de todas las fichas gue haya debajo
delindicador.

TEEMERGENEA con la caracteristica especial Envios de

LEGENDARID P
suministros).

"% Ficha de Arma Unica. Roba un Arma Unica del
Y mazo de Armas Unicas (se usan con la carac-
ARMA (NICA teristica especial Envios de suministros).

Expansion de juego cooperativo y
en solitario:

Una carta con este icono pertenece a un
Autdmata.

Fichas de Carga. Se usan para activar distin-
tos efectos de las cartas de Proeza, Habilidad

y Arma de los Automatas.

Cuando el indicador de Ronda entra en una AUIOMA
casilla delimitada por una linea discontinua,
se resuelven los efectos de todos los iconos
gue haya debajo del indicador de Ronda. Lue-

go el indicador de Ronda avanza 1 casilla.

L
Be

A it
) Cuando el indicador de Ronda entra en una

casilla de Trofeo, la partida termina. @I » Cada accién de Movimiento se define em-

pleando dos iconos separados por una barra
X / » («/»).

—>I X % Elicono de la izquierda se aplica si el Auto-
mata no ha realizado una accion de Dispa-
ro enlaronda actual.

% El icono de la derecha se aplica si el Auto-
mata ya harealizado una accion de Disparo
en laronda actual.

Casilla de turno de pelotén
(en el panel de Ronda).

Casilla de la fase de Transician. Se resuelven
los siguientes efectos de arriba abajo:
El significado de los distintos iconos es el

Se inflige dafio a la <5ALUD* de todas las Le- siguiente:

yendas que esten fuera de los confines del

Anillo. : El Autémata se mueve siguiendo el re-

corrido blanco indicado en la carta de

Ruta.

mazoy la aflade a su mano. ; Y
- El Automata se mueve siguiendo el

recorrido verde indicado en la carta de
Ruta.

=z
4
G Cada Leyenda roba 1 carta de Proeza de su

Todas las fichas de Habilidad que haya en el
medidor de Tiempo de espera se desplazan
Tespacio hacia laizquierda.

x El Automata no se mueve.
Elindicador de Ronda avanza1casilla haciala
derecha.

Las cartas de Ruta pueden presentar
los siguientes iconos:

Paosician inicial de la minia-
tura de la Leyenda Automata.

Reverso de las fichas de Equipa inicial.

La direccion hacia donde
apunta la carta.

% El recorrido blanco.

Ficha de Caja de enemigo/Punto de Victoria.
@ Cada ficha de este tipo que esteé con la cara
del trofeo bocarriba cuenta como 1 punto de

Victoria. Un espacio del recorrido

blanco.

Area de efecto (en espacios). El rombo rojo
* sefala el espacio donde ha de estar el objeto
que ha generado el efecto.

Ultimo espacio del recorrido
blanco.

O
<
O--@ -iccoridoverde
@
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’ Flechas en las cartas de Punteria que se uti- Un espacio del recorrido
NS lizan para resolver diversos efectos de juego. verde.
Ultimo espacio del recarrido
Ny Materiales de fabricacion (se usan con el verde.

)H
1@

Duplicador).




| RESUMEN GENERAL

PERTRECHAR A LAS LEYENDAS

Equipa a tus Leyendas siguienda las instrucciones del mo-
do de juego elegido.

SALTO AEREOD

Entrad en el tablero siguiendo las instrucciones del modo
de juego elegido.

ENCUENTRO FINAL
Cada RONDA consiste en:

% Turno del pelotdn Rojo
% Turno del peloton Azul
% Fase de Transicion

Cada TURNO consiste en:

% Resolver los efectos del indicador de Iniciativa: se re-
suelven todoslos efectos de las fichas que haya debajo
delindicador de Iniciativa.

% Activacion de Leyendas: se resuelven las activaciones
de cada Leyendadel pelotan (en el orden que prefieran).

% Avanzar el indicador de Iniciativa: el indicador de Ini-
ciativa avanza 1 casilla hacia la derecha en el medidor
de Iniciativa. Si al hacerlo llega a la casilla de la fase de
Transicion, se resuelve esta.

Fase de Transicion

<% Inflige dafio a la <5ALUD> de cada Leyenda que se
’,‘\‘ encuentre fuera de los confines del Anillo. La can-
g

tidad de puntos de Dafio infligida depende de la po-
sicion delindicador de Ronda, seguiin se muestra en
la parte inferior del medidor de Ronda.

Cada Leyenda roba 1 carta de Proeza de su mazo
de Proezasy la aflade a su mano.

]

Todas las fichas de Habilidad que haya en el medi-
dorde Tiempo de espera se desplazan 1 casilla ha-
cialaizquierda. Si alguna ficha completa su tiempo
de espera, se devuelve a su propietario.

Elindicador de Ronda avanza 1 casilla hacia la de-
rechay se resuelven los efectos carrespondientes
alanueva posicion que ocupe en el medidor:

% Se ponen bocarriba las cartas de Reclutamiento
de todas las Leyendas.

*® El indicador de Iniciativa avanza a la casilla del
turno del siguiente pelotdn, siguiendo la direc-
cion de las flechas impresas en el medidor de
Iniciativa.

LINEA DE VISION

Estaimagenilustra algunas de las situaciones mas habituales:
Gibraltar esta sobre un Edificio de nivel 2.

Los espacios resaltados en rojo quedan fuera de la linea de vi-
sion de Gibraltar debido a la distancia que hay desde el borde

de ese Edificio (que es una <|]BSTH[I[:[:IfIN>].

Los espacios resaltados en azul también estan fuera de lalinea
de vision de Gibraltar debido alas reglas de <0BSTRUCCIONES® de
nivel 2 a nivel 0.

Recuerda: si te encuentras en un espacio situado en el nivel 2
de elevacion, solamente se considera bloqueada la linea de vi-

sién hasta los espacios que estan justo detras de una <0BS-
TRUCCION® de nivel 1 atravesada par la linea de vision.
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