APEX

— LEGENDS —

“ELJUEGOIE TABLER

REGLAMENTO DE
JUEGO EN SOLITARIO

Y COOPERATIVO

|@Rrespawn FlactronicArts @@= GO,

EEEEEEEEEEEEE



INDICE

Expansion de juego en solitario y cooperativo ... 3

Antesdeempezar.......... ... ... 3
oS AUtOmMAatas . .. . 3
Contenido i & N P 4
Preparate paralaaccion ........................ 5
Etapal:PertrecharalaslLeyendas.............. 7
Batallacampal . . ... ... 0 L R T 7
Todos contra todos (porequipos) . . ...t 8
Etapa2:Saltoaéreo ............................ 8
Colocacion de minigturas . . . S S S )
Cartasde Ruta... . .. .. .. A0 atais | S 10
Etapa 3: Encuentroifimal s n
Particularidades de los Autématas. . . ................. n
ActivaciondelosAutématas. .. ..................... 14
Cartade Arsenalde Autémata ................... 15
Fichas de!Carga. . i N e . i 16
Efecto constante - Disparo optimo . ... ........... 17
Zonas de paligro’. .. . ..t . ST ST 19
Iconos de Maovimientoy cartasdeRuta . .. ......... 20
Dastruccion-: . . . B e S 26
Interaccidn.con Tirolinalsss s E RN 26
Accionde Disparg ... . 5. .. T RN E RN S 28
Desplazamiento tactico. ..o st L L i 31
leonos. ... ... o A S N T 34

Créditos. ... .. .5 . 0 S N 35



EXPANSION DE JUEGD

ENSOLITARIOY COOPERATIVD

Esta expansion te permite jugar partidas en
solitario o cooperativas con otro jugador. En
las variantes de juego en salitario y coopera-
tivo de Apex Legends: El juego de tablero se
aplican las mismas reglas gue en partidas
de 2 contra 2 (mas adelante se describen
los modos de juego disponibles para ambas
variantes).

La Unica diferencia es que se juega con Auto-
matas (o contra ellos):

% Para jugar una partida en solitario, elige
entre controlar 2 Leyendas o bien contro-
lar 1 Leyenda y tener a 1 Autdomata como
companero de peloton.

¥ En una partida cooperativa con otro juga-
dor,cada uno controla1Leyenda.

% El pelotén enemigo siempre juega con
2 Autdmatas.

Toda referencia a los «jugadores» en estas
reglas se aplica Unicamente a los jugadores
humanos.

ANTES DE EMPEZAR

Asegurate de tener dominadas las reglas del
Reglamento Bésico. Este cuaderno contiene
cambios a esas reglas, instrucciones sobre la
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seleccion de modos de juego, tableros nue-
VoS y caracteristicas especiales compatibles,
asicomo las mecénicas necesarias para utili-
zar Automatas.

L0S AUTOMATAS

El propdsito de los Automatas consiste en
emular las acciones de los jugadores huma-
nos. Las decisiones que toma un Autémata
se rigen por las reglas que se describen a
continuacion, su carta de Leyenda 73}3\@1\,,
sus cartas de Proeza, sus cartas de Habilidad
y un mazo especifico para tomar decisiones:
el mazo de Rutas. Las correspondientes ac-
ciones del Autdmata sobre el tablero deberas
gjecutarlas tu en su lugar.

Existen reglas especificas para un compane-
ro de pelotdn Automata (para la variante de
juego en solitario) y reglas especificas para
los enemigos Autdmatas; cada caso se indi-
ca mediante recuadros de distintos colores:

Lasreglas de los recuadros
verdes se aplican Unicamente al
compafiero de pelotdn Autdmata.

Lasreglas de los recuadros
morados se aplican Unicamente
a los enemigos Automatas.

Todas las demas reglas se aplican por igual
tanto al compafiero de pelotdn Automata co-
mo a los enemigos Autdmatas.
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PREPARATE PARA LA ACCION

Para preparar una partida con Autématas, si-
gue estas instrucciones. Se te dirigira a otros
libros cuando sea necesario.

Preparacion basica

Completalasinstrucciones de preparacion de
la partida descritas en la pagina 2 del libro de
Ajustes de Partida.

Modos de juego

Elige uno de los siguientes modos de juego
y completa las instrucciones correspondien-
tes del libro de Ajustes de Partida:

® Batalla campal (pagina 4 del libro de Ajustes
de Partida]

# Todos contra todos por equipos (pdgina 6
del libro de Ajustes de Partida)

Aln no debes preparar componentes para
los Autdmatas. Lo hards durante la prepara-
cién delas Leyendas.

Tablero

Elige y monta un tablero. Se recomienda utili-
zar uno de los siguientes tableros:

® Altiplano desértico (Ajustes de Partida, p. 25)
% Base (Expansion de tablero 1, p. 12)

® Complejo (Ajustes de Partida, p. 29)

% Cruce de carreteras (Ajustes de Partida, p. 24)
® L ugardel accidente (Ajustes de Partida, p. 30)

® Mercado (Ajustes de Partida, p. 27)

® Pantano (Ajustes de Partida, p. 28)

% Puesto avanzado (Ajustes de Partida, p. 26)
® Terminal (Expansion de tablero 1, p. 11)

(Opcional) Seleccion de caracteristicas
especialesy preparacion

Puedes usar «El Anillo» (consulta las instruc-
ciones pertinentes en la pagina 27 del libro de
Ajustes de Partida).

Iniciativay Reclutamiento de
Leyendas

1. Robalcartade Punteria: si suvalores 50+,
llevas al pelotdn Rojo. De lo contrario, jue-
gas con el peloton Azul.

2. Colocaelindicadorde Iniciativa en el espa-
cio de la izquierda del medidor de Iniciativa
del pelotan Rojo.

3. Toma todas las cartas de Reclutamiento

de Leyendas y todas las cartas de Leyen-

ot | j I6calas b ib
da AUTQUATA de la caja y colocalas bocarriba
sobre la mesa.

4. Puedes elegir qué Leyenda se asigna a ca-
da Autdmata o emplear el siguiente meto-
do para adjudicarlas al azar:

a. Ba\raja todas las cartas de Leyenda
7}rn}mn\ B}

b. Roba 1 carta de Lfayenda AuIQwaTA Ara
cada enemigo Automata.

c. Robal garta de Leyerlda %@‘& para}tu
companero de pelotén Automata (si lo
hay).



5. Cada jugador elige una Leyenda con la
que jugary toma su correspondiente carta
de Reclutamiento, colocéndola bocarriba
junto a su panel de Leyenda (o panel de
Equipamiento). Los jugadores no pueden
elegir Leyendas que se hayan asignado a
los Automatas.

6. Devuelve a la caja las cartas de Recluta-
miento de Leyendasy las cartas de Leyen-
—\
da “aurgura QUE NO SE Vayan a usar.

Preparacion de las Leyendas

1. Cada jugador sigue las instrucciones de
la pagina 45 del libro de Ajustes de Partida
para preparar a sus Leyendas.

2. Situa los siguientes componentes adicio-
nales a vuestro alcance:

€ Lacarta de Ayuda 7w

Q Las fichas de Carga y 1ficha de Plantilla
de Granada de fragmentacidn, formando
un suministro comun.

6 Las cartas de Ruta, barajadas para formar
un mazo de Rutas bocabajo (deja espacio
para una pila de descartes junto a este
mazo de Rutas).

BN .
0 Las cartas de Arsenal g, barajadas
para formar un mazo bocabajo.

3. Para cada Autémata, toma su carta de Le-
yenda 73}3{4\3;\,, 1 identificador de pelotén
de sucoloryTmarcador de Escudoy Salud.
Acontinuacion, toma todos los componen-
tesindicados en su hoja de informacion de
Leyenda, con las siguientes excepciones:

® Sustituye 2 cartas tﬂi\Habilidad por
2 cartas de Habilidad s

® Sustituye 8 cartas de Proeza por 10 car-
tas de Proeza ﬁf»\n\{m

Coloca los componentes al alcance de todos,
como se muestra en laimagen:

0 Hoja de informacion de Leyenda

0 Miniatura de Leyenda e identificador de
pelotén del color de su pelotdn (encaja el
identificador alrededor de la peana de la
miniatura)

€ Miniaturas para las habilidades de la Le-
yenda

o Cartas de Habilidad 73}@»4‘& (coltcalas

bocarriba)
W ;
é Cartas de Proeza “aurgyra (colocalas bo-
cabajo)

6 Indicadores y fichas (para las habilida-

des, tiempos de esperay demas)
B\ N

0 Carta de Leyenda gy

Q Marcador de Escudo y Salud. Los puntos
de Escudo [@]Se fijanen 20y los puntos
de Salud [@] se fijan en 40 (aunque pue-
des incrementar estos valores si quieres
enfrentarte a un enemigo mas duro).

Q (Solo Batalla campal) 2 fichas de Caja de

<B> enemigo/Punto de Victoria



@ Carta de Reclutamiento
@ 1ficha de Carga

N : p
@ 1 carta de Arsenal “auqui aleatoria (colo-
cala bocarriba)

LLas miniaturas, indicadores y fichas confor-
man el suministro personal de la Leyenda
Automata.

Una vez que hayas preparado la partida,
ve ala seccion «Etapa 1: Pertrechar a las
Leyendas» de este libro para empezar
ajugar.

ETAPAI:
PERTRECHAR A LAS LEYENDAS

Los jugadores usan las reglas que se expli-
can a continuacian, en funcion del modo de
juego seleccionado.

Los Autématas no hacen nadaen estaetapa.

Atencion: los Automatas no tienen Mochi-
lanicasillas de Equipo, y porlo tantono ob-
tienen, usan ni descartan fichas de Botin.

BATALLA CAMPAL

Forma una reserva de Botin para cada Leyen-
da 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 Botines raros

% 2 fichas de Botin épico aleatorias de la
bolsa de Botines épicos (se elige unay se
descartala otra)

Atencion: en una partida cooperativa los
jugadores actlan simultaneamente, y ca-
da Leyenda puede ceder cualquier nime-
ro de cartas de Armay fichas de Botinala
otra Leyenda de su peloton.

A continuacion, cada Leyenda debe equipar-
se con 2 de sus cartas de Arma colocando
ambas cartas en los espacios indicados a la

: derecha de su panel de Leyenda. Despugés:



1. Situa los indicadores de Municion en las
casillas correspondientes a los numeros
que figuren en la esquina superior derecha
de sus respectivas cartas de Arma.

2. Colocalasfichas de Botinen las casillas de
la Mochila, el Equipo y las cartas de Arma
que las requieran, hasta alcanzar el limite
de capacidad (ver «Gestidn de Botin, Equi-
poy Armas» en la pagina 11 del Reglamento
Basico).

3. Todas las fichas de Botin y cartas de Arma
que queden en las reservas de Botin se re-

tiran de la partida. 3

10005 CONTRATODOS (POR EQUIPDS)

Puedes darle la vuelta a tu carta de Arsenal.

ETAPA 2: SALTO AERED

Enla etapa 2 se aplican las siguientes reglas.

+

1. Cada jugador roba 3 cartas de Proeza de
su mazo de Proezasy las aflade a su mana.

2. El pelotdn del jugador introduce todas sus
Leyendas en el tablero, de una en una, si-
guiendo con cada una de ellas el método
que se describe a continuacion:

a. Elige por cuél de los bordes del tablero
quieres entrar (varias Leyendas pueden
escoger un mismo borde]) y situa la mi-
niatura de tu Leyenda fuera del tablero

O

juntoaunespacio de ese borde. Se con-
sidera que esa Leyenda esté ahora al ni-
vel O de elevacidn.

b. Realiza una accién de Movimiento 3. El
primer espacio al que entres debe ser
un espacio del tablero; a partir de ese
momento, ya no podras salir del tablero.

Introduce al Autdmata en el tablero como
si fuese una de tus Leyendas (es decir, to-
mando tutodas las decisiones pertinentes).

. El pelotén enemigo entra en el tablero.
j @‘ El Autémata que
¥ S tenga la pun-
| PATHFIND tuacion mas ba-

ja\ge iniciativa en su carta de Leyenda
“AurguaTa_entra primero en el tablero.

a. Elige la Baliza de reaparicion mas
alejada de cualguier enemigo (si hay
varias a la misma distancia, elige una).

b. Coloca la Leyenda del Automata en
la Baliza de reaparicion seleccionada.

c. Roba una carta de Ruta y coldcala
conel iconoen la esquina inferior
derecha desde tu punto de vista.

d. Traslada al Autémata al espacio in-
dicado por el ‘ Si ese espacio es-
ta ocupado o fuera del tablero, gira
la carta 90° hacia la derecha tantas
veces como necesites hasta que el



Automata pueda trasladarse al espa-
cioindicado porel {. Siya has girado
la carta cuatro veces y no hay ninguiin
espacio libre disponible, el Autdma-
ta se sitla en el primer espacio libre
adyacente a la Baliza de reaparicion
donde se habia colocado (ver «Colo-
cacion de miniaturas» a la derecha).

e. Sigue el procedimiento descrito arri-
ba para el otro enemigo Automata,
utilizando la misma Baliza de reapa-
ricion.

Ejemplo:

El enemigo Autdmata Gibraltar entra en el ta-
blero. Su miniatura se coloca en la Baliza de
reaparicion mas alejada de todos los enemi-

gos de Gibraltar[A]

A continuacion, robas una carta de Ruta y la
depaositas sobre la mesa de forma que el ico-
no quede enlaesquina inferior derecha de
la carta desde tu punto de vista

El ‘ de la carta seriala un espacio que esta
fuera del tablero, asi que debes rotar la carta
90° hacia la derecha

Ahora el ‘ indica un espacio del tablero que
esta libre, por lo que Gibraltar se traslada a di-

cho espacio E

COLOCACION DE MINIATURAS

Amenos gue se indigue lo contrario, cada
vez que un Autdmata deba colocar una
miniatura en un espacio o interseccidn
libre, ya sea adyacente o cercango, siem-
pre ha de colocarse en el primer espacio
o interseccidn disponible: empieza por
el espacio que esté en la esquina infe-
rior izquierda de la Leyenda del Autéma-
ta (desde tu perspectiva) y continta en
sentido horario si esta ocupado.

Atencion: esto se aplica también a
la colocacion de la miniatura de un
Automata en un espacio adyacente
0 cercano a otras miniaturas, como
por ejemplo el Tétem de la muerte de
Revenant.




Ejemplo:

En la ronda an-
terior, la Auto-
mata Wraith
se convirtio en
Sombra debido al
efecto del Totem
de la muerte de
Revenant. Ahora sufre 12 de dafio y debe
trasladarse a un espacio libre cercano al
Totem de la muerte 0 Como no se espe-
cifica qué espacio, la Autdmata se trasla-
da al primer espacio libre cercano, empe-
zando por el que hay en la esquina inferior
izquierda de la miniatura del Totem de la
muerte desde tu perspectiva €. Ese es-
pacio esta ocupado por Gibraltar Por
tanto, debes proceder en sentido horario
con el siguiente espacio cercano €. Ese
espacio si esta libre, de modo que Wraith
se traslada alli.

CARTAS DERUTA

Los Autdmatas utilizan cartas de
Ruta para determinar sus movi-
mientos. Cada carta de Ruta inclu-
ye los siguientes iconaos:

La posicion inicial de la miniatura
de la Leyenda del Autémata.

A Ladireccidnalaque apuntalacarta.
0= Larutablanca.
() Unespacio en laruta blanca.

&

<
oo
[ ]
4

Sino seindicalo contrario, cada vez que
robas una carta de Ruta:

Elespacio final de la ruta blanca.
Larutaverde.

Un espacio en la ruta verde.

El espacio final de la ruta verde.

% Si no hay un enemigo principal esta-
blecido, coloca la carta de Ruta con el
simboloen laesquinainferiordere-
cha (desde la perspectiva del jugador
que resuelve la accion del Autémata).

% Si hay un enemigo principal estable-
cido, coloca la carta de Ruta para que
apunte a dicho enemigo (consulta «Es-
tablecer prioridades» en la pagina 15).

La carta apunta al enemigo principal si
el /\ apunta al cuadrante en el que se
encuentra el enemigo principal. Si el
enemigo principal esta situado exacta-
mente en un angulo de 45° con respecto
al Autémata que ha revelado la carta de
Ruta, coloca la carta con el simbolo
en la esquina inferior derecha (desde la
perspectiva del jugador que resuelve la
accion del Automata) y girala en sentido
horario S0° hasta que la carta apunte al
enemigo principal.

Después de resolver el efecto de una
carta de Ruta, colocala inmediatamente
en la pila de descartes del mazo de Ruta.
Cuando te quedes sin cartas en el mazo
de Ruta, baraja la pila de descartes para
crear un nuevo mazo.



ETAPA 3: ENCUENTRO FINAL

Los jugadores resuelven su activacion si-
guiendo las instrucciones del Reglamento
Basico.

Los Autdmatas siguen el método que se
describe a continuacion.

En el turno de tu peloton, tu decides quién
se activa primero (el Autdmata o tu).

En el turno del pelotén enemigo, el enemi-
go Autdmata que tenga la puntuacion mas
baja de iniciativa se activa primero.

PARTICULARIDADES DE LOS AUTAMATAS

En esta seccion se explican las diferentes
caracteristicas y acciones de los Autdmatas,
que son distintas a las descritas en el Regla-
mento Basico.

Viday muerte

Cada Automata empieza la partida con
20 puntos de Escudo [@] y 40 puntos de
Salud [@], que también son sus valores maxi-
mos (si prefieres enfrentarte a un enemigo
mas duro, incrementa estas cifras). Un Auto-
mata sufre dafio igual que cualguier otra Le-
yenda. Si sus puntos de Salud se reducen a
0, gueda eliminado (si esto ocurre durante su
activacion, su turno finaliza inmediatamente).

Reaparicion

Si el Autémata no estd sabre el tablero al co-
mienzo de su activacion, reaparece de la si-
guiente manera:

Eljugadorelige un espacio libre adyacente
a cualquier Baliza de reaparicion; el Auto-
mata aparece en él.

La miniatura de la Leyenda Automata se
coloca en el espacio de la Baliza de rea-
paricion mas proxima a su companero de
pelotdn. Si hay varias Balizas a la misma
distancia de sucompafiero de peloton (o si
no hay ninguin Autémata enemigo sobre el
tablero), se elige la que esté mas proxima
a un enemigo. Si todavia hay varias Balizas
de reaparicion que cumplen estos requisi-
tos, elige cualquiera de ellas.

Luego determina al enemigo principal (ver
«Establecer prioridades» en la pagina 15)
y coloca al Autémata en el primer espacio
libre adyacente a la Baliza de reaparicion
de entre los que estén mas proximos al
enemigo principal (ver «Colocacion de mi-
niaturas» en la pagina 9).

Interaccion

El Automata no interactla con objetos <|NTE-
RACTIVOS> realizando una accién. No obstante,
aun puede beneficiarse del efecto de Depdsi-
tos de suministro y Tirolinas adyacentes (ver
péagina 26).



Usar

El Autémata dispone de un suministro ilimi-
tado de Granadas de fragmentacion. Lanzar
una Granada de fragmentacion es la Unica
accion de USAR que puede llevar a cabo el
Autémata.

Usar una Granada de fragmentacion

A\\N
Cuando una carta de Proeza TAUTQMATA estipule
que el Autdmata debe usar una Granada de
fragmentacion:

1. Toma la ficha de Plantilla de Granada de
fragmentacién y coldcala en el espacio
ocupado por el enemigo que indigue el
enunciado de la carta de Proeza (silo hay);
de lo contrario, sigue el arden de prioridad
de enemigos. Este espacio es el espaciode
destino inicial.

2. Sigue las reglas de la pagina 31 del Regla-
mento Basico para determinar el espacio
de destino finaly el dafio.

3. Después de infligir dafo, devuelve la ficha
de Plantilla de Granada de fragmentacion
al suministro comun.

Ejemplo:

1 POSICIONAMIENTOTACTICO -

Bangalore |Z| se dispone a arrojar una Gra-
nada de fragmentacion a un enemigo situado
a 3-5 I Tiene dos enemigos a 3-5 ¢, pero
el enemigo principal es Gibral tar., asi que
coloca una ficha de Plantilla de Granada de
fragmentacion en el espacio de Gibraltar 0
Luego continta resolviendo el procedimiento
habitual para el lanzamiento de Granadas (es
decir, roba 2 cartas de Punteria para determi-
nar el espacio donde caera finalmente e infli-
ge dafio a todas las Leyendas alcanzadas por
el dario de area de efecto de la Granada).

Cartas de Proeza de Automata

Cada Automata tiene un
mazo de Proeza
Cada carta esta dividida en
tres secciones:

AUTOMATA |
A\

0 En la parte de arriba fi-
guran el nombre de la
Proeza y el codigo de
identificacién delacarta.

BEACEEN  AVTESIEDSPARMR

Q LLa seccion central indica el paso en que
debe activarse (paso 5 0 paso 8) y unc o
varios efectos de dicha activacién. Estos
efectos se resuelven durante el paso co-
rrespondiente de la activacion del Auté-
mata (ver «Resolver Proeza de QHIER» en
la pagina 17y «Resolver Proeza de [liJil{if}
en la pagina 30). En caso de gue se citen
multiples efectos, se resuelven por arden
de arriba abajo.

Q En la parte de abajo de una carta de Proe-
za de Autdmata puede haber un efecto

TAHET o bien de [[IIAL) Estos



efectos se describen con detalle mas
adelante, en sus respectivas secciones.

Algunos efectos requieren gastar o Esto
se indica junto al enunciado del efecto, y so-
lamente se aplica a ese efecto concreto. Si el
Automata no tiene suficientes para gas-
tar, debera resolver el enunciado que comien-
za con «De lo contrario» (si lo hay). Las fichas
de Carga gastadas se devuelven al suminis-
tro comun.

Cartas de Habilidad
de Autdmata

Cada Leyenda Automata
tiene 2 cartas de Habilidad
EER\\N oo . .
autgmata UINicas: 1 tactica y 1
definitiva. Las habilidades
puede requerir de miniatu-
ras e indicadores adiciona-
les. Cada carta de Habilidad
Au1r{r4\§xLesté dividida en dos
secciones:

0 La seccion superior muestra el nombre de
la cartay sunumero de identificacion.

Q La seccion principal indica un coste, el
paso en el que debe activarse (paso 4 o
paso 3) y uno o varios efectos de dicha
activacion.

Para poder usar una Habilidad, el Autémata
primero debe cumplir su condicidn y pagar
su coste en fichas de Energia. Si no puede
pagar el coste, no puede usar la Habilidad.
Los efectos se resuelven durante el paso co-
rrespondiente de la activacion del Autémata

(ver «Usar Habilidades de ik @» en la pagi-
nal7y «Usar Habilidades de Q{HIER» en la pa-
gina 30). En caso de que la activacion tenga

multiples efectos, se resuelven por orden de
arriba abajo.

Jugar cartas para un compa-
nero de peloton Automata

Puedes jugar algunas cartas que benefi-
cien a tus compareros de peloton (accio-
nes gratuitas, acciones instantaneas y Re-
acciones) o les permitan realizar diversas
acciones. Cuando juegues una de estas
cartas para un compafero de peloton Au-
tomata, resuelve su efecto como si tu con-
trolases la Leyenda Autémata (por ejemplo,
si el Autémata realiza una accion de Movi-
miento 2, tU decides adonde se mueve).
Ejemplo:
Un enemigo ha realizado una accion de
Disparo contra ti. Tu te das cuenta de que
el otro enemigo se va a centrar en tu com-
pafiero de peloton Automata, que tiene
menaos puntos de Salud y esta en una po-
sicion tactica menos ventajosa que la tu-
a. Decides jugar la carta «Susurros», una
[z ave os permite &
tu compariero de peloton o a ti llevar a ca-
bo una accidon de Mavimiento 2. Como has
optado por resolver la accion de la Leyen-
da Autdmata, tu decides coma utilizara sus
puntos de Maovimienta (si el Automata hu-
biese realizado la accion de Movimiento en
su propia turno, habria que usar cartas de
Ruta para determinar su desplazamiento).



ACTIVACIGN DE AUTGMATAS

Durante su activacion, un Autdmata no gasta

puntos de Activacion (PA). En vez de eso, se

resuelven los pasgs enumerados en su car-
N\

ta de Leyenda T\Erd\m\m, por orden, desde el 1
hasta el 11. Si el Automata no puede resolver
un paso, omite ese paso y continta con el

siguiente.

Nota: durante la activacidn de los pasos
5-9 si el Automata no ha realizado una
accién de Disparo aun, el efecto de Dispa-
ro optimo se activa (ver «Disparo dptimo»
en la pagina 17).

Establece prioridades.

i estés adyacente a un Depésito de , recuperas
5@y 5ef.y ganas | @ (el Depssita de suministros no se abre)
Establece la Proeza activa.

N

a0

jentro de &, €. realiza una accion

5. SilaProeza activa es de ([ resuelve su efecto
6. Seleccionay resuelve un procedimiento.

zonas de peligro.

il enamigo principalssté:

dentrode 3, Ganas 2 () MIVMIENTD] X / =
dentrode /@  Ganas | ) MIVMENTD2 =>/ =p
dentrode @ MIMMENTD3 =>/ X

fuerade © Ganas | ) MVMIENTD3 =>/ =

7. Sihay un enemigo dentro de tu /. realiza una accién de
DISPARD (e aplica una penalizacionssi el objetivo esté fuera de )

8. SilaProeza activa es de [T resuelve su efecto
8. Usa Habilidades de [

10. Sitienes (). realiza un desplazamiento téctico.

1. Descartala Proeza activa.

1. Establece prioridades (pdgina 15)

. Beneficiate de un Depdsitos de sumi-
nistro (pagina 16)

3. Establece la Proeza activa (pagina 17)
4. Usa Habilidades de @{HIEM (pagina 17)

5. Resuelve la Proeza activa de m
(pagina 17)

B. Seleccionay resuelve un procedimiento
(pagina 18)

7. Si hay un enemigo dentro de tu @,
realiza una accion de DISPARO (pa-
gina 27)

8. Resuelve la Proeza activa de QiHIk
(pagina 30)

9. Usa Habilidades de if kN (pagina 30)

10. Realiza un desplazamiento tactico (pa-
gina 30)

11. Descartala Proeza activa (pagina 33)

Atencion: las cartas de Leyenda ﬁr\u@&
de cada Leyenda pueden diferir en cier-
tos aspectos, pero todas ellas contienen
los mismos 11 pasos. Cuando se utiliza
la segunda persona («tU») en la carta de
Leyenda de un Autdmata, se refiere al
Automata.




1. Establecer prioridades

Si no hay enemigos sobre el tablero, el Au-
témata gana 2 y recupera 10 @ y 10 @
Luego termina su activacion inmediatamente
(todos los pasos restantes de la activacion
del Autdmata se omiten).

De lo contrario, el Automata establece un
enemigo principal y un enemigo secunda-
rio tal y como se describe mas adelante. Los
enemigos principal y secundario no cambia-
ran durante la activacion del Autdmata a me-
nos que el enemigo principal sea eliminado.
En ese caso, el enemigo secundario se con-
vierte inmediatamente en el nuevo enemigo
principal.

El Autdmata siempre dara prioridad al enemi-
go principal cuando resuelva sus Habilidades,
Proezas y movimientos (a menos que se indi-
que otra cosa). Del mismo modo, cuando cier-
tos efectos requieran que el Autdmata selec-
cione a «un enemigo» como objetivo de algun
efecto, el Autémata siempre dara prioridad al
enemigo principal. Si el enemigo principal no
pudiera verse afectado, el Autémata escoge-
ré al enemigo secundario.

Ala hora de establecer las prioridades es ne-
cesario tener en cuenta los alcances de las
Armas del Automata (tanto el normal como el
optimo). Estos pardametros se encuentran en
la carta de Arsenal del Automata.

CARTA DE ARSENAL
DE AUTOMATA g

A o
we*2 =2

Cada Autdmata posee una carta de Ar-
senal en vez de cartas de Arma. En esta
carta de Arsenal hay dos Armas con sus
paréametros de juego, entre los que se in-
cluyen su alcance normal €py también el
alcance dptimo €.

Cada Arma tiene sus propios Accesorios
con Cargas 6 Su efecto solo puede apli-
carse si el Autémata efectla una accion
de Disparo usando el Arma gue tiene ese
Accesorio (ver «Accion de Disparo», pagi-
na 28).



Para establecer al enemigo principal, el Au-
témata ha de consultar la siguiente lista de
prioridades en el orden indicado hasta dar
con un candidato viable:

A. Enemigo en Q
Sisolo hay un enemigo en Q se con-
vierte en el enemigo principal.

B. Enemigo mas débil

Suma los puntos de Escudo y Salud de ca-
da enemigo; el que tenga la cifra total mas
baja se convierte en el enemigo principal.

C.Enemigo en ©

Sisolo hay un enemigo en €, se convier-
te en el enemigo principal.

D. Enemigo mas praximo

El enemigo que esté a menos [ SelCOE
vierte en el enemigo principal.

E. Enemigo aleatorio

Baraja las cartas de Reclutamiento de las
Leyendas del pelotdn enemigo y roba una
al azar. La Leyenda que aparece en esa
carta se convierte en el enemigo principal.

Una vez determinado el enemigo principal,
la otra Leyenda se convierte en el enemigo
secundario.

II suministros.

2.Beneficiarse de un
Deposito de suministros

Si el Autdmata esté adyacente a un Depdsito
de suministros, recupera 5 puntos de Escudo
y 5 puntos de Salud, ademas de ganar 1ficha
de Carga (no importa si el Depdsito de sumi-
nistros esta abierto o cerrado).

El estado del Depdsito de suministros no
cambia: los Autématas nunca abren Deposi-
tos de suministros.

FICHAS DE CARGA

Cada Autdmata empieza la parti-

da con 1 ficha de Carga; durante
el transcurso de la partida, puede ganar
y gastar estas fichas de Carga. Cuando
se ganan fichas de Carga, se transfieren
del suministro general al suministro per-
sonal del Autémata. Cuando se gastan fi-
chas de Carga, se transfieren a la inversa
(del suministro personal al general).

Un Autémata no puede tener mas de
5 fichas de Carga en su suministro en
ninglin momento de la partida. Cuando
alcance este limite de fichas de Carga, no
ganara mas hasta haber gastado alguna.

Ciertas acciones y efectos requieren
que los Automatas tengan una cantidad
especifica de fichas de Carga en su su-
ministro (sin necesidad de gastarlas),
mientras que otros requieren que los Au-
toématas gasten fichas de Carga de sus



3. Establecer la Proeza activa

Roba 1 carta del mazo de Proezas Tm\}j?ra“ﬁ y
colocala bocarriba a la izquierda del mazo;
esta carta de Proeza estara activa durante el
resto de la activacion del Autémata.

4. Usar Habilidades de [JHE}

Un Automata puede tener ninguna, una o
ambas Habilidades (tactica y definitiva) de
FAE[H .

Los Automatas que no tienen Habilidades de
{IEW omiten este paso.

Para que el Autémata utilice una Habilidad,
deben cumplirse los siguientes requisitos:

% Su ficha de Habilidad esta disponible.

% El Autématatiene suficienteso ensusu-
ministro para cubrir el coste de la Habilidad.

% Se cumplen todas las condiciones descri-
tas enla carta de Habilidad.

Si no hay Habilidades disponibles, se proce-
de con el siguiente paso de la activacian.

De lo contrario, se resuelven todas las Habili-
dades disponibles, empezando por la tactica:

1. Paga el coste de la Habilidad gastando la
cantidad indicada deo.

2. Resuelve los efectos de la Habilidad por or-
den, de arriba abajo.

Enlo gue respecta a las variables temporales
(Demora/ Duracion) y los tiempos de espera,
se aplican las instrucciones de la pagina 38
del Reglamento Basico.

5. Resolver Proeza de [JHI

El efecto constante Dispar dptimo se acti-
va en los pasos de activacion 5-9 (ver mas
abajo).

Si la carta de Proeza activa es de m se
resuelve el enunciado de su efecto.

Algunos efectos requieren gastar o Esto
se indica junto al enunciado del efecto, y so-
lamente se aplica a ese efecto concreto. Si el
Automata no tiene suficientes para gas-
tar, debera resolver el enunciado que comien-
za con «De lo contrario» (si lo hay). Las
gastadas se devuelven al suministro comun.

Algunas cartas de Proeza de Autdmata in-
cluyen una accion de Movimiento (ver pa-
gina 22).

EFECTO CONSTANTE—
DISPARO OPTIMO

Cada Autémata posee un efecto cons-
tante, denominado Disparo 6ptimo, que
le permite realizar una accion de Disparo
contra el enemigo principal a é

Elefecto Disparo ¢ptimo solo estéa activo
durante los pasos 5 a 9 de la activacion
del Automata, y debe com&robarse si el
enemigo principal esta en ‘_’:
% Alcomienzo del paso 5 (antes de re-
solver ninguin efecto).
% Después de que el Autdmata entre

: en un espacio libre del tablero.



1

% Después de que cambie la posicion
de cada miniatura de Leyenda sobre
el tablero (ya sea mediante trasla-
dos o movimientos).

Si se cumple la condicidn, el Automata
interrumpe el paso actual de su activa-
cién para realizar inmediatamente una
accion de Disparo (ver pagina 28). Una
vez resuelta esta accion de Disparo, se
reanuda la activacion (por ejemplo, si se
estaba moviendo, el Automata seguira
moviéndose sile quedan PM).

Atencian: si el Automata ya ha reali-
zado una accion de Disparo en algun
momento previo de su activacidn, no
es preciso comprobar el Disparo op-
timo porque solo puede realizar una
accion de Disparo en cada activacion.

RECLAMODELVACHD, # -

Ejemplo:

MEABEDSPARD

Durante el paso 5 de la activacion de
una Wraith Autdmata resuelve la
Proeza «Reclamo del vacio» y traslada a

Gibraltar 8] a un espacio libre cercano
al suyo €. Una vez resuelto este efec-
to, Wraith comprueba las condiciones de
Disparo optimo. Tiene a Gibraltar en su
SO Wraith todavia no ha realizado
ninguna accidn de Disparo en esta acti-
vacion, de modo que el efecto de Dispa-
ro optima sigue activo. Par tanto, Wraith
realiza inmediatamente una accion de
Disparo contra Gibraltar.

B. Seleccionary resolver un
procedimiento

El Autdmata resuelve un procedimiento en
funcion de la percepcién simulada de su en-
torno y las prioridades establecidas en su
presente activacion, siguiendo estos pasos:
1. Seleccionar un procedimiento

2. Ganarfichas de Carga

3. Realizar una accion de Movimiento

Seleccionar un procedimiento

Si el Autémata esta en una zona de peligro,
realiza un procedimiento para zonas de pe-
ligro (ver pagina 19).

De lo contrario, el Autdmata se mueve en fun-
cian de la situacion de su enemigo principal,
seleccionando la primera condicidn aplicable
de la siguiente lista:

©,



A. El enemigo principal esta dentro de su 9
B. El enemigo principal esta dentro de su I
C. Elenemigo principal esta dentro de su
D. El enemigo principal esta fuera de su €

ZONAS DE PELIGRO

El Autémata recibird dafio si se halla en
ciertos espacios al final de un turno o
ronda (por ejemplo, dentro del area de
efecto del Bombardeo defensivo de Gi-
braltar o fuera de los confines del Ani-
llo), o si entra en determinados espacios
durante su movimiento (por ejemplo, en
espacios adyacentes a una Trampa de
gas Nox de Caustic). Estos espacios se
denominan zonas de peligro.

Ganar fichas de Carga

Una vez seleccionada la condician, el Autg-
mata recibe las fichas de Carga indicadas pa-
ra ese procedimiento.

Ejemplo:
dentrode /@  Ganas | €. MIVIMIENTO? —> / =

El Automata tiene a su enemigo principal
dentro de su QY. y por tanto aplica el pro-
cedimiento B. Gana 1 ficha de Carga.

Movimiento de Autdmatas

El procedimiento seleccionado muestra una
accion de Movimiento con el nimero de PM
que recibiré el Autémata para moverse.

Ejemplo:
dentrode /€@ Ganas | ). MIVIMIENTO? —> / =

Siguiendo con el ejemplo anterior, el Automa-
ta realiza una accion de Movimiento 2, tal y
coma seindica en el procedimiento B (el ene-
migo principal esté dentro de su " €Op).

Al moverse, el Autdmata no gasta PM adicio-
nales para pasar por encima de <|]BSTﬁ[:|,|I_|]5>
ni para subir a un nivel de elevacion superior
(pero sigue sin poder moverse a un espacio
que esté 2 niveles porencima, a espacios con
objetos <INFRANOUEABLES> ni a través de bordes
0 intersecciones que estén 2 niveles por en-
cima o contengan objetos <INFRANQUEABLES>).



Ademas de los componentes habituales, los
siguientes componentes también se consi-

deran <|NFRANOUERBLES> y <OCUPAN ESPACID> para
los Autdmatas:

® Barrancos
® Brecha dimensional
® Plataforma de salto

ICONOS DE MOVIMIENTO Y
CARTAS DERUTA

Cada accién de Movimiento se define
mediante un par de iconos separados por
una «/»:

% El icono de la izquierda se aplica si el
Autémata no ha realizado una accion
de Disparo en laronda actual.

% El icono de la derecha se aplica si el
Automata ha realizado una accién de
Disparo en laronda actual.

El significado de estos iconaos es el si-
guiente:

el Automata se mueve por el cami-
no blanco sefalado en la carta de
Ruta.

: el Autdmata se mueve por el ca-
mino verde sefalado en la carta de
Ruta.

x el Autdmata no se mueve.

&

Procedimiento para zonas de peligro

1L

Roba una carta de Ruta y sitlala de forma
que / \ sefiale al enemigo principal.

. Si <> no esta en una zona de peligro y el

Automata puede alcanzar ese espacio (es
decir, si el espacio esta libre y el Autdmata
no ha de pasar a través de objetos <|NFRAN-
DUEABLESs ni subir 2 niveles con un solo pun-
to de Movimiento):

a. Resuelve una accion de Destruccidn
(ver pagina 26).

b. Muévete al espacio del <> Se con-

sidera que el Autdmata dispone de la
cantidad precisa de PM que necesita
para efectuar una accion de Movimien-
to y terminar ese movimiento en ese
espacio.
Si el Autémata realiza un Disparo opti-
mo mientras se mueve, continuara mo-
viendose después de resolver la accion
de Disparo sin descartar la carta de Ru-
ta (el color del camino seguido na varia).
Terminara igualmente su movimiento en
el espacio del < ).

De lo contrario, gira la carta de Ruta 30°
hacia la derechay vuelve al paso 2. Si giras
la carta 360° y alin no hay ninglin espacio
libre fuera de la zona de peligro, el Autéma-
ta se movera en funcidn de la situacion de
su enemigo principal (ver «Seleccionar un
procedimiento» en la pagina 18).



Ejemplo:

Bloodhound Autémata comienza su paso de
movimiento dentro de la zona de peligro |Z|
Robas una carta de Ruta 0 pero la posicion
inicial del no seriala un espacio que esté
fuera de la zona de peligro. Después de girar
la carta una vez ya si seriala un espacio
viable, por lo que Bloodhound se mueve a esa
posicion

Ejemplo:

Bloodhound Autdmata comienza su paso de
movimiento dentro de la zona de peligro
Robas una carta de Ruta 0 pero la posicion
inicial del no sefiala un espacio libre que
esté fuera de la zona de peligro. Tras girar
cuatro veces la carta, el <§ sigue sin sefia-
lar un espacio libre fuera de la zona de peli-
gro. En este caso, el Autdmata debe elegir el
procedimiento «Fuera de €Q» del paso de
seleccion de procedimiento, ya que Gibraltar
es su enemigo principal y esta fuera de su
linea de vision.



Accion de Movimiento

Comprueba el icono junto a la accidn de Mo-
vimiento (ver «lconos de Movimiento» en la
pagina 20).

Si el icono es )( el Autdmata no se mueve.
Procede inmediatamente con la activacion
del paso7.

De lo contrario, determina qué camino sigue
el Automata (blanco o verde) y resuelve el si-
guiente procedimiento:

1.

Robauna cartade Rutay sitlala de tal mo-
do que el sefale hacia el enemigo prin-
cipal. Comprueba los iconos gue hay junto
ala accion de Movimiento y determina que
camino ha de seguir el Autémata (blanco o
verde), si es que se mueve.

. Resuelve una accion de Destruccion (ver

pagina 26).

. Si se cumplen las condiciones de interac-

cion con una Tirolina (ver «Interaccion con
Tirolina» en la pagina 26), interactla con la
Tirolina.

. Gasta 1 PM para mover al Autémata un

espacio por el camino designado.
Si el Automata no puede entrar en ese es-
pacio porque se cumple al menos una de
las siguientes condiciones:
*® Esta ocupado y el movimiento ter-
minaria en él (es decir, al Autdmata
no le quedarian PM)

% Es <INFRANQUERBLE>

8S

% Estd 2 niveles méas arriba

% Estd en unazonade peligro,y el Au-
tomata se halla fuera de esa zona
de peligro,

considera si el Autémata se ha movido ya
usando esta carta de Ruta y sigue las ins-
trucciones pertinentes:

a. No se ha movido (su posicién actual es
la de! @)

i. Girala carta 90° hacia la derecha
(si sefiala en la direccidon opuesta
al enemigo principal, vuelve a gi-
rarlainmediatamente).

ii. Regresa al paso 2 del procedi-
mientodelaacciénde Movimiento.

Si la carta ya se ha girado 360° y no
se ha encontrado ningun espacio
disponible, se repite el proceso (has-
ta girarla otros 380°) ignorando las
restricciones de la zona de peligro.

b. Ya se ha movido (su posicion actual se
corresponde conun O o @), descarta la
cartade Ruta actual y vuelve al paso 1.

. Si se cumple la condicién «Disparo 6pti-

mo» (ver pagina 17):
a. Resuelve la accidn de Disparo.
b. Si el Autdmata todavia tiene PM dispo-

nibles, descarta la carta de Ruta y vuel-
ve alpasol.

se cumple la condicion «Interaccion
con Tirolina» (ver pagina 26), resuelve la
accioén de Interaccion.



Los pasos 4 a 6 se repiten hasta que el Auto-
mata se quede sin PM. Si el Automata llega al
ultimo espacio del camino actual (el que tiene
un<>o‘]ytodavfa le guedan PM, descarta
la carta de Rutayvuelve al paso 1.

Ejemplo:

Si el enemigo principal esta:

0 dentrode & @  Ganas 2 Q). MIVIMIENTO| X / =

Gibraltar “ tiene a su gnemiga principal,
Wraith | 8] dentro de su € v va ha rea-
lizado una accion de Disparo en un momento
previo de la ronda.

El primer procedimiento aplicable es el 0
Portanto, gana 2 fichas de Carga y realiza una
accion de Movimiento 1 (porque ya ha
efectuado una accion de Disparo). Roba una
carta de Rutay la sitta de forma que el se-
riale hacia Wraith, que es su enemiga principal
Q. La accion de Destruccion se omite porque
no hay ningun objetivo valido en este camino.

Gibraltar se mueve al espacio indicado por el
primer‘y se detiene en él porque no le que-
dan PM para continuar moviéndose (de haber
tenido, seguiria avanzando hacia el espacio
senalado con el’]



Ejemplo:

Q centrode S ©  Ganas 2 Q. MIVMENTD] —> | =

L/'fe/ine tiene a su enemiga principal,

Wraith dentro de su € y todavia no
ha realizado ninguna accion de Disparo en la
ronda actual.

El primer procedimiento apli-
cable es el 0 Por tanto, ga-
na 1 ficha de Carga y realiza
una accion de Mavimiento 1
por |:> Roba una carta de
Ruta y la situa de forma que

sefiale a Wraith,_gue es su
enemiga principal La ac-
cion de Destruccion se omite
porque no hay ningun objeti-
vo védlido en este camino.

El primer@ la haria moverse
8 un espacio que esta 2 nive-
les por encima de ella, lo cual
no esta permitido Q Por
tanto, la carta de Ruta debe
girarse 90° El espacia indi-
cado por el primer esta
ocupado ahora por una Baliza
de reaparicion 6 y Lifeline
tendria que acabar su movi-
miento en él, lo cual tampoco esta permitido.
Se gira una vez mas la carta de Ruta, y como
el & estd sefialando en la direccion opuesta
a Wraith || debe girarse una vez mas . El
primer(_ )indica un espacio al que Lifeline por
fin puede moverse, asi que lo hace.

Acto seguido, comprueba si se cumple la con-
dicion del Disparo optimo.

O



Ejemplo:

0 fuera de

Ganas | . MIVIMIENTOZ => ] X

Lifeline tiene a su enemiga
principal, Wraith fuera de
su € y todavia no ha realiza-
do ninguna accion de Disparo
enlarondaactual El primer pro-
cedimiento aplicable es el 0 Portanto, gana
1ficha de Carga y realiza una accidn de Movi-
miento 2 por el camino |:> Roba una carta
de Ruta y la situa de forma que el A senale
hacia Wraith, que es su enemiga principal

La accion de Destruccion se omite porque no
hay ningun objetiva valido en este camino.

Elprimer@ es un espacio valido, asique Life-
line se mueve alli Ahora Wraith esta dentro de
su@ydel & de su subfusil R-99, de modo
que Lifeline efectua un Disparo optimo. Co-
mo aun le queda 1 PM, debe descartar la carta
de Ruta y robar otra. Como Lifeline ya ha rea-
lizado una accion de Disparo, su icono de mo-
vimiento es ¥ Por tanto, procede inmediata-
mente con el siguiente paso de su activacion.



DESTRUCCION

Al resolver un efecto de Destruccian, se
destruyen todos los objetos <DESTRUCTI-
BLES> que haya en el camino actual (|

0 »]. Todos los objetos son destrui-
dos independientemente de la cantidad
de PM disponibles y aunque estén fuera

de ©.

Ejemplo:
Gibra/tarre—
suelve un mo-
vimiento

para el cual dis-
pone de 1 PM.
Antes de reali-
zar ningun mo-
vimiento, des-
truye el Nodo
de valla 0 yla
Trampa de gas
Nox Q que es-
tan en el ca-
mino blanco. Luego lleva a cabo el movi-
miento.

INTERACCION CON TIROLINA

Los Autématas usaran Tirolinas siempre
que lesresulte posible. Sihay unaTiralina
adyacente a un Autémata, se resuelve la
condicion que corresponda:

O

% El Autdomata se esta moviendo por
y la Tirolina conectada esta
mas cerca del enemigo principal: el
Autémata se traslada al espacio libre
adyacente a la Tirolina conectada
que esté mas cerca de ese enemigo
(si hay varios espacios libres a la mis-
ma distancia, empieza por el espacio
de la esquina inferior izquierda y pro-
cede en sentido horario hasta en-
contrar el primero). Luego descarta la
carta de Ruta actual y vuelve al paso
1de la accion de Movimiento.

% El Autdomata se esta moviendo por
y la Tirolina conectada esta
mas lejos del enemigo principal: el
Automata se traslada al espacio libre
adyacente a la Tirolina conectada
que esté mas lejos de ese enemigo
(si hay varios espacios libres a la mis-
ma distancia, empieza por el espacio
de la esquina inferior izquierda y pro-
cede en sentido horario hasta en-
contrar el primero). Luego descarta la
carta de Ruta actual y vuelve al paso
1de la accién de Movimiento.

% De lo contrario: la accion de Movi-
miento se resuelve con normalidad.

Atencian: si el efecto de Disparo op-
timo esta activo, recuerda compro-
barlo después de mover al Autdmata.




Ejemplo:

dentro de

Ganas | ). MIVIMIENTD 3 —> | =>

El enemigo principal de Wraith
. es Gibraltar[B] Esté den-
tro de su €Qp, pero fuera de su I Wraith
resuelve el procedimiento correspondien-
te, ganando 1 y realizando una accion
de Movimiento 3.

Recarre el camina . gastando 1 PM
para entrar en un espacio adyacente a
una Tirolina azul. Esto genera una inte-
raccion con la Tirolina que la trasladara
més cerca de Gibraltar. Hay 2 espacios
adyacentes a la Tirolina conectada que
estan a la misma distancia de Gibraltar.

Wraith se traslada al primer espacio po-
sible (empezando por la esquina inferior
izquierda y procediendo en sentido hora-
rio 0]. Luego descarta la carta de Ruta.

A continuacidn, Wraith realiza una accion
de Disparo propiciada por el efecto cons-
tante de Disparo optimo.

Todavia le quedan 2 PM. Como ya ha rea-
lizado una accion de Disparo, debe seguir
el camino . Primero interactua de
nuevo con la Tirolina adyacente, que la
algjara de Gibraltar. Se traslada al espacio
0, el primero disponible de entre los que
estan mas lejos de Gibraltar. Luego roba
una carta de Ruta y realiza una accion de
Movimiento 2 siguiendo el camino »

7.Si hay un enemigo dentro
de tu /©, realiza una accion
de DISPARO

Si el Autémata todavia no ha realizado una
accion de Disparo durante esta activacion y
hay un enemigo dentro de su €@, el Auto-
mata efectlia una accion de Disparo.

Atencion: siempre se dara prioridad a un
enemigo situado dentro del alcance opti-
mo por encima de otro que este dentro del
alcance normal. Si hay 2 enemigos dentro
del 0 del I siempre se dara prioridad
al enemigo principal.

&



ACCION DE DISPARO

El procedimiento de disparo depende de
si el Autémata es el tirador o el objetivo.

Si el Autémata es el tirador

Se usa el procedimiento de disparo des-
critoenel Reglamento Basico (pagina 22),
con las siguientes modificaciones:

Apuntar

a. Elige un objetivo que esté dentro de
tu
Enlamedida delo posible debera dar-
se prioridad al enemigo principal den-
tro del alcance 6ptimo.

b. Elige un Arma

Usa el Arma gue tenga al objetivo
dentro de su alcance optimo (0 mas
cerca del mismo). . Si el objetivo no
esta dentro del @ se aplica una
penalizacion de +10 a la dificultad
para impactar por cada espacio que
quede fuera del intervalo de alcance
optimo, como es habitual.

c. Sihay suficientes fichas de Carga en
tu suministro, aplica los efectos de
los Accesorios con Cargas (pero las
fichas de Carga no se gastan).

d. Si la carta de Proeza activa tiene el

efecto QUANLIYIFIEFTIN en la parte in-

ferior, aplicalo.
e. Determinaladificultad paraimpactar

Si durante la accion de Disparo el Auto-
mata elimina al Unico enemigo que haya
en el tablero (es decir, no hay mas ene-
migos en el tablero después de infligir el
dafo), procede con el paso 10 de la ac-
tivacion después de reiniciar el mazo de
Punteria.

Atencion: el jugador solo puede usar
una para el Automata
(por ejemplo, la carta de accién ins-
tantanea de Bloodhound) si el Autd-
mata no tiene ninguna en su carta de

Proeza activa.

Si el Autémata es el objetivo

Muestra 1 carta de Proeza AUTQMaTA_ €N el
paso de Reaccion enemiga—Antes de
disparar:

SRS ENGEN REACCION | ANTES DE DISPARAR B

su efecto se aplica inmediatamente.

RSN REACCION | DESPUES DE DISPARAR §

su efecto se aplica en el paso Reac-
cion enemiga—Después de disparar.

Una vez t Ito el efecto (o si no hay
ninguna m en la carta mostrada), la

carta de Proeza se descarta.

Atencion: el jugador puede usar car-
tas con m para el Auto-
mata siguiendo las reglas habituales.
Mientras dure la resolucion de esa
Reaccion, el jugador toma el control
de la miniatura del Automata.




Atencion: ciertas cartas pueden afec-
tar al modo en gue se resuelven otras
cartas.

Cuando se impide una m antes

de robar una carta, no se roba ninguna
carta.

Cuando se ha mostrado una carta de
o (TR pero se anu-
la suefecto, no se resuelve el efecto de

IN fo) MEJORADEDISPARD gefsNcEENekln¢:k

Ejemplo:

Gibraltar |Z| tiene tanto a Wraith co-
mo a Bangalare dentro desu @y
realiza una accion de Disparo. SJEEjetivo
es Wraith, porque es su enemiga principal.
Gibraltar usa su fusil de asalto Hemlok
porque es el Arma que tiene a Wraith
dentro de su 9 (tiene 3-5 .y Wraith
estéd a 4 espacios de distancia). Gibraltar
tiene 2 fichas de Carga, asi que aplica los
efectos de su Mira y su Culata estandar.
Luego aplica la de su car-
ta de Proeza activa, que requiere gastar
1 o La dificultad para impactar es de
40+ (debido al efecto de la Mira].

Ahora Wraith debe WEACEON  DESPUSDEDISPAR
comprobar si puede e 15
usarunaReaccidn. Ro- b
ba una carta de Proeza

que contiene una m
. Esto solo tendra efecto despugés de que
se haya infligido el dafo.

Por tanto, Gibraltar muestra cartas e
inflige dafio a Wraith (al haber activa-
do la Culata estandar, el primer impac-

to inflige +10 de dario por el efecto de la
D

A continuacion, ha de resolverse el paso
Reaccion enemiga—Después de dispa-
rar, que es cuando tiene lugar el efecto
de la Reaccion de Wraith. Actualmente
tiene O puntos de Escudo, asi que lo pri-
mero que hace es recuperar 5 puntos de
Escudo. Paor desgracia na tiene ninguna
ficha de Carga, asi que no puede recupe-
rar 5 puntos de Escudo adicionales (para
ello tendria que gastar 1 ficha de Carga)

men




8. Resolver Proeza de giHIL

Si la carta de Proeza activa es de fyHIER se
resuelve el enunciado de su efecto.

Algunos efectos requieren gastar o Esto
se indica junto al enunciado del efecto, y so-
lamente se aplica a ese efecto concreto. Si el
Autdmata no tiene suficientes para gas-
tar,debera resolver el enunciado que comien-
za con «De lo contrario» (si lo hay). Las fichas
de Carga gastadas se devuelven al suminis-
tro comun.

Algunas cartas de Proeza de Autdmata in-
cluyen una accién de Movimiento (ver pa-
gina 22).

9. Usar Habilidades de

Un Automata puede tener ninguna, una o
ambas Habilidades (tactica y definitiva) de
PASOY )}

Para que el Autémata utilice una Habilidad,
deben cumplirse los siguientes requisitos:

% Su ficha de Habilidad esta disponible.

® El Autdmata tiene suficientes o en
Su suministro para cubrir el coste de la
Habilidad.

% Se cumplen todas las condiciones descri-
tas en la carta de Habilidad.

Si no hay Habilidades disponibles, se proce-
de con el siguiente paso de la activacion.

De lo contrario, se resuelven todas las Habili-

dades disponibles, empezando por la tactica:

1. Paga el coste de la Habilidad gastando la
cantidad indicada de o

2. Resuelve los efectos de la Habilidad por or-
den, de arriba abajo.

Enlo gue respecta a las variables temporales

(Demora/ Duracién) y los tiempos de espera,

se aplican las instrucciones del Reglamento

Bésico.

10. Si tienes fichas de Carga,
realiza un desplazamiento
tactico

Sitiene al menos 1ficha de Carga en su sumi-
nistro, el Autémata intentara llevar a cabo un
desplazamiento tactico para situarse en una
posicion mas ventajosa (por ejemplo, para
salir de la de sus enemigos o colocarse
detras de <COBERTURA>). Para ello se trasladara
aun espacio situado a1y obiense quedara
en su espacio actual si no hay ninguna posi-
cion mejor disponible. Los Autdmatas nunca
gastan fichas de Carga al realizar un despla-
zamiento tactico.

Atencion: a menos gue se indique lo con-
trario, los desplazamientos tacticos pro-
vocados por otros motivos (como una car-
tade Proeza) norequieren que el Automa-
tatenga fichas de Carga en su suministro.




DESPLAZAMIENTO TACTICO

Para realizar un desplazamiento tacti-
co, comprueba si hay espacios libres a
0-1 [ que no estén 2 niveles porencima
de la posicion actual del Automata.

Comprueba la siguiente lista por orden
para identificar la primera condicidn que
se aplique por lo menos a uno de esos
espacios (recuerda que también has de
tener en cuenta el espacio ocupado por
el Autémata):

® Proporciona a la menor canti-
dad de enemigos.

% Esta1nivel mas arriba.

® Estaen tumismo nivel.

% Esta 1nivel mas abajo.

® Estéa 2 niveles mas abajo.

Si hay un solo espacio que cumpla la
condicion, situa al Autémata en ese es-
pacio (puede ser el mismo que ocupa
actualmente). De lo contrario, elige uno
que tenga <COBERTURA> adyacente. Si hay
varios espacios entre los que elegir, elige
el primero de ellos empezando por el es-
pacio del Automata, luego el espacio de
la esquina inferior izquierda en relacion a
la Leyenda del Autémata (desde tu pers-
pectiva), y a partir de ahi continia com-
probando en sentido horario.

Ejemplo:

B/oodhoundlﬂt(ene 1ficha de Carga, asi
que debe efectuar un desplazamiento
tactico. Como esta dentro de la de
su enemigo principal, Gibraltar com-
prueba si trasladarse a cualquier espacio
situado a 7, (pero no 2 niveles par en-
cima) le permitiria salir de esa €. Solo
hay un espacio que cumpla
esta condicion, de mo-
do que Bloodhound
se traslada a ese
espacio 0



Ejemplo:

b =

< A ¥ “h
Wraith tiene 1 ficha de Carga, asi que
debe efectuar un desplazamiento tacti-
co. No esta dentro de la de su ene-
miga principal, Bangalore pero aun
debe comprobar si hay algun espacio
a 14 que le ofrezca una posicion mas
ventajosa.

Wraith debe examinar los tres espacias
qgue tiene a alcance 1 en un nivel de ele-
vacion superior. El espacio 0 esta den-
trode la de Bangalore, asi que no es
un destino viable. Wraith seguiria fuera
de la de Bangalore en los espacios

y Q por lo que ambos son opciones
validas. Ademas, el espacio Q esta adya-
cente a una <COBERTURA, asi que Wraith se
traslada a ese espacio.

Ejemplo:

Wraith | A | tiene 1 ficha de Carga, asi que
debe efectuar un desplazamiento tacti-
co. No esta dentro de la de su ene-
miga principal, Bangalore pero aun
debe comprobar si hay algun espacio
a alcance 1 que le ofrezca una pasicion
mas ventajosa.

Wraith debe examinar los tres espacios
que tiene a alcance 1 en un nivel de ele-
vacion superior. En todos ellos Wraith es-
taria fuera de la € de Bangalorey enun
nivel de elevacion superior al que ocupa
actualmente. Ninguno de ellos esta ad-
yacente a <COBERTURA> Wraith se traslada
al primer espacio valido, empezando paor
la esquina inferior izquierda 0



11. Descartar la Proeza activa

La carta de Proeza activa se coloca en la pila
de descartes.
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La carta con este icono perte-
nece a un Autémata.

Ficha de Carga. Se usa para
activar diferentes efectos de
Proezas, Habilidad y Armas de
Automata.

Cada accién de Maovimiento se
describe usando un par de ico-
nos separados por/:

® El icono de la izquierda se
aplica si el Autémata no ha
realizado una accion de Dis-
paro en laronda actual.

® Eliconode laderecha se apli-
ca siel Automata ha realizado
ya una accién de Disparo en
laronda actual.

Elsignificado de los distintos
iconos es el siguiente:

El Autémata se mueve por
larutablancaindicadaenla
carta de Ruta.

O

El Autémata se mueve por la ru-
ta verde indicada en la carta de
Ruta.

El Autdomata no se mueve.

Cada carta de Ruta incluye
los siguientes iconaos:

Posicidninicial de la
miniatura de la Le-
yenda del Automata.

Direccion en la que
apunta la carta.

% Ruta blanca.

Un espacio en la ru-
ta blanca.

El espacio final de la
ruta blanca.

O
<
.--‘ Ruta verde.
®
2

Un espacio en la ru-
ta verde.

El espacio final de la
ruta verde.
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