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INFORME CLASIFICADO FT-63

Para: Almirante McKenzie

Barcaza de Asalto «Morrigan» de la FREP

Abraham, el informe que te envio estd por encima de tu clasificacion de seguridad,

pero me he arriesgado de todas formas porque podria ser vital para tu mision.

Hace cuatro meses, nuestros explaradores tuvieron un primer contacto con una es-

pecie alieni No son dep es 0 p

espaciales, sino formas de vida con cultura y tecnologia. Sin embargo, Ias buenas

noticias terminan ahi.

Si bien cuentan con una mtellyencra mucho mayor que la nuestra, los xyrianos han
ido un camino I diferente. Lo mas probable es que se origi-

naran en un bioma submarino notablemente inhdspito, lo que les convirtio en caza-

dores perfectos que destacan por capturar a su presa al mismo tlempa que evitan a

otros igos mas pelig . Aunque poseen estr i a las neuro-

nas espejo humanas en una proporcion diez veces superior a la nuestra, no las apli-

can a habilidades empaticas o sociales como nosotros, sino que el tinico propdsito

de esas células es sentir los pensamientos y las il i de sus op De-

bido a esto, pueden ver y usar a modo de manual de instrucci del homo

todas las propensiones cognitivas que somos incapaces de percibir. Por tanto, al

contactar con los humanos, pueden comportarse manifiestamente agresivos hacia

ellos o parecer que actiian en linea con sus objetivos, pero tal actitud nunca puede

tomarse como bondadosa. Y, por si esto fuera poco, pueden detectar al instante los

angulos muertos de la vision humana y la tendencia de nuestro cerebro a ignorar-

los o los con p. reg , lo que les hace practicamente invisibles.

Tienen un cerebro auxiliar al final de cada extrem:dad pero solo los usan para rea-
lizar coordinad. y para la de su
piel. En cuanto a sus habit I salidos de una pesadilla: tienen

estomagos extensibles, al estilo de los de Ias estrellas de mar, que usan para emba-
durnar de jugos gastricos por completo a sus presas.

Su tecnologia también es diferente: el resultado de trastear y copiar con sumo cui-
dado las [ de otras especies, a veces muy avanzadas. Es un método muy
similar a la forma en que se sabe que los pulpos de la Tierra usan las herramientas
que abandonan los buzos humanos.

Asegiirate de leer el informe con mm:ha atencion. Hasta que recopilemos mas da-
tos, a los xyrianos segui indolos un din; sin embargo, tengo la
sensacion de que se convertiran en un problema ni mucho menos menor que todos
a los que nos enfrentamos en la actualidad.

Los Xyrianos son una especie alienigena altamente avanzada cuyos planes se descono-
cen. Parecen sumamente inteligentes, pero también primitivos en algunos aspectos. Y lo
que es mas importante, se muestran muy agresivos tanto frente a la humanidad como
frente a los Intrusos.

La expansion Xyrianos puede combinarse con el juego basico Nemesis: Represaliay con
las expansiones de Nemesis: Represalia, a menos que las reglas correspondientes digan
lo contrario. Esta expansion aporta al conflicto un tercer bando altamente impredecible,
ya que en algunas partidas puede que solo aparezca un Xyriano en un Gnico turno y en
otras puede que haya un pelotén completo cazando sin piedad a todo lo que se mueva.
Debido a esto, los jugadores deberian prepararse para cualquier cosa.




Después de completar la preparacion de la partida (y /a de cualquier otra expansion si es
necesario), pero antes de empezar con la preparacion de los jugadores, se llevan a cabo
los siguientes pasos:

1.

Baraja las 3 cartas de Exploracion de los Xyrianos con las del mazo de Explo-
racion y 1 carta de Evento de los Xyrianos al azar con las del mazo de Evento.
Asegurate de que ninguna carta de los Xyrianos esta en la parte superior de ambos
mazos y vuelve a dejar en la caja de la expansion el resto de las cartas de Evento de
los Xyrianos sin mirarlas.

REVERSO DE LAS CARTAS

Hay que tener en cuenta que el reverso de las cartas de los Xyrianos es diferente
del de las cartas estandar, por lo que son reconocibles en el mazo. De hecho, es
intencionado que esas cartas puedan reconocerse a simple vista en la parte su-
perior de los mazos; sin embargo, debe evitarse cualquier intento de predecir en
qué momento se va a robar una carta de los Xyrianos cuando no esta en la parte
superior del mazo correspondiente.

. Coloca la carta de la Fase de los Xyrianos bocarriba junto al mazo de Evento. Es-

ta fase se resolverd antes de cada fase de Evento.

. Coloca la carta de Ayuda de los Xyrianos en algtn lugar que esté al alcance de

todos los jugadores.

. Baraja:

a. Elmazo de Activacion de los Xyrianes y coldcalo bocabajo junto al
mazo de Ataque de Intruso.

b. El mazo de Objeto de los Xyrianos y colcalo bocabajo junto a los
mazos de Objeto.

c. Elmazo de Estado de los Xyrianos y coldcalo bocabajo junto al mazo
de Heridas graves.

. Coloca la carta de Lealtad con la cara «disponible» bocarriba cerca del mapa. Los

jugadores pueden leer ambas caras de la carta en cualquier momento.

. Coloca las 3 fichas de Rastro, las 3 fichas de Herido y las 3 miniaturas de

Xyriano cerca del mapa.
Coloca la ficha de Xyrianos cerca de la bolsa de los Intrusos.

AVISO DE IMPREVISIBILIDAD

Dado que los Xyrianos son muy impredecibles, los jugadores que los introduzcan
en su partida deben estar prevenidos sobre la posibilidad de que se involucren en
sus planes. Esto se debe a que es posible que los Xyrianos sean de mucha ayuda a
un jugador al mismo tiempo que entorpecen los planes de otros.



REGLAS PRINCIPALES

Los Xyrianos empiezan la partida ocultos, al acecho fuera del alcance de deteccion de los
marines. Sin embargo, se iran revelando lentamente en los compartimentos como fichas
de Rastro, aunque esas fichas solo representan indicios y pistas de su existencia: nada
con lo que se pueda interactuar, solo la sensacion de un peligro latente.

Cuando aparecen las fichas de Rastro, también se mete en la bolsa de los Intrusos Ia fi-
cha de Xyrianos. Sacar la ficha de Xyrianos de la bolsa sera el pistoletazo de salida para
que los Xyrianos dejen de esconderse y empiecen a involucrarse en la historia: a partir
de ese momento, los Xyrianos se uniran a la partida robando cartas de Activacion, que
provocaran que los Xyrianos se muevan y afecten a los personajes, a los Intrusos o in-
cluso al propio Complejo.

En cuanto a los personajes, pueden enfrentarse a los Xyrianos para conseguir cartas de
Objeto de los Xyrianos o intentar fraguar una alianza temporal con ellos usando la car-
ta de Lealtad. En cualquier caso, no hay forma de saber como acabard una cosa u otra.

Cuando se juega con los Xyrianos, se afiade un paso adicional a la fase de Evento; sin em-
bargo, ese paso solo se resuelve si hay alguna miniatura de Xyriano en el mapa. Por tanto,
si no hay Xyrianos en el mapa, el paso adicional se salta.

1. Fase de los Xyrianos: se resuelve la carta de la Fase de los Xyrianos.

NOTA: puedes colocar la carta de la Fase de los Xyrianos en la parte superior del mazo de
Evento como recordatorio de que debe resolverse antes que la carta de Evento.

2. Resolucion de una carta de Evento: se resuelve 1 carta de Evento.
3. Evolucion de la bolsa: la colonia de los Intrusos evoluciona.

La fase de los Xyrianos se resuelve
antes de robar la carta de Evento.

FASE DE LOS XYRIANOS

Si hay algun Xyriano en el mapa:
Resuelve 1 carta de Activacion de los Xyrianos.
A continuacion, mete enla
bolsa la ficha de Xyrianos.

Por dltimo y si hay mas de 1 Xyriano en
un mismo compartimento, sustituye al
que esté menos Herido por una é



Los Xyrianos solo se en cuando se colocan por pri-
mera vez, los Xyrianos empiezan en compartlmentos y, desde ese momento, se mue-
ven de un compartimento a otro. Por tanto, los Xyrianos nunca se colocan en Pasillos,
ya sea durante sus Movimientos o debido a otros efectos (como que se les ahuyente).
Los Intrusos ignoran por completo a los Xyrianos: esto es asi salvo cuando un
efecto concreto indica otra cosa.

Los Xyrianos nunca atacan a otros Xyrianos.

Los personajes tratan a los Xyrianos como Intrusos: por ejemplo, al Disparar
contra ellos o ahuyentarlos. Sin embargo, se considera que los personajes NO ES-
TAN en combate si hay uno o mas Xyrianos en el mismo compartimento que ellos.
En cualquier caso, los personajes deben tratar a los Xyrianos como si fueran Intrusos.
En este sentido, los efectos que tienen como blanco a «todos los Intrusos que estén
en un compartimento» también se aplican a los Xyrianos que estén en él.

No pueden colocarse fichas de Aseguramiento (&) en los compartimen-
tos donde haya algtin Xyriano.

Los efectos del juego NO tratan a los Xyrianos como Intrusos: por ejemplo, a
los Xyrianos no les afecta el Fuego en el paso «Intrusos que arden» de la fase de los
Intrusos ni se mueven debido a las cartas de Evento.

LiMITE DE XYRIANOS

Hay un limite estricto de 3 Xyrianos por partida. Ademas, cada vez que un Xyriano
muere, su miniatura se retira de la partida y nunca puede volver a ella.

Debido a este limite, los jugadores deben ignorar cualquier efecto que vaya a pro-
vocar que se coloque un cuarto Xyriano en el mapa.

CARTAS DE EXPLORACION

Durante la preparacion, se barajan 3 cartas de Exploracion de los Xyrianos junto al resto de
cartas del mazo de Exploracion. Cuando se roban, estas cartas colocan fichas de Rastro en al-
gunos compartimentos y provocan que la ficha de Xyrianos se meta en la bolsa de los Intrusos.
NOTA: antes de que se robe la primera carta de Exploracion o de Evento de los Xyrianos,
los Xyrianos no tendran ninguna presencia en la partida.

Después de resolverlas, las cartas de Exploracion de los Xyrianos se retiran de la partida
y no pueden volver a ella de ninguna manera.

FicHAS DE RASTRO (@)

Las fichas de Rastro muestran dénde se esconden los Xyrianos que estan al acecho.

Las fichas de Rastro se colocan en compartimentos debido a las cartas de Exploracion y
a algunos Eventos de los Xyrianos, pero los personajes no pueden interactuar con ellas
de ninguna manera.

La tnica funcién de las fichas de Rastro es indicar dénde se colocaran los Xyrianos cuan-

do la ficha de Xyrianos se saque de la bolsa de los Intrusos.
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La ficha de Xyrianos es la forma principal de que los Xyrianos aparezcan en el mapa. Esta
ficha se mete en la bolsa de los Intrusos como efecto de las cartas de Exploracion y en la
fase de los Xyrianos si hay algun Xyriano en el mapa.
Al sacar la ficha de Xyrianos de la bolsa de los Intrusos, se llevan a cabo los siguientes
pasos en el orden indicado:

1. Si hay algin Xyriano en el mapa, se roba y se resuelve 1 carta de Activacion de

los Xyrianos.
2. Se sustituye cada ficha de Rastro ( ) por una miniatura de Xyriano.
3. Laficha de Xyrianos se descarta.

Los Xyrianos se mueven y acttian robando y resolviendo cartas de Activacion de los Xyria-
nos. Esto ocurre en dos momentos:

e Enlafase de los Xyrianos si ya hay, al menos, un Xyriano en el mapa.

* Siempre que se saque la ficha de los Xyrianos de la bolsa de los Intrusos y si ya hay,

al menos, un Xyriano en el mapa.

Estos son los dos tinicos casos en que los Xyrianos actiian durante el transcur-
so de la partida. Por ejemplo, no atacan cuando algtn Intruso o personaje entra o sale
del compartimento donde estan.

RESOLVER UNA CARTA DE ACTIVACION
Las cartas de Activacion son la forma principal en que los Xyrianos interactian con los
Intrusos, los personajes y el Complejo. Estas cartas aportan muchos efectos inesperados
y, ademas, tienen una probabilidad muy alta de incluir efectos que infligiran dafio a los
personajes o los Intrusos de alguna manera.

Cada vez que se resuelve una carta de
Activacion, cada Xyriano que no ten-
ga 1 ficha de Herido aplica los efec-

S . Iy
Am“f:»:'nﬁ':::w\m"w tos de la carta de Activacion que le
LY, ——— correspondan:
e A Los Xyrianos que estén en un
+ Cada /@) sufre 1 Estadossies posible. compartimento donde haya al

Sinolo es, sufre 1 Herida grave.

o Menos un personaje resuelven
+ Acada ¥ seleaplicael resultado i) p I

la parte superior de la carta.

OTROSXYRIANOS B. Todos los demés Xyrianos re-
Xyrianos se mueven dos veces suelven la parte inferior de la
hacia la Zona de aterrizaje.
& carta.
Sialguin Xyrianoy la estanen laZona de 3 h
L irtusiiins lawyesﬁi;ﬁ de apartid. Los Xyrianos que tengan 1 ficha de He-
ario, lafAy del contador ¥ il
Dje“::::.::{‘ca;‘\l‘f::c\aaambaporCada rido la descartan en lugar de participar
Xyriano que esté enla Zona de aterrizaje. Ty

Vuelve a barajar esta cartaen
elmazo de Activacion.

Después de resolver la carta, se co-
loca en la parte inferior del mazo de
Activacion.




MOVIMIENTO Y AHUYENTAR

Los Xyrianos siempre se mueven de un compartimento a otro compartimento colindante.
Esto también se aplica cuando se les ahuyenta.

Los Xyrianos ignoran por completo las Puertas y a los Intrusos cuando se mueven, lo que
implica que pueden moverse a través de ellos sin ninglin impedimento y sin que se les
aplique ningun efecto adicional. Ademas, los Xyrianos también ignoran por completo las
fichas de Aseguramiento.

Los Xyrianos no solo interactdan con los Intrusos mediante las cartas de Activacion, sino que
también lo hacen en cada Movimiento: cada vez que un Xyriano se mueve por un Pasillo don-
de hay algun Intruso, aplica un resultado E@ al Intruso mas grande que esté en ese Pasillo.

LOS XYRIANOS ATACAN A LA REINA

Hay muchos momentos en que los Xyrianos pueden infligir impactos o aplicar un
resultado S ala Reina, lo que incluso puede llevar a robar 1 carta de Salud de
la Reina. En tal caso, solo se resuelve la parte superior de la carta (es decir, la
que indica que se descarten otras cartas de Salud), pero NO se resuelve el efecto
especial de la parte inferior.

Los personajes pueden enfrentarse a los Xyrianos de varias maneras, pero matarlos no
es cosa facil.

Dado que los personajes tratan a los Xyrianos como Intrusos, pueden dispararles y usar
cualesquiera otros efectos que permitan infligir impactos a los Intrusos o escogerlos co-
mo blanco.

Disparar contra los Xyrianos se resuelve exactamente igual que Disparar contra un Intru-
s0 Adulto, pero con los cambios que se describen més abajo.

NOTA: esto implica que sacar un & en el dado de Disparo (o aplicarlo de cualquier otra
manera) provocard la muerte del Xyriano. Sin embargo, esto se resuelve de forma diferente
a como se hace con un Intruso normal, como puede verse mds abajo.

Los Xyrianos no pelean limpio, ya que prefieren llamar la atencion de toda la horda de In-
trusos antes que permitir que los mates y te vayas de rositas.

Cada vez que un personaje termine de realizar una accién mediante la que ha infligido al-
gun impacto o 5 aun Xyriano, ese personaje debe hacer una tirada de Ruido tanto si el
Xyriano sobrevive a esa accion como si no.

XYRIANOS EN LA ZONA DE ATERRIZAJE
Si algun Xyriano aparece en la Zona de aterrizaje, no provoca que los personajes
que estén en la Lanzadera tengan que salir de ella.



XYRIANOS MUERTOS

Si un Xyriano va a morir por primera vez, en realidad escapa de la muerte por poco. Para

representar esto, se le retiran a ese Xyriano todos los marcadores de impactos que ten-
gay se coloca bajo su miniatura 1 ficha de Herido con la cara «Xyriano Herido» bocarriba.
Si un Xyriano que tenga 1 ficha de Herido muere, se retira de la partida: su miniatura se

retira del mapa (y no podra volver a aparecer en €l de ninguna manera) y, a continuacion,
se le da la vuelta a su ficha de Herido para indicar que deja un Objeto de los Xyrianos que

los jugadores pueden recoger a partir de ese momento.

NOTA: dado que los Xyrianos no pueden terminar su Movimiento en un Pasillo, es impo-
sible Acribillarlos.

OTRAS REGLAS DE LOS XYRIANOS

Los Objetos de los Xyrianos son artefactos de alta tecnologia que los personajes pueden
recoger y usar. Sin embargo, todos estos Objetos son considerablemente voluminosos y
se portan como si fueran Blindaje.
Para recoger uno de estos Objetos, los personajes deben estar en el mismo compartimen-
to que una ficha de Objeto de los Xyrianos, no deben estar en combate y deben realizar
una accion descartando 2 cartas de Accion.
Cuando un personaje recoge 1 ficha de Objeto de los Xyrianos, la retira de la partida y lle-
va a cabo los siguientes pasos:
1. Roba 1 carta de Objeto de los Xyrianos.
2. Siel personaje ya porta un Objeto de Blindaje, debe escoger cuél de los dos se queda.
3. Siel personaje decide quedarse el Objeto de los Xyrianos, descarta 1 Herida grave y
recupera 3 F (tal y como se recuerda en la carta de Objeto).
Una vez colocados en un contador de Salud, los Objetos de los Xyrianos se tratan como
Objetos de Blindaje normales.

% XYRIANO AR Tw—
* HERIDO ‘MBEQ -
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Los Xyrianos tienen varias formas de pelear sucio, entre las que se incluye infligir Esta-
dos a los personajes. Sin embargo, conviene tener presente que las cartas de Estado NO
son Heridas graves.

Los personajes que sufren un Estado roban 1 carta de Estado y la colocan bocarriba
junto a su tablero de personaje, ya que se les aplica su efecto a partir de ese momento.
Las cartas de Estado pueden descartarse siguiendo las indicaciones que se muestran en
las propias cartas. Las cartas de Estado descartadas se vuelven a barajar con el resto de
las cartas del mazo de Estado.

Cada personaje solo puede tener 1 Estado en todo momento. Si un personaje va a
recibir 1 carta de Estado, pero ya tiene una o no queda ninguna disponible, sufre 1 Herida
grave en su lugar a menos que un efecto concreto indique otra cosa.

Los Xyrianos son un oponente peligroso, pero enfrentarse a ellos no es la tnica opcion.
La carta de Lealtad es una carta especial que uno de los personajes puede conseguir y
que permitira al personaje que la consiga evitar algunos de los Ataques realizados por los
Xyrianos o incluso convencerles de que acttien.

Durante la partida, un personaje puede decidir Jurar Lealtad a los Xyrianos. Para ha-
cerlo, debe estar en un compartimento que tenga la ficha de Lealtad disponible y realizar
una accion descartando 1 carta de Accion y retirando del compartimento la ficha de
Lealtad. A continuacion, recibe la carta de Lealtad y la coloca con la cara «conseguida»
bocarriba junto a su tablero de personaje. A partir de ese momento, los efectos de la carta
de Lealtad se aplican al personaje que la ha conseguido.

Solo hay 1 carta de Lealtad por partida. Ademas, la carta de Lealtad no vuelve a usarse
una vez la consigue algtin jugador, por lo que se retira de la partida cuando el jugador que
la haya conseguido muera.

Los Xyrianos pueden retirarse del mapa de otras formas diferentes a cuando mueren. Por
ejemplo, pueden sustituirse por 1 ficha de Rastro durante alguna fase de los Xyrianos.

En cualquiera de esos casos, la miniatura del Xyriano se devuelve a la reserva de miniatu-
ras y los marcadores de impacto y la ficha de Herido que pueda tener también se devuel-
ven a sus respectivas reservas.



En cada partida, 1 de las 3 cartas de Evento de los Xyrianos se baraja con el resto de las
cartas del mazo de Evento basico.

Cuando se roba, la carta de Evento de los Xyrianos siempre modifica otra carta de la par-
tida (por ejemplo, la carta de la Fase de los Xyrianos) de forma que el curso de la partida
cambia drasticamente y, a continuacion, se resuelve otra carta de Evento.

Alrobaresta carta:
Coloca 1./ enel Hibernatorio.

Colocala parte «La caza del siervo» de esta

carta por debajo de la carta de la Fase de los
Xyrianos. A partir de este momento, se resuelve
también el paso «La caza del siervo» cada vez
que se resuelva la fase de los Xyrianos.

Resuelve otra carta de Evento.

FASE DE LOS XYRIANOS
LA CAZA DEL SIERVO

Todos IosﬁXyrianos se mueven dos veces
hacia el fg\ que tenga la carta de Lealtad.
=



1.

Los Xyrianos pueden destruir a los Sectarios, pero no hacen ninguna tirada de Ruido
después de infligir algin impacto/% a un Sectario o destruirlo. Si un Xyriano des-
truye a un Sectario, se desactiva la Ultima Habilidad que esté activa segun el orden
en que se han colocado en la mesa las cartas de Habilidad.

. Si un Xyriano mata a un Acorazado que esta en un compartimento y la Habilidad de

los Acorazados sigue activa, el Xyriano ahuyenta al Acorazado hacia el Pasillo cuyo
namero identificador sea mas bajo.



* 3 miniaturas de Xyriano

* 3fichas de Rastro

o 1 ficha de Xyrianos

* 1 ficha de Lealtad disponible

* 3fichas de Herido

¢ 10 cartas de Activacion de los Xyrianos Ficha de Rastro
e 3 cartas de Evento de los Xyrianos

e 3 cartas de Exploracion de los Xyrianos
* 1 carta de Ayuda de los Xyrianos

e 1 cartade la Fase de los Xyrianos

* 3cartas de Estado

e 3 cartas de Objeto de los Xyrianos

* 1 cartade Lealtad

Ficha de Xyrianos
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