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BRIZBNHES

HORIZONTES DESCONOTCIDOS

Los grandes logros de la humanidad, los grandes descubrimientos,
las mayores aventuras, se lograron siempre gracias a la creencia de
que habia algo mejor mas alla del horizonte, que al otro lado nos
aguardaba una vida mejor, un mundo mejor, un futuro mejor. Asi
fue como se exploro el planeta Tierra, asi fue como alcanzamos las
estrellas, y asi fue como se construy6 la Esfera Humana.

Por tal motivo, la apertura de nuevos horizontes supone siempre
una nueva oportunidad de expandirnos, de descubrir, de avanzar, de
mejorar. Pero también de forjar nuevos hogares y de construir una
nueva vida. El descubrimiento del planeta Shinju, aunque fuera en
funestas circunstancias, ha abierto una nueva puerta a la expansién
de la Esfera Humana. Y el prop6sito de O-12 es ayudar al conjunto
de la humanidad a cruzarla.

Con este espiritu es con el que O-12 ha puesto en marcha el Progra-
ma Nuevos Horizontes, un ambicioso proyecto de apoyo a la coloni-
zacion de Shinju. TransEtherea, la compania subsidiaria del Bureau
Hermes que gestiona el trafico de Circulares, ha desviado una de
estas mastododnticas naves para cubrir la ruta desde el sistema Solar
hacia Shinjuy permitir asi tanto el flujo de colonos como de todos
aquellos materiales, recursos y activos necesarios para consolidar la
presencia de la humanidad en el nuevo planeta.

Una operacién de alto coste, dado el impacto que supone para el
transporte interestelar—tanto de mercancias como de pasajeros—
el prescindir de una Circular, cuando todavia no se ha podido reem-
plazar la Circular perdida durante la Crisis de Concilium. Pero una
operacion muy necesaria, pues se encuadra dentro del programa de
reubicaciény alojamiento de miles de ciudadanos conciliares des-
plazados por la lamentable tragedia de la Debacle de Concilium.

Una operacién también controvertida, que ha sido duramente
criticada por las autoridades del Gran Japén Independiente, que
consideran que se trata de una maniobra de presion para obligarles
a ceder parte del territorio bajo su control bajo la excusa del mayor
peso demografico de las demas potencias presentes en aquel plane-
ta. Argumento que se ha visto refrendado por las declaraciones del
Emperador del Estadolmperio YuJing anunciando la construccion
de una residencia imperial en Fiikuang (£ &, “Bonanza”), ciudad
capital de los territorios yujingyu en Shinju. Este anuncio fue defi-
nido como un gesto de apoyo al programa de colonizacién. Sin em-
bargo, también ha sido visto como una afirmacién de la soberania
yujingyu en aquel planeta, y una excusa para incrementar su pre-
sencia militar, con el despliegue de un amplio contingente del Servi-
cio Imperial para garantizar la seguridad tanto de las instalaciones,
como de las frecuentes visitas del cortejo imperial.

Por su parte, la Oficina de Asuntos Coloniales (BCA) de PanOceania
ha sabido sacar buen provecho del mayor flujo de mercanciasy
personas, potenciando su discutible programa de colonizacién de
las areas fronterizas con las Ryakudatsu, las zonas de exencion,
establecidas por O-12 como lineas divisorias ampliadas para redu-
cir las fricciones territoriales. Estos emplazamientos sirven como
plataformas de lanzamiento de operaciones tanto legales como
clandestinas en los territorios vedados de las Ryakudatsu, y mas alla
de ellos en areas bajo control nipén. El ejemplo mas paradigmatico
de esto es Ibelin, en origen un emplazamiento bien fortificado que
desafiaba el dominiojaponés sobre la Ryakudatsu del norte del
continente Takaraji, y que ha ido creciendo hasta convertirse en una
ciudad colonial de facto. Del mismo modo, la Custodia Terree Novae,
la agencia de gestion y coordinacién de las diversas organizaciones
neovaticanas en Shinju, ha visto como el niimero de operacionesy
de personal desplegado sobre el terreno se ha ido incrementando
exponencialmente a lo largo del tiempo, especialmente en torno a
estas zonas de exclusién.

No obstante, las Ryakudatsu no son las tnicas regiones de las que se

tiene que preocupar la Oficina de Asuntos Coloniales panoceanica.

La region vecina de Greystoke, al noreste de Kitai, bajo dominio de

Ariadna por mandato de O-12, ha resultado ser mucho mas que la

simple distraccion diplomatica que las autoridades de San Pietro

de Neoterra consideraron al principio. Las fuerzas de la USARF han 3
establecido una red defensiva diamantina que resulta ardua de

penetrar, mientras que grupos de operaciones especiales del TAK

ejecutan certeras acciones de represalia ante cualquier desman

territorial por parte de la Hiperpotencia.

Y si Greystoke no ha resultado ser el décil vecino que se esperaba,
mucho menos lo ha sido Otrar, la region haqgislamita que se halla
clavada en el costado de Outremer. El Hexaedro Interior, el servicio
de inteligencia de la Hiperpotencia, ya habia advertido que ese
territorio se convertiria en un foco constante de problemas. La Socie-
dad Hassassin ha convertido la ciudad que da nombre a toda la re-
gién en uno de sus centros de operaciones mas importantes, desde
la cual infiltra a sus agentes por todo el hemisferio norte de Shinju.

Aunque no hay mejor causante de problemas en la Esfera Humana
que la Nacion Némada, la cual se ha lanzado alegremente a hacer
todo aquello en lo que es una gran especialista. Por una parte, las
corporaciones de prospecciony construccioén de Corregidor como
RocaWorks y Césmica estan haciendo su agosto en ese planeta.

Por otra parte, equipos de bisqueda de los Laboratorios Negros de
Praxis se afanan en obtener cualquier tipo de artefacto alienigena
con el que experimentar sin precaucion alguna, un riesgo que han
pagado caro en mas de una ocasion. Y mientras tanto Tunguska
hace negocios con todos aquéllos que tengan secretos o dinero que
ocultar, que en un planeta fronterizoy tan lleno de posibilidades
como Shinju no son pocos.
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Sin embargo, a pesar de todos sus recursos, con quien no logra hacer
negocios Tunguska es con la Hegemonia Ur, cuyas actividades en
Shinju son extremadamente herméticas, centrandose en Teloth,
laisla continente que tiene bajo control y a la que pocos pueden
acceder.

Ante un panorama tan volatil hay dos actores que se encuentran en
un estado de alerta constante. Por un lado, la Brigada Torchlight,
que se ha visto convertida en una suerte de policia planetaria, patru-
[lando constantemente e interviniendo ante cualquier exceso por
parte de alguna de las grandes potencias y corporaciones presentes
en Shinju. De otro lado, los reporteros y las agencias de informacion

para los cuales no hay descanso en ese frenético planeta. Pues en
Shinju no dejan de sucederse todo tipo de situaciones y de ocurrir
noticias constantemente, especialmente cuando las propias fuerzas
militares y de seguridad recurren a sus servicios para documentary
justificar sus actuaciones, o los convierten en objetivos prioritarios
para encubrir toda mala accién que no quieren que se sepa.

Asi son estos nuevos horizontes, desconocidos y peligrosos, a los
que se enfrenta la humanidad, junto con sus nuevos socios de mas
alla de las estrellas. Unos horizontes tan arduos de alcanzar como
fueron los de antanoy, al igual que aquéllos, llenos de amenazasy
peligro, pero también promesas, esperanzay futuro.

Un reportaje de “Cuestiones Relevantes”, un programa exclusivo de
Orakl, el canal divulgativo y de andlisis de la Universidad de Mana-
heim, Concilium Prima.



ITS: NORMAS BASICAS

Infinity Tournament System (ITS) es el sistema de juego organizado
oficial de Infinity. Este sistema incluye un Ranking Internacional en
el que se reflejaran las puntuaciones de todos los participantes.
Hay diferentes formas de participar en el ITS, pero todas comparten
las normas basicas establecidas en este documento.

Para que un evento se pueda considerar como Oficial y, por lo tanto,
pueda puntuar en el Ranking Internacional, debe cumplir todas las
normas establecidas para ese formato.

La normativa del ITS se organiza en dos secciones, aquella relativa
alos participantes de los eventos y la que se refiere a los organiza-
dores de torneos. Estas normas han sido disenadas para facilitar la
participaciony la organizacién de torneos de Infinity de una manera
comuin que permita a los miembros de la comunidad de jugadores
formar parte de un sistema internacional con reglas comunes a
todos, y que resulten lo mas equitativas posibles.

LOS PARTICIPANTES DEL EVENTO

Para participar en un evento oficial del ITS, los jugadores deben
traer todo el material necesario parajugar sus listas. Eso incluye:

m Miniaturas

m Cinta métrica

m Plantillasy Tokens

m Dados

m Mazo de Operaciones
m Listas de ejército

La participacién en cualquier evento Oficial de Infinity implicay
requiere la aceptacion de todas estas normasy las que pueda esta-
blecer el Organizador del evento.

DEPORTIVIDAD

El trato con todos los participantes del evento, sean Organizadores,
Jugadores o simplemente visitantes, debe ser cordial y amistoso
en todo momento. Si un participante crea mal ambiente durante el
evento, el Organizador puede sancionarloy descalificarlo.

Es importante permitir siempre a tu contrincante ver el resultado de
las tiradas antes de retirar los dados de la mesa, proporcionar toda
lainformacion publica de tu lista al adversario tantas veces como
sea necesario, esperar por si hay alguna ORA al declarar el gasto de
una Orden, etc.

RECUERDA

Ante todo, Infinity es unjuegoy los eventos deben ser diverti-
dos para todos.

MINIATURAS

Todas las miniaturas utilizadas por los jugadores deben pertenecer
a la gama oficial de Infinity de Corvus Belliy deben estar montadas
(al menos las partes principales) en la peana proporcionada con la
miniatura (o en otra del mismo tamario).

Todas las miniaturas deben representar fielmente la unidad a la que
pertenecen, incluido su equipo o armamento principal. En caso de
que eljugador carezca de la Miniatura oficial de Infinity se puede
sustituir por otra miniatura de Corvus Belli, a discrecion del organi-
zadory dejando siempre claro al contrincante las caracteristicas de
la Tropa a la que representa.

LINEA DETIRO (LDT)

Eljugador debe sefialaren la peana de la Tropa o a través de marcas
(como las nuevas peanas de Corvus Belli, los Tokens de Linea de
Vision de Customeeple o los Infinity Arc Markers de Micro Art Stu-
dio), de una maneravisibley clara, cuales son los 180° de LDT de las
Tropas, para facilitary agilizar lajugabilidad.

PINTURA

A no ser que se especifique lo contrario en las normas del evento, no
es obligatorio que las miniaturas estén pintadas. Pero es recomen-
dable para disfrutar de la experiencia del hobby al maximo.

PROXIES

No esta permitido bajo ningtin concepto el uso de miniaturas de
otras marcas o fabricantes. Esta permitido el uso de miniaturas de
otras gamas de Corvus Belli, dejando siempre claro al contrincante
la Tropa a la que representa. La peana ha de tener el mismo tamafo
que ladela Tropa a la que representa.

TRANSFORMACIONES

Se permite el uso de miniaturas transformadas, siempre que la
mayor parte o toda la miniatura esté formada por piezas de minia-
turas de Corvus Belliy resulte completamente claro qué unidad y
opcién de armamento se esta representando. La peana de la trans-
formacion ha de tener el mismo tamafio que la de la Tropa a la que
representa.
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LISTAS DE EJERCITO

Las Listas de Ejército deben cumplir las normas descritas en el regla-
mento de Infinity y, si las hubiera, las reglas especiales del evento.

Es obligatorio usar el Infinity Army (disponible totalmente gratis
en la pagina web de Infinity) para generary comprobar las listas de
juego. En caso de que hubiera alguna discrepancia, se aplicara la
informacién disponible en la web oficial de Infinity.

MERCENARIOS

Las Tropas Mercenarias (por ejemplo, los Yuan Yuan o Avicena) sélo
estan permitidas en aquellas Listas Oficiales de Ejércitos Genéricos
y Sectoriales en los que hayan sido incluidos.

REGLAS

Se consideraran Reglas Oficiales de juego y Listas Oficiales de Ejérci-
to todas aquellas publicadas por Corvus Belli en su pagina web ofi-
cial para Infinity (www.infinityuniverse.com) y a través del programa
Infinity Army (www.infinityuniverse.com/army).

Son vélidas todas las reglas, FA.Qs, Infinity Wiki, Erratas y listas de
ejército publicadas hasta una semana antes de la fecha del evento.

ELORGANIZADOR DEL EVENTO

El Organizador del Evento es |a persona, tienda o asociacién encar-
gada de montary dirigir el evento.

Del Organizador se espera que sea un ejemplo de comportamiento
para el resto de los participantes, tanto si participa él mismoen el
evento como si no.

El Organizador es el responsable de:

m Asegurarse de que los participantes cumplen todas las normas
del eventoy las reglas del juego.

m Comunicar los resultados del evento a Corvus Belli tal como se
establezca en las normas del tipo de evento.

m Asegurarse de que todos los participantes estan inscritos en el
ITS antes del evento. Si un jugador aiin no esta inscrito, puede
hacerlo accediendo a este formulario: https://corvusbelli.com/
es/comunidad/corvus-id

m Proporcionar un lugar adecuado para el evento, asi como el ma-
terial necesario para poder celebrarlo (mesas, escenografia...).

m Establecerla duraciény los tiempos por partida.

ELARBITRO DELEVENTO

Durante el evento, el Arbitro es la maxima autoridad en caso de que
surjan dudas de reglas. Por dicha razén, se espera del Arbitro que
tome decisionesjustas y que dedique el tiempo necesario a todos
los participantes porigual. Para facilitar su labor, se recomienda a
losjugadores el intentar solucionar las dudas con su contrincante de
manera amistosa y, solamente si no se llega a un acuerdo, acudir al
Arbitro. Una vez se solicita la presencia del Arbitro para resolver una
duda, su decision se considerara inapelable.

Asimismo, el Arbitro, en aquellas situaciones en las que un jugador
no cumpla con las bases establecidas por el Organizador,y en caso de
ser necesario, podra establecer la sancién que considere oportuna.

Es habitual que el Arbitroy el Organizador del evento sean la misma
persona. En caso de no ser asi, el Organizador esta tan sujeto como
cualquier otro participante al criterio del Arbitro en cuestiones de
reglasy de resolucion de conflictos.

Es recomendable, pero no obligatorio, que el Arbitro no participe
comojugador en el evento, para evitar conflictos de intereses.

RANKINGS

Todos los eventos Oficiales del ITS contabilizan para los Rankings de
jugadores de Infinity.

Los Rankings ordenan a los jugadores en base a la Puntuacién ITS
resultante de su rendimiento en los eventos Oficiales.

Cadajugadorempieza la temporada con una Puntuacién ITS de
1000. Seglin sea su rendimiento en cada evento Oficial del ITS, esa
Puntuacién subira o bajara, dependiendo de si el resultado es mejor
o peor que el esperado, utilizando el sistema de puntuacién ELO.

La cantidad en la que se vera modificada la Puntuacién ITS del juga-
dor depende del factor K, que varia de diferentes factores detallados
a continuacion:

TIPO DE

EVENTO 400/350-TIER 300/250-TIER 200/150-TIER
Torneoo liga K+15% K=32 K-15%

One Shot K=4 K=4 K=4

En eventos especiales, como por ejemplo el Interplanetario, el factor
K podra variar.

Al final de la temporada se premiara al ganador del Ranking con:

m Desbloqueo del logro de Corona Cuantrénica en el perfil del
jugador.


http://www.infinityuniverse.com
http://www.infinityuniverse.com/army
https://corvusbelli.com/es/comunidad/corvus-id
https://corvusbelli.com/es/comunidad/corvus-id

Hay tres rankings: Ranking de Espana, Ranking de Estados Unidos
y Ranking Internacional, donde participan todos los jugadores que
no estén ni en el Ranking de Espafa ni en el Ranking de Estados
Unidos.

Al final de la temporada se premiara a los ganadores de cada uno de
los Rankings Regionales con:

m Plaza asegurada para participar en el Interplanetario de la si-
guiente temporada.

m La miniatura exclusiva de la actual Temporada ITS, pintada por
Corvus Belli.

m Trofeo conmemorativo de la actual Temporada ITS.

REGL.AS DE TORNEO

NORMAS BASICAS

Como evento Oficial, todos los torneos deben cumplir las Normas
Basicas del ITS. Este documento tiene preferencia si hay algin con-
flicto entre lo que se escribe aqui'y las Normas Bésicas del ITS.

FORMATO DEL EVENTO

Este es el formato basico de torneo para el ITS. En este formato se
enfrentan 4 o masjugadores en 3 0 mas Rondas de Torneo, jugando
partidas de1 contra1.

HOJADECONTROLDE TORNEO

Al inicio del evento, cada jugador recibe una Hoja de Control de
Torneo. En esa Hoja debe anotar sunombre, su PIN ITS y su faccion o
ejército sectorial.

Durante el torneo, el jugador debera usar esa hoja para apuntar los
resultados al final de cada Ronda de Torneo. Ademas, en esta hoja
se debe anotar toda la Informacion Privada para poder mostrarla al
contrincante o al Organizador cuando sea necesario.

NUMERO DE RONDAS DE TORNEO

El nimero de Rondas del torneo dependera de la cantidad de parti-
cipantes, tal como se muestra en esta tabla:

PART ICIPANTES RONDA DETORNEO

4-8 3
916 4
17+ 5

Este niimero de Rondas de Torneo es una sugerencia. El Organiza-
dor puede decidir variarlo, aunque nunca deberian ser menos de 3.

CLASIFICACION
DURANTE EL TORNEO

Durante un torneo, la clasificacion se determina en funcién de los
[lamados Puntos de Torneo.

Los Puntos de Torneo totales obtenidos en una partida depende-
ran de la diferencia de Puntos de Objetivo conseguidos durante la
partida porambosjugadores, dando como resultado la cantidad de
puntos tal como se muestra en la siguiente tabla:

TIPODE PUNTOS DE
VICTORIA TORNEO
Victoria 4 Conseguir mas Puntos de Objetivo
que el rival.
Conseguir los mismos Puntos
Empate z de Obijetivo.
Derrota o Conseguir menos Puntos de
Objetivo que el rival.
Bonus Conseguir 5+ Puntos de Objetivo.
Ofensivo +1 Este Punto de Torneo se suma
al resultado obtenido. 7
Perder sélo por 2 Puntos de Objeti-
Bonus “ vo o menos de diferencia.
Defensivo Este Punto de Torneo se suma al
resultado obtenido.
EJEMPLO1

ElJugador A consigue 4 Puntos de Objetivo durante la misién de
esta Ronda de Torneo mientras que el Jugador B obtiene 1 Punto
de Objetivo. Por tanto, el Jugador A obtiene una Victoria (4 Pun-
tos de Torneo) y el Jugador B una Derrota (0 Puntos de Torneo).

EJEMPLO 2

El Jugador A consigue 7 Puntos de Objetivo y el B consigue 6
Puntos de Objetivo. El Jugador A es el vencedory ganara 4 Puntos
de Torneo por la Victoriay +1 por el Bonus Ofensivo haciendo un
total de 5 Puntos de Torneo. El Jugador B no gana ninguno por la
Derrota, pero suma 2 Punto de Torneo por el Bonus Ofensivoy
por el Bono Defensivo.

Si ambos jugadores empataran en Puntos de Torneo, se compara-
rian los Puntos de Objetivo para establecer el desempate, ganando
quien obtuviera mas. En caso de que se siguiera produciendo un
empate, se compararian entonces los Ilamados Puntos de Victoria,
que son los Puntos de Tropas Supervivientes del jugador. Aquel que
tuviera el mayor nimero de Puntos de Victoria seria el ganador.
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CLASIFICACION FINAL

Una vez terminado el torneo, el Organizador ordena a los jugadores
segln la cantidad total de Puntos de Torneo acumulados que hayan
conseguido, de mayor a menor.

El ganador del torneo es el jugador con la mayor cantidad total de
Puntos de Torneo acumulados.

En el caso de que dos 0o masjugadores estén empatados en la mis-
ma posicion, se ordenaran segln la cantidad de Puntos de Objetivo
acumulados a lo largo del torneo.

En el caso de que dos 0o mas jugadores estén empatados con la mis-
ma cantidad de Puntos de Objetivo, se ordenaran segtn la cantidad
de Puntos de Victoria.

En caso de que vuelva a producirse un empate, se ordenaran segin
la suma de los Puntos de Objetivo de cada uno de los contrincantes
con los que ya se ha enfrentado en este torneo.

EMPAREJAMIENTOS

En la primera Ronda de Torneo, los emparejamientos seran aleato-
rios.

A partir de la segunda Ronda de Torneo se ordenara a los jugadores
segln los Puntos de Torneo acumulados. A continuacién, se conta-
bilizaran los Puntos de Objetivo acumulados para desempatara los
jugadores que posean la misma cantidad de Puntos de Torneo. En
caso de mantenerse el empate, entonces dichos jugadores se orde-
naran por cantidad de Puntos de Victoria obtenidos. Hecho esto, se
enfrentara al primero con el segundo, al tercero con el cuarto y asi
sucesivamente.

En el caso de que dos 0o mas jugadores estén empatados con la mis-
ma cantidad de Puntos de Torneo, Puntos de Objetivo y de Puntos
de Victoria, se ordenaran segtin la suma de los Puntos de Objetivo
de cada uno de los contrincantes con los que ya se ha enfrentado en
este torneo.

JUGADORES IMPARES (BYES)

Si el nimero de jugadores del torneo es impar, cada ronda habra un
participante que tendra que esperar ajugar en la siguiente Ronda
de Torneo. A eso se le llama “recibir un Bye”. Esto implica recibir una
Victoria (4 Puntos de Torneo), 0 Puntos de Objetivo y o Puntos de
Victoria.

El Organizador debe asegurarse de que en ninguna circunstancia
haya unjugador que reciba dos veces un Bye en el mismo torneo.

En la primera Ronda de Torneo se determina de manera aleatoria
qué eljugador es el que recibe el Bye.

En las siguientes Rondas de Torneo sera el jugador que se encuentre
en la Gltima posicién el que reciba el Bye, siempre y cuando no haya
recibido un Bye con anterioridad. En caso de producirse esta circuns-
tancia, el Bye se asignara al jugador que se encuentre en la posicién
inmediatamente superior. Si se vuelve a producir esta situacion, se
repetird el proceso hasta encontrar unjugador al que no se le haya
asignado un Bye.

Eljugador que recibe el Bye debe anotarlo en su Hoja de Control de
Torneo.

Una vez finalizada la tltima Ronda de Torneo, cada jugador que
haya recibido un Bye sigue estos pasos:

m Suma todos los Puntos de Objetivo que ha conseguido durante
el torneo.

m Multiplica el total por el nimero de Rondas del torneo.

m Divide el total entre el nimero de Rondas de Torneo que ha
jugado (deberia ser1 menos que el total de Rondas del torneo),
redondeando hacia arriba.

m Elresultado obtenido seran los Puntos de Objetivo totales al
final del torneo para ese jugador.

En caso de empate, se repite el proceso con los Puntos de Victoria.

LISTAS DE EJERCITO

Cadajugadorestd obligado a subir una o dos Listas de Ejército al
evento creado en el OTM. Ambas listas deben pertenecera la misma
faccion. En caso dejugar con un Ejército Sectorial, las dos listas de-
ben pertenecer al mismo.

Las Listas de Ejército deberan cumplir todas las normas establecidas
en el reglamento de Infinity.

Cadajugador debe llevar dos copias impresas de cada una de las
listas, en su version de Lista Completa. Una de esas copias debera
entregarsela al Organizador antes del evento. Ademas, cada jugador
debe llevar una copia impresa de la version Lista de Cortesia de cada
unade ellas. La Lista de Cortesia contiene sélo Informacién Pablica
y sirve para mostrarla al adversario cuando éste asi lo solicite, pero
siempre después de finalizar la Fase de Despliegue.

El Organizador puede solicitar las Listas de Ejército con anterioridad
al dia del evento para poder comprobar la legalidad de las listas.

La Gnica herramienta de creacion de Listas de Ejército valida para los
eventos Oficiales es el Infinity Army, que esta disponible de manera
gratuita en la seccion de Army de la pagina web oficial de Infinity.



ELECCION DE _
LA LISTA DE EJERCITO

Losjugadores deben elegir qué Lista de Ejército van a usar al inicio

de cada Ronda de Torneo, después de saber cual es su mesa, cuales
seran sus Objetivos Clasificados, quién es su contrincante y cual es

su faccion.

NIVEL DEL TORNEO (TIERS)

El Nivel del Torneo determina la cantidad de Puntos de Ejército de la
que dispone cada jugador para sus Listas de Ejército.

m 400/350-Tier: 400 Puntos de Ejércitoy 8 CAP 0350 Puntos de
Ejércitoy 7 CAP

m 300/250-Tier: 300 Puntos de Ejércitoy 6 CAP 0 250 Puntos de
Ejércitoy 5 CAP

m 200/150-Tier: 200 Puntos de Ejércitoy 4 CAP 0150 Puntos de
Ejércitoy 3 CAP

El Organizador debe especificar el Nivel del Torneoy los Puntos de
Ejército en el mismo momento en el que lo anuncie para que los
participantes puedan tenerlo en cuenta a la hora de hacer sus listas.

ESCENARIOS

El Organizador debe escoger para cada Ronda de Torneo uno de los
Escenarios Oficiales del ITS. No se pueden repetir dos veces el mis-
mo escenario en un mismo torneo. El Organizador debe anunciar
qué escenarios se incluiran en el evento en el mismo momento en el

que anuncie el torneo para permitir a los participantes tenerlos en
cuentaa la hora de hacer sus listas.

A mayores del listado de Escenarios seleccionables, el Organizador
podra afiadir al torneo un Escenario personalizado.

DIAMETRO DE LOS TOKENS ITS

Para facilitar la labor de un Organizador a la hora de preparar un
Torneo ITS, en esta tabla se desglosan los diametros de todos los
Tokens que se utilizan en las diferentes misiones.

TOKEN DIAMETRO

Trans. Antenna 40mm
Tech-Coffin 40mm
Console 40mm
Objective 40mm
Supply Box 25mm
Beacon 25mm
Player Ao B 25mm
Data Pack 25mm
Defensive Turret 25mm
DropPod 40mm

TROPAS ESPECIALISTAS 9

Sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores de Artilleria, Sa-
nitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando u Operativo
Especialista se consideran Tropas Especialistas.

MESAS PARA INFINITY

Se puede montar una mesa de Infinity como se prefiera, hay mu-
chas formas de hacerloy comojugador u organizador no se debe
tener miedo a probar cosas diferentes, pues la mesa perfecta no
existe. La configuracién de mesa hara que los jugadores se planteen
estrategias diferentes, haciendo que cada partida sea tnica.

No obstante, para aquellos organizadores que empiecen a organizar
sus primeros torneos, aqui encontraran algunos de consejos de la
comunidad para montar mesas para Infinity.

CANTIDAD DE ESCENOGRAFIA

No hay una cantidad minima ni maxima de elementos de esceno-
grafia que debe incluir una mesa de juego. Lo importante es buscar
un equilibro en esa cantidad de escenografia; de esta forma se evi-
taran mesas muy abiertas donde avanzar serd una tarea compleja, o
mesas tan saturadas que las tropas con armas de larga distancia no
tendran ningin momento para brillar.

Muchos organizadores recomiendan utilizar nueve elementos de
escenografia grandes, cuatro o cinco medianos y un buen punado
de elementos pequefios que generen esas pequefias coberturas que
permiten avanzar a las tropas con mayor seguridad.

Sin embargo, la mejor manera de saber qué cantidad de escenogra-
fia se necesita en Infinity no es otra que preparando mesas de juego;
son la experienciay los comentarios de los jugadores los que servi-
ran de referencia para iradaptando esa cantidad de escenografia.
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EJEMPLO DEUN PAR DE CONFIGURACIONES DE MESA

DISTRIBUCION DE LOS ELEMENTOS

El reglamento de Infinity dispone de una guia de montaje de mesas
dejuego para las partidas. No obstante, hay una serie de consejos
adicionales que se pueden tener en cuenta a la hora de montar un
torneo.

Al preparar una mesa de juego, ésta se puede dividir mentalmente
en cuadrantes, facilitando asi el reparto equitativo de la esceno-
grafiay evitando que pueda haber zonas de la mesa en las no haya
opcién de cobertura para las tropas.

Es importante asegurarse de comprobar las lineas de tiro, incluso
por los laterales de |la mesa. También tratar de evitar una distribu-
cién de la escenografia en la cual un tirador pueda dominar toda la
mesa o un paracaidista pueda controlar toda la linea trasera de |a
Zonade Despliegue.

Una cuestion que no debe olvidarse: jLas mesas pueden ser asimé-
tricas! De esta manera se pone en valor la eleccion de la Zona de
Despliegue. En este caso se debe intentar que ambas zonas sean
interesantes de manera diferente. Por ejemplo, alguna podria tener
mas elementos de cobertura, mientras que la otra podria ser un
poco mas abierta, pero contando con alguna posicion elevaday
ventajosa.

Debe procurarse que no todos los objetivos de las misiones puedan
ser controlados desde un sélo punto de la mesa. Y por supuesto, no
se debe tener miedo a situarlos sobre un elemento de escenografia:
ilas Habilidades de Movimiento existen por una razén!

TEMATICA

iCualquier elemento sirve para una montar una mesa de Infinity!
Desde una caja de zapatos hasta un edificio de un partner oficial.
Mientras exista un buen nimero de coberturas para que la partida
no sea un simple tiroteo es mas que suficiente. Pero una mesa que
se vea bieny que “cuente una historia” hara que la experiencia de
juego sea mucho mejor. No es lo mismo infiltrarse en unas instala-
ciones secretas ubicadas en un edificio futurista para robar valiosa
tecnologia, que capturar a un importante HVT escondido entre cajas
de galletas.

Una mesa con una tematica también permitird sacarle ventaja a
esas reglas de terrenoy que las tropas con estas habilidades tengan
sumomento para destacar.

En pocas palabras, se deben tener en cuenta habilidades diferentes
ala hora de montar una mesa, eso ayudara a que cada partida esté
llena de momentos épicosy memorables.
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TEMPORADA IE

Durante esta temporada se aplican las siguientes reglas especiales:

CIVILES EN INFINITY

Las operaciones encubiertas que son el sello caracteristico de Infi-
nity suelen ser de tipo quirdrgico, muy precisas, y acostumbran a
ejecutarse en momentos en los que no haya testigos, para mantener
su caracter secreto.

No obstante, de vez en cuando, la consecucién de los objetivos de
alguna misién puede implicar a personal civil. En tal circunstancia,
las Tropas pueden interactuar con los civiles, y realizar lo que se
denomina un CivEvac.

Es importante senalar también que las reglas de enfrentamiento de-
terminan que se respete la integridad fisica de los no combatientes.

EFECTOS

» Se considera que un Civil es un elemento de juego con Perfil de Unidad, que
no pertenece a la Lista de Ejército de ninguno de los jugadores.

» Por tanto, no pueden formar parte de ningiin Grupo de Combate y tampoco
aportan Orden a la Reserva de Ordenes de los jugadores.

» Los Civiles se consideran Neutrales, a menos que haya una Habilidad
Especial, pieza de Equipo, condicion o Regla Especial de Escenario que
especifique otra cosa.

» Los Civiles no bloquean la LDT.

» Los Civiles no aportan MOD en CC.

» Los Civiles ignoran los Efectos y el Dafio provocados por cualquier Ataque o
por cualquier otra situacién dafiina que puedan sufrir. Por tanto, carecen de
valores en los Atributos BLI, PBy Heridas.

» Algunas reglas especiales de escenario u Objetivos Clasificados pueden
modificar esta regla.

» Los Civiles no activan Armas o Equipo Posicionable.

» Los Civiles no generan ORA.

» Las Plantillas que afecten a los Civiles no se consideran nulas, pero no
tendran efecto en los Civiles.

Importante

Las Tropas en contacto de Silueta con un Civil no se consideran
Trabadas.

ISC: CIVIL

MOV CC CD FIS VOL BLl

PB  VITA S DISP

- 6 5 10 1 - - - 2 -

CIVILArmaCD: ---; Arma CC: ---; CAP: -—-; C: ---

CIVEVAC

Esta Habilidad Comn permite a una Miniatura controlar el movi-
miento de un Civil enjuego.

Opcional, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas en forma de miniaturay no como Marcador
(Camuflaje, por ejemplo) pueden realizar CivEvac. Cualquier
Marcador que declare CivEvac se revelara automaticamente.

» La Tropa debe encontrarse o alcanzar el contacto de Silueta
con el Civil objetivo.

» El Civil objetivo no puede encontrarse en contacto de Silueta
y Token de CivEvac con una Miniatura enemiga.

» No podrén declarar esta Habilidad Corta Basica ninguna
de aquellas Tropas que se encuentren en alguna de las
siguientes situaciones:

» Tropas que ya dispongan de dos Civiles en CivEvac (en
contacto de Silueta y con Token de CivEvac).

» Tropas que posean la Habilidad Impetuoso, o la hayan
obtenido a través de la Habilidad Frenesi, o de alguna
circunstancia de juego.

» Tropas que dispongan de la Habilidad Especial Periférico.

» Tropas cuyo Tipo de Tropa sea REM o VH.

» Tropas ejecutando una Orden Coordinada, o que formen
parte de cualquier tipo de Fireteam.

11

» Superando una Tirada de VOL+3, el Civil se considerara en
CivEvac, identificandolo con un Token de CivEvac (CIVEVAC).

» En casode fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces que
sea necesario, con el correspondiente consumo de 1 Habilidad
Corta por intento.

» Un Civil en CivEvac permanecera siempre en contacto de
Silueta con la Tropa que harealizado el CivEvac.

» El maximo de Civiles en CivEvac que puede llevar una Tropa es
dos.

» El CivEvac se cancelara automaticamente, retirando el Token
de CivEvac, al final de la Orden en la que se produzca alguno de
los siguientes casos:

» Sila Tropa que lleva al Civil en CivEvac pasa a estado Aislado,
Inmovilizado (IMM-A o IMM-B) o Nulo, o cualquier otro
estado que asi loindique.

» Sila Tropa que lleva al Civil en CivEvac pasa a formar parte de
un Fireteam.

» Sila Tropa que lleva al Civil en CivEvac pasa a un estado en
que la Miniatura se sustituye por un Marcador (Camuflaje,
Suplantacion, Holoeco...).

» Sila Tropa que lleva al Civil en CivEvac obtiene la Habilidad
Impetuoso a través de la Habilidad Frenesi, o de alguna
circunstancia de juego.
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» La Tropa puede cancelar voluntariamente CivEvac al ser

activada por cualquier Orden u ORA, retirando el Token de (0) B] ETIVO DESIGNADO

CivEvac. En algunos escenarios las Miniaturas HVT del enemigo dejan de

» Al cancelar CivEvac, la figura debera quedar sobre una considerarse Civiles Neutrales considerandose una Tropa enemiga.
superficie horizontal de la mesa de juego.

» Siacausade las condiciones de juego o de alguna Regla El HVT del adversario sera reactivo y hostil, reaccionando como si

Especial de Escenario que lo especifique el Civil es considerado fuera una Tropa enemiga.

Hostil, entonces el CivEvac aplicara una Tirada de VOLssin el

MOD +3. En dichos escenarios se empleara el perfil siguiente:
» Un Civil Hostil se identifica mediante un Token de Hostil

(eI ISC: (DESIGNATED TARGET) HVT

MOV CC CD FIS voL BLI PB VITA S DISP

EJEMPLO DE JUEGO DE REGLA DE CIVILES Y CIVEVAC: o0 6 8 1 1 ] o 1 2 -
) . . ) - OBJETIVO DESIGNADO: Pistola Aturdidora, Arma CC PARA

Durante su Turno Activo, un jugador panoceanico declara la primera Habilidad

Corta Basica de su Tropa Orco: Mover hasta entrar en contacto de Silueta con un CAP:-C:

Ejecutivo Corporativo de Neoterra, el HVT panoceénico, un Civil. En la segunda

Habilidad Corta de la Orden, el jugador declara CivEvacy supera una Tirada de CAS EVAC

VOL+3, situando un Token de CivEvacjunto al HVT. Esta Habilidad permite cargary transportar a otras Miniaturas que

se encuentran en estado Aturdido, Inmovilizado o Inconsciente.
En la primera Habilidad Corta Bésica de la Orden siguiente, el jugador vuelve a
declarar Mover, en la que el HVT se movera en contacto de Silueta con la Tropa
Orco. En la segunda Habilidad Corta de la Orden, el jugador declara Esquivar para
evitar un Ataque. Como tiene éxito en la Tirada Enfrentada, la Tropa Orco mueve

ademads 5 cm, que el HVT movera también en contacto de Silueta. En una Orden Opcional.
siguiente, el jugador declara Saltar para que la Tropa Orcoy el HVT en contacto
12 de Silueta puedan sortear un obstaculo, situando ambas figuras al otro lado. REQUISITOS
» Sélo Miniaturas y no Marcadores pueden ejecutar esta

En una Orden sucesiva, el jugador panoceénico vuelve a declarar Mover. Ese Habilidad Comdn. Cualquier Marcador que declare Casevac
movimientositia al HVT en Linea de Tiro de un Gangbuster, sin embargo, como se revelard automaticamente.
los Civiles no generan ORA, la Tropa de O-12 no puede reaccionar. A continuacion, » para poder declarar Casevac es obligatorio encontrarse en
eljugador panoceénico declara su segunda Habilidad de la Orden: Mover. No contacto de Silueta con una Tropa aliada en estado Aturdido,
obstante, en la segunda Habilidad Corta de esa misma Orden, la Tropa Orco Inmovilizado (IMM-A o IMM-B) o Inconsciente. Algunas
entra en Linea de Tiro del Gangbuster, quien declara una ORA de Ataque CD con Reglas Especiales de escenario pueden modificar este punto.
su Riotstopper Ligero. Como ésta es un Arma de Plantilla también afecta al HVT. » Una Miniatura sélo podra declarar Casevac si dispone de

un Atributo de FIS igual o superior al de la Tropa con la que
Entonces, el jugador panoceanico declara la segunda Habilidad Corta de la Or- pretende cargar. Aquellas Tropas que dispongan de la pieza
den: un Ataque CD con su Fusil MULTI contra el Gangbuster ya que el HVT, como de Equipo Bagaje pueden ignorar este Requisito.
cualquier otro Civil, no bloquea la LDT. El HVT ignorara los Efectos de la Municién
Adhesiva, sin embargo, la Tropa Orco, que también se ve afectado por la Plantilla,
debera efectuar una Tirada de FIS-6. » Permite activar el estado Casevac, situando un Token de

Casevac.

En la siguiente Ronda de Juego, un Epsilon ha empleado su Habilidad Especial
Trepar Plus para quedarse colgado a media altura de una pared con un HVT en
CivEvac en contacto de Silueta. Durante el Turno Activo de sujugador, el Epsilon
cae en estado Inconsciente, con lo que el HVT deja de estar en CivEvac, y el ju-
gador debera retirar el Token de CivEvacy situar al HVT en la mesa de juego, en
contacto con la pared, pues no puede quedarse colgado a media altura.



CASEVAC

ACTIVACION

» Una Tropa entra en contacto de Silueta con una Tropa aliada en estado

Aturdido, Inmovilizado (IMM-A o IMM-B) o Inconsciente, declara Casevacy
consume una Habilidad Corta de la Orden.

» una Tropa sélo podra activar el estado Casevacsi dispone de un Atributo de
FISigual o superior al de la Tropa con la que pretende cargar.

EFECTOS

» En estado Casevac se activan ambas Tropas con una tinica Orden u ORA.

» En este estado, el jugador movera a las dos Tropas simultaneamente en
contacto de Silueta, aplicando para ambas los valores de MOV de la Tropa
que carga con la otra.

» Enestado Casevac, la Tropa transportada (en estado Aturdido, Inmovilizado
o Inconsciente) no puede declarar Ordenes ni ORA. Ordenesy ORA serdn
siempre declaradasy ejecutadas por la Tropa que carga con ellas.

» En este estado, ambas Tropas generan una tinica ORA a cada Tropa enemiga
que se encuentre en LDT o en ZC.

» Sise efectdia un Ataque con un Arma de Plantilla contra una Tropa que
declaré Casevac o contra la Tropa por ésta transportada, se aplicara la misma
regla que Armas de Plantilla sobre un Combate CC.

» Enestado Casevac la Tropa transportada no bloquea la LDT.

» Enestado Casevac la tropa transportada no aporta el MOD de +1a R en caso
de Combate CC.

» A menos que las condiciones del escenario indiquen lo contrario, en estado
Casevac no se puede transportar mas de una Tropa en estado Aturdido,
Inmovilizado o Inconsciente.

CANCELACION

» El estado Casevac se cancela automaticamente si la Tropa que activo este
estado declara cualquier Orden o Habilidad que no sea una Habilidad Corta
de Movimiento, Esquivar, Movimiento Cauteloso, Reset, Saltar o Trepar.

» Este estado también se cancela automaticamente si la Tropa que declard
Casevac se activa durante la Fase Impetuosa.

» De igual modo, el estado Casevac se cancela cuando la Tropa que declaré
Casevac pasa a estado Inmovilizado (IMM-A o IMM-B), Nulo o a otro estado
queasiloindique.

» Este estado también se cancela automaticamente si la Tropa que declard
Casevac pasa a un estado en que la Miniatura se sustituye por un Marcador
(Camuflaje, Suplantacién, Holoeco...).

» El estado Casevac se cancela automaticamente si la Tropa transportada
se recupera de su estado Aturdido, Inmovilizado (IMM-A 0 IMM-B) o
Inconsciente.

» La Tropa que declaré Casevac puede cancelar voluntariamente este estado
consumiendo una Habilidad Corta de la Orden.

VETERANIA

Durante esta temporada, se considerara que aquellas Tropas que

posean la Caracteristica de Tropa Personaje disponen también de |a

Caracteristica Tropa Veterana.

REPORTERO

Durante esta temporada, todas aquellas Tropas con la Habilidad
Especial Reportero se consideran Tropas Especialistas.

ESCARAMUZAS FRONTERIZAS

Durante la Temporada, una tinica Tropa de la Lista de Ejército de

cadajugador que disponga de una Habilidad Especial con la Etique-
ta Despliegue Aerotransportado (AD) podra emplearla para desple-

garen el interior de una Zona de Exclusién.

Sila Tropa emplea Paracaidista, debera desplegar en contacto de

Silueta con el borde de la mesa que corresponde a la Zona de Exclu-

sion.

Si la Tropa utiliza Salto de Combate, no se requiere una Tirada de
FIS, pero debe desplegarse en contacto de Silueta con el limite inte-
rior de la Zona de Exclusion, o con su borde de la mesa.

-
///////

_

ZONA DE DESPLIEGUEB

® Salto de Combate %

/% Zona de Exclusion

@ Paracaidista
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EXTRAS

El Organizador puede decidir utilizar uno o mas de los siguientes
modificadores del formato de torneo. En ese caso, debe especificar
qué Extras se utilizaran en el momento de anunciar el torneo.

TORNEO DE ESCALADA

Los torneos que apliquen este Extra s6lo tendran tres Rondas de
Torneo, independientemente de la cantidad de jugadores. La prime-
ra Ronda se jugara con un Nivel de Torneo: 200/150-Tier, la segunda
Ronda con un Nivel de Torneo: 300/250-Tier, eligiendo a cuantos
Puntos de Ejército sejugara las rondasy la Gltima Ronda de Torneo
con un Nivel de Torneo:400/350. Cada Ronda aplicara el factor K
correspondiente al Nivel de Torneo.

Con este Extra, cada jugador debera presentar tres Listas de Ejército,
cada una de ellas adaptadas al Tier correspondiente.

PARTIDA LIBRE

Este Extraimplica que no existe limitacién en el nimero de Tropas
que se pueden alinear en la Lista de Ejército. Por tanto, se permite el
uso de Listas de Ejército con mas de 15 Tropas.

SPEC-OPS

Con este Extra se permite el uso de Spec-Ops durante el torneo (ver
Daedalus’ Fall).

Cadajugador puede repartir12 Puntos de Experiencia en su Spec-
Ops.

La configuracién del Spec-Ops puede ser distinta para cada una de
las dos listas de cada jugador, pero no puede cambiar a lo largo del
torneo.

Las configuraciones de los Spec-Ops deben ponerse por escrito junto
con las Listas de Ejército.

El Spec-Ops dispone de la Habilidad Especial Operativo Especialista
y se considerara Tropa Especialistay podra emplear las reglas espe-
ciales que la mision o escenario determine para este tipo de Tropas.

Los Spec-Ops no ganaran Puntos de Experiencia durante el torneo.

SOLDADOS DE FORTUNA

Este Extra permite alinear libremente hasta 85 puntos de Tropas
Mercenarias, aunque respetando la Disponibilidad del Perfil de
Unidad, pero sin aplicar las limitaciones que se establecen por Ejér-
cito o Sectorial. Si se alinea algiin Mercenario en la Lista de Ejército
mediante este Extra, se debe consumir1 CAP de los disponibles para
poder alinearlos.

La utilizacién de este Extra no permite repetir Personajes.

DIRECT ACTION

El extra Direct Action consta de un set cerrado de cinco escenarios,
que encontraras al final de este documento, y en los que no se utili-
za el Mazo Clasificado ni la Figura HVT.

Este es el extra de los torneos en crudo. Sin reglas de terreno, sin
mecanicas de Objetivos Clasificados. S6lo una serie de objetivos
principalesy tus capacidades tacticas frente a las de tu adversario.

Si has empezado hace poco en Infinity y estas ansioso por probar tus
habilidades de juego ya mismo, antes de aprender las mecanicas de
torneos de ITS, Direct Action es para ti. Un set de escenarios que te
permitiran centrarte en la mision y poner a prueba tus capacidades
tacticas. Pero no te confundas, no estamos diciendo que estos esce-
narios sean mas faciles, simplemente que no incluyen esas meca-
nicas de ITS, pero no hay concesiones en todo lo demas. Con Direct
Action, la misién es lo primero.

Una advertencia para el jugador veteranoy ya curtido en Infinity:
éstos no son exactamente los escenarios que conoces. Los objetivos
y su puntuacion han sido modificados, y la experiencia de juego es
distinta. Aqui no tendras ventajas por habilidades de Terreno, ni la
flexibilidad de obtencién de puntos que dan los Objetivos Clasifica-
dos. Si te creias en terreno seguro, jvas a descubrir que estabas muy
equivocado!

REFUERZOS

Este Extra permite utilizar las reglas de Refuerzos durante el torneo
(ver anexo de Refuerzos). Todos los jugadores deberan utilizar Re-
fuerzos.

OPERACIONES DE RESILIENCIA

Este extra de torneo plantea una manera diferente de afrontar las
partidas. Se pondra a prueba la capacidad para resistiry sobrepo-
nernos a dificultades imprevistas de los jugadores.

Como evento Oficial, este tipo de torneo debe seguir las Reglas de
Torneo; con la salvedad que estos no utilizan los escenarios ITS ni
el Mazo Clasificado. En su lugar se utilizaran las cartas del Mazo de
Objetivos Tacticos y el de Condiciones de batalla.

Encontraras las reglas en el apartado de Operaciones de Resiliencia
de este documento.



OBJETIVOS CTLASIFICADOS

En los Escenarios Oficiales de Infinity, los Objetivos Clasificados son
objetivos adicionales que el jugador puede cumplir para obtener
Puntos de Objetivo suplementarios.

Por lo general, cada Objetivo Clasificado otorga 1 Punto de Objeti-
vo, pero esta cantidad puede verse modificada por las condiciones
especiales del escenario ajugar.

Cada Objetivo Clasificado concede sus Puntos de Objetivo una tnica
vez por misién. Aunque se cumplan sus requisitos nuevamente, el
Objetivo Clasificado no concedera puntos adicionales.

SELECCION DE
OBJETIVOS CLASIFICADOS

En la redaccion de cada escenario se indica la cantidad de Objetivos
Clasificados que se pueden cumplir en dicha misién. Enel ITS, la
seleccién de Objetivos Clasificados se realizara siempre mediante el
Mazo de Objetivos Clasificados.

Eljugador realizara la seleccién de Objetivos Clasificados después
de saber la misién que se va ajugary la faccién con la que jugara su
contrincante, pero siempre antes de escoger una Lista de Ejército de
las dos que haya presentado al organizador del torneo.

CARTA INTELCOM

En la redaccion de algunos escenarios, se especificara la posibilidad
de renunciar al Objetivo Clasificado, para utilizarla como Carta IN-
TELCOM (Apoyoy Control o Interferencia).

Antes de comenzar la partida, tras seleccionar el Objetivo Clasifica-
do, eljugador debera elegir si esa carta sera su Objetivo Clasificado,
o sisera su Carta INTELCOM informando a su contrincante de la
decision tomada. Cadajugador lanzara un dadoy el que obtenga el
resultado mas alto serd quien informe primero a su adversario de la
decisién tomada. El contenido de la carta, ya sea la misién, su valor
numeérico o simbolo, se considera Informacion Privada, indepen-
dientemente del uso de la carta del Mazo Clasificado.

Eljugador podra emplear su Carta INTELCOM cuando se proceda al
recuento de puntos, segtin se indique en el escenario, y siguiendo el
orden establecido por la eleccién de la Iniciativa.

MAZO CLASIFICADO

Eljugador debera barajar su Mazo Clasificado (Classified Deck) ante el
adversarioy coger dos cartas al azar por cada Objetivo Clasificado que
determine el escenario, pudiendo descartarse de una de ellas.

El descarte se realizara antes de coger las siguientes dos cartas del
siguiente Objetivo Clasificado.

Los Objetivos Clasificados se consideran Informacion Privada hasta el
momento en el que se cumplen. Eljugador debe conservar sus cartas
de Objetivo Clasificado y mostrarselas a su adversario, si éste lo requi-
riera una vez se haya cumplido.

MINIATURA HVT
(HIGH VALUE TARGET)

La Miniatura HVT (High Value Target, u Objetivo de Alto Valor) repre-
senta un individuo no combatiente que pertenece al bando enemigoy
que se encuentra en la mesa de juego como blanco de posibles Objeti-
vos Clasificados.

El despliegue de esta Miniatura es obligatorio por parte de ambos ju-
gadores, pues su presencia e interaccion en juego tiene repercusiones
en la consecucién de Objetivos Clasificados.

Para representarala Miniatura HVT se puede emplear cualquier mi-
niatura de la gama de Infinity o de Infinity Bootleg, preferiblemente
aquellas designadas como HVT o como Civil. Algunos ejemplos de
Miniaturas especialmente adecuadas para ello son: el Alto Comisario
de O-12, Go-Go Marlene, la Diplomatica Tohaa, el Fusilero Angus, la
Oficial de Ingenieria Naval...
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Las Miniaturas HVT pueden ser necesarias para cumplir determinados
Objetivos Clasificados. No obstante, estas Miniaturas destacan espe-
cialmente porsu utilidad para reemplazar uno de los Objetivos Clasifi-
cados que le hayan asignado al jugador.

REQUISITOS

» Cadajugador debe desplegar una Miniatura HVT al inicio de su Fase de
Despliegue.

» La Miniatura HVT debe desplegarse fuera de las Zonas de Despliegue, a una
distancia minima de 10 cm del limite de éstas. Ademas, no puede situarse ni en
el interior ni sobre elemento de escenografia alguno, y debe estar en un punto
accesible delamesa.

EFECTOS

» Las Miniaturas HVT se consideran Civiles Neutrales para ambos jugadores.

ASEGURARHVT

Durante la partida, el jugador puede renunciar a uno de sus Objetivos
Clasificados optando por Asegurar HVT. Este es un Objetivo Clasificado
opcional al que tienen derecho todos los jugadores para reemplazar
uno de los Objetivos Clasificados obtenidos en el Mazo Clasificado.
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Se considera que se ha cumplido el Objetivo Clasificado opcional El Objetivo Clasificado opcional Asegurar HVT proporciona el mis-
AsegurarHVTsial final dela partidaeljugador posee unaTropa(que ~ mo nimero de Puntos de Objetivo que otorga el escenario por Obje-
no se encuentre en estado Nulo) dentro la Zona de Control del HVT  tivo Clasificado cumplido.

de suadversarioy, ademas, la Zona de Control de su propio HVT

se encuentra libre de Tropas enemigas (o éstas se hallan en estado Cuandoenunescenario se permitael usode laCartaINTELCOMYy se
Nulo). decida utilizareste modo, nose podra renunciarala carta para Ase-
gurar HVT.
APOYO TACTICO
En los Escenarios Oficiales de Infinity, los Apoyos Tacticos son pe- Cadajugador debera retirar de su Mazo de Objetivos Tacticos aque-
quenas ayudas adicionales para cumplir objetivos de misién o para llos sin simbolo (El Rey de la Colina, Control Central, Dominacién
dotaraalguna Tropa de un Arma o Equipo adicional. Zy Dominacién N). Luego cada jugador debe barajar su Mazo de

Objetivos Tacticos ante a su oponente, y robar el nimero de cartas
que especifique el escenario. Las opciones de Apoyo Tactico son

SELECCION DE APOYOS TACTICOS Informacién Pablica,

En la redaccion de cada escenario se indica la cantidad de Apoyos

Tacticos que se pueden obtener. En el ITS, la seleccién de Apoyos La Tropa elegida para un Apoyo Tactico debera ser siempre una figu-
Tacticos se realizara siempre mediante el Mazo de Objetivos Tacti- ra desplegada en la mesa de juego. No se permite elegir Tropas en
Cos. estado Marcador o en Despliegue Oculto. Esta Tropa debera encon-
trarse siempre en la mesa de juego como figuray no como Marcador
Eljugador realizara la seleccién de Apoyos Tacticos después de ha- (no se permiten estados Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas
ber escogido una Lista de Ejército. Irregulares o cuyo Tipo de Tropa sea REM o VH tampoco podran ser

designadas para recibir un Apoyo Tactico.

El Efectoy el momento de aplicacién de cada Apoyo Tactico se refle-
16 jaen lasiguiente tabla.

SiIMBOLO EFECTO MOMENTO DE APLICACION

Eljugador dispone de un ReRoll que podra aplicaren una
Habilidad con la Etiqueta de Escenario. Uso tnico. Después de una Tirada fallida.

Eljugador obtiene un éxito automatico al realizar una
Tirada de una Habilidad con la Etiqueta de Escenario. Uso Antes de una Tirada.
nico.

Una Tropa Especialista dispone de un ReRoll en las Tiradas Al final de la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de

de VOL necesarias de una Habilidad con la Etiqueta de Iniciativa, el jugador debe declarar qué Tropa Especialista
Escenario. obtendra este Efecto durante la partida.
Comodin. Puedes elegir cualquier otro efecto de la tabla. En el momento de robar la carta de Apoyo Tactico.
Una Tropa Especialista de |a Lista de Ejército obtiene la Al final de |la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de
Habilidad Especial Sensor. Iniciativa, el jugador debe declarar qué Tropa Especialista

obtendra este Efecto durante la partida.

CIR-JCINOINCIED.

Una Tropa de la Lista de Ejército obtiene la Habilidad Espe- Al final de |la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de
cial Operativo Especialista. Iniciativa; el jugador elige una Tropa de la Lista de Ejército
para obtener este Efecto durante la partida.




HIORIZONHESEE

M

©

Equipo Especial MediKit.

Una Tropa Especialista de |a Lista de Ejército obtiene el

Al final de la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de
Iniciativa; el jugador elige una Tropa Especialista de la Lista
de Ejército para obtener este Efecto durante la partida.

&

pieza de Equipo GizmoKit.

Una Tropa Especialista de |a Lista de Ejército obtiene la

Al final de |la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de
Iniciativa; el jugador elige una Tropa Especialista de la Lista
de Ejército para obtener este Efecto durante la partida.

Anula un Apoyo Tactico del Enemigo.

En el momento de robar la carta de Apoyo Tactico.

©

Arma CD Blitzen.

Una Tropa Especialista de |a lista de Ejército obtiene el

Al final de la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de
Iniciativa; el jugador elige una Tropa Especialista de la Lista
de Ejército para obtener este Efecto durante la partida.

Arma CD F. Lanzaadhesivo.

Una Tropa Especialista de |a lista de Ejército obtiene el

Al final de la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de
Iniciativa; el jugador elige una Tropa Especialista de la Lista
de Ejército para obtener este Efecto durante la partida.

O

El Teniente obtiene VOL +1 para la Tirada de Iniciativa.

Durante la Tirada de Iniciativa.

PLINTUACIONITS

Cadajugador vera modificada su Puntuacién ITS dependiendo del
resultado de cada Ronda en el torneo. La Puntuacion ITS del jugador
se vera modificada en funcién del factor K, que varia segtn los dife-
rentes factores detallados en las Normas Basicas del ITS.

REPORTAR LOS RESULTADOS

Para que los resultados del torneo se incluyan en el Ranking ITS, es
necesario reportarlos mediante el Gestor de Torneos Oficial, acce-
diendo al siguiente enlace: https://otm.corvusbelli.com/

Los organizadores tienen también a su disposicion una guia tutorial,
que explica paso a paso como utilizar el Gestor de Torneos Oficial,
que pueden consultar en el articulo “Mi primer torneo en Infinity:
:Coémo me registro?, en el Blog de la pagina de Infinityuniverse.com.
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Si hay cualquier problema durante el proceso, se puede contactar
con nosotros en la direccion de email tournament@corvusbelli.com

ESCENARIOS ITS

La flexibilidad tactica de la mecanica de juego de Infinity permite
que las partidas puedan ser mucho mas que simplemente limitarse
a exterminar al enemigo. De este modo, en el ITS se plantean parti-
das con una serie determinada de objetivos que cumplir (como pue-
da ser controlar un edificio), o unas condiciones especificas de juego
(Zonas de Terreno Especial, por ejemplo). Este tipo de partidas se
denominan misiones o escenarios, y recrean situaciones tacticasy
operaciones propias de la esfera military del mundo del espionaje
de alto nivel. Por supuesto, una misién o escenario supone un nivel

de dificultad mayor, requiriendo de una mayor planificacion de la
Lista de Ejércitoy de unas capacidades tacticas y de juego mas afi-
nadas por parte del jugador.No obstante, también suponen un nivel
de diversion y entretenimiento mucho mayor que la simple partida
de exterminio.

Gracias al Warcor Tristan228 por su inestimable ayuda e increible traba-
jo con los mapas de los escenarios.


https://otm.corvusbelli.com/
mailto:tournament@corvusbelli.com
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ADQUISICION

OBJETIVOS DE LA MISION

m Por cada Antena de Comunicacién Activada al acabar
la partida (2 Puntos de Objetivo).

m Por cada Antena de Comunicacién Controlada al acabar
la partida (1 Punto de Objetivo).

m Controlar el Tech-Coffin al acabar la partida
(3 Puntos de Objetivo).

m Cadajugadortiene 1 Objetivo Clasificado (1 Punto de Objetivo).

FUERZAS Y DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOs cap TAMANO - ZONA
60cm 30cm
AyB 150
Y > 3 x8ocm X 60cm
8ocm 40cm
AyB 200
Y 4 X120 Ccm X80ocm
8ocm 40cm
AyB 250
Y > > X120 cm X 80 cm
12
AyB 300 6 ocm 40cm
X120 cm X120 cm
120Ccm 40cm
AyB
Y 350 / X120 cm X120 cm
12
AyB 400 ocmx 40cm
120 cm X120 cm

No esta permitido desplegar en contacto de Silueta con el Tech-Co-
ffin, ni con las Antenas de Comunicacion.

REGLAS ESPECIALES
DEL ESCENARIO

Hay 2 Antenas de Comunicacion situadas en la linea central, a30 cm
de cada borde de la mesa en partidas a 400/350/300 puntos, a 20 cm
en partidas a 250/200 puntosy a10 cm en partidas a 150 puntos; ver
plano. Cada Antena de Comunicacion debera representarse con un
Token de Antena de Transmision (TRANS. ANTENNA) o con un ele-
mento de escenografia de diametro similar (como las Antenas del
ITS Objectives Pack Alpha, el Communications Array de Warsenal o
la Sat Station Antenna de Customeeple).

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
Silueta con la Antena de Comunicacién.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Antena de Comunicacion ha sido Activada por la Tropa
Especialista.

» En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1
Habilidad Corta por intento.

» Un jugador puede Activar una Antena de Comunicacion
que haya sido Activada previamente por su adversario,
empleando el mismo procedimiento. En ese caso, deja de
contar como Activada para el enemigo.

» Se pueden emplear Tokens de Jugador A (PLAYER
A) yJugador B (PLAYER B) para sefialar la Antena de
Comunicaciones activada. Es recomendable que cada
jugador emplee un tipo de Token distinto.

Una Antena de Comunicacion se considera Controlada por un juga-
dor cuando al final de la partida éste es el tinico que dispone de una
Miniatura, pero no un Marcador, en contacto de Silueta con dicha
Antena. Por tanto, no puede haber Miniaturas enemigas en contac-
to con la Antena de Comunicacion. Las miniaturas en estado Nulo
no se tendran en cuenta.

Hay 1 Tech-Coffin situado en el centro de la mesa.

El Tech-Coffin debe representarse con un Token de Tech-Coffin o
con un elemento de escenografia de diametro similar (como los
Tech-Coffin del ITS Objectives Pack Alpha Stasis Coffins de Warsenal
o el Cryo Pod de Customeeple).

El Tech-Coffin se considera Controlado por unjugador cuando al
final de la partida éste es el tinico que dispone de una Miniatura,
pero no un Marcador, en contacto de Silueta con dicho Tech-Coffin.
Por tanto, no puede haber Miniaturas enemigas en contacto con el
Tech-Coffin. Las miniaturas en estado Nulo no se tendran en cuenta.



TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

BONO DEINGENIEROY HACKER

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Ingeniero o Hac-
ker dispondran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias
para Activar una Antena de Comunicacién. Ademas, podran realizar
dos Tiradas de VOL por cada Habilidad Corta consumida al Activar
una Antena de Comunicacion.

CRIATURAS QAZ

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera si-
tuar una Criatura QAZ fuera de la Zona de Despliegue del Enemigo,
aunadistancia minima de 10 cm del limite de ésta.

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar su Criatura QAZ.

Estas Criaturas son fijasy no pueden desplazarse.

Las Criaturas QAZ deben representarse con un Token de Jugador A /
B o con un elemento de escenografia o Miniatura de Silueta similar
(como las Criaturas Sasok de Tag Raid o las Criaturas Taigha).

Las Criaturas QAZ son un Arma Posicionable que reacciona con
Ataque CCante cualquier declaracion de Orden u ORA que realice
una Miniatura Enemiga activa (pero no ante un Marcador) que se
encuentre en ZC.

150 P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

200P /250 P
80cmx120cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

La Habilidad Especial Guardian de las Criaturas QAZ no requiere
LDT, pero el Ataque CC se considerara una Inaccién si el recorrido
desde la Criatura QAZ a la Miniatura Enemiga esta bloqueado,

por ejemplo, por un obstaculo infranqueable (un muro de altura
infinita, una puerta cerrada, o una habitacién sellada...) o un hueco
demasiado pequefio para que la Plantilla de Silueta de la Criatura
QAZ o atraviese.

Las ORA de Ataque CC de las Criaturas QAZ tiene Rafaga 3.

Las Criaturas QAZ se retiran de la mesa de juego al recibir tantas o
mas Heridas que los que indica el valor de su Atributo de VITA.

CRIATURAS QAZ

ISC: CRIATURAS QAZ

MOV  CC cD FIS VvOL BLI PB VITA S
- 1 - - - 1 3 1 1

» Armas Melée: Arma CCAP

» Habilidades Especiales:
(R3en ORA), Guardian
(SinLDT).

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.
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Si unjugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.

300 P/350P/400P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

—_—— 40 cm
30cm

ZONA DE DESPLIEGUE B

40 cm ZONA DE DESPLIEGUE B

40 cm
@ Tech-Coffin

Antena de Comunicacién

30 cm

20 cm 60 cm



20

ITS SEASON 16 eurre

ALTAMENTE

CLASIFICADO
ADECUADO PARA REFUERZOS

OBJETIVOS DE LA MISION

m Haber cumplido mas Objetivos Clasificados Principales que el
adversario al final de partida (3 Puntos de Objetivo).

m Haber cumplido la misma cantidad de Objetivos Clasificados
Principales que el adversario al final de partida (2 Puntos de
Objetivo, sélo si se ha cumplido al menos 1 Objetivo Clasifica-
do).

m Cumplirlos Objetivos Clasificados Principales (1 Punto de Obje-
tivo por cada uno).

m Cadajugador dispone de 1 Objetivo Clasificado Secundario
(3 Puntos de Objetivo).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

TAMANO ZONA
BANDO PUNTOS CAP MESA DESPLIEGUE
60cm
AyB 150 20 60
y 5 3 % 80 €m cmx 60cm
8ocm
AyB 200 o 80
y 4 X120cm 30cmxsocm
8ocm
AyB 250 o 80
y 5 5 X120 €m 30cmx8ocm
AyB 300 6 1zocm 30cmx120cm
X120cm
120cm
AyB 00 8 o 120
y 4 X120cm 30cmx cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Los dos jugadores disponen de 4 Objetivos Clasificados Principales
que son comunes para ambos y que, por tanto, se consideran Infor-
macion Piblica.

Para seleccionarlos, cada jugador barajara su Mazo Clasificado y
retirara dos cartas que mostrara a su adversario. Esas cuatro cartas
determinaran los Objetivos Clasificados Principales de ambosjuga-
dores.

Los cuatro Objetivos Clasificados Principales deben ser distintos
entre siy no pueden estar repetidos. Por tanto, si al mostrar la carta,
ésta coincide con alguna de las ya expuestas, se descartara y el juga-
dor debera coger una nueva carta, hasta que dispongan de cuatro
Objetivos Clasificados Principales diferentes.

Tras haber seleccionado los Objetivos Clasificados Principales los
jugadores escogeran su Objetivo Clasificado Secundario. Cada ju-
gador cogera dos cartas de su Mazo Clasificado, pudiendo descartar
una de ellas, la que contenga el objetivo que no le interese.

El Objetivo Clasificado Secundario debe ser distinto a los Objetivos
Clasificados Principales. Por tanto, el jugador descartara cualquier
carta que repita a un Objetivo Clasificado Principal cogiendo una
nueva carta hasta dispone de dos opciones distintas para seleccio-
nar su Objetivo Clasificado Secundario.

El Objetivo Clasificado Secundario se considera Informacién Privada.

En este escenario la opcién de Asegurar HVT sélo sirve para suplir el
Objetivo Clasificado Secundario del jugador.

Un HAZMAT Ops es un operativo experto en actuar en entornos
hostiles.

Al final de |a Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de Iniciativa,
eljugador debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su
Hazmat Ops. La Tropa elegida debera ser siempre una figura des-
plegada en la mesa de juego. No se permite elegir Tropas en estado
Marcador o en Despliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse
siempre en la mesa de juego como figura y no como Marcador (no
se permiten estados Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas
Irregulares o cuyo Tipo de Tropa sea REM o VH tampoco podran ser
designadas como Hazmat Ops.

En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial Terre-
no (0-G) y de Cargas-D, aunque no se hallen listadas en su Perfil de
Unidad.

El Hazmat Ops se identifica mediante un Token de Jugador Ao B
(PLAYERA-B).



MODO DIFiCIL

Este escenario puede jugarse en un modo de mayor dificultad. En
este modo, el jugador no tiene opcién de escoger su Objetivo Clasifi-
cado Secundario.

Por tanto, en Modo Dificil, cada jugador sélo podra coger una carta
para saber cual es su Objetivo Clasificado Secundario, que también
debe ser distinto a los Objetivos Clasificados Principales.

150 P 200P/250P
60cm x 80 cm 80cmx120cm

MANDO CONJUNTO
En este escenario ambos jugadores disponen de un Token de Mando
extra.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su Turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.

300P/350P/400P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE A

pA0Nelsal | ZONA DE DESPLIEGUE B

30cm ZONA DE DESPLIEGUEB 30cm ZONA DE DESPLIEGUE B
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B-PONG

ADECUADO PARA REFUERZOS
APOYOS TACTICOS: 2
OBJETIVOS DE LA MISION
OBJETIVOS PRINCIPALES

m Tener la Baliza Guia completamente dentro de la mitad de la
mesa del enemigo al final de la partida. (2 Punto de Objetivo).

m Controlar |la Baliza Guia al final de cada Ronda de Juego (1 Pun-
to de Objetivo).

m Controlaral menos una Consola al final de cada Ronda de Juego
(1 Punto de Objetivo).

CLASIFICADO
Cadajugador tiene 2 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objetivo
cada uno).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en dos areas situadas al borde de la
mesa de tamafio variable segln los puntos de las Fuerzas.

TAMANO y4s]\]:
60cm

AyB 150 20 60

y 5 %80 €m cmx 60cm

AyB 200 gocm 30cmx8ocm
X120 Ccm
gocm

AyB 250 0 80

y > > X120Ccm 30cmxsocm
1

AyB 300 6 zocm 30cmx1i120cm
X120Ccm
120cm

AyB 00 8 o] 120

y 4 X120 Ccm 30cmx cm

Zonade Exclusién. La Zona de Exclusion es el &rea comprendida entre los
10cmacadaladodelalinea central de la mesa (5 cm para partidas de 150
puntos). No se permite el uso de Habilidades Especiales con la Etiqueta
Despliegue Aerotransportado (DA) o Despliegue Superior para desplegar
ensuinterior.

REGLAS ESPECIALES DELESCENARIO

BALIZA GUIA

Hay 1 Baliza Guia situada en el centro de la mesa.

Las Balizas se representan mediante un Token de Baliza (BEACON), oun
elemento de escenografia de diametro similar (como las Balizas del ITS

Objectives Pack Alpha, las Tactical Beacons de Micro Art Studio, las Trac-
king Beacons de Warsenal o las Mark One Beacons de Customeeple).

REPOSICIONAR BALIZA GUIA
HABILIDAD CORTA

Ataque, Escenario.

» Al consumir 1 Habilidad Corta, y sin necesidad de Tirada, el
jugador puede colocar la Baliza Guia en cualquier parte a 10
cmde la Tropa que declaro la Orden.

REGLAS GENERALES DE LAS BALIZAS
GUIA

Al mover la Baliza Cuia, deben seguirse las siguientes reglas:

m Lasuperficie sobre la que se sitlia la Baliza Guia debe ser de
un tamafo igual o superior al propio Token. Esta superficie no
puede ser vertical.

m Debe haber una ruta practicable entre la Tropa y la posicion de
la Baliza Guia. La ruta no puede estar bloqueada por un obsta-
culoimpasable (un muro de altura infinita, una puerta cerrada,
estar en una sala cerrada) o un hueco demasiado pequefio para
permitir el paso de la Plantilla de Silueta de la Baliza.

m La Baliza Guia se situara en la Conclusién de la Orden.

CONTROLAR BALIZA GUIA

Una Baliza Guia se considera Controlada por unjugador cuando al
final de cada Ronda de Juego éste es el tinico que dispone de una
Tropa, pero no un Marcador, en contacto de Silueta con dicha Baliza
Guia. Por tanto, no puede haber Tropas enemigas en contacto con la
Baliza Guia. Las miniaturas en estado Nulo no se tendran en cuenta.

CONSOLAS

Hay un total de dos Consolas situadas en la linea central de la mesa
a30cmde los bordes para partidas a 400/350/300 puntos, a 20 cm

para partidas a 250/200 puntos y 15 cm a partidas a 150 puntos (ver

plano).

Cada Consola debera representarse con un Marcador de Consola A
(Console A) o con un elemento de escenografia de didmetro similar
(como las Consolas del ITS Objectives Pack Alpha, las Human Conso-
les de Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink
Consoles de Customeeple).



ACTIVAR CONSOLA

Ataque, Escenario.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la

CONTROLAR CONSOLA

SUN= |LIe)e) eelzar|  UnaConsola se considera Controlada por unjugador cuando al final

de cada Ronda éste es el tinico que dispone de una Tropa, pero no

un Marcador, en contacto de Silueta con dicha Consola. Por tanto,

no puede haber Tropas enemigas en contacto con la Consola. Las
miniaturas en estado Nulo no se tendran en cuenta.

TROPAS ESPECIALISTAS
En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas. Los
Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de

Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de Perifé-
rico (Servidor).

SIN CUARTEL

Consola ha sido Conectada por la Tropa Especialista.

» En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de una
Habilidad Corta por intento.

» Al Activar una Consola, el jugador puede elegir una de las

siguientes acciones:

En esta misién no se aplica laregla de jjjRetirada!!!

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-

» Coloca la Baliza Guia en cualquier parte a5 cmde la
posicién en la que se encontraba.

» Magnetizar la Baliza Guia: Coloca la Baliza Guia 15 cm hacia
el centro de la mesa. Al realizar esto, la Baliza Guia no
puede sobrepasar el centro de la mesa.

150 P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

30 cm

15cm

200P /250P
80cmx120cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

10cm|

30cm ZONA DE DESPLIEGUE B

40 cm 20cm

® Consola W
® Baliza Guia % Zona de Exclusion

maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300P/350P/400P
120cmx 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

10cm| 7

30cm ZONA DE DESPLIEGUE B

60 cm 30cm
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BIOTEC\VVORO

OBJETIVOS DE LA MISION

m Cumplir mas Objetivos Clasificados que el enemigo (2 Punto de

Objetivo).
m Eliminar mas Puntos de Ejército que el enemigo (2 Puntos de
Objetivo).
PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA PUNTOS
A150 PTOS. A 200 PTOS. A 250 PTOS. A300PTOS. A 350 PTOS. A 400 PTOS. DEOBJETIVO
Si han sobrevivido Si han sobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Si han sobrevivido Si han sobrevivido
entre 40y 75 Pun- entre 50y 100 entre 65y125 entre75y150 oo 85y 175 Pun- entre 100y 200 1Puntode
tos de \%ctoria Puntos de Vic- Puntos de Vic- Puntos de Vic- tos de \);ictoria Puntos de Vic- Objetivo.
' toria. toria. toria. ’ toria.
Si han sobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido
entre 76 y125 entre101y 150 entre126y 200 entre151y 250 entre176y 274 entre 201y 300 2 Puntos de
Puntos de Vic- Puntos de Vic- Puntos de Vic- Puntos de Vic- Puntos de Vic- Puntos de Vic- Objetivo.
toria. toria. toria. toria. toria. toria.
Si han sobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido Sihansobrevivido 3 Puntos de
masde125Puntos masde150Pun- masde200Pun- masde250Pun- masde275Pun- masde 300 Pun- Obietivo
de Victoria. tos de Victoria. tos de Victoria. tos de Victoria. tos de Victoria. tos de Victoria. ) )

m Cadajugador tiene 3 Objetivos Clasificados (1 Puntos de Objeti-
vo por cada uno).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOS CAP T’m‘gﬂo ZONA DESPLIEGUE
AyB 150 3 xégoccn:n 10CcM X 60cm
AyB 200 4 x?goch 20cmx8ocm
AyB 250 5 x?gcfrcnm 20cmx80cm
AyB 300 6 ):ffoc:n 20cmx120cm
AyB 350 7 ):ffoccmm 20Ccmx120cm
AyB 400 8 ><112200C$n 20Cmx120cm

Despliegue Confuso. Cualquier Tropa que se despliegue fuera de su
Zona de Despliegue debe hacer una Tirada de FIS con un MOD de
-3. Esta Tirada sustituye cualquier Tirada de FIS o VOL que la Tropa
haria normalmente para desplegar. Cualquier MOD de Habilidades
Especiales, piezas de Equipo, o reglas que modifiquen la Tirada de
Despliegue, se afiadiran a esta Tirada.

Por ejemplo, una Tropa con Infiltracién debe hacer una Tirada si
despliega fuera de suZona de Despliegue. Tendra un MOD de -3
para desplegar en sumitad de la mesa, o un MOD de -6 para des-
plegar en la mitad de la mesa del adversario. Cuando una Tropa con
Salto de Combate (FIS=14) despliegue fuera de suZona de Desplie-
gue, debera hacer una Tirada de FIS11.

Sieljugador fallala Tirada, la Tropa se desplegara en cualquier lugar
de suZona de Despliegue. Ademas, después de fallar [a Tirada, el
usuario pierde la opcién de desplegar en Estado Marcador o en Esta-
do Despliegue Ocultoy siempre se despliega como figura. Cualquier
Armay Equipo Posicionable desplegado junto a ellos se retira de la
mesa de juego.

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Hay una zona de 40 cm de profundidad en cada mitad de la mesa
infestada por una plaga Biotécvora (20 cm en partidas de 150 pun-
tos). Esta area incluye la Zona de Despliegue.

Después de cada Fin de Turno del Jugador Activo, todas las Tropas
(en Miniatura o Marcador) de dicho jugador que se encuentren en
el interior de una Zona Biotécvora deberan realizar una Tirada de

Salvacién a PB contra un valor de PS 6.

Fallar la Tirada de Salvacion supone recibir una Herida.



La plaga Biotécvora es mas agresiva contra las entidades artificiales.
Aquellas Tropas con el Atributo EST deberan realizar dos Tiradas de
Salvacién a PB en lugar de unasola.

Al final de la tercera Ronda de Juego cualquier Tropa que se encuen-
tre en el interior de una Zona Biotécvora se considerara automatica-
mente Eliminada.

En este escenario, las Tropas que se encuentren en un estado que
no sea Nulo o Aislado y dispongan de un Dispositivo de Hacker
EVO proporcionan 1 Orden Regular extra que aportan a la Reserva
de Ordenes de su Grupo de Combate, hasta un maximo de10rden
extra por Lista de Ejército.

150P 200P /250 P
60 cm x 80 cm 80cm x 120 cm

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

En esta mision no se aplica la regla de jjjRetirada!!!

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300P/350P /400 P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A ZONA DE DESPLIEGUE A
40 cm 40 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A 20

cm

10 cm | ZONA DE DESPLIEGUE B

20cm

ZONA DE DESPLIEGUE B 20cm
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ZONA DE DESPLIEGUE B
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BORRADO

DE MEMORIA

ADECUADO PARA REFUERZOS

Escenario por los Warcors Blindside y CoveredinFish.

OBJETIVOS DE LA MISION

m Destruir el Servidor del enemigo con la |A Renegada al final de
la partida (3 Puntos de Objetivo).

m Destruir el mismo niimero de Servidores que el enemigo al
final de |a partida (1 Punto de Objetivo, sélo si se ha Destruido
al menos1 Servidor).

m Destruir mas Servidores que el enemigo al final de la partida
(2 Puntos de Objetivo).

m Lograr que el Servidor con la A Renegada propia no haya sido
Destruido al final de la partida (2 Punto de Objetivo).

m Lograr que ningln Servidor propio haya sido Destruido al final
de la partida (1 Punto de Objetivo).

m Activar una Consola (1 Punto1 de Objetivo).

m Cadajugador tiene 1 Objetivo Clasificados
(1 Punto de Objetivo).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOS CAP T‘,\Vl"’é@ko DES.ZFR.'I\JE%UE
60cm 20cm
AyB 150
Y > 3 x8ocm X 60 cm
8ocm 30cm
AyB 200
Y 4 X120cm Xx8ocm
8ocm 30cm
AyB 250
Y > > X120 cm X 80cm
12
AyB 300 6 ocm 30cm
X120Ccm X120Cm
120 cm 30cm
AyB
Y 350 / X120 cm X120 cm
12
AyB 400 8 ocm 30cm
X120 cm X120 cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Hay 2 Consolas situadas en la linea central de lamesaa 40cmde
los bordes en partidas a 400/350/300 puntos, 230 cm en partidas a
250/200 puntosy a 20 cm en partidas a 150 puntos (ver plano).

Las Consolas deben representarse con un Token de Consola A (Console
A) o con un elemento de escenografia de diametro similar (como las
Consolas del ITS Objective Pack Alpha, las Human Consoles de Micro
Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink Consoles de
Customeeple).

Hay 3 Servidores situados en cada Zona de Despliegue, a15cm del
borde largo de la Zona de Despliegue y a 30 cm (Servidor A), 60 cm
(Servidor B),y 90 cm (Servidor C) del borde izquierdo de la mesa (ver
plano) para partidas a 400/350/300puntos.

Para partidas a 250/200 puntos, los Servidores estaran situados en
cada Zona de Despliegue a 15 cm del borde largo de la Zona de Des-
pliegueya1scm (Servidor A), 40 cm (Servidor B), y 65 cm (Servidor C)
del borde izquierdo de la mesa (ver plano).

Para partidas a150 puntos, los Servidores estaran situados en cada
Zona de Despliegue a10 cm del borde largo de la Zona de Despliegue y
at1ocm (Servidor A), 30 cm (Servidor B), y 50 cm (Servidor C) del borde
izquierdo de la mesa (ver plano).

Los Servidores deben representarse con un Token de Tech-Coffin o

con un elemento de escenografia de diametro similar (como los
Tech-Coffin del ITS Objective Pack Alpha, los Stasis Coffins de Warse-
nal o el Cryo Pod de Customeeple).

Se considera que los Servidores Enemigos son aquellos que se encuen-
tran en la Zona de Despliegue enemiga.

Los Servidores disponen de perfil y pueden ser tomados como Objeti-
vo por las Tropas. Los Servidores sélo podran ser seleccionados como
Objetivo de un Ataque siempre y cuando dicho Ataque no afectea
ninguna otra Tropa, ya sea enemiga o aliada.

BLI PB EST PROPIEDADES

Servidor 4 6 2 Hackeable

No se permite desplegar en contacto de Silueta con las Consolas, ni
tampoco con los Servidores.



Los Servidores s6lo pueden ser Destruidos mediante Ataques CC con
Armas CC que dispongan de la Propiedad Antimaterial, con Cargas-D o
utilizando el programa de Hackeo especial: Data Erasure.

No se pueden declararataques contra un Servidor durante la primera
Ronda de Juego.

Unjugador no puede declarar Ataques contra un Servidor antes de
haberactivado una Consola.

Un Servidor se considera destruido cuando recibibe tantas o mas
Heridas que los que indica el valor de su Atributo de EST.

Los Servidores no pueden ser objetivo de la Habilidad Especial Inge-
niero o de la pieza de Equipo GizmoKit.

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.

» La Tropas Especialistas debe encontrarse en contacto de
Silueta con la Consola.

» Cada jugador puede activar sélo una Consola

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Consola ha sido Activada por el jugador.

» En caso de fallar la Tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1
Habilidad Corta por intento.

» Cada jugador solo puede Activar una Consola, por lo que no
puede activar una segunda Consola.

» Unjugador no puede Activar una Consola que haya sido
Activada previamente por su adversario.

» Una vez que haya activado con éxito la Consola, se efectuara
una Tirada para descubrir en que Servidor se encuentra la IA
Renegada enemiga.

D20 R ADC
6 Servidor A
Servidor B
8 Servidor C
9-20 En el Servidor a eleccién del jugador

El Data Erasure es un programa Hacker experimental especialmen-
te disefiado para eliminar IA Renegadas de bancos de servidores.

Al final de |a Fase de Despliegue, el jugador debe declarar qué Hac-
ker de su Lista de Ejército tendra acceso al programa Data Erasure.
Esta Tropa debera encontrarse siempre en la mesa de juego como
Miniatura o como Marcador.

El Hacker con acceso al programa Hacker Data Erasure se identifica
mediante un Token de Data Pack (DATA PACK).

Si el Hacker pasa a un estado Nulo, el Token de Data Pack permane-
ceraenlamesay puede ser recuperado por cualquier Hacker aliado,
en contacto de Siluetay con el gasto de una Habilidad Cortade la
Orden.

El Hacker con el Token de Data Pack durante el Recuento de Orde-
nes obtiene una Orden Irregular extra, que s6lo puede consumiren
si mismo, y que no se puede convertiren una Orden Regular. Esta
Orden no forma parte de la Reserva de Ordenes, es una Orden Irre-
gularadicional de uso exclusivo para ese Hacker.

Ataque

REQUISITOS

» El objetivo debe ser un Servidor enemigo.
» El usuario de este Programa debe tener el Token de DATA
PACK.

» Este programa dispone de Rafaga 1, permitiendo realizar una
Tirada de VOL contra su objetivo

» Cada éxito en la tirada, aplica Municion DA, supone que el
objetivo debe realizar dos Tiradas de Salvacion sobre PB
contra PS 3.

» El objetivo perdera 1 punto de su Atributo de Estructura por
cada Tirada de Salvacion fallida.

» Un Critico con este Programa obliga al objetivo a realizar una
Tirada de Salvacion adicional.

» ElRango de este programa es la Zona de Control, pero no
puede utilizarse a través de un Repetidor.

MOD

MOD

B  OBJETIVO ESPECIAL
ATAQUE ADV.
Data Servidor  Habi-
Era- o} o 3 1 Enemi- lidad  Mun.DA
sure go Corta
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FIN DE MISION

En este escenario, s6lo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores | a misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
de Artillerfa, Sanitariosy Tropas con la Habilidad Cadenade Mando | sticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones  Si unjugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de final de ese mismo Turno de Jugador.

Periférico (Servidor).

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Hacker dispon-
dran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias para Activar
Consolas. Ademas, podran realizar dos Tiradas de VOL por cada
Habilidad Corta consumida al Activar una Consola.

150 P 200P/250P 300P/350P/400P
60 cm x 80 cm 30 cm 80cmx120cm 40 cm 120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA | TS ZONA DE DESPLIEGUE A 15 ¢cm

20 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A | 10 cm

28

ZONA DE DESPLIEGUE B

20cm

ZONA DE DESPLIEGUE B ZONA DE DESPLIEGUEB

30 cm 10 cm 30 cm 30 cm

40 cm 15cm 60 cm 30cm
@ Servidor (Tech-Coffin)
® Consola



HORIZONTES =E

SERNOEIBES

CAPTLURAR

Y PROTEGER

APOYOS TACTICOS: 0
OBJETIVOS DE LA MISION

OBJETIVOS PRINCIPALES
m Tener Capturada la Baliza Enemiga al final de cada Ronda de
Juego (2 Puntos de Objetivo).
m Tener Capturada la Baliza Enemiga en la Zona de Despliegue
propia al final de la partida (2 Punto de Objetivo).
m Evitar que el enemigo tenga Capturada la Baliza propia al final
de la partida (1 Puntos de Objetivo).

CLASIFICADO
m Cadajugadortiene 1 Objetivo Clasificado (1 Punto de Objetivo).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

TAMANO ZONA
BANDO  PUNTOS CAP MESA  DESPLIEGUE
60cm 20cm
AyB 150
y 5 3 X 80cm X 60 Cm
8ocm 30cm
AyB 200
y 4 X120 cm X 80cCm
8ocm 30cm
AyB 250
y 5 5 X120 cm X80 cm
120Ccm ocm
AyB 300 6 :
X120 cm X120 cm
120cm 30cm
AyB o)
y 35 / X120 cm X120 cm
120Ccm ocm
AyB 400 8 }
X120 cm X120 cm

No se permite desplegar en contacto de Silueta con las Balizas.

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

BALIZAS

Hay un total de 2 Balizas, correspondiéndole una a cada jugador,
situadas en mitades distintas de la mesa, cada una de ellas al limite
de laZona de Desplieguey en la linea central de la mesa.

(ver plano).

Se considera que la Baliza Enemiga es aquella que se encuentra mas
proxima a laZona de Despliegue enemiga.

Las Balizas se representan mediante un Token de Baliza (BEACON),
o con un elemento de escenografia de diametro similar (como las
Balizas del ITS Objective Pack Alpha, los Stasis Coffins de Warsenal
o el Cryo Pod de Customeeple).

RECOGER BALIZA

HABILIDAD CORTA

Ataque, Escenario.

» Consumiendo una Habilidad Corta, y sin necesidad de
Tirada, cualquier Tropa puede recoger la Baliza Enemiga en
cualquiera de las situaciones que cumplan con los Requisitos
mencionados.

» Las Tropas deberan cumplir con las Reglas Comunes de
Balizas.

29
REGLAS COMUNES DE BALIZAS

m Una Tropa no puede llevar mas de una Baliza. Como excepcion,
las Tropas que dispongan de la pieza de Equipo Bagaje pueden
llevar hasta dos Balizas.

m S6lo Miniaturas y no Marcadores (Camuflaje, Suplantacion,
Holoeco...) pueden cargar con las Balizas.

m El Token de Baliza (BEACON) debe dejarse en la mesa si la Mi-
niatura que lo lleva pasa a estado Nulo.

BALIZA ENEMIGA CAPTURADA

Eljugador considerara |a Baliza Enemiga como Capturada cuando
éste es el (inico que posee una Tropa (como Miniatura, pero no
como Marcador) en contacto de Silueta con ella. Por tanto, no puede
haber Miniaturas enemigas en contacto con la Baliza. Las miniatu-
ras en estado Nulo no cuentan.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).
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Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera
situar una Plantilla Circular en cualquier superficie de la mesa de
juego. Dicha superficie ha de tener un tamano igual o superior al de
la Plantilla Circulary ha de estar completamente fuera de una Zona
de Despliegue y no puede solaparse con otra Zona de Anomalia
Cuantica (QAZ).

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar su Plantilla.

Durante toda la partida, cada Plantilla Circular se considerara un
Terreno Especial (0-G) con Zona de Saturacion y Terreno Dificil.

Ademas, cualquier Tropa Activa que consuma una Orden y atraviese
o se encuentre en el interior de una Zona de Anomalia Cuantica de-
bera realizar una Tirada de Salvacion a PB contra un valor de PS10.

Fallar una Tirada de Salvacién conllevara a la perdida de un punto
del Atributo Heridas/Estructura

Un HAZMAT Ops es un operativo experto en actuar en entornos
hostiles.

Al final de la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de Iniciativa,
eljugador debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su
Hazmat Ops. La Tropa elegida debera ser siempre una figura des-
plegada en la mesa de juego. No se permite elegir Tropas en estado
Marcador o en Despliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse

150 P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

200P /250 P
80cm x 120 cm

siempre en la mesa de juego como figuray no como Marcador (no
se permiten estados Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas
Irregulares o cuyo Tipo de Tropa sea REM o VH tampoco podran ser
designadas como Hazmat Ops.

En este escenario, esta Tropa dispone de |la Habilidad Especial Terre-
no (0-C) y de Cargas-D, aunque no se hallen listadas en su Perfil de
Unidad.

El Hazmat Ops se identifica mediante un Token de Jugador Ao B
(PLAYERA-B).

En este escenario no se aplica las reglas de Miniatura HVT ni Asegu-
rar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniaturas HVT en la mesa
dejuegoy deberan retirar de su Mazo Clasificado todos los Objeti-
vos Clasificados HVT.

Los Objetivos Clasificados con el simbolo # conceden 1 Punto de
Objetivo extra, sélo si el jugador dispone de un total de Puntos de
Objetivo inferiora1o.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.

300P/350P/400P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ploRs M| ZONA DE DESPLIEGUE B
30 cm 30 cm ZONA DE DESPLIEGUE B
40 cm
@® BalizaA

® BalizaB

30 cm

ZONA DE DESPLIEGUE B

60 cm



CONGELATCION

APOYOS TACTICOS: 1
OBJETIVOS DE LA MISION

m Eliminar mas Puntos de Ejército que el adversario
(2 Puntos de Objetivo).

m DominarlaZona de Exclusién al final de la partida
(3 Puntos de Objetivo).

m Disponer de tantas Unidades Calefactoras Activas como el
adversario al final de |a partida (2 Puntos de Objetivo, s6lo si se
dispone de al menos 1 Unidad Calefactora Activa).

m Disponer de mas Unidades Calefactoras Activas que el adversa-
rio al final de |a partida (3 Puntos de Objetivo).

Cadajugador tiene 2 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objetivo
cada uno).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en dos areas situadas al borde de la
mesa de tamafio variable segln los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOs cap TAMANO - ZONA
60cm
AyB 150 20 60
y 5 3 % 80 cm cmx60cm
8ocm
AyB 200 0 80
Y 4 x120cm  ocmxsocm
8ocm
AyB 250 o) 80
y 5 5 X120 cm 30cmx80cm
1
Ay B 300 6 20cm 30cm
X120 cm X120 cm
120Ccm 30cm
AyB o)
Y 3 / X120 cm X120 cm
1
AyB 400 20cm 30cm
X120 cm X120 cm

Zona de Exclusion. La Zona de Exclusion es el &rea comprendida
entre los 20 cm a cada lado de la linea central de la mesa (10 cm para
partidas de 150 puntos). No se permite el uso de Habilidades Espe-
ciales con la Etiqueta Despliegue Aerotransportado (AD) o Desplie-
gue Superior para desplegar en su interior.

En este escenario la Zona de Exclusion se considera Zona de Opera-
ciones (Z0).

No se permite desplegar en contacto de Silueta con una Unidad
Calefactora.

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Un fallo en el soporte vital ha causado unas temperaturas tan extre-
mas que s6lo aquellos con equipos radiadores personales pueden
soportarlas.

En términos de juego, todas aquellas Tropas que al final de la ter-
cera Ronda de Juego se encuentren en la Zona de Exclusion, o en
una Zona de Despliegue/ Zona Muerta que carezca de una Unidad
Calefactora Activa, deberan ser consideradas como Eliminadas por
el enemigo.

Esta regla no se aplica en Tropas cuyo Tipo de Tropa sea Infanteria
Pesada (IP), Remoto (REM), Vehiculo (VH) o TAG. Tampoco se aplica
en latropa que el jugador haya designado como Hazmat Ops.

Hay dos Zonas Muertas, una en cada mitad de la mesa. La Zona
Muerta es la parte de la mesa comprendida entre la Zona de Des-
plieguey la Zona de Exclusion.

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por un juga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Sélo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embrién Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la
Z0, es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en
elinterior de dicha area.

Hay un total de cuatro Unidades Calefactoras, dos de ellas en cada
mitad de la mesa. La Unidad Calefactora situada a 25cm del centro
de la mesay 60 cm de los bordes sera la correspondiente con la
Zona Muerta (215 cm del centro de la mesa y 30 cm para partidas de
150 puntos). La Unidad Calefactora ubicada a 50 cm del centro de |a
mesay 60 cm de los bordes serda |la correspondiente con la Zona de
Despliegue (a30 cm del centro de la mesay 30 cm para partidas de
150 puntos).

Cada Unidad Calefactora debera representarse con un Token de Ob-
jetivo (OBJECTIVE) o con un elemento de escenografia de diametro
similar (como los Objetivos del ITS Objective Pack Alpha o los Info
Hubs de Micro Art Studio).
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Losjugadores pueden emplear Tokens de Jugador A (PLAYER A) o
Jugador B (PLAYER B) para sefialar las Unidades Calefactoras que
han Activado. Es recomendable que cada jugador emplee un tipo
de Token distinto.

Las Unidades Calefactoras disponen de perfil y pueden ser toma-
dos como Objetivo por las Tropas. Las Unidades Calefactoras sélo
podran ser seleccionadas como Objetivo de un Ataque siemprey
cuando dicho Ataque no afecte a ninguna otra Tropa, ya sea enemi-
gaoaliada.

NOMBRE BLI PB EST s
UNIDAD . .
CALEFACTORA 3 3

TIRADA CCFIJA: 8, GIZMOKIT (FIS=9)

Cada Unidad Calefactora esta equipada con un SDA para evitar la
manipulacién del sistema salvavidas de calor. Cualquier Ataque
CCrealizado contra la Unidad Calefactora provocara un Ataque CC
en respuesta, que obtiene automaticamente un 8 en su Tirada. Los
Ataques CC contra estas unidades se realizaran siempre como Tira-
da Enfrentada.

No se pueden aplicar MOD al Atributo del atacante en la Tirada de
Ataque CC.

SilaTirada automatica de 8 del SDA es un éxito, entonces el atacan-
te sufrird un impacto con Municién Aturdidora, forzandole a realizar
una Tirada de Salvacién contra PB con PS 5. Las Habilidades Especia-
les Inmunidad (Mejorada) o Inmunidad (PB) no son efectivas contra
este impacto.

Las Unidades Calefactoras sélo pueden ser Danadas mediante
Ataques CC con Armas que dispongan de la Propiedad Antimate-
rial, o situando Cargas-D.

Las Unidades Calefactoras se retiran de la mesa de juego al recibir
tantas o mas Heridas que los que indica el valor de su Atributo de
EST.

Las Unidades Calefactoras pueden ser objetivo de la Habilidad Es-
pecial Ingeniero o de la pieza de Equipo GizmoKit.

Una Unidad Calefactora que se encuentre Destruida no se consi-
derara Activa.

Hay un total de tres Consolas situadas en la linea central de la mesa,
unadeellasenel centro de lamesa,ylasotrasdosa3ocmdela
Consola central (a 20 cm en partidas a 150 puntos); ver plano.

Cada Consola debera representarse con un Token de Consola A
(Console A) o con un elemento de escenografia de didmetro similar
(como las Consolas del ITS Objective Pack Alpha, las Human Conso-
les de Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink
Consoles de Customeeple).

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
Sllueta con una Consola.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Consola ha sido Conectada por la Tropa Especialista.
En caso de fallar |a tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de una
Habilidad Corta por intento.

» Al Conectar una Consola, el jugador declara cual es la Unidad
Calefactora que ha Activado.

» No se puede Activar mas de una Unidad Calefactora por cada
Consola.

» No se puede volver a Conectar una Consola previamente
conectada.

Una tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como figura o Marcador deberan ser con-
sideradas como Eliminadas por el enemigo.

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Man-
do u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas. Los



Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

HAZMAT OPS
Un HAZMAT Ops es un operativo experto en actuar en entornos
hostiles.

Al final de la Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de Iniciativa,
eljugador debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su
Hazmat Ops. La Tropa elegida debera ser siempre una figura des-
plegada en la mesa de juego. No se permite elegir Tropas en estado
Marcador o en Despliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse
siempre en la mesa de juego como figura y no como Marcador (no
se permiten estados Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas
Irregulares o cuyo Tipo de Tropa sea REM o VH tampoco podran ser
designadas como Hazmat Ops.

En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial
Terreno (0-G) y de Cargas-D, aunque no se hallen listadas en su
Perfil de Unidad.

El Hazmat Ops se identifica mediante un Token de Jugador Ao B
(PLAYER A - B).
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ORDEN ESPECIAL DEL HAZMAT OPS

Durante el Recuento de Ordenes, la Tropa identificada como HAZ-
MAT OPS obtiene una Orden Irregular extra, que sélo puede con-
sumiren si mismo, y que no se puede convertir en una Orden
Regular, ni emplear en Fireteams. Esta Orden no forma parte
de la Reserva de Ordenes, es una Orden Irregular adicional de
uso exclusivo para esa Tropa.

SHASVASTII

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embrién Shasvastii.

BAGAJE

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.

SIN CUARTEL

En esta mision no se aplica la regla de jjjRetirada!!!

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de |a tercera Ronda de Juego.
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CONTRAMEDIDAS

ADECUADO PARA REFUERZOS

Escenario por Micky Ward “Leviathan” del concurso de White Noise
Diseiia una Misién.

OBJETIVOS DE LA MISION

m Haber cumplido mas Objetivos de Mision Actual que el adver-
sario al final de partida (2 Puntos de Objetivo).

m Haber cumplido la misma cantidad de Objetivos de Mision
Actual que el adversario al final de partida (1 Punto de Objetivo,
s6lo si se ha cumplido al menos 1 Objetivo Clasificado).

m Cumplirlos Objetivos de Mision Actual (1 Punto de Objetivo por
cada uno, hasta un maximo de 8 Puntos de Objetivo).

m Ver Reglas Especiales del Escenario.

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOs cap TAMANO  ZONA
60cm
AyB 150 20 60
y 5 3 % 80.Cm cmx60cm
8ocm
AyB 200 o] 80
y 4 X120cm 30cmxsocm
8ocm
AyB 250 o] 80
y 5 5 X120 cm 30cmx8ocm
120
AyB 300 6 cm 30Ccmx120cm
X120cm
AyB 350 7 1zocm 30cmx1i120cm
y X120 cm
120cm
AyB 12
y 400 8 X120 cm 30cmx120cm

Zona de Exclusién. La Zona de Exclusion es el area comprendida entre
los 20 cmacadaladode la linea central de la mesa (10 cm para partidas
de 150 puntos). No se permite el uso de Habilidades Especiales con la
Etiqueta Despliegue Aerotransportado (AD) o Despliegue Superior
para desplegaren su interior.

No se permite desplegar en contacto de Silueta con los HVTs.

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Antes de la eleccion de Listas de Ejército, usando un s6lo Mazo Clasi-
ficado, roba tres cartasy coldcalas al lado del area de juego. Estas tres
cartas son los Objetivos de Misién Actual. Coloca el resto del Mazo
junto a ellas, dejando espacio para una pila de descarte.

Al comienzo de |a Fase Tactica del turno de cadajugador, ese jugador
puede elegiry descartar una de las tres cartas de Objetivo de Misidn
Actual, colocarlaen la pila de descarte y robar una carta del mazo.

Durante cada Turno de jugador, si se cumple un Objetivo de Mision
Actual, eljugador que lo completd se queda con esa carta. Siambos
jugadores lograron el mismo Objetivo de Mision Actual en la misma
orden, ambas Tropas contaran que lo han cumplido. Al final de ese
Turno de jugador, roba nuevas cartas del mazo hasta que haya tres
Objetivos de Mision Actuales.

Objetivos que se cumplen al final de partida o durante la partida, se
podran cumpliral final de Turno de Jugador, una vez esa carta se con-
vierta en Objetivo de Mision Actual. Siambos jugadores lograron el
mismo Objetivo de Misién Actual en el mismo turno, ambos jugadores
contaran que lo han cumplido.

Si el mazo se queda sin cartas, baraja la pila de descartes en un nuevo
mazo.

Cada uno de losjugadores desplegara tres HVT aplicando las reglas
convencionales de despliegue de los HVT.

Cada HVT podra ser utilizado una tnica vez para completar un Objeti-
vo Clasificado. Una vez se cumpla el Objetivo Clasificado sobre el HVT
objetivo, la miniatura de HVT debera ser retirada de la mesa de juego.

En este escenario la opcion de Asegurar HVT no se puede utilizar para
suplir el Objetivo Clasificado del jugador

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera si-
tuar una Criatura QAZ fuera de la Zona de Despliegue del Enemigo,
aunadistancia minima de 20 cm del limite de ésta.

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar su Criatura QAZ.



Estas Criaturas son fijasy no pueden desplazarse.

Las Criaturas QAZ deben representarse con un Token de Jugador A /
B o con un elemento de escenografia o Miniatura de Silueta similar
(como las Criaturas Sasok de Tag Raid o las Criaturas Taigha).

Las Criaturas QAZ son un Arma Posicionable que reacciona con
Ataque CCante cualquier declaracion de Orden u ORA que realice
una Miniatura Enemiga activa (pero no ante un Marcador) que se
encuentre en ZC.

La Habilidad Especial Guardian de las Criaturas QAZ no requiere
LDT, pero el Ataque CC se considerara una Inaccién si el recorrido
desde la Criatura QAZ a la Miniatura Enemiga esta bloqueado,

por ejemplo, por un obstaculo infranqueable (un muro de altura
infinita, una puerta cerrada, o una habitacién sellada...) o un hueco
demasiado pequefio para que la Plantilla de Silueta de la Criatura
QAZlo atraviese.

Las ORA de Ataque CC de las Criaturas QAZ tiene Rafaga 3.

Las Criaturas QAZ se retiran de la mesa de juego al recibir tantas o
mas Heridas que los que indica el valor de su Atributo de VITA.

150 P
60cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

10cm|

20cm

pIoRssl | ZONA DE DESPLIEGUE B
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200P/250P
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ZONA DE DESPLIEGUEB

CRIATURAS QAZ

ISC: CRIATURAS QAZ

MOV  CC cDh FIS VvOL BLI PB VITA S
- 1 - - - 1 3 1 1

» Armas Melée: Arma CCAP

» Habilidades Especiales:
(R3en ORA), Guardian
(SinLDT).

BONO DEHACKER EVO

En este escenario, las Tropas que se encuentren en un estado que
no sea Nulo o Aislado y dispongan de un Dispositivo de Hacker
EVO proporcionan 1 Orden Regular extra que aportan a la Reserva
de Ordenes de su Crupo de Combate, hasta un maximo de 1 Orden
extra por Lista de Ejército.

FIN DE MISION

La mision tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automa-
ticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Siunjugadorempieza suTurno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.
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DECAPITATCION

ADECUADO PARA REFUERZOS

OBJETIVOS DE LA MISION

m Eliminar mas Puntos de Ejército enemigos que el adversario
(3 Puntos de Objetivo).

m Eliminar tantos Tenientes enemigos como el adversario
(2 Puntos de Objetivo, si se ha eliminado al menos a un Tenien-
te).

m Eliminar mas Tenientes enemigos que el adversario (3 Puntos
de Objetivo, si se ha eliminado al menos a un Teniente).

m Eliminar al Objetivo Designado (2 Puntos de Objetivo por cada
Objetivo Designado).

m Sin Objetivos Clasificados.

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOs cap TAMANO ZONA &
60cm
AyB 150 o 60
y 5 3 % 80 cm 30cmx60cm
g8ocm
AyB 200 o 80
Y 4 x120cm  Aocmxsocm
g8ocm
AyB 250 o) 80
y 5 5 X120 cm 40cmx8ocm
1
AyB 300 6 20cm 40cm
X120cm X120 Ccm
120Ccm 40cm
AyB
Y 350 / X120Ccm X120Ccm
12
AyB 400 8 ocm 40cm
X120Cm X120Ccm

REGLAS ESPECIALES
DEL ESCENARIO

En este escenario no se aplica la regla Pérdida de Teniente.

En esta mision, laidentidad del Teniente siempre se considera Infor-
macién Piblica. De tal modo, el jugador debera indicar cual Marca-
dor es el Teniente si se encontrara en estado de Marcador (Camufla-
do, Sefiuelo...), 0 Marcadores en el caso de Holoproyector.

Es obligatorio que, al comienzo de la primera Ronda de Juego, el
Teniente se encuentre desplegado en la mesa, sea en forma de
Miniatura o de Marcador. No se permite su despliegue en estado
Despliegue Oculto.

Si durante la Fase Tactica del Turno Activo, el jugador comprueba
que carece de Teniente, ya sea porque éste no ha sido desplegado o
porque su Teniente se encuentra en estado considerado Nulo (In-
consciente, Muerto, Sepsitorizado...) o en estado Aislado, entonces
debera nombrar un nuevo Teniente sin coste de Orden. La identidad
de este nuevo Teniente también se considera Informacién Piblica.
Es obligatorio que dicho Teniente sea una Miniatura o Marcador que
se halle en la mesa de juego.

Cada vez que un Teniente se encuentre en estado Nulo al final del
turno actual / haya entrado en estado Nulo, se considerara Elimina-
do para los Objetivos Principales, aunque la Tropa que era el Tenien-
te deje de encontrarse en estado Nulo.

Cada unode losjugadores desplegara dos HVT aplicando las reglas
convencionales de despliegue de los HVT.

En este escenario, la Miniatura HVT del enemigo deja de ser clasi-
ficada como un Civil Neutral, considerandose una Tropa enemiga
susceptible de recibir Ataques.

Los HVT del adversario seran reactivos y hostiles, reaccionando
como si fueran una Tropa enemiga.

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

Un Teniente se considera Eliminado si fue Teniente en cualquier

momento de |a partida, y pasa a estado Muerto o estd en Estado
Nulo al final de la partida.

En esta misién no se aplica la regla de jjjRetirada!!!



SIN MAZO CLASIFICADO

En este escenario no se aplican las reglas de Objetivo Clasificado, ni
Mazo Clasificado.

ZONAS DE ANOMALIA CUANTICA (QAZ)

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera
situar una Plantilla Circular en cualquier superficie de la mesa de
juego. Dicha superficie ha de tener un tamano igual o superior al de
la Plantilla Circulary ha de estar completamente fuera de una Zona
de Despliegue y no puede solaparse con otra Zona de Anomalia
Cuantica (QAZ).

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar su Plantilla.

Durante toda la partida, cada Plantilla Circular se considerara un
Terreno Especial (0-G) con Zona de Saturacion y Terreno Dificil.

Ademas, cualquier Tropa Activa que consuma una Orden y atraviese
o se encuentre en el interior de una Zona de Anomalia Cuantica de-
bera realizar una Tirada de Salvacion a PB contra un valor de PS10.

Fallar una Tirada de Salvacién conllevara a la perdida de un punto
del Atributo Heridas/Estructura.

150P
60 cm x 80 cm

200P/250P
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ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

HAZMAT OPS
Un HAZMAT Ops es un operativo experto en actuar en entornos
hostiles.

Al final de |a Fase de Despliegue, y siguiendo el orden de Iniciativa,
eljugador debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su
Hazmat Ops. La Tropa elegida debera ser siempre una figura des-
plegada en la mesa de juego. No se permite elegir Tropas en estado
Marcador o en Despliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse
siempre en la mesa de juego como figuray no como Marcador (no
se permiten estados Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas
Irregulares o cuyo Tipo de Tropa sea REM o VH tampoco podran ser
designadas como Hazmat Ops.

En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial Terre-
no (0-G) y de Cargas-D, aunque no se hallen listadas en su Perfil de
Unidad.

El Hazmat Ops se identifica mediante un Token de Jugador Ao B
(PLAYERA-B).

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.
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DESENMAS-

CARAMIENTO

ADECUADO PARA REFUERZOS

Escenario por el Warcor HurVo

OBJETIVOS DE LA MISION

m Eliminar al Objetivo Designado enemigo, pero sélo si ha sido
Revelado previamente (3 Puntos de Objetivo).

m Eliminar un Sefnuelo de Objetivo Designado enemigo, pero sélosi
ha sido Revelado previamente (1 Punto de Objetivo cada Sefiuelo
de Objetivo Designado).

m Eliminar mas Sefiuelos de Objetivo Designado que el adversario,
pero sélo si han sido Revelados previamente (1 Punto de Objetivo).

m Tener el mismo nimero de Consolas Activadas que el adversario
al final de la partida (1 Punto de Objetivo, sélo si se ha Activado al
menos 1 Consola como minimo).

m Tener mas Consolas Activadas que el adversario al final de la parti-
da (2 Puntos de Objetivo).

m Lograr que el Objetivo Designado propio no haya sido Eliminado
al final de la partida (2 Punto de Objetivo).

38
m Sin Objetivos Clasificados.

FUERZAS Y DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO P 0 AP AMANO A - Sl

AyB 150 3 60cmx80cm 20cmx 60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm 30cmx8ocm
AyB 250 5 8ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 300 6 120cmx120cm  30cmXx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm  30CcmXx120cm
AyB 400 8 120cmx120cm  30cmXx120cm

Zona de Exclusion. La Zona de Exclusion es el &rea comprendida
entre los 20 cm a cada lado de la linea central de la mesa (10 cm para
partidas de 150 puntos). No se permite el uso de Habilidades Espe-
ciales con la Etiqueta Despliegue Aerotransportado (AD) o Desplie-
gue Superior para desplegar en su interior.

No se permite desplegar en contacto de Silueta con un HVT.

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Cada uno de losjugadores desplegara tres HVT, aplicando las reglas
convencionales, pero solo uno de ellos sera el Objetivo Designado.
Esta eleccion la realizara cada jugador durante la Fase de Desplie-
gue, se considerara Informacion Privada y debera anotarse para su
posterior comprobacién. El resto de HVT se consideran Sefiuelos de
Objetivo Designado.

Todos los HVT disponen del Perfil de HVT (Civil Neutral) hasta que
sean Revelados como Objetivo Designado, o como Sefiuelo de Obje-
tivo Designado.

Un HVT pasa a disponer de Perfil de HVT (Objetivo Designado) al
final de la Orden en la que ha sido Revelado como Objetivo Desig-
nado, o como Senuelo de Objetivo Designado.

Hay un total de tres Consolas situadas en la linea central de la mesa,
unadeellasenel centro de lamesa,ylasotrasdosa3ocmdela
Consola central (a 20 cm en partidas a 150 puntos); ver plano.

Las Consolas deben representarse con un Token de Consola A (Con-
sole A) o con un elemento de escenografia de diametro similar
(como las Consolas del ITS Objective Pack Alpha, las Human Conso-
les de Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink
Consoles de Customeeple).

Ataque, Escenario

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropas Especialistas debe encontrarse en contacto de
Silueta con la Consola.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Consola ha sido Activada por el jugador.

» En caso de fallar la Tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1
Habilidad Corta por intento.

» Al Activar la Consola, el jugador podra elegir a uno de
los HVT enemigosy el adversario debera Revelar si es el
Objetivo Designado, o si es uno de los Seruelos de Objetivo
Designado.

» Unavez Activada, una Consola no podra ser Activada de
nuevo pararevelaraotro HVT.




» Un jugador puede Activar una Consola que haya sido Activada
previamente por su adversario, empleando el mismo
procedimiento. En ese caso, deja de contar como Activada
para el enemigo.

» Se pueden emplear Tokens de Jugador A (PLAYERA) y
Jugador B (PLAYER B) para identificar una Consola Activada.
Es recomendable que cada jugador emplee un tipo de Token
distinto.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

BONO DEHACKER

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Hacker dispon-
dran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias para Activar
Consolas. Ademas, podran realizar dos Tiradas de VOL por cada
Habilidad Corta consumida al Activar una Consola.

OBJETIVO DESIGNADO

En este escenario, una vez la Miniatura HVT del enemigo se revela
como el auténtico Objetivo Designado o como Sefuelo de Objetivo
Designado, deja de ser clasificada como un Civil Neutral, conside-
randose una Tropa enemiga susceptible de recibir Ataques.

150P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE A

200P /250 P
80cmx 120 cm

Los HVT revelados como Objetivo Designado o como Sefiuelos
seran reactivos y hostiles, reaccionando como si fueran una Tropa
enemiga.

IMPORTANTE:
No se podra Eliminar a una Miniatura HVT del enemigo hasta

no saber si es el Objetivo Designado, o si es uno de los Sefuelos
de Objetivo Designado.

ELIMINACION
Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

SIN MAZO CLASIFICADO
En este escenario no se aplican las reglas de Objetivo Clasificado, ni
Mazo Clasificado.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su Turno Activo en jjjRetirada!!! la partida
acabara al final de ese mismo Turno.

300P/350P/400P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

20 cm 20cm
30 cm 1Em 30cm ZONA DE DESPLIEGUE B 30cm ZONA DE DESPLIEGUE B
40 cm 10 cm 60 cm 30 cm
® Consola

% Zona de Exclusién
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EVATCUATION

ADECUADO PARA REFUERZOS

APOYOS TACTICOS: 2
OBJETIVOS DE LA MISION

OBJETIVOS PRINCIPALES
m Por cada Civil Evacuado al final de |a partida. (1 Punto de Objetivo).
m Por cada HVT del enemigo Evacuado al final de la partida (2 Pun-
tos de Objetivo).

CLASIFICADO
Cadajugador tiene 2 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objetivo
cada uno).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en dos areas situadas al borde de la
mesa de tamafio variable segln los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOS CAP TAMANOMESA prdONR
AyB 150 3 60cmx8ocm 20cmx60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm 30cmx8ocm
AyB 250 5 8ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 300 6 120cmx120cm  30cmXx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm  30cmXx120cm
AyB 400 8 120cmx120cm  30cmXx120cm

No se permite desplegar en contacto de Silueta con un Civil.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
CIVILES

Hay un total de cuatro Civiles, dos en cada mitad de la mesa. Dos de
ellos estaran situados a 15 cm de los bordes de la mesay a 40 cm del
borde la mesa de una de las Zonas de Despliegue, los otros dos a 15
cm del otro borde de la de mesay a 40 cm del borde de la mesa de la
otra Zona de Despliegue.

Para partidas a150 puntos estaran situados a a15 cm de los bordes
de lamesaya3ocmdel borde la mesa de una de las Zonas de Des-
pliegue, los otros dos a15 cm del otro borde de la de mesaya3ocm
del borde de la mesa de la otra Zona de Despliegue.

Los Civiles no pueden situarse ni en el interior ni sobre elemento de
escenografia alguno, y deben encontrarse en un punto accesible de la
mesa. La situacion de la escenografia en la mesa debe facilitar esto.

Para representar a los Civiles se puede emplear cualquier miniatura
de la gama de Infinity o de Infinity Bootleg, preferiblemente aque-
[las designadas como HVT o como Civil. Algunos ejemplos de Mi-
niaturas especialmente adecuadas para ello son: el Alto Comisario
de O-12, Go-Go Marlene, la Diplomatica Tohaa, el Fusilero Angus, la
Oficial de Ingenieria Naval... Los jugadores también podran emplear
los Token de Jugador (PLAYER Ay PLAYER B) para representar a sus
respectivos Civiles.

MULTIPLES HVTS

Cada uno de losjugadores desplegara dos HVT aplicando las reglas
convencionales de despliegue de los HVT.

CONSOLAS DE EVACUACION

Hay 2 Consolas de Evacuacién situadas en la linea central de la mesa
a 40 cmde los bordes en partidas a 400/350/300 puntos, a30cmen
partidas a 250/200 puntosy a 20 cm en partidas a 150 puntos (ver
plano).

Cada Consola debera representarse con un Marcador de Consola A
(Console A) o con un elemento de escenografia de didmetro similar
(como las Consolas del ITS Objectives Pack Alpha, las Human Conso-
les de Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink
Consoles de Customeeple).

ACTIVAR CONSOLA DE EVACUACION

HABILIDAD CORTA

Ataque, Escenario.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que
la Consola de Evacuacién ha sido Conectada por la Tropa
Especialista.

En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de una
Habilidad Corta por intento.

» Al Activar una Consola de Evacuacion, el jugador retira de
lamesa de juego uno de los Civiles o HVT que se encontrase
en CivEvac con la Tropa Especialista y este se considera
Evacuado.




TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

200P /250 P
80cmx 120 cm

150 P
60 cmx 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE A

BONO DE OBSERVADOR DE ARTILLERIA
Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Observador de
Artilleria dispondran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesa-
rias para Activar Consolas de Evacuacién. Ademas, podran realizar
dos Tiradas de VOL por cada Habilidad Corta consumida al Activar
una Consola de Evacuacion.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.

300P/350P/400P
120cmx 120cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

L L g L L L L
10 cml 20 20
cm cm
41
pleNsll | ZONA DE DESPLIEGUE B
20cm 15cm 30 cm ZONA DE DESPLIEGUE A 30cm ZONA DE DESPLIEGUE A

30cm
Civil

15cm

® Consola de Evacuacion

15cm

40 cm
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LA ARMERIA

OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominarla Armeria al final de cada Ronda de Juego (2 Puntos
de Objetivo por Ronda).

m Dominarla Armeria al final de la partida (1 Puntos de Objetivo).

m Haber obtenido mas armas o equipo de las Panoplias que el
enemigo al final de la partida (2 Puntos de Objetivo).

m Cadajugadortiene 1 Objetivo Clasificado (1 Punto de Objetivo).

FUERZAS Y DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTos cap TAMANO —  ZONA
60cm
AyB 150 20 60
y 5 3 80 .cm cmx60cm
AyB 200 socm 30cmx80cm
X120 cm
g8ocm
AyB 250 o) 80
y 5 5 X120 cm 30cmx8ocm
1
AyB 300 6 zocm 30cmXx120cm
X120 ¢cm
AyB 350 7 120cm 30cmx120cm
Y X120 ¢cm
AyB 400 120cm 30cmx120cm
Y X120 cm

Zona de Exclusion. La Zona de Exclusion es el &rea comprendida
entre los20cmacadalado de la linea central de lamesa (1ocm en
partidas de 150 puntos). No se permite el uso de Habilidades Espe-
ciales con la Etiqueta Despliegue Aerotransportado (AD) o Desplie-
gue Superior para desplegar en su interior.

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

En este escenario la Armeria se considera Zona de Operaciones (ZO).

La Armeria se encuentra situada en el centro de la mesa, tiene unas
dimensiones de 20x20 cmy puede representarse mediante la Ob-
jective Room de Micro Art Studio, el Command Bunker de Warsenal
o la Panic Room de Customeeple.

En términos de juego, se considerara que los muros de la Armeria
tienen una altura infinita, bloqueando totalmente la Linea de Tiroa
través de ellos. La Armeria dispone de 4 Puertas de Seguridad, situa-
das en la mitad de cada uno de sus muros (ver mapa). Las Puertas de
la Armeria se encuentran cerradas. Las Puertas de la Armeria deben
representarse con un Token de Acceso Estrecho (NARROW GATE),

o con un elemento de escenografia de dimensiones similares, y se
considerara que sdlo permite el acceso de Tropas con un Atributo de
Sdezoinferior.

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
Silueta con una Puerta.

» Superando una Tirada Normal de VOL se abren
automaticamente todas las Puertas de la Armeria. En caso
de fallar latirada, ésta se puede repetir las veces que sea
necesario, con el correspondiente consumo de una Habilidad
Corta porintento.

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por un juga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Solo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embrién Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la
Z0, es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en
elinterior de dicha area.

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embrién Shasvastii.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.



La Armeria dispone de 2 Panoplias situadas en esquinas diferentes
de suinterior (ver plano).

Cada Panoplia debera representarse con un Token de Objetivo (OB-
JECTIVE) o con un elemento de escenografia de diametro similar.

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» La Tropa debe encontrarse en contacto de Silueta con una
Panoplia.

» Superando una Tirada Normal de VOL podra efectuar una
Tirada en la Tablas de Panoplia, para obtener un arma o pieza
de Equipo. Una vez obtenido un éxito, no podra volver a hacer
uso de esta Panoplia.

» Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Botin, o
cualquier otra Habilidad que asi lo indique en su descripcion,
no precisan realizar la Tirada de VOL.

» Ademas, una Tropa que, en contacto de Silueta con esta pieza
de escenografia, consuma una Habilidad Corta de la Orden
cancela el estado Descargado.

» Una Tropa podra repetir su tirada en la en la Tabla de
Panoplia si obtuviera un Arma o pieza de Equipo de la que ya
dispusiera.

+1 BLI Panzerfaust
Lanzallamas Lig. Arma CC Monofilo
Granadas MOV 20-10
TAG: Ataque CD (Shock)
Arma CCDA Otros Tipos de Tropa: Fusil
MULTI
Visor Mu:\ﬁ;espectral Fusil Francotirador MULTI
TAG: Inmunidad (BLI)
Arma CCEXP

Otros Tipos de Tropa: + 4 BLI

Fusil Lanzaadhesivo Mimetismo (-6)

TAG: Inmunidad (AP) TAG: Ataque CD (+1R)

Otros Tipos de Tropa:
Ametralladora (HMG)

Otros Tipos de Tropa:
+2BLI

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

En este escenario, las Tropas que se encuentren en un estado que
no sea Nulo o Aislado y dispongan de un Dispositivo de Hacker
EVO proporcionan 1 Orden Regular extra que aportan a la Reserva
de Ordenes de su Grupo de Combate, hasta un maximo de1Orden
extra por Lista de Ejército.
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CARTA INTELCOM (APOYO Y CONTROL)

Antes de comenzar la partida, tras seleccionar el Objetivo Clasifi-
cado, el jugador debera informar a su adversario si esa carta sera
su Objetivo Clasificado o si sera su Carta INTELCOM. Cada jugador

lanzara un dado, aquel que obtenga el resultado mas alto debera

ser el primero en informar a su adversario sobre la decisién tomada.
El contenido de la carta, ya sea la mision o su valor numérico, se
considera Informacién Privada, independientemente del uso que el

jugador le dé a dicha carta.

Al final de |a tercera Ronda de Juego, cuando concluya la partiday se
proceda al recuento de puntos siguiendo el orden establecido por la

Modo Apoyoy Control. El jugador podra sumar el valor numérico de
la Carta INTELCOM al total de Puntos de Ejército que disponga den-
tro de la Zona de Operaciones, siempre y cuando posea una Tropa
en Estado No Nulo en su interior.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-

maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

eleccién de la Iniciativa, el jugador podra emplear su Carta INTEL-

COM en Modo Apoyo y Control.

150P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

pA0)elsal | ZONA DE DESPLIEGUE B

30cm

200P/250P
80cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

20cm

30cm ZONA DE DESPLIEGUEB

40 cm

Si unjugador empieza su Turno Activo en jjjRetirada!!! la partida
acabara al final de ese mismo Turno.

300P/350P/400P
120 cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

20cm

30cm ZONA DE DESPLIEGUE B

60 cm

@ Panoplia %
% Zona de Exclusién
%

= Acceso Estrecho (cerrado)
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HIORIZONHESEE

LINEA DE FRENTE

APOYOS TACTICOS: 0
OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominar el Sector mas cercano a la Zona de Despliegue propia
al final de la partida (1 Punto de Objetivo).

m Dominar el Sector central al final de la partida (2 Puntos de
Objetivo).

m Dominar el Sector mas alejado de la Zona de Despliegue propia
al final de la partida (3 Puntos de Objetivo).

m Cadajugador tiene 4 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objeti-
vo cada uno).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

= ZONA
BANDO PUNTOS CAP TAMANOMESA  nLESPLIEGUE

AyB 150 3 60cmx8ocm 20cmXx 60 cm
AyB 200 4 8ocmx120cm  30cmx8ocm
AyB 250 5 8ocmx120cm  30cmx80cm
AyB 300 6 120cmx120cm  30CcmMXx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm  30CmXx120cm
AyB 400 8 120cmx120cm  30cmMXx120cm

REGLAS ESPECIALES
DEL ESCENARIO

En partidas de 200 hasta 400 puntos, al acabar |a partida, pero no
antes, se marcaran tres Sectores de 20 cm de profundidad y del
mismo ancho de la mesa. Dos estan a10 cm de la linea central de la
mesa, una en cada lado, y la tercera ocupa la franja central de 20 cm
de la mesa.

Para partidas a 150 puntos los Sectores seran de 10 cm de profun-
didad y del mismo ancho de la mesa. Dos estan a5cm de la linea
central de la mesa, una en cada lado, y la tercera ocupa la franja
central de 10 cm de la mesa.

En este escenario, cada Sector se considera una Zona de Operacio-
nes (Z0).

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por un juga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Solo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embridn Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la
Z0, es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en
elinterior de dicha area.

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embrién Shasvastii.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.

Antes de comenzar la partida, tras seleccionar el primer Objetivo
Clasificado, el jugador debera informar a su adversario si esa carta
sera su Objetivo Clasificado o si sera su Carta INTELCOM. Cada
jugador lanzara un dado, aquel que obtenga el resultado mas alto
debera serel primero en informar a su adversario sobre la decisién
tomada. El contenido de la carta, ya sea la mision o su valor numéri-
co, se considera Informacién Privada, independientemente del uso
que eljugadorle dé a dicha carta.

Al final de |a tercera Ronda de Juego, cuando concluya la partiday se
proceda al recuento de puntos siguiendo el orden establecido por la
eleccion de la Iniciativa, el jugador podra emplear su Carta INTEL-
COM en Modo Apoyo y Control.

Modo Apoyoy Control. Se podra sumar el valor numérico de la Carta
INTELCOM al total de Puntos de Ejército que disponga el jugador,
dentro de la Zona de Operaciones a su eleccion, siempre y cuando
disponga de una Tropa en Estado No Nulo dentro de la Zona de
Operaciones elegida.
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ZONAS DE ANOMALIA CUANTICA (QAZ)

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera
situar una Plantilla Circular en cualquier superficie de la mesa de
juego. Dicha superficie ha de tener un tamano igual o superior al de
la Plantilla Circulary ha de estar completamente fuera de una Zona
de Despliegue y no puede solaparse con otra Zona de Anomalia
Cuantica (QAZ).

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar su Plantilla.

150P
60cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

200P/250P
80cm x 120 cm

Durante toda la partida, cada Plantilla Circular se considerara un
Terreno Especial (0-G) con Zona de Saturacion y Terreno Dificil.

Ademas, cualquier Tropa Activa que consuma una Ordeny atraviese
o se encuentre en el interior de una Zona de Anomalia Cuantica de-
bera realizar una Tirada de Salvacién a PB contra un valor de PS 10.

Fallar una Tirada de Salvacién conllevara a la perdida de un punto
del Atributo Heridas/Estructura.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300P/350P/400P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

10 cm | 20cm

20 cm

ZONA DE DESPLIEGUE B

30cm

ZONA DE DESPLIEGUEB

20cm

30cm

ZONA DE DESPLIEGUEB




SALA DEL PANICO

Escenario por James “Gribbler” Newman del concurso de White
Noise Diseiia una Mision.

APOYOS TACTICOS: 0
OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominar la Sala Del Panico al final de cada Ronda de Juego
(1 Puntos de Objetivo).

m Disponer de una Tropa considerada Personal Esencial dentro de
la Sala Del Panicoy en un estado no Nulo al final de cada Ronda
deJuego (1 Puntos de Objetivo).

m Disponer de mas Puntos de Ejército vivos que el enemigo
(3 Puntos de Objetivo).

m Cadajugadortiene 1 Objetivo Clasificado (1 Punto de Objetivo).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOS CAP TAMANOMESA :&ONA

SPLIEGUE
AyB 150 3 60cmx8ocm 10cmx60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm  20cmx80cm
AyB 250 5 8ocmx120cm  20cmx80cCm
AyB 300 6 120cmx120cm  20CcmMX120cm
AyB 350 7 120cmx120Ccm  20CmM X120 cm
AyB 400 8 120cmx120cm 20CcmX120cm

Despliegue Confuso. Cualquier Tropa que se despliegue fuera de su
Zona de Despliegue debe hacer una Tirada de FIS con un MOD de
-3. Esta Tirada sustituye cualquier Tirada de FIS o0 VOL que la Tropa
haria normalmente para desplegar. Cualquier MOD de Habilidades
Especiales, piezas de Equipo, o reglas que modifiquen la Tirada de
Despliegue, se afiadiran a esta Tirada.

Por ejemplo, una Tropa con Infiltracién debe hacer una Tirada si
despliega fuera de suZona de Despliegue. Tendra un MOD de -3
paradesplegar en su mitad de la mesa, o un MOD de -6 para des-
plegaren la mitad de la mesa del adversario. Cuando una Tropa con
Salto de Combate (FIS=14) despliegue fuera de su Zona de Desplie-
gue, debera hacer una Tirada de FIS11.

Sieljugador fallalaTirada, la Tropa se desplegara en cualquier lugar
de suZona de Despliegue. Ademas, después de fallar la Tirada, el
usuario pierde la opcién de desplegar en Estado Marcador o en Esta-
do Despliegue Ocultoy siempre se despliega como figura. Cualquier
Armay Equipo Posicionable desplegadojunto a ellos se retira de la
mesa de juego.

No se permite desplegar en el interior de la Sala Del Panico.

En este escenario la Sala Del Panico se considera Zona de Operacio-
nes (ZO).

La Sala Del Panico se encuentra situada en el centro de la mesa,
tiene unas dimensiones de 20x20 cm y puede representarse me-
diante la Objective Room de Micro Art Studio, el Command Bunker
de Warsenal o la Panic Room de Customeeple.

En términos de juego, se considerara que los muros de la Sala Del
Panico tienen una altura infinita, bloqueando totalmente la Linea
de Tiro a través de ellos. La Sala Del Panico dispone de 4 Puertas,
situadas en la mitad de cada uno de sus muros (ver mapa). Las
Puertas de |a Sala Del Panico se encuentran abiertas. Las Puertas

de la Sala Del Panico deben representarse con un Token de Acceso
Amplio (WIDE GATE), o con un elemento de escenografia de dimen-
siones similares, y se considerara permite el acceso de Tropas sin
importar su Atributo de Silueta.

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por un juga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Sélo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embrién Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la
Z0, es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en
elinterior de dicha area.

En este escenario, sélo Tropas con las Habilidades Especiales Te-
niente, Suboficial, Cadena de Mando, Nimero 2 se consideran
Personal Esencial. Las Tropas con la Caracteristica de Tropa Cuartel
Ceneral o Personaje también se consideran Personal Esencial.
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Una plaga biotécvora infestara la mesa de juego hacia la Sala Del
Panico.

Al final de cada Turno Activo, todas las Tropas del Jugador Activo
que se encuentren en el interior de la Zona Biotécvora deberan rea-
lizar una Tirada de Salvacién a PB contra un valor de PS 6.

Fallar la Tirada de Salvacién supone la pérdida de un punto del Atri-
buto Heridas/ Estructura.

La plaga Biotécvora es mas agresiva contra las entidades artificiales.
Aquellas Tropas con el Atributo EST deberan realizar dos Tiradas de
Salvacién a PB en lugar de unasola.

Al final de la tercera Ronda de Juego cualquier Tropa que se encuen-
tre en el interior de una Zona Biotécvora se considerara automatica-
mente Eliminada.

Al final de cada Ronda de Juego la Zona Biotécvora se ampliara de la
siguiente manera para partidas a 400/350/300y 250/200 puntos:

m Enla primera Ronda de Juego la Zona Biotécvora infestara 10
cm de cada borde de la mesa.

m Enlasegunda Ronda de Juego la Zona Biotécvora infestara 20
cm de cada borde de la mesa.

m Enlatercera Ronda deJuego la Zona Biotécvora infestard 30 cm
de cada borde de la mesa.

Para partidas de 150 puntos la Zona Biotécvora se ampliara al final
de cada Ronda de Juego de la siguiente manera:

m Enla primera Ronda de Juego la Zona Biotécvora infestara 5.cm
de cada borde de la mesa.

m Enlasegunda Ronda de Juego la Zona Biotécvora infestara 1o
cm de cada borde de la mesa.

m En latercera Ronda de Juego la Zona Biotécvora infestara 15 cm
de cada borde de la mesa.

Cada Zona de Despliegue cuenta con 2 Antenas Biotécvoras situa-
dasen lalinea limite de la Zona de Desplieguey a 20 cm de los
bordes de la mesa (ver plano). Cada Antena debera representarse
con un Token de Antena Transmisora (TRANS. ANTENNA) o con un
elemento de escenografia de diametro similar (como la Antena del
ITS Objective Pack Alpha, el Communications Array de Warsenal o la
Sat Station Antenna de Customeeple).

Las Tropas en contacto de Silueta con una Antena Biotécvora no se
veran afectadas por la Zona Del Panico.

Las Antenas Biotécvoras disponen de perfil y pueden ser tomadas
como Objetivo por las Tropas. Las Antenas Biotécvoras sélo podran
ser seleccionadas como Objetivo de un Ataque siempre y cuando di-
cho Ataque no afecte a ninguna otra Tropa, ya sea enemiga o aliada.

NOMBRE

Antena Del Panico 3 3 2 3

Las Antenas Biotécvoras sélo puede ser Danadas mediante con
Armas que dispongan de la Propiedad Antimaterial.

Las Antenas Biotécvoras se retiran de la mesa de juego al recibir tan-
tas o mas Heridas que los que indica el valor de su Atributo de EST.

Las Antenas Biotécvoras no pueden ser objetivo de la Habilidad
Especial Ingeniero o la pieza de Equipo GizmoKit.

En este escenario no se aplica las reglas de Miniatura HVT ni Asegu-
rar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniatura HVT en la mesa de
juegoy deberan retirar de su Mazo Clasificado todos los Objetivos
Clasificados HVT.

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

En este escenario, las Tropas que se encuentren en un estado que
no sea Nulo o Aislado y dispongan de un Dispositivo de Hacker
EVO proporcionan 1 Orden Regular extra que aportan a la Reserva
de Ordenes de su Crupo de Combate, hasta un maximo de 1 Orden
extra por Lista de Ejército.

En esta mision no se aplica laregla de jjjRetirada!!!



SHASVASTII

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embrién Shasvastii.

BAGAJE

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.

ELIMINACION

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de |a batalla.

150P

60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

7

.

10 cm | ZONA DE DESPLIEGUE B

30 cm 20 cm

20cm

200P /250 P
80cmx120cm

ZONA DE DESPLIEGUE B

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

MANDO CONJUNTO

En este escenario ambos jugadores disponen de un Token de Mando
extra.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300 P/ 400 P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

20cm

ZONA DE DESPLIEGUEB

40 cm

Antena Biotécvora

Acceso Amplio (abierto)

20 cm

60 cm 20cm

Turno

Zona Biotécvora

% no hay despliegue
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SLIMINISTROS

ADECUADO PARA REFUERZOS

OBJETIVOS DE LA MISION

m Por cada Caja de Suministros Controlada al acabar la partida
(2 Puntos de Objetivo).

m Controlar mas Cajas de Suministros que el enemigo al acabar
la partida (1 Punto de Objetivo).

m Que el enemigo no Controle ninguna Caja de Suministros al aca-
barla partida (1 Punto de Objetivo).

m Cadajugadortiene 2 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objetivo
cadauno).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO PUNTOs cap TAMANO  ZONA
60cm
AyB 150 20 60
y 5 3 % 80.Cm cmx60cm
8ocm
AyB 200 o] 80
y 4 X120cm 30cmxsocm
8ocm
AyB 250 o] 80
y 5 5 X120 cm 30cmx8ocm
12
AyB 300 6 ocm 30cmx120cm
X120cm
AyB 350 7 1zocm 30cmx120cm
y X120cm
120 cm
AyB 12
% 400 8 X120 cm 30cmx120cm

No estd permitido desplegar en contacto de Silueta con los Tech-Coffins.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

Hay un total de 3 Tech-Coffins. Debe colocarse uno de ellosen el
centro de lamesay los otros dos en la linea central de la mesa, a

30 cm del borde (a 20 cm para partidas a 250/200 puntosy 15cm a
partidas a 150 puntos) (ver plano). Cada Tech-Coffin dispone de una
nica Caja de Suministros.

Las Cajas de Suministros se representan mediante un Token de

Caja de Suministros (SUPPLY BOX), o un elemento de escenografia
relacionado (como las Cajas de Suministro del ITS Objective Pack
Alpha, los Tech Crates o Supply Box de Micro Art Studio, los Gang Tie
Containers de Bandua Wargames, las Supply Boxes de Warsenal o
los Cargo Crates de Customeeple).

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
Silueta con el Tech-Coffin.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Caja de Suministros ha sido Extraiday cargada por la Tropa
Especialista, situando un Token de SUPPLY BOX al lado de
dicha Tropa.

En caso de fallar |a tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1
Habilidad Corta por intento.

» Unavez se supera la tirada para extraer la Caja de
Suministros, el Token de Tech-Coffin debe retirarse de la
mesa de juego.

Si se esta utilizando un elemento de escenografia para
representar al Tech-Coffin en vez de un Token, entonces
puede permanecer sobre la mesa de juego, situando a su lado
un Token de Jugador (PLAYER A o PLAYER B) para sefalizar
que la Caja de Suministros ha sido extraida.

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

La Tropa debe encontrarse en alguna de las situaciones
siguientes:
» En contacto de Silueta con una Tropa aliada en estado Normal
que posea un Token de SUPPLY BOX.
» En contacto de Silueta con un Token de SUPPLY BOX solitario.

» Consumiendo una Habilidad Corta, y sin necesidad de Tirada,
cualquier Tropa puede recoger una Caja de Suministros en
cualquiera de las situaciones que cumplan con los Requisitos
mencionados.

» Las Tropas deberan cumplir con las Reglas Comunes de Cajas
de Suministros.
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HIORIZONHESEE

m Una Tropa no puede llevar mas de una Caja de Suministros.
Como excepcidn, las Tropas que dispongan de la pieza de Equi-
po Bagaje pueden llevar hasta dos Cajas de Suministros.

m S6lo Miniaturas y no Marcadores (Camuflaje, Suplantacion,
Holoeco...) pueden cargar con las Cajas de Suministros.

m El Token que representa a la Caja de Suministros debe dejarse
en la mesasila Miniatura que lo Ileva pasa a estado Nulo.

Una Caja de Suministros se considera Controlada por un jugador
cuando al final de la partida éste dispone de una Miniatura, pero no
un Marcador, cargando con él. Dicha Miniatura no podra encontrarse
en contacto de Silueta con ninguna Tropa enemiga. Las miniaturas en
estado Nulo no se tendran en cuenta.

En este escenario, s6lo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando u
Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de
Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de Periférico
(Servidor).

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Médico o sean Sa-
nitarios dispondran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias
para Extraer una Caja de Suministro de un Tech-Coffin. Este Bono no es
acumulativo con los MOD que puedan tener las Habilidades Especia-
les Médico o Sanitario. Ademas, podran realizar dos Tiradas de VOL por
cada Habilidad Corta consumida para Extraer una Caja de Suministro.

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera situar
una Criatura QAZ fuera de la Zona de Despliegue del Enemigo, a una
distancia minima de 20 cm del limite de ésta.

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero en
colocar su Criatura QAZ.

Estas Criaturas son fijasy no pueden desplazarse.

Las Criaturas QAZ deben representarse con un Token deJugadorA/Bo
con un elemento de escenografia o Miniatura de Silueta similar (como
las Criaturas Sasok de Tag Raid o las Criaturas Taigha).

Las Criaturas QAZ son un Arma Posicionable que reacciona con Ataque
CCante cualquier declaracién de Orden u ORA que realice una Minia-
tura Enemiga activa (pero no ante un Marcador) que se encuentre en
ZC.

La Habilidad Especial Guardian de las Criaturas QAZ no requiere LDT,
pero el Ataque CCse considerara una Inaccién si el recorrido desde la
Criatura QAZ a la Miniatura Enemiga esta bloqueado, por ejemplo, por
un obstaculo infranqueable (un muro de altura infinita, una puerta
cerrada, o una habitacién sellada...) o un hueco demasiado pequeno
para que la Plantilla de Silueta de la Criatura QAZ lo atraviese.

Las ORA de Ataque CCde las Criaturas QAZ tiene Rafaga 3.

Las Criaturas QAZ se retiran de la mesa de juego al recibir tantas o mas
Heridas que los que indica el valor de su Atributo de VITA.
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FIN DE MISION
P IATURAS OA La mision tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automa-
ticamente al final de la tercera Ronda de Juego.
MOV  CC CD FIS VOL BLI PB VITA S
” m ” ~ - 1 3 1 1 Siunjugadorempiezasuturno en jjjRetirada!!! la partida acabara al

» Habilidades Especiales: » Armas Melée: Arma CCAP final de ese mismo Turno de Jugador.

(R3en ORA), Guardian

(Sin LDT).

Cuando concluya la partiday se proceda al recuento de puntos, cada
Obijetivo Clasificado cumplido por unjugador que disponga del simbo-
lo®anulara un Objetivo Clasificado cumplido por el jugador contrario
que disponga del simbolo ©.

150P 200P /250 P 300P/350P/400P
60 cm x 80 cm 80cm x 120 cm 120cm x 120 cm
52 ——&—&— ® ° ° = = =

30 cm ZONA DE DESPLIEGUEB 30 cm ZONA DE DESPLIEGUE B

30cm 15cm

40 cm 20 cm 60 cm 30cm

@ Tech-Coffin



SUIPREMATCIA

OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominar mas Cuadrantes que el adversario al final de cada Ronda
deJuego (2 Puntos de Objetivo).

m Dominar el mismo niimero de Cuadrantes que el adversario al
final de cada Ronda de Juego (1 Punto de objetivo, sélo si el juga-
dor Domina al menos 1 Cuadrante).

m Hackear una Consola (1 Punto de Objetivo por cada Consola Hac-
keada, hasta un maximo de 3 Puntos de Objetivo).

m Cadajugadortiene10Objetivo Clasificado (1 Punto de Objetivo).

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segtin los
puntos de las Fuerzas.

BANDO P 0 AP AMANU S

AyB 150 3 6ocmx8ocm  20CcmX60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm  30cmx80cm
AyB 250 5 8ocmx12z0cm 30cmx8ocm
AyB 300 6 120cmx120cm  30CmM X120 cm
AyB 350 7 120cmx120cm  30CmM X120 cm
AyB 400 8 120cmx120cm  30CmMX120Cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Al final de cada Ronda de Juego se divide la mesa en cuatro Cuadran-
tes, tal y como se muestra en el mapa, se comprueba cuantos Cua-
drantes Domina cada jugadory se le otorgan los Puntos de Objetivo
correspondientes.

En este escenario, cada Cuadrante se considera una Zona de Operacio-
nes (Z0).

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por unjuga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Solo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embrion Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en estado

Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los Tokens que
representen armas o piezas de equipo (como Minas o Repetidores de
Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens que no representen
una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de 1a ZO,
es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en el inte-
rior de dicha area.

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embri6n Shasvastii.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victoria
mientras no se encuentren en un estado Nulo.

Hay un total de 4 Consolas, situadas en el centro de cada Cuadrante.

Cada Consola debera representarse con un Token de Consola A (CON-
SOLE A) o con un elemento de escenografia de diametro similar (como
las Consolas del ITS Objective Pack Alpha, las Human Consoles de
Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink Consoles
de Customeeple).

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
Silueta con una Consola.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Consola ha sido Hackeada por el jugador.

» En caso defallar latirada, ésta se puede repetir las veces que sea
necesario, con el correspondiente consumo de 1 Habilidad Corta
porintento.

» Unjugador puede Hackear una Consola que haya sido
Hackeada previamente por su adversario, empleando el mismo
procedimiento. En tal caso, ambos jugadores contabilizaran
dicha Consola.

» Se pueden emplear Tokens de Jugador A (PLAYER A) y Jugador B
(PLAYER B) para sefalar la Consola hackeada. Es recomendable
que cada jugador emplee un tipo de Token distinto.
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En este escenario, s6lo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando u
Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de
Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de Periférico
(Servidor).

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Hacker dispondran
de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias para poder hackear
una Consola. Ademas, podran realizar dos Tiradas de VOL por cada
Habilidad Corta consumida al hackear una Consola.

Este Bono se aplicara tinicamente a la Habilidad Mover.

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera situar
una Criatura QAZ fuera de la Zona de Despliegue del Enemigo, a una
distancia minima de 20 cm del limite de ésta.

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero en
colocarsu Criatura QAZ.

Estas Criaturas son fijasy no pueden desplazarse.

Las Criaturas QAZ deben representarse con un Token de Jugador A/Bo
con un elemento de escenografia o Miniatura de Silueta similar (como
las Criaturas Sasok de Tag Raid o las Criaturas Taigha).

Las Criaturas QAZ son un Arma Posicionable que reacciona con Ataque
CCante cualquier declaracién de Orden u ORA que realice una Minia-
tura Enemiga activa (pero no ante un Marcador) que se encuentre en
ZC.

150P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

CUADRANTE 1
CUADRANTE 1 | CUADRANTE 2 °

200P/250P
80cmx120cm

CUADRANTE 2

La Habilidad Especial Guardian de las Criaturas QAZ no requiere LDT,
pero el Ataque CCse considerara una Inaccién si el recorrido desde la
Criatura QAZ a la Miniatura Enemiga esta bloqueado, por ejemplo, por
un obstaculo infranqueable (un muro de altura infinita, una puerta
cerrada, o una habitacién sellada...) o un hueco demasiado pequeno
para que la Plantilla de Silueta de la Criatura QAZ lo atraviese.

Las ORA de Ataque CCde las Criaturas QAZ tiene Rafaga 3.

Las Criaturas QAZ se retiran de la mesa de juego al recibir tantas o mas
Heridas que los que indica el valor de su Atributo de VITA.

CRIATURAS QAZ

ISC: CRIATURAS QAZ

MOV  CC cD FIS VvOL BLI PB VITA S
- 1 - - - 1 3 1 1

» Armas Melée: Arma CCAP

» Habilidades Especiales:
(R3en ORA), Guardian
(SinLDT).

Los Obijetivos Clasificados con el simbolo @ conceden 1 Punto de Obje-
tivo extra, s6lo si el jugador dispone de un total de Puntos de Objetivo
inferiora10.

FIN DEMISION

La mision tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automa-
ticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su turno en situacion de jjjRetirada!!! la parti-

da acabara al final de ese mismo Turno de Jugador.

300P/350P/400P
120cm x 120 cm

CUADRANTE 4

P 15 cm || CUADRANTE 3

pAsXsisl | ZONA DE DESPLIEGUE B

30 cm

30 cm 15cm

CUADRANTE 4

ZONA DE DESPLIEGUEB

ZONA DE DESPLIEGUEA
CUADRANTE 1 CUADRANTE 2
[ ] (]
15cm CUADRANTE 3 CUADRANTE 4
[ J [
30cm ZONA DE DESPLIEGUEB

40 cm
@® Consola

20 cm

30 cm

60 cm



TIROTEO

ADECUADO PARA REFUERZOS

OBJETIVOS DE LA MISION

m Eliminar mas Tropas Especialistas que el adversario
(2 Punto de Objetivo).

m Eliminar mas Tenientes que el adversario (2 Puntos de Objeti-
VO).

m Eliminar mas Puntos de Ejército que el adversario
(2 Puntos de Objetivo).

m Haber obtenido mas armas o equipo de las Panoplias que el
enemigo al final de la partida (1 Punto de Objetivo).

m Cadajugador tiene 3 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objeti-
vo cada uno).

FUERZAS Y DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO P 0 AP AMANO A j QN

AyB 150 3 60cmx80cm  30CcmX60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm  40cmx8ocm
AyB 250 5 8ocmx120cm  40cmx8ocm
AyB 300 6 120cmMmx120Ccm 40CmMXx120Cm
AyB 350 7 120cmMmx120CmM 40CcmMXx120CmM
AyB 400 8 120cmMXx120CcmM 40CmMXx120cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de |a batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

Un Teniente se considera Eliminado si fue Teniente en cualquier
momento de la partida, y pasa a estado Muerto o estd en Estado

Nulo al final de la partida.

En esta misién no se aplica la regla de jjjRetirada!!!

Toda la mesa de juego se considera Zona Designada de Aterrizaje.
Cualquier Tropa con la Habilidad Especial Salto de Combate obtiene
un MOD de +3 a su Tirada de FIS para sudespliegue. Cualquier otro
MOD a esta Tirada derivado de cualquier otra regla se aplicara de la
forma habitual.

Ademas, las Tropas con cualquier Habilidad Especial con la Etiqueta
Despliegue Aerotransportado (DA) ignoran la prohibicién de des-
pliegue en el interior de la Zona de Despliegue enemiga.

Hay tres Panoplias situadas en la linea central de la mesa. Una de
ellas se encuentra en el centro de la mesa, y las otras dosa 20 cm de
los bordes en escenarios de 400/350/300 puntos, a 10 cm en esce-
narios de 200/ 250 puntosy en el borde de la mesa en escenarios de
150 puntos (ver plano).

Cada Panoplia debera representarse con un Token de Objetivo (OB-
JECTIVE) o con un elemento de escenografia de diametro similar
(como las Balizas del ITS Objective Pack Alpha, los Info Hubs de
Micro Art Studio).

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» La Tropa debe encontrarse en contacto de Silueta con una
Panoplia.

» Superando una Tirada Normal de VOL podra efectuar una
Tirada en la Tabla de Panoplia, para obtener un arma o pieza
de Equipo. Una vez obtenido un éxito, no podra volver a hacer
uso de esta Panoplia.

» Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Botin, o
cualquier otra Habilidad que asi lo indique en su descripcion,
no precisan realizar la Tirada de VOL.

» Ademas, una Tropa que, en contacto de Silueta con esta pieza
de escenografia, consuma una Habilidad Corta de la Orden
cancela el estado Descargado.

» Una Tropa podra repetir su tirada en la en la Tabla de
Panoplia si obtuviera un Arma o pieza de Equipo de la que ya
dispusiera.
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TABLA DE PANOPLIA

+1 BLI Panzerfaust
Lanzallamas Lig. Arma CC Monofilo
Granadas MOV 20-10
TAG: Ataque CD (Shock)
Arma CCDA

Otros Tipos de Tropa: Fusil
MULTI

Visor Multiespectral N1 Fusil Francotirador MULTI

TAG: Inmunidad (BLI)
Arma CCEXP
Otros Tipos de Tropa: + 4 BLI

Fusil Lanzaadhesivo Mimetismo (-6)

TAG: Inmunidad (AP) TAG: Ataque CD (+1R)

Otros Tipos de Tropa:
+2BLI

Otros Tipos de Tropa:
Ametralladora (HMG)

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, slo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

150 P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

200P /250 P
80cmx120cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONAS DE ANOMALIA CUANTICA (QAZ)

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera
situar una Plantilla Circular en cualquier superficie de la mesa de
juego. Dicha superficie ha de tener un tamafo igual o superioral de
la Plantilla Circulary ha de estar completamente fuera de una Zona
de Despliegue y no puede solaparse con otra Zona de Anomalia
Cuantica (QAZ).

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar su Plantilla.

Durante toda la partida, cada Plantilla Circular se considerara un
Terreno Especial (0-G) con Zona de Saturacion y Terreno Dificil.

Ademas, cualquier Tropa Activa que consuma una Ordeny atraviese
o se encuentre en el interior de una Zona de Anomalia Cuantica de-
bera realizar una Tirada de Salvacién a PB contra un valor de PS10.

Fallar una Tirada de Salvacién conllevara a la perdida de un punto
del Atributo Heridas/Estructura.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300P/350P /400P
120cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

EI0Ne1 M| ZONA DE DESPLIEGUE B

40 cm

30cm

40 cm
@® Panoplia

ZONA DE DESPLIEGUEB

40 cm ZONA DE DESPLIEGUEB

10 cm 60 cm 20cm



LILTIMO

LANZAMIENTO

ADECUADO PARA REFUERZOS
APOYOS TACTICOS: 2
OBJETIVOS DE LA MISION

OBJETIVOS PRINCIPALES

m Haber Extraido mas Puntos de Ejército que el adversario al final

de la partida (2 Puntos de Objetivo).
m Haber Extraido mas Tropas Especialistas que el adversario al
final de |a partida (2 Puntos de Objetivo).
m Haber Eliminado mas Tropas Especialistas que el adversario al
final de |a partida (2 Puntos de Objetivo).
m Haber Eliminado tantas Tropas Especialistas como el adversa-
rio al final de la partida (1 Punto de Objetivo).
m Dominarla Torre de Lanzamiento al final de la partida (1 Punto
de Objetivo).

CLASIFICADO

Cadajugador tiene 3 Objetivos Clasificados (1 Punto de Objetivo por

cada uno).

FUERZASY DESPLIEGUE
BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en dos areas situadas al borde de la
mesa de tamafio variable segln los puntos de las Fuerzas.

5 ZONA
BANDO PUNTOS CAP TAMANOMESA KESPLIEGUE

AyB 150 3 6ocmx8ocm 30cmx60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm 40cmx8o0cm
AyB 250 5 8ocmx120cm 40cmx8ocm
AyB 300 6 120cmXx120cm 40CmMXx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm 40cmXx120cm
AyB 400 8 120cmx120cm 40cmXx120cm

No se permite desplegar en el interior de la Torre de Lanzamiento.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
SCANNERS ID

Hay un total de 2 Scanners ID. Deben colocarse en la linea central de
la mesa, a20 cm del borde (10 cm en partidas de 150 puntos).

Los Scanners ID deben representarse con un Token de Tech-Coffin

o con un elemento de escenografia de diametro similar (como los
Tech-Coffins del ITS Scenery Pack, los Stasis Coffins de Warsenal o el
Cryo Pod de Customeeple).

DESCARGAR ID

HABILIDAD CORTA

Ataque, Escenario

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que se ha
Descargado un ID, situando un Token de ID al lado de dicha
Tropa.

» En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1 57
Habilidad Corta por intento.

TRANSFERIR ID

HABILIDAD CORTA

Ataque, Escenario

» Sin necesidad de efectuar una Tirada, el jugador puede
transferir el Token ID.
» El Token ID sesitdia junto a la Tropa que declaré esta Habilidad.
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REGLAS GENERALES DELOS TOKENSID

m Una Tropa con un Token ID no puede entrar o encontrarse en
estado Marcador.

m Una Tropa sélo puede disponer de un tnico Token ID.

m SilaTropa con un Token ID entra en estado Muerto, retira su
Token ID.

En este escenario la Torre de Lanzamiento es una Sala Objetivo.

La Torre de Lanzamiento se encuentra situada en el centro de la
mesa, tiene unas dimensiones de 20x20 cmy puede representarse
mediante la Sala Objetivo de cualquiera de los distintos Infinity
Expansion Scenery Packs, la Objective Room de Micro Art Studio, el
Command Bunker de Warsenal o la Panic Room de Customeeple.

En términos de juego, se considerara que los muros de la Torre de
Lanzamiento tienen una altura infinita, bloqueando totalmente la
Lineade Tiro a través de ellos. La Torre de Lanzamiento dispone de 4
Puertas, situadas en la mitad de cada uno de sus muros (ver mapa).
Las Puertas de la Torre de Lanzamiento se encuentran abiertas.

Las Puertas de la Torre de Lanzamiento deben representarse con

un Token de Acceso Amplio (WIDE GATE), o con un elemento de
escenografia de dimensiones similares, y se considerara permite el
acceso de Tropas sin importar su Atributo de Silueta.

Una Torre de Lanzamiento se considera Dominada por un jugador
si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Sélo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embridn Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la To-
rre de Lanzamiento, es obligatorio que mas de la mitad de |la peana
se encuentre en el interior de dicha area.

Hay un Validador de ID, situado en el centro de |a Sala Objetivo.

El Validador de ID debera representarse con un Token de Consola A
(CONSOLE A) o con un elemento de escenografia de didmetro simi-
lar (como las Consolas del del ITS Scenery Pack, las Human Consoles
de Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink
Consoles de Customeeple).

Ataque, Escenario

REQUISITOS

» Sélo Tropas con un Token de ID pueden declarar esta
Habilidad.

» La Tropa debe encontrarse en contacto de Silueta con el
Validador de ID.

» La Tropa no puede estar formando parte de una Orden
Coordinada.

» Sin necesidad de efectuar Tirada, el jugador puede Extraer a
la Tropa con el Token ID.

» Dicha Tropa seretira de la mesa de juego, junto con
cualquier Periférico que se encontrara dentro de la Torre de
Lanzamiento.

» Los puntos de Coste de |la Tropa retirada de la mesa de juego
se suman a los Puntos de Ejército Extraidos del jugador. Los
Puntos de Ejército Extraidos son Informacion Publica.

» Las Tropas Extraidas de la mesa de juego siguen
contabilizandose para calcular los Puntos de Victoria del
jugador, incluso si entran en algtin Estado Nulo o Muerto
durante la Orden en la que fueron Extraidos.

» Una Tropa extraida con la Habilidad Especial Teniente
aplicara laregla Pérdida de Teniente durante la Fase Tactica
del Turno.

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

Aquellas Tropas que hayan sido Extraidas no se consideran Elimina-
das por el enemigo.

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).



BAGAJE

Cada Tropa que disponga de |la Pieza de Equipo Bagaje y que haya
sido Extraida de la mesa de juego proporciona un extra de 20 Pun-
tos al total de puntos de Ejército Extraidos del jugador.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.

150P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE B

30cm

30 cm 10 cm 30 cm

200P /250P
80cmx 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUE B

SIN CUARTEL

En esta misién no se aplica la regla de jjjRetirada!!!

FIN DE MISION
La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300P/350P/400P
120 cmx 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

30cm ZONA DE DESPLIEGUE B

40 cm
® validador de ID
@ Scannerde ID

Acceso Amplio
(abierto)

20 cm

20cm 60 cm

% No Despliegue



APOYOS TACTICOS: 0
OBJETIVOS DE LA MISION

ITS SEASON 16 eurre

ITS DIRECT ATCTION

ANIQUHLATION

PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA PARTIDA PUNTOS DE
A 150 PTOS. A 200 PTOS. A 250 PTOS. A300PTOS. A 350 PTOS. A 400 PTOS. OBJETIVO
Eliminar entre Eliminar entre Eliminar entre Eliminar entre Eliminarentre Eliminar entre
40y 75 Puntos 50y100 Puntos  65y125 Puntos 75y 150 Puntos 85y175Puntos 100y 200 Puntos 1 Punto
de Ejército del de Ejército del de Ejército del de Ejército del de ejército del de Ejército del de Objetivo.
enemigo. enemigo. enemigo. enemigo. enemigo. enemigo.
Eliminar entre Eliminar entre Eliminarentre Eliminar entre Eliminarentre Eliminar entre
76y125Puntos  101y150 Puntos 126y200 Puntos 151y250 Puntos 176y 274 Puntos 201y 300 Puntos 3 Puntos
de Ejército del de Ejército del de Ejército del de Ejército del de ejército del de Ejército del de Objetivo.
enemigo. enemigo. enemigo. enemigo. enemigo. enemigo.
Eliminar mas Eliminar mas Eliminar mas Eliminar mas Eliminar mas Eliminar mas
de 125 Puntos de150 Puntos de 200 Puntos de 250 Puntos de 275 Puntos de 300 Puntos 4 Puntos
de Ejército del de Ejército del de Ejército del de Ejército del de ejército del de Ejército del de Objetivo.
enemigo. enemigo. enemigo. enemigo. enemigo. enemigo.
Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi-
vido entre 40 vidoentresoy  vidoentreésy vidoentre 75y vido entre 85y vido entre 100 1 Punto
y 75 Puntos de 100 Puntos de 125 Puntos de 150 Puntos de 175 Puntosde  y200 Puntosde de Objetivo.
Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria.
Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi- Si han sobrevi-
vidoentre76y vido entre 101 vidoentre126y  vidoentre1s1y  vidoentre176y vido entre 201 3 Puntos
125 Puntos de y150 Puntos de 200 Puntos de 250 Puntos de 274Puntosde  y300 Puntosde de Objetivo.
Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria.
Si hansobre- Si hansobre- Si han sobre- Si han sobre- Si han sobre- Si han sobre-
vivido masde vivido masde vivido masde vivido masde vivido mas de vivido masde 4 Puntos
125 Puntos de 150 Puntos de 200 Puntos de 250 Puntos de 275 Puntos de 300 Puntos de de Objetivo.
Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria.
.. . . 2 Puntos
Eliminar al Teniente enemigo. de Objetivo.
m Sin Objetivos Clasificados BANDO PUNTOS CAP TAMANO MESA ZONA
) : DESPLIEGUE
AyB 150 3 60cmx8ocm 20cmx 60cm
BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados AyB 200 4 8ocmx120cm 30cmx80cm
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin AyB 250 5 80 cm x120 cm 30 cm x 80 cm
los puntos de las Fuerzas.
AyB 300 6 120cmx120cm  30cmx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm  30CcmMXx120Cm
AyB 400 8 120cmx120cm  30CcmMXx120Cm




REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

ELIMINACION
Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, 0 se
encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

SIN CUARTEL

En esta mision no se aplica la regla de jjjRetirada!!!

150 P 200P/250P
60 cm x 80 cm 80cmx 120 cm

SIN HVT NI MAZO CLASIFICADO

En este escenario no se aplican las reglas de Miniatura HVT ni Ase-
gurar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniatura HVT en la mesa
dejuegoy no se utilizara el Mazo Clasificado en este escenario.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

300P/350P/400P
120 cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

pA0Relnsl | ZONA DE DESPLIEGUE B
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30cm ZONA DE DESPLIEGUEB 30cm ZONA DE DESPLIEGUE B
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cAMPO

DE BATALLA

OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominar el Sector mas cercano a la Zona de Despliegue propia
al final de la partida (1 Punto de Objetivo).
m Dominar el Sector central al final de la partida (3 Puntos de

Objetivo).

m Dominar el Sector mas alejado de la Zona de Despliegue propia

al final de la partida (4 Puntos de Objetivo).
m Haber Eliminado al Key Ops enemigo al final de la partida (2
Puntos de Objetivo).
m Alternativamente, Amenazar al Key Ops enemigo al final de la
partida (1 Punto de Objetivo).

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO P A - ‘A' . _' ;

AyB 150 3 6ocmx8ocm  20cmXx60cCm
AyB 200 4 8ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 250 5 80ocmx1i120cm 30cmx80cm
AyB 300 6 120cmXx120Ccm 30CcmXx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm 30CMX120cCm
AyB 400 8 120cmx120cm 30cmXx120cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

En partidas de 200 hasta 400 puntos, al acabar la partida, pero no
antes, se marcaran tres Sectores de 20 cm de profundidad y del
mismo ancho de la mesa. Dos estan a10 cm de la linea central de la
mesa, una en cada lado, y la tercera ocupa la franja central de 20 cm

de la mesa.

Para partidas a 150 puntos los Sectores seran de 10 cm de profun-
didad y del mismo ancho de la mesa. Dos estan a5 cm de la linea
central de la mesa, una en cada lado, y la tercera ocupa la franja

central de 10 cm de la mesa.

En este escenario, cada Sector se considera una Zona de Operacio-

nes (Z0).

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por un juga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Solo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embridn Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la
Z0, es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en
elinterior de dicha area.

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embrién Shasvastii.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

Un Key Ops es un operativo experto con formacion especial en tacti-
cas de reconocimiento y combate.

Al final de |a Fase de Despliegue, y en orden de Iniciativa, el jugador
debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su Key Ops. La
Tropa elegida debera ser siempre una figura desplegada en la mesa
dejuego. No se permite elegir Tropas en estado Marcador o en Des-
pliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse siempre en la mesa
de juego como figuray no como Marcador (no se permiten estados
Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas Irregulares o cuyo Tipo de
Tropa sea REM o VH tampoco podran ser designadas como Key Ops.



En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial Es-
quivar (+3) y Sentido Tactico, aunque no se hallen listadas en su
Perfil de Unidad. Estas habilidades extra no son acumulativas, si la
Tropayadispusiera de ellas, no se aplicaran.

El Key Ops se identifica mediante un Token de Jugador A o B (PLA-
YERA-B).

AMENAZAR KEY OPS
Se considera que unjugador Amenaza al Key Ops del enemigo
cuando al menos una de sus Tropas (como Miniatura, pero no como
Marcador) en estado no Nulo se encuentra dentro de la Zona de
Control de dicho Key Ops.

10 cml

20 cm

150 P
60cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUE B

FIN DE MISION

SIN HVT NI MAZO CLASIFICADO

En este escenario no se aplican las reglas de Miniatura HVT ni Ase-
gurar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniatura HVT en la mesa
dejuegoy no se utilizara el Mazo Clasificado en este escenario.

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego .

200P/250P
80cmx 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

20cm

30cm ZONA DE DESPLIEGUEB

20cm

30cm

300P/350P/400P
120 cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

ZONA DE DESPLIEGUEB
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DEGLIELLDO

ADECUADO PARA REFUERZOS

OBJETIVOS DE LA MISION

m Eliminar mas Puntos de Ejército enemigos que el adversario
(3 Puntos de Objetivo).

m Eliminar tantos Tenientes enemigos como el adversario
(2 Puntos de Objetivo, si se ha eliminado al menos a un
Teniente).

m Eliminar mas Tenientes enemigos que el adversario (3 Puntos
de Objetivo, si se ha eliminado al menos a un Teniente).

m Eliminaral Key Ops enemigo (1 Punto de Objetivo).

m Que el Key Ops propio haya Eliminado mas Tropas enemigas
que el Key Ops del adversario (3 Puntos de Objetivo).

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segin
los puntos de las Fuerzas.

TAMANO ZONA
BANDO PUNTOS CAP MESA DESPLIEGUE
AvB 150 60cm 30cmx60cm
y X 80cm
8ocm
AyB 200 o) 80
y 4 x1z0cm  Aocmxsocm
8ocm
AyB 250 o) 80
y 5 5 x120cm  Aocmxsocm
120 cm
AyB 1
y 300 6 <120cm Aocmxizocm
AvVB 350 7 120cm ocmx1i120cm
y X120 cm 4
120 cm
AVB 12
y 400 8 X120 cm 40cmx120cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

En este escenario no se aplica la regla Pérdida de Teniente.

En esta mision, la identidad del Teniente siempre se considera Infor-
macién Piblica. De tal modo, el jugador debera indicar cual Marca-
dor es el Teniente si se encontrara en estado de Marcador (Camufla-
do, Sefiuelo...), 0 Marcadores en el caso de Holoproyector.

Es obligatorio que, al comienzo de la primera Ronda de Juego, el
Teniente se encuentre desplegado en la mesa, sea en forma de
Miniatura o de Marcador. No se permite sudespliegue en estado
Despliegue Oculto.

Si durante la Fase Tactica del Turno Activo, el jugador comprueba
que carece de Teniente, ya sea porque éste no ha sido desplegado o
porque su Teniente se encuentra en estado considerado Nulo (In-
consciente, Muerto, Sepsitorizado...) o en estado Aislado, entonces
debera nombrar un nuevo Teniente sin coste de Orden. La identidad
de este nuevo Teniente también se considera Informacién Piblica.
Es obligatorio que dicho Teniente sea una Miniatura o Marcador que
se halle en la mesa de juego.

Un Key Ops es un operativo experto con formacion especial en tacti-
cas de reconocimiento y combate.

Al final de |a Fase de Despliegue, y en orden de Iniciativa, el jugador
debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su Key Ops. La
Tropa elegida debera ser siempre una figura desplegada en la mesa
dejuego. No se permite elegir Tropas en estado Marcador o en Des-
pliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse siempre en la mesa
de juego como figuray no como Marcador (no se permiten estados
Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas Irregulares o cuyo Tipo de
Tropa sea REM o VH tampoco podran ser designadas como Key Ops.

En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial Es-
quivar (+3) y Sentido Tactico, aunque no se hallen listadas en su
Perfil de Unidad. Estas habilidades extra no son acumulativas, si la
Tropayadispusiera de ellas, no se aplicaran.

El Key Ops se identifica mediante un Token de Jugador Ao B (PLA-
YERA-B).

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de la batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

El Key Ops puede contabilizar la Eliminacion de un objetivo si ha
causado que éste se encuentre en estado Nulo al final de |a partida,
o si durante la partida le ha causado al objetivo la pérdida de un
punto de Heridas/EST en la misma Orden en la que el éste pasa a
estado Muerto.

Un Teniente se considera Eliminado si fue Teniente en cualquier

momento de |a partida, y pasa a estado Muerto o estd en Estado
Nulo al final de la partida.

En esta misién no se aplica la regla de jjjRetirada!!!



SIN HVT NI MAZO CLASIFICADO FIN DE MISION

En este escenario no se aplican las reglas de Miniatura HVT ni Ase- La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
gurar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniatura HVT enlamesa  maticamente al final de |a tercera Ronda de Juego.
dejuegoy no se utilizara el Mazo Clasificado en este escenario.

300P/350P/400P

150 P 200P/250P
120 cm x 120 cm

60cm x 80 cm 80 cmx120cm

ZONA DE DESPLIEGUEA ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

RloNelos M| ZONA DE DESPLIEGUE B

ZONA DE DESPLIEGUEB

40 cm ZONA DE DESPLIEGUEB 40 cm
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SUPERIORIDAD

OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominar mas Cuadrantes que el adversario al final de cada
Ronda de Juego (2 Puntos de Objetivo).

m Hackear una Consola (1 Punto de Objetivo por cada Consola
Hackeada, hasta un maximo de 3 Puntos de Objetivo).

m Disponer de un Key Ops Dominante al final de |a partida (1
Punto de Obijetivo).

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin
los puntos de las Fuerzas.

BANDO P 0 AP ANANG Sl

AyB 150 3 60cmx80cm 20cmx 60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm 30cmx8ocm
AyB 250 5 8ocmx1i120cm 30cmx8ocm
AyB 300 6 120cmx120cm  30CcmXx120cm
AyB 350 7 120cmx120cm  30CcmXx120cm
AyB 400 8 120cmx120cm  30cmX120cm

REGLAS ESPECIALES
DELESCENARIO

Al final de cada Ronda de Juego se divide la mesa en cuatro Cua-
drantes, tal y como se muestra en el mapa, se comprueba cuantos
Cuadrantes Domina cada jugadory se le otorgan los Puntos de Ob-
jetivo correspondientes.

En este escenario, cada Cuadrante se considera una Zona de Opera-
ciones (Z0).

DOMINAR ZONA
DE OPERACIONES

Una Zona de Operaciones (ZO) se considera Dominada por unjuga-
dor si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area. Sélo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embridn Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de la
Z0, es obligatorio que mas de la mitad de la peana se encuentre en
elinterior de dicha area.

Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona
de Operaciones siempre contabilizaran sus puntos mientras se en-
cuentren en estado Normal o Embrién Shasvastii.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en una
Zona de Operaciones contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victo-
ria mientras no se encuentren en un estado Nulo.

Hay un total de 4 Consolas, situadas en el centro de cada Cuadrante.

Cada Consola debera representarse con un Token de Consola A
(CONSOLE A) o con un elemento de escenografia de diametro simi-
lar (como las Human Consoles de Micro Art Studio, las Tech Conso-
les de Warsenal o las Comlink Consoles de Customeeple).

Ataque, Escenario.

REQUISITOS

» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
Silueta con una Consola.

» Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
Consola ha sido Hackeada por el jugador.

» En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces
que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1
Habilidad Corta por intento.

» Un jugador puede Hackear una Consola que haya sido
Hackeada previamente por su adversario, empleando
el mismo procedimiento. En tal caso, ambos jugadores
contabilizaran dicha Consola.

» Se pueden emplear Tokens de Jugador A (PLAYERA) y
Jugador B (PLAYER B) para sefalar la Consola hackeada. Es
recomendable que cada jugador emplee un tipo de Token
distinto.




TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

BONO DE HACKER

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Hacker dispon-
dran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias para poder
hackear una Consola. Ademas, podran realizar dos Tiradas de VOL
por cada Habilidad Corta consumida al hackear una Consola.

KEY OPS
Un Key Ops es un operativo experto con formacion especial en tacticas
de reconocimientoy combate.

Al final de la Fase de Despliegue, y en orden de Iniciativa, el jugador
debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su Key Ops. La
Tropa elegida debera ser siempre una figura desplegada en la mesa
dejuego. No se permite elegir Tropas en estado Marcador o en Des-
pliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse siempre en la mesa
dejuego como figuray no como Marcador (no se permiten estados
Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas Irregulares o cuyo Tipo de
Tropa sea REM o VH tampoco podran ser designadas como Key Ops.

150P
60cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

ZONA DE DESPLIEGUE A

CUADRANTE 1
CUADRANTE 2 °

CUADRANTE 1

200P/250P
80cm x 120 cm

CUADRANTE 2

En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial Esquivar
(+3) y Sentido Tactico, aunque no se hallen listadas en su Perfil de Uni-
dad. Estas habilidades extra no son acumulativas, si la Tropa ya dispu-
sieradeellas, noseaplicaran.

El Key Ops se identifica mediante un Token de Jugador A o B (PLAYER
A-B).

KEY OPS DOMINANTE

Sial final de la partida, un Key Ops se encuentra en un estado no
Nulo dentro de una ZO Dominada por sujugador, éste considerara
que dispone de un Key Ops Dominante.

SIN HVT NI MAZO CLASIFICADO

En este escenario no se aplican las reglas de Miniatura HVT ni Ase-
gurar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniatura HVT en la mesa
dejuegoy no se utilizara el Mazo Clasificado en este escenario.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su turno en situacion de jjjRetirada!!! la parti-
da acabara al final de ese mismo Turno de Jugador.
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300P/350P/400P
120cm x 120 cm

15 cm || CUADRANTE 3

pAs)elsal | ZONA DE DESPLIEGUE B

30cm 30cm

15cm

CUADRANTE 4

ZONA DE DESPLIEGUEB

ZONA DE DESPLIEGUE A
CUADRANTE 1 CUADRANTE 2
{ { [
15cm CUADRANTE 3 CUADRANTE 4
(] { ®
30cm ZONA DE DESPLIEGUE B

40 cm
@ Consola

20 cm

30cm

60 cm



ITS SEASON 16 eurre

UPLINK CENTER REGLAS ESPECIALES

DELESCENARIO

(0) B) ETIVOS DE LA MISION Hay 2 Antenas de Comunicacion situadas en la linea central, a30 cm
m Porcada Antena de Comunicacion Activada al acabar la partida ~ de cada borde de la mesa en partidas a 300/350/400 puntos, a 20 cm
(2 Puntos de Objetivo). en partidas a 250/200 puntosy a10 cm en partidas a 150 puntos; ver

m Por cada Antena de Comunicacién Controlada al acabarla parti-  plano.
da (1 Punto de Objetivo).

m Controlar el Tech-Coffin al acabar la partida Cada Antena de Comunicacion debera representarse con un Token
(3 Puntos de Objetivo). de Antena de Transmision (TRANS. ANTENNA) o con un elemento
m Disponer de un Teniente Activo al final de |a partida de escenografia de diametro similar (como el Communications
(1 Punto de Objetivo). Array de Warsenal o la Sat Station Antenna de Customeeple).

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en un area de tamano variable segiin

los puntos de las Fuerzas. Ataque, Escenario.
TAMARNO ZONA REQUISITOS
BANDO PUNTOS CAP MESA DESPLIEGUE ; - -
» Solo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad.
AyB 150 3 60cm 30 cm x 60 cm » La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto de
x8ocm Silueta con la Antena de Comunicacién.
8ocm
AyB 200 4 X120 cm 40cmx8ocm
AyB 250 5 8ocm 40 cm x 80 cm » Superando una Tirada Normal de VOL se considera que la
68 X120 cm Antena de Comunicacion ha sido Activada por la Tropa
AyB 300 6 T 40cmx120em Especialista.
X m » En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces
AyB 350 7 120Cm 40 cM X120 cm que sea necesario, con el correspondiente consumo de 1
x120cm Habilidad Corta por intento.
AyB 400 8 120cm 40Ccm X120 cm » Un jugador puede Activar una Antena de Comunicacién
x1z0cm que haya sido Activada previamente por su adversario,
No esta permitido desplegar en contacto de Silueta con el Tech-Co- empleando el mismo procedimiento. En ese caso, dejade
ffin, ni con las Antenas de Comunicacion. contar como Activada para el enemigo.

» Se pueden emplear Tokens de Jugador A (PLAYER
A) yJugador B (PLAYER B) para sefialar la Antena de
Comunicaciones activada. Es recomendable que cada
jugador emplee un tipo de Token distinto.

Una Antena de Comunicacion se considera Controlada por un juga-
dor cuando al final de la partida éste es el Ginico que dispone de una
Miniatura, pero no un Marcador, en contacto de Silueta con dicha
Antena. Por tanto, no puede haber Miniaturas enemigas en contac-
to con la Antena de Comunicacion. Las miniaturas en estado Nulo
no se tendran en cuenta.



TECH-COFFIN

Hay 1 Tech-Coffin situado en el centro de la mesa.

El Tech-Coffin debe representarse con un Token de Tech-Coffin o con
un elemento de escenografia de diametro similar (como los Stasis
Coffins de Warsenal o el Cryo Pod de Customeeple).

CONTROLAR TECH-COFFIN

El Tech-Coffin se considera Controlado por unjugador cuando al
final de |a partida éste es el tinico que dispone de una Miniatura,
pero no un Marcador, en contacto de Silueta con dicho Tech-Coffin.
Por tanto, no puede haber Miniaturas enemigas en contacto con el
Tech-Coffin. Las miniaturas en estado Nulo no se tendran en cuenta.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sélo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores
de Artilleria, Sanitarios y Tropas con la Habilidad Cadena de Mando
u Operativo Especialista se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones
de Tropa Especialista a través de Miniaturas con Repetidor ni de
Periférico (Servidor).

150 P
60 cm x 80 cm

ZONA DE DESPLIEGUE A

200P/250P
80cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

BONO DE
INGENIERO Y HACKER

Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Ingeniero o Hac-
ker dispondran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL necesarias
para Activar una Antena de Comunicacién. Ademas, podran realizar
dos Tiradas de VOL por cada Habilidad Corta consumida al Activar
una Antena de Comunicacién.

TENIENTE ACTIVO

Al final de la partida, un Teniente se considerara Activo siempre que
no se encuentre en un estado Nulo (Inconsciente, Muerto, Sepsitori-
zado...) o en estado Aislado o Inmovilizado.

SIN HVT NI MAZO CLASIFICADO

En este escenario no se aplican las reglas de Miniatura HVT ni Ase-
gurar HVT. Los jugadores no desplegaran Miniatura HVT en la mesa
dejuegoy no se utilizara el Mazo Clasificado en este escenario.

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.

Si unjugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.

300P/350P/400P
120 cm x 120 cm

ZONA DE DESPLIEGUEA

- ‘

E{oNelol | ZONA DE DESPLIEGUE B

40cm

30cm

10 cm

ZONA DE DESPLIEGUEB

40cm

ZONA DE DESPLIEGUEB

40 cm
@ Tech-Coffin

Antena de Comunicacién

20 cm 60 cm 30cm
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OPERAUCIONES DE RESILIENTCIA

Este formato de torneo plantea una manera diferente de afrontar
las partidas. Se pondra a prueba la capacidad para resistiry sobrepo-
nernos a dificultades imprevistas de los jugadores.

Como evento Oficial, este tipo de torneo debe seguir las Reglas de
Torneo; con la salvedad que estos no utilizan los escenarios ITS ni
el Mazo Clasificado. En su lugar se utilizaran las cartas del Mazo de
Objetivos Tacticos y el de Condiciones de batalla.

OBJETIVOS TACTICOS

Los Objetivos Tacticos son objetivos que el jugador puede cumplir
para obtener Puntos de Objetivo.

Cada Objetivo Tactico otorga hasta 3 Puntos de Objetivo, esta can-
tidad depende de las condiciones especificadas que se cumplan en
cada objetivo.

Cada Objetivo Tactico concede sus Puntos de Objetivo una Unica vez
por partida.

Un Objetivo Tactico se considera cumplido cuando se ha obtenido al
menos 1 Punto de Objetivo.

Cumplir mas Objetivos Tacticos que el rival al final de la partida
concede 1 Punto de Objetivo adicional.

CONDICIONES DE BATALLA

Las Condiciones de Batalla son circunstancias particulares en las que
se desarrolla el enfrentamiento. Establecen modificadores, bonos o
penalizadores que tendran efecto durante toda la partiday pondran
a prueba las capacidades tacticas y de adaptacion de los jugadores.

SELECCION DE OBJETIVOS TACTICOS Y
CONDICIONES DE BATALLA

La seleccion de Objetivos Tacticos se realizara siempre mediante el
Mazo de Objetivos Tacticos.

Eljugador realizara la seleccion de Objetivos Tacticos después de sa-
ber la faccién con la que jugara su contrincante, pero siempre antes
de escoger una Lista de Ejército de las dos que haya presentado al
organizador del torneo.

Para ello, debera barajar su Mazo de Objetivos Tacticos ante el ad-
versario, coger cuatro cartas al azary descartar una de ellas.

Los Objetivos Tacticos escogidos se aplican inicamente al jugador
que los ha seleccionado.

Los Objetivos Tacticos se consideran Informacion Privada hasta el
final de la partida, salvo que alguno especifique lo contrario.

Eljugador debe conservar sus cartas de Objetivos Tacticos hasta el
final de la partida y mostrarselas a su adversario, para comprobar
que éstos se hayan cumplido.

La seleccion de Condiciones de Batalla se realizara siempre median-
te el Mazo de Condiciones de Batalla.

Cadajugador realizara la seleccién de una Condicién de Batalla
después de la Tirada de Iniciativa, pero siempre antes de la Fase de
Despliegue.

Para ello, cada jugador debera barajar su Mazo de Condiciones de
Batalla ante el adversario, coger dos cartas al azary descartar una de
ellas. Siguiendo el orden establecido por la eleccién de la Iniciativa,
losjugadores muestran su carta y realizan las elecciones pertinentes
o la colocacién de los elementos especificados en la carta de Condi-
cion de Batalla.

Eljugador con el segundo Turno debera descartar su Condicion de
Batalla si coincide con la del del Jugador con la Iniciativa, robar otra
carta de suMazo de Condiciones de Batallay aplicar esta nueva
carta robada.

Las Condiciones de Batalla se conservan durante toda la partiday
afectan aambosjugadores.

En caso de disponer de mas de un Bono de Movimiento concedido
por una Condicion de Batalla, s6lo se aplicara uno de ellos.

ELEMENTOS TACTICOS

Elementos Tacticos son todas aquellas piezas de equipo, armamen-
to, individuos, sistemas, etc. con las que deben interactuar las Tro-
pas durante un escenario, y que se listan a continuacion.

En las partidas de Operaciones de Resiliencia se despliegan todos
los Elementos Tacticos excepto las Torretas Defensivas F-13, que se
colocaran si una carta de Condicion de Batalla asi lo indica.

Antes de comenzar la Fase de Despliegue, cada jugador debera si-
tuar dos Balizas completamente dentro de su Zona de Despliegue,
en contacto de Silueta con cualquier punto del limite de ésta.



L

HIORIZONHESEE

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar sus Balizas.

Las Balizas s6lo pueden ser Dafiadas por Armas que dispongan de la
Propiedad Antimaterial.

Las Balizas se consideran Destruidas y se retiran de la mesa de juego
al recibir tantas o mas Heridas que los que indica el valor de su Atri-
buto de EST.

Las Balizas pueden ser objetivo de la Habilidad Especial Ingeniero o
de la pieza de Equipo GizmoKit. En caso de fallar la tirada las Balizas
no pierden punto de EST.

No se puede desplegar en contacto de Silueta con las Balizas.

Las Balizas se representan mediante un Token de Baliza (BEACON),
o un elemento de escenografia de diametro similar (como las Bali-
zas del ITS Objectives Pack Alpha, las Tactical Beacons de Micro Art
Studio, las Tracking Beacons de Warsenal o las Mark One Beacons de
Customeeple).

BALIZA
BLI PB EST S
4 4 3 2

GizmoKit (FIS=10)

Ejemplo de colocacion de las Balizas

HVT

Los HVT siguen las reglas de Civiles en Infinity detalladas en el do-
cumento ITS, excepto su colocacion en la mesa de juego.

Antes de comenzar la Fase de Despliegue cada jugador debera si-
tuar cuatro HVT en cualquier punto del area de un anchode1ocm
desde suZona de Despliegue.

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar sus HVT.

No se puede desplegar en contacto de Silueta con los HVT.

HVT

ISC: HVT (HIGH VALUE TARGET)

CcC CD FIS VOL Bl
1010 6 5 10 1 - - -- 2

MOV

En algunos escenarios las Miniaturas HVT del enemigo serdn re-
activas y hostiles, reaccionando como si fuera una Tropa enemiga.
Endichos escenarios el jugador esta autorizado a efectuar Ataques
contra ellos y se empleara el Perfil de HVT Hostil.

HVT HOSTIL

ISC: HOSTILE HVT

Moy CC CD FIS VOL BL PB  VITA
1010 6 8 11 11 1 0 1 2

71

Civil Hostil: Pistola Aturdidora

BEEPER
Cada Tropa dispone de un Beeper. Si la Tropa es Tropa Especialista,
entonces dispondra de un Beeper extra.

Para posicionar un Beeper, la Tropa debe declarar la Habilidad Si-
tuar Posicionable.

No se permite el uso de Ordenes Coordinadas para posicionar Bee-
pers.

Los Beepers pueden ser Dafiados mediante Ataques.
Los Beepers se consideran Destruidos y se retiran de la mesa de
juego al recibir tantas o mas Heridas que los que indica el valor de

su Atributo de EST.

Los Beepers deben representarse con un Token de Jugador A/ B, o
con un elemento de escenografia o Miniatura de Silueta similar.

BEEPER
BLI PB EST S
2 o 1 2
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Antes de comenzar la Fase de Despliegue cada jugador debera si-
tuar tres Objetivos en cualquier punto del area de un ancho de 20
cm desde la linea central de su mitad de mesa.

Eljugador que haya escogido Decidir el Despliegue sera el primero
en colocar sus Objetivos.

No se puede desplegar en contacto de Silueta con los Objetivos.

Los Objetivos se representan mediante un Token de Objetivo (OB-
JECTIVE), o un elemento de escenografia de diametro similar (como
los Objetivos del ITS Objectives Pack Alpha o los Info Hubs de Micro
Art Studio).

La Torreta Defensiva F-13 es un Arma Posicionable que reacciona con
Ataque CCo Ataque CD ante cualquier declaracién de Orden que
realice una Miniatura Enemiga activa (pero no ante un Marcador)
que se encuentre en LDT o en contacto de Silueta.

Las Torretas Defensivas F-13 se retiran de la mesa de juego al recibir
tantas o mas Heridas que los que indica el valor de su Atributo de
EST.

Las Torretas Defensivas F-13 deben representarse con un Token de
Torreta Defensiva A/ B, o con un elemento de escenografia o Minia-
tura de Silueta similar (como las Torretas del ITS Objectives Pack
Alpha).

ISC: TURRET F-13

MOV CC CD
- 5 10 - - 2 3 1 2

Equipo: Visor 360°

Habilidades Especiales: Reaccion Total
Armamento: Fusil Combi

Armas Melée: Arma CC PARA (-3)

GLOSARIO

Determinados Objetivos Tacticos exigen que se Capturen Elemen-
tos Tacticos. Para ello dispone de la Habilidad Capturar Elemento
Tactico que permite recogery transportar el Elemento Tactico.

Ataque

REQUISITOS

» La Tropa debe encontrarse en alguna de las situaciones
siguientes:

» En contacto de Silueta con una Tropa en estado Nulo que
disponga de un Elemento Tactico.

» En contacto de Silueta con una Tropa aliada que posea un
Elemento Tactico.

» En contacto de Silueta con un Elemento Tactico solitario.

» Consumiendo una Habilidad Corta, y sin necesidad de Tirada,
cualquier Tropa puede recoger un Elemento Tactico en
cualquiera de las situaciones que cumplan con los Requisitos
mencionados.

» Las Tropas deberan cumplir con las Reglas de Elementos
Tacticos Capturados.

REGLAS DE ELEMENTOS TACTICOS CAPTURADOS

» Una Tropa no puede llevar mas de un Elemento Tactico
Capturado.

» Como excepcion, las Tropas que dispongan de la pieza de
Equipo Bagaje pueden llevar hasta dos Elementos Tacticos
Capturados.

» S6lo Miniaturas y no Marcadores (Camuflaje,
Suplantacion, Holoeco...) pueden cargar con los Elementos
Tacticos Capturados.

» El Token que representa a un Elemento Tactico Capturado
debe dejarse en la mesasi la Miniatura que lo lleva pasa a
estado Nulo.

Un Elemento Tactico se considera Controlado por unjugador si éste
es el iinico que posee una Tropa (como Miniatura, pero no como
Marcador) en contacto de Silueta con el Elemento Tactico. Por tanto,
no puede haber Miniaturas enemigas en contacto con un Elemento
Tactico. Las miniaturas en estado Nulo no cuentan.

Un Cuadrante o un Sector se considera Dominado por unjugador
si éste tiene mas Puntos de Victoria que el enemigo dentro de su
area.



Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de un
Cuadrante o un Sector es obligatorio que mas de la mitad de su
peana se encuentre en el interior de dicha area.

S6lo se contabilizaran Tropas, incluyendo Proxies y Periféricos
(Servidor), ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje,
Embridn Shasvastii, etc.). Aquellas Tropas que se encuentren en
estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendran en cuenta los
Tokens que representen armas o piezas de equipo (como Minas o
Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos de Tokens
que no representen una Tropa.

Las Tropas con la Pieza de Equipo Bagaje que se encuentren en un
Cuadrante o Sector contabilizaran un extra de 20 Puntos de Victoria
mientras no se encuentren en un estado Nulo.

Una Tropa se considera Eliminada cuando pasa a estado Muerto, o
se encuentra en estado Nulo al final de |a batalla.

Todas aquellas Tropas que al final de la partida no se hayan desple-
gado en la mesa de juego como Miniatura o Marcador deberan ser
consideradas como Eliminadas por el enemigo.

Un Cuadrante o un Sector se considera Sometido por un jugador

si éste es el (inico que posee una Tropa (como Miniatura, pero no
como Marcador) dentro de su area. Por tanto, no puede haber Mi-
niaturas enemigas dentro de su area. Las miniaturas en estado Nulo
no cuentan.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro del area de un
Cuadrante o un Sector es obligatorio que mas de la mitad de su
peanase encuentre en el interior de dicha area.

DESPLIEGUEY FIN DE MISION

Este Extra emplea el Despliegue y Fin de Misién estandar de los
escenarios ITS.

FUERZASY DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados
opuestos de la mesa de juego, en dos areas situadas al borde de |a
mesa de tamafio variable seglin los puntos de las Fuerzas.

TAMANO ZONA
BANDO PUNTOS CAP MESA DESPLIEGUE
AyB 150 60cmx 80 20cmXx 60 cm
cm
AyB 200 4 80 c::nn>1<1zo 30cmx 80 cm
AyB 250 5 80cmx120 30cmx80cm
cm
120 cm X
AyB 300 6 120 cm 30cmx120cm
120 cm x
AyB 350 7 120 €m 30cmx120cm
120 cm x
AyB 400 8 120 cm 30cmx120cm

FIN DE MISION

La misién tiene un tiempo limitado de duracién, terminando auto-
maticamente al final de la tercera Ronda de Juego.
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Si unjugador empieza su turno en jjjRetirada!!! la partida acabara al
final de ese mismo Turno de Jugador.
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OPERACIONES SILENCIOSAS

Estos dias los ojos de toda la Esfera Humana estan puestos en la
ciudad de Fukuang, la nuevay rutilante capital de los territorios
yujingyu en el planeta Shinju. En esta urbe de reciente construccién
se ha levantado una nueva Ciudad Prohibida, el palacio urbano que
alberga las dependencias oficiales del Emperador del Estadolm-
perio YuJing, un prodigio arquitecténico que atina la tradicién con
la mas avanzada tecnologia, como es habitual en la gran potencia
asiatica. Tras su reciente inauguracion, un evento que resulté ser
tan fastuoso como prometia, y heredero de las grandes ceremonias
de la antigua China imperial, la Ciudad Prohibida de Fikuang ya se
encuentra a pleno rendimiento

Aunque la Esfera Humana ya cuenta con dos Ciudades Prohibidas
—unaenlaTierra, que es la original en Pekin, y otra en el planeta
capital Yutang, en la megaldpolis Tian DiJing— esta nueva Ciudad
Prohibida adquiere una mayor relevancia que las anteriores, pues
se ha convertido en simbolo del compromiso del Estadolmperio
con sus dominios en Shinju. Es una declaracién de intenciones por
parte de YuJing, que demuestra asi la seriedad con la que se toma
la colonizacién de este nuevo planeta, al que considera un territorio
de relevancia, que no sélo no cedera sino que ademas pretende
expandir. Un propésito ratificado por la Ciudad Prohibida que se
alza en medio de Fikuang como muestra de la potestad y fuerza del
Estadolmperio en Shinju.

Un palacio imperial es un asiento de poder, un lugar donde se to-
man decisiones al mas alto nivel, y que aloja las oficinas de los fun-
cionarios con cargos mas elevados. Un sitio que alberga informacion
sensible, pero que también custodia secretos. Un objetivo en si mis-
mo para cualquier servicio de inteligencia, pero un objetivo mucho
mas asequible cuando esta recién inaugurado y con su sistema de
seguridad puesto a prueba con las constantes idas y venidas de téc-
nicos e instaladores ultimando pequenos remates. No hay potencia
de la Esfera Humanay mas alla que no vaya a tratar de infiltrarse en
la Ciudad Prohibida de Fikuang, algo de lo que es plenamente cons-
ciente el Servicio Imperial y que no permitira que ocurra, pues es el
principal protector del Emperadory de su palacio. Por tal motivo,

se ha efectuado el mayor despliegue de efectivos imperiales nunca
registrado desde el Alzamiento nipdn, y esta por ver si, dentro del
compromiso yujingyu con la tradicion, colgaran o no los cuerpos de
los espias en la muralla exterior del palacio.

Un reportaje de Sabine Helletsveit para el pro-
grama de andlisis “El otro lado” del canal Fus-
sion. Versién revisada para la red de datos Maya,
version integra en la red Arachne.

REGLAS DE EVENTO
DE MEDIATEMPORADA

Durante esta Temporada, y hasta nuevo aviso, los jugadores podran
aplicar la siguiente regla de evento de media temporada:

Un Stealth Ops es un operativo experto con formacion especial en
tacticas de sigilo.

Al final de |a Fase de Despliegue, y en orden de Iniciativa, el jugador
debe declarar qué Tropa de su Lista de Ejército sera su Stealth Ops.
La Tropa elegida debera ser siempre una figura desplegadaen la
mesa de juego. No se permite elegir Tropas en estado Marcador o
en Despliegue Oculto. Esta Tropa debera encontrarse siempre en

la mesa de juego como figuray no como Marcador (no se permiten
estados Camuflado, Holoeco...). Asi mismo, Tropas con Moto, Moto
IA o cuyo Tipo de Tropa sea REM, TAG, o Vehiculo, tampoco podran
ser designadas como Stealth Ops.

En este escenario, esta Tropa dispone de la Habilidad Especial Sigilo
y el Arma CD Pistola Silenciada aunque no se hallen listadas en su
Perfil de Unidad.

El Stealth Ops se identifica mediante un Token de Jugador Ao B
(PLAYERA-B).
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