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ESTE DOCUMENTO ES UN ANEXO AL REGLAMENTO DE INFINITY N4 QUE CONTIENE UNA SERIE DE REGLAS, HABILIDADES ESPECIALES, ARMAS Y EQUIPO QUE HAN

SIDO ADAPTADAS AL SISTEMA N4, PERO CON CARACTER PROVISIONAL. LAS REGLAS AQUI INCLUIDAS SE CONSIDERAN COMPLETAMENTE OFICIALES, AUNQUE SON

SUSCEPTIBLES DE SER MODIFICADAS EN PROXIMAS EXPANSIONES DEL REGLAMENTO N4.

ETIQUETAS Y PROPIEDADES
INFINITY N4

Las Etiquetasy Propiedades sefialan rasgos de juego y particularidades descriptivas
tanto de Habilidades como de armamento o Equipo.

ETIQUETAS

Las Etiquetas sefialan caracteristicas definitorias de Habilidades, armas o piezas de
Equipo a modo de referencia rapida. La indicada a continuacion es un afadido a las
resefiadas en el Reglamento de N4:

m Asignable (H). Unicamente durante la Fase de Despliegue, esta arma o pieza de
Equipo puede serasignada por su propietario a Tropas que posean la Habilidad
Especial Transmutacién (H) y que se encuentren en la mesa de juego como
Miniatura (descartando Tropas con Despliegue Aerotransportado, Despliegue
Oculto, en estado Suplantacion...).

Una Tropa con Transmutacién (H) no puede recibir mas de un arma o pieza de
Equipo del mismo tipo con la Propiedad Asignable (H).

Esta arma o pieza de Equipo debe situarse y permanecer en contacto de Silueta
consu usuario, la Tropa a la que ha sido asignado, desplazandose junto con él.
A efectos de juego, esta arma o pieza de Equipo se considerara como un Token
de estadoy no como una Miniatura.

PROPIEDADES

Las Propiedades son aquellas caracteristicas especiales que poseen algunas armas
y piezas de Equipo. La indicada a continuacién es un afiadido a las resefiadas en el
Reglamento de N4:

m BioArma. Esta arma sdlo tiene efecto sobre objetivos que posean el Atributo
Heridas (H).

HABILIDADES ESPECIALES
LIDERAZGO INSPIRADOR

Esta Habilidad Especial determina el comportamiento de todo un ejército completo
segun el Perfil de Tropa de su poseedor.

LIDERAZGO INSPIRADOR

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» Parapoderaplicarlosefectosde Liderazgo Inspirador, es necesario que el poseedor
de esta Habilidad Especial sea el Teniente del ejército y debe encontrarse en
la mesa de juego en un estado que no sea considerado Nulo (Inconsciente,
Muerto, Sepsitorizado...).

» Se considera que todas las Tropas de la Lista de Ejército que aportan Orden:

» Poseen Instruccion Regular.
» Disponen de la Habilidad Especial: Coraje.

» El poseedor de Liderazgo Inspirador puede declarar una Orden Coordinada en
la que forme parte consumiendo Ginicamente la Orden Especial del Teniente,
sin necesidad de consumir un Token de Mando ni ninguna otra Orden extra.

» El Ejército no entrard en jjjRetirada!!!

TRI-CORE

Esta Habilidad Especial permite que el Fireteam: Haris al que pertenece su
propietario pueda aplicar los Bonos de Fireteam de cuatro y cinco miembros.

TRI-CORE

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» El propietario debe formar parte de un Fireteam: Haris.
» Elniimero maximo de Tropas que dispongan de esta Habilidad Especial que un

jugador puede tener en la mesa es uno.

» Esta Habilidad Especial permite que el Fireteam: Haris al que pertenece el
propietario de Tri-Core pueda aplicar, ademas de los Bonos habituales de este
tipo de Fireteam, los Bonos por Niimero de Miembros de un Fireteam Core de
5 miembros.

» Esta Habilidad Especial deja de hacer efecto en caso de que el nimero de
miembros del Fireteam: Haris sea inferior a tres.

» Esta Habilidad Especial deja de hacer efecto al final de la Orden en la que su
propietario deja de formar parte del Fireteam: Haris o cae en estado Nulo o
Aislado.

» Tanto en Turno Activo como Reactivo, el jugador debera marcar el uso de esta
Habilidad Especial mediante un Token de Tri-Core situado al lado del Lider de

Fireteam del Fireteam: Haris.



EJEMPLO DEJUEGO DETRI-CORE

Durante su Turno Activo, un jugador de Spiral Corps, activa un Fireteam:
Triada de tres miembros en el que dispone de un Conspirador Taagma
con Tri-Core, por tanto, en esa Orden podra aplicar los Bonos de Fireteam
de tres, cuatroy cinco miembros.

En la Ordenssiguiente, el jugador Tohaa decide activar de nuevo este
mismo Fireteam: Triada. Sin embargo, al realizar la Comprobacién de
Coherencia verifica que ahora el Fireteam: Triada dispone tan sélo de dos
miembros. Por tanto, este Fireteam: Triada ya no podra emplear Tri-Core,

ni tampoco aplicar el Bono de Fireteam de tres miembros.

ARMAMENTO
SYMBIOBOMB

El SymbioBomb es un arma de un tinico uso que su propietario, aquel en cuyo Perfil
de Unidad aparece listado, asigna a otra Tropa de su mismo ejército, denominado

usuario, para proporcionarle ventajas de ataque y apoyo adicionales.
SYMBIOBOMB

Asignable (H), Ataque de Comunicaciones, Opcional.

» Consumiendo1Habilidad Corta/ORA, permite a suusuario emplear una Tactica
Pheroware: Endgame, Eraser o Mirrorball (ver Tabla de Armas).

» En Tirada Enfrentada, las Tacticas Pheroware Endgame y Eraser, empleadas
mediante un SymbioBomb, imponen un MOD de -3 al objetivo del Ataque de
Comunicaciones.

» El SymbioBomb se retirara de la mesa de juego al final de la Orden en la que
hasido activado.

EJEMPLO DEJUEGO DESYMBIOBOMB

Durante la Fase de Despliegue, el jugador Tohaa asigna uno de los
SymbioBombs de su Especialista Kaeltar a un Sakiel y a un Gorgos, a los
cuales ya se les habia asignado un SymbioMate.

EQUIPO
SYMBIOMATE

El SymbioMate es una pieza de Equipo de un (inico uso que su propietario, aquel
en cuyo Perfil de Unidad aparece listado, asigna a otra Tropa de su mismo ejército,
denominado usuario, para proporcionarle ventajas de ataque y apoyo adicionales.

SYMBIOMATE

EQUIPO AUTOMATICO

Asignable (H), Obligatorio.

» ElSymbioMate se empleara obligatoriamente cuando suusuario se vea forzado
arealizar una Tirada de Salvacion.

» Un SymbioMate proporcionaala Tropa asignada unvalor de Atributo BLI 9y PB
9, que sustituyen a los Atributos de BLI y de PB de su Perfil de Tropa, ademas
de la Habilidad Especial Inmunidad (Total).

Ademas, el SymbioMate puedeemplearse frenteaun Ataque de Comunicaciones.

» Si una Tropa con un SymbioMate se ve forzada a realizar cualquier Tirada de
Salvacién, realizara dichas Tiradas sobre un valor de 9, aplicando la Habilidad
Especial Inmunidad (Total). Cualquier otro Ataque exitoso, o arma o regla que
requiera una Tirada de Salvacion que reciba el usuario en esa misma Orden
aplicara igualmente el valor BLI 9 0 PB 9y la Habilidad Especial Inmunidad
(Total). Contra los Ataques de Comunicaciones, se aplicaran los valores de BLI
9y PB 9 pero no la Habilidad Especial Inmunidad (Total).

» Esta pieza de Equipo es de un tinico uso. El SymbioMate se retirara de la mesa
dejuego al final de la Orden en que se produjo el Ataque.

EJEMPLO DEJUEGO1DE SYMBIOMATE

Durante la Fase de Despliegue, el jugador Tohaa asigna los dos
SymbioMates de sus Especialistas Kaeltar a un Gorgos y a un Sakiel, dos
Tropas que poseen la Habilidad Especial Transmutacién (H).

Durante la partida, en una misma Orden, el Gorgos recibe un impacto
exitoso con Municién DA, dos impactos exitosos con un arma con la
Propiedad Dafio Continuado, un Ataque con Observador de Artilleriay un
Ataque con un Programa de Hacker. Como dispone de un SymbioMate,
estd obligado a emplearlo, por lo que considera los impactos con
Municién DAy con Dafio Continuado como si fueran Municién Normal
(gracias a Inmunidad (Total) que le proporciona el SymbioMate)
aplicando un valor de BLI 9. Frente al Ataque con el Programa de Hacker,
considerado como un Ataque de Comunicaciones, aplicara el Atributo
de PB proporcionado por el SymbioMate. Ademas, ignorara el Ataque
con Observador de Artilleria que carece de efecto a causa de Inmunidad
(Total). Al final de esa Orden, el jugador debera retirar el SymbioMate.
Si el Gorgos se encontrara en Cobertura Parcial, aplicariael MOD -3 al
Dafio que le proporciona Cobertura Parcial, si fuera aplicable.

Mas tarde, es el Especialista Kaeltar, el propietario del SymbioMate, el
que pasa a estado Muerto. Sin embargo, aunque se retira su Miniatura
de la mesa, el jugador no retirara el SymbioMate asignado al Sakiel, que

contintia enjuego con él.

EJEMPLO DEJUEGO 2 DESYMBIOMATE

En lasiguiente Ronda de Juego, durante una accién heroica, el Sakiel
recibe en la misma Orden, dos impactos exitosos con Municién APy

un Critico con Municién DA. Como dispone de un SymbioMate debe
emplearlo, considerando los tres impactos como realizados con municién
Normal, gracias a Inmunidad (Total) y efectuando, ademas, una Tirada
de Salvacién adicional a causa del Critico. De tal manera, el Sakiel realiza
un total de cuatro Tiradas de BLI sobre valor de Atributo de BLI 9. Al final
de esa Orden, el jugador debera retirar el SymbioMate de la mesa.

Si el Sakiel hubiera recibido un impacto exitoso de un arma con Municién
PARAY la Propiedad No Letal, no efectuaria Tirada Salvacién, gracias a
Inmunidad (Total).




La regla de Infinity Fireteams permite poner en accién a un equipo de Tropas con
un menor consumo de Ordenes y actuando en apoyo de otra, denominada Lider de

Fireteam.

Sibylla explica:

Esta regla permite agrupar de 2 a 5 Tropas que se activaran

consumiendo 1 Gnica Orden Regular en Turno Activo y
obtendran una serie de Bonos tanto en Turno Activo como en
Turno Reactivo.

Estas Tropas deberan cumplir la regla de Coherencia

permaneciendo dentro de la Zona de Control del Lider de

Fireteam, que es la Tropa que llevara el peso de la Orden
durante el Turno Activo. El liderato del Fireteam se puede
alternar entre los diversos miembros del mismo, pudiendo cambiar de

Lider de Fireteam de una Orden a otra.

IMPORTANTE

No pueden formar parte de un Fireteam:

Los Periféricos y sus Controladores.

Las Tropas en forma de Marcador.

Las Tropas con la Habilidad Especial Infiltracion.

Las Tropas con Habilidades que dispongan de la Etiqueta Despliegue
Aerotransportado.

Las Tropas que activen o estén en estado Fuego de Supresion.

Las Tropas en Estado Aislado o Nulo.

Ademas, los miembros de un Fireteam no pueden formar parte de una Orden

Coordinada.

CREACION DE UN FIRETEAM

Cada Ejército dispone de una Tabla de Fireteams, en dicha tabla se indican la cantidad

y Tipos de Fireteams que el jugador podra formar durante la partida.

m Durante la Fase de Despliegue, el jugador designa a un Lider de Fireteam,
situando un Token de Lider de Fireteam (FIRETEAM LEADER), 0 equivalente, al
lado de una de las Tropas que cumplan las indicaciones de la Tabla de Fireteams
de su ejército.

En ese momento, el jugador debe efectuar una Comprobacion de Coherencia en Fase
de Despliegue respecto al Lider de Fireteam designado.

m Durante el juego, consumiendo un Token de Mando y situando un Token
de Lider de Fireteam (FIRETEAM LEADER) al lado de una de las Tropas que
cumplan las indicaciones de la Tabla de Fireteams de su ejército.

IMPORTANTE

Cada vez que se crea un Fireteam, el jugador debe sefialar cuales son las Tropas

que forman parte del mismo.

TIPOS DE FIRETEAM

A continuacion, se definen los tipos de Fireteam que el jugador podra usar durante

una partida.

FIRETEAM DUO

En el momento de su creacion, un Fireteam Diio debe estar

formado por dos Tropas.

FIRETEAM HARIS

En el momento de su creacién, un Fireteam Haris debe estar

formado por tres Tropas.

FIRETEAM CORE

En el momento de su creacion, un Fireteam Core debe estar

formado por un minimo de tres Tropas y un maximo de cinco.

IMPORTANTE

Algunos Sectoriales pueden modificar las condiciones de creacién de un

Fireteam, en cuyo caso se indicara en |a propia Tabla de Fireteams.

REGLAS GENERALES DE LGOS
FIRETEAM:

m Los miembros de un Fireteam deberan cumplir con la regla de Coherencia (ver
N4 pag. 26) respecto al Lider de Fireteam.

m UnaTropa no puede formar parte de manera simultanea de masde un
Fireteam.

m Esobligatorio que todos los miembros de un Fireteam pertenezcan al mismo
Grupo de Combate.

m Un miembro de un Fireteam que consuma una Orden Regular se convierte
automaticamente en Lider de Fireteam. Ademas, activa al resto de miembros
del Fireteam (Ver Orden de Fireteam).

m Elndmero minimo de Tropas por el que debe estar formado un Fireteam es dos,
y el maximo es cinco (respetando siempre la Tabla de Fireteams del Ejército).

m Un Fireteam permite usar los Bonos de Fireteam de dos, tres, cuatro o cinco
miembros, en funcién de la Composicion y del nimero de Tropas que lo

integren.




TABLA DE FIRETEAMS

En este apartado explicaremos como interpretar la informacion que aporta la Tabla de Fireteams a los jugadores. Para ello, usaremos a modo de ejemplo la siguiente Tabla,

pero es importante recordar que las Tablas oficiales y vigentes seran aquéllas que muestre la aplicacién Infinity Army.

1. Nombre del Ejército o Sectorial

2. Cantidad maxima de Fireteams simultaneos que
puede haber en la mesa de juego segtin el Tipo de
Fireteam. Se comprueba cada vez que se declara la
Creaci6n de un Fireteam. En este caso, el Servicio
Imperial s6lo puede tener en la mesa de juego un
Fireteam Core, dos Fireteam Haris y no tiene limite al
nimero de Fireteams Dio de los que puede disponer.

3. Enelmomentode la Creacion de un Fireteam de
Guardia Celestial, el jugador puede elegir crear
un Fireteam Haris y/o un Fireteam Core. Una vez
creados, los Fireteams siguen las reglas de Integridad
de Fireteams. Si la Disponibilidad de las Tropas y
las reglas de creacion de Fireteams lo permiten,
eljugador podria tener de manera simultaneaen
la mesa un Fireteam Haris y un Fireteam Core de
Guardias Celestiales.

4. Enel momentode la Creacion de un Fireteam se debe
respetar el Minimo y Maximo de Tropas que pueden
formar parte de dicho Fireteam. En este caso, un
Fireteam de Guardias Celestiales debe incluir como
minimo un Guardia Celestial.

Los Bonos por Composicién de Fireteam se obtienen
tinicamente alineando Tropas de la misma Unidad
y/o aquellas que indiquen mediante una Nota o entre
paréntesis el nombre de la susodicha Unidad o del
propio Fireteam.

5.  Diferentes Unidades que pueden formar los
Fireteams de Apoyo de ALEPH. El asterisco (*) en la
columna de Min indica que, en el momentode la
creacion de cualquier Fireteam de Apoyo de ALEPH,
se debe elegir minimo 1 Tropa de entre todas
aquéllas con un asterisco (*) en la Tabla.

[SN] Nota: Un Fireteam Zhian de Cazarrecompensas
Autorizados obtiene los Bonos por Composicién de
Fireteams siempre que esté compuesto inicamente
por Cazarrecompensas Autorizados y/o uno o ambos
Personajes con “(Cazarrecompensas)”.

6. Enalgunos casos pueden existir condiciones
adicionales para la creacion o funcionamiento de los
Fireteams. Dichas Notas prevalecen sobre las reglas
generales de Fireteams.

7.  Eltérmino “FTO” indica que s6lo aquellas opciones
del Perfil de Unidad que dispongan de este término
pueden formar parte de un Fireteam. Esto incluye
opciones como “FTO Teniente”, “FTO Hacker”,
“FTO-2"...

En cambio, si se menciona una opcion especifica de
FTO, como por ejemplo “FTO Teniente” o “FTO-2", s6lo
dicha opcién podra formar parte del Fireteam.

8. LosWildcards pueden formar parte de cualquier
Fireteam. El valor Maximo indica el nimero maximo
de Tropas de esta Unidad que se pueden incluir
por Fireteam. Ademas, algunos Wildcards pueden
aparecer listados en Fireteams concretos de ese
mismo Sectorial. En tal caso, el ndmero maximo de
dichas Tropas en la Lista de Ejército ha de respetar la
Disponibilidad de la Tropa.

Wildcards e

[y

Tabla de Fireteams - Servicio Imperial @) &
Sin limite de Fireteams DUQ

Maximo 2 Fireleams HARIS e

Maximo 1 Fireleam CORE

Fireteams de GUARDIA CELESTIAL
Min e M
1 5 GUARDIA CELESTIAL
[i] 2 DAKINI
0 1 DEVA
1 TAOWU
Fireteams de KUANG SHI
Max
4 KUANG SHI
1 GUARDIA CELESTIAL Monitor (Kuang Shi)

El Fireteam se Cancela automaticamente si el Guardia Celestial Monitor deja
de formar parle del Fireteam.

e HARIS, CORE

Fireteams de Apoyo de ALEPH
Min Max
3 DAKINI
3

DUO, HARIS

Fireteams de WU MING
Min Mz
1

DUO, HARIS, CORE

Fireteams Zhian (Ley y Orden) DUO, HARIS

Min Max

- ok PR M W W W W

Man
2
2

Max
3
1 Xl ZHUANG (Guardia Celesfial)
1 ADIL (Guardia Celestial)
1 ADIL RANGO GRULLA (Agente Imperial Rango
Grulla)
Solo puede haber un Adil Mehmut en Ia Lista de Fjército




INTEGRIDAD DEL FIRETEAM

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, un Fireteam se cancela

automaticamente en los siguientes casos:

m SielLider de Fireteam pasa a estado Aislado o Nulo.

m SielLider de Fireteam declara una ORA distinta a la ORA del Fireteam
(ver pag.7).

m Encasode que, por cualquier motivo, el niimero de miembros se reduzca a una
cantidad inferiora 2.

m Sise produce unasituacion de jjjRetirada!!!

m Sieljugadoremplea un Token de Mando para crear otro Fireteam, y éste no
respeta el nimero maximo de Fireteams de ese Tipo permitidos en su Ejército o
Sectorial. En tal caso, el jugador debe decidir cual de los Fireteams se cancela.

m Tanto en Turno Activo como Reactivo, el Fireteam puede ser cancelado
voluntariamente por el jugador, sin gasto adicional de Orden ni Token de
Mando. Para ello, debera indicarlo antes del consumo de una Orden por parte de

alguno de los dos jugadores.

Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, una Tropa deja de formar parte
automaticamente de un Fireteam en los siguientes casos:

m LaTropaentrao se hallaen estado Aislado o Nulo.

m Encasode quelaTropa no cumpla la regla de Coherencia respecto al Lider de
Fireteam.

m LaTropaesIrregulary emplea suOrden Irregular.

m LaTropaes el Tenientey emplea la Orden Especial del Teniente.

m LaTropaactiva o se encuentra en un estado que permita sustituir la
Miniatura por un Marcador (Camuflaje, Suplantacion, Holoeco...), a menos
que una Habilidad Especial, Equipo o regla especifique lo contrario.

m LaTropaactiva el estado Fuego de Supresion.

m LaTropacambia de Grupo de Combate.

m EnTurno Reactivo, sila Tropa declara cualquier tipo de ORA distintaa la
denominada ORA de Fireteam.

En cualquiera de los casos anteriores, la Tropa deja de formar parte del Fireteam en el
momento de declaracién de la Orden u ORA. En consecuencia:

m EnTurno Activo, dicha Tropa no sera activada por la Orden del Fireteam,
considerandose inactiva a efectos de ORA.

m EnTurno Reactivo, dicha Tropa no podra beneficiarse en esa misma Orden de
los Bonos y ventajas que implica formar parte del Fireteam.

m Cuando uno o varios miembros del Fireteam dejan de formar parte del
mismo, el jugador debera recalcular el nimero de miembros para comprobar
si se produce una Cancelacion de Fireteam, y en caso de que ésta no se
produjera, para determinar los Bonos que pueden aplicar sus miembros en

esa misma Orden.

EJEMPLO
En un Fireteam de cinco miembros en el que sélo tres de ellos declaran
ORA, si dos declaran una ORA, y el tercero declara una ORA distintaa la

de los otros dos, éste quedara fuera del Fireteam.

En cambio, si dos miembros declaran la misma Habilidad en ORA, pero
otros dos declaran Habilidades distintas, estariamos en un casoen el
que ninguna de todas esas Habilidades habria sido declarada por mas
de la mitad de los miembros reactivos del Fireteam. En esta situacion, el
jugador puede decidir cual se considera la ORA del Fireteam, quedando
fuera de dicho Fireteam aquellos miembros que declararan Habilidades

distintas.

RECOMPOSICION DEL
FIRETEAM DURANTE LA FASE
TACTICA

De manera automatica, aquellas Tropas que han dejado de formar parte de un
Fireteam podran volver a integrarse en él, si en el paso de Recuento de Ordenes de
susiguiente Fase Tactica mantienen de nuevo la Coherencia respecto al Lider de

Fireteam.

FIRETEAMS EN TURNO
ACTIVO

Durante el Turno Activo, los Fireteams tienen un comportamiento especial y distinto
al de otros grupos de Tropas en Infinity.

ORDEN DE FIRETEAM

Ataque/ Movimiento

» Durante la Fase de Ordenes del Turno Activo, la Orden de Fireteam requiere el
consumo10rden Regular del Grupo de Combate al que pertenecen las Tropas
del Fireteam.

» Eljugadordebedesignaraunadelas Tropasdel Fireteam como Lider de Fireteam,
sefialandolo con un Token de Lider de Fireteam (FIRETEAM LEADER).

» Los miembros de un Fireteam deberan cumplir con la regla de Coherencia (ver
N4 pag. 26) respecto al Lider de Fireteam. En caso contrario, ver Integridad
del Fireteam.

» Todos los miembros de un Fireteam se activan con la Orden de Fireteam.

» Aldeclarar Reseto una Habilidad con la Etiqueta Movimiento (excepto Berserk)
tantoel Lider de Fireteam como todos sus miembros efecttian dicha Habilidad.

» Encualquierotro caso, sélo el Lider de Fireteam efecttia la Habilidad declarada
mientras el resto de los miembros del Fireteam realizan una Inaccion, pero
otorganal Liderde Fireteam unaserie de Bonos determinados segiin el Niimero
de Miembros y la Composicion del Fireteam.

» Si alguno de los miembros de un Fireteam no dispone de la Habilidad o no
pudiera cumplir los Requisitos de la Habilidad declarada durante una Orden,
solorealizara aquella Habilidad Corta de esa Orden que si pudiera ejecutar. En
tales casos, los demas miembros del Fireteam ejecutan la Orden ensutotalidad.

» Cada unade las Tropas reactivas s6lo podra escoger como objetivo a una tinica
Tropa del Fireteam (sea el Lider de Fireteam o cualquier otro miembro del
Fireteam), aunque no es obligatorio que todas ellas seleccionen a la misma

como objetivo.



FIRETEAMS, SENTIDO TACTICO Y
SUBOFICIAL

Si un miembro de un Fireteam dispone de la Habilidad Especial Sentido Tactico
o Suboficial y consume su Orden extra o la Orden Especial del Teniente, segiin
corresponda, sera nombrado automaticamente Lider de Fireteam, y el Fireteam se

activara como si se hubiera consumido una Orden Regular.

RECUERDA
Cualquier miembro de un Fireteam que no mantenga la Coherencia respecto
al Lider de Fireteam dejara de formar parte de dicho Fireteam (ver Integridad

del Fireteam).

FIRETEAMS EN TURNO
REACTIVO

ORA DE FIRETEAM

Losjugadores consideraran que la ORA del Fireteam es aquella Habilidad declarada
por més de la mitad de los miembros del Fireteam. En cualquier otro caso, el jugador
decide cual es la ORA del Fireteam. Las consecuencias de desviarse de la ORA del

Fireteam se detallan en Integridad del Fireteam (Ver Integridad del Fireteam pag. 6).

ORA DE FIRETEAM

» EnTurno Reactivo, todos los miembros del Fireteam obtienen cada uno su propia
ORA. No obstante, la ORA que declaren ha de ser la misma para todos ellos,
denominada ORA del Fireteam.

» En Turno Reactivo, todos los miembros del Fireteam disponen de los Bonos
que les otorga el formar parte de un Fireteam.

» EnORA, ademas, todos los miembros del Fireteam efectiian sus propias Tiradas
yaplican los efectos pertinentes sobre el enemigo. Como excepcidn, ver Fireteam
y Combate CC (pag. 8).

» En ORA, cada miembro del Fireteam debe respetar igualmente la regla de
Coherencia respecto al Lider de Fireteam. El jugador debera realizar una
Comprobacién de Coherencia respecto a éste al inicio y final de la ORA, para
saber de cuantos miembros dispone su Fireteam.

» Siun miembro del Fireteam falla laComprobacién de Coherencia respectoal
Lider de Fireteam, entonces no se le contabilizara como parte del Fireteam,
dejando de formar parte de éste inmediatamente.

» Ante miiltiples Tropas Activas (Ordenes Coordinadas, otro Fireteam, Tropas con
Periféricos, etc.) cada miembro del Fireteam debe escoger como objetivo sélo
aunade aquellas Tropas activadas por la Orden, aunque no es obligatorio que
todos ellos seleccionen alamisma como objetivo. Sin embargo, la Habilidad de
laORA que declaren ha de ser la misma para todos los miembros del Fireteam.

BONGS DE FIRETEAM

En Infinity N4, formar parte de un Fireteam otorga a sus miembros una serie de Bonos

que se clasifican en dos tipos:

m Bonos por Niimero de Miembros del Fireteam.
m Bonos por Composicion del Fireteam.

Adiferencia de otras activaciones mdltiples de Tropas, como puede ser en Orden
Coordinaday su Punta de lanza, en Turno Activo la Tropa designada como Lider de
Fireteam dispondra del valor de Rifaga (R) completo de su arma, pieza de Equipo o

Habilidad, incluyendo cualquier Bono aplicable.

IMPORTANTE
Salvo que se especifique lo contrario, los Bonos de Fireteam son acumulables
entre siy con otros Bonos o MOD que disponga la Tropa por Habilidades

Especiales, Equipo o Programas de Hacker.

Por consiguiente, como resumen y referencia rapida, ésta es la Tabla de Bonos de

Fireteam:

TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion

Bonos por Numero de Miembros: (Misma Unidad)

2 Miembros: Activar con 1 Orden todo
&l Fireleam.

3 Miembros: Todos obfienen MOD +1R
Ataque CD.

4 Miembros: Todos oblienen Sexio
Senfido.

3 Miembros: Todos oblienen MOD +3
Descubrir
4 Miembros: Todos oblienen MOD +1
CD.

5 Miembros: Todos oblienen MOD +1
CD.

5 Miembros: Todos obfienen MOD +1
CD

BONOS POR NUMERO DE
MIEMBROS DEL FIRETEAM

El niimero de miembros de un Fireteam determina los Bonos que el jugador puede

aplicar.

BONO FIRETEAM DE DOS MIEMBROS

Este Nivel aplica la regla bésica de Fireteams, sin proporcionar ningtin tipo de Bono

adicional.

m Durante el Turno Activo, las Tropas del Fireteam se activan con una tnica Orden

Regular.

BONO FIRETEAM DE TRES MIEMBROS
BONO DE APOYO A RAFAGA

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» En Turno Activo, el Lider de Fireteam puede aplicar un Bono de +1 al valor de
Réfaga (R) de sus Armas CD. Este Bono se aplica a las Armas Arrojadizas, pero
noa las Armas Técnicas.

» EnTurno Reactivo, todos los miembros del Fireteam se benefician de este Bono.
Todos los Ataques CD de la Rafaga deberan dirigirse al mismo objetivo.

» No se puede aplicar el Bono de +1 a Rafaga cuando el Ataque es una Habilidad
de Orden Completa (Ataque Intuitivo, Ataque Especulativo...).

» Si se utiliza este Bono con Armas Desechables que dispongan de municion
limitada (como el Panzerfaust, por ejemplo) entonces, aplicar el Bono de +1 a

Rimplica siempre el consumo de un proyectil mas (Ver Desechable pag.152).




EJEMPLO

Una Miniatura con un Panzerfaust (arma de dos usosy con R1) que

aplique el Bono de +1 a Rafaga podra efectuar un ataque conR 2,
consumiendo asi en una tinica Orden los dos proyectiles de los que
dispone el Panzerfaust, de modo que quedara descargadoyy el jugador
debera situar un Token de Descargado (UNLOADED) al lado de la Tropa.

BONO FIRETEAM DE CUATRO MIEMBROS

m Todos los miembros del Fireteam obtienen la Habilidad Especial Sexto Sentido.

BONO FIRETEAM DE CINCO MIEMBROS

m Todos los miembros del Fireteam obtienen un MOD de +1 a sus Tiradas de
Ataque CD. Este MOD se aplica a las Armas Arrojadizas, pero noa las Armas

Técnicas.

BONOS POR COMPOSICION
DEL FIRETEAM

Los nuevos modelos de instruccion tactica especializada e intensiva permiten que
Tropas de una misma Unidad puedan formar Fireteams mas compenetrados,

optimizando asi su rendimiento en combate.

Aquellos Fireteams formados tinicamente por Tropas de la misma Unidad, y/o
identificados como tales, disponen de Bonos Adicionales al de Nimero de Miembros.

BONOS ADICIONALES

» El Fireteam debe estar formado tinicamente por Tropas de la misma Unidad
y/o aquéllas que la Tabla de Fireteams identifique como tales mediante una
Nota o entre paréntesis.

» Los Bonos adicionales sonacumulables con los Bonos por Ndmero de Miembros
del Fireteam.
» Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo los Bonos adicionales son:

» Fireteams de 3 miembros: Todos obtienen un MOD de +3 a sus Tiradas de
Descubrir.

» Fireteams de 4 miembros: Todos obtienen un MOD de +1 a sus Tiradas
de Ataque CD. Este MOD se aplica a las Armas Arrojadizas, pero no a las
Armas Técnicas.

» Fireteamsdesmiembros: Todos obtienenunMODde+1asus Tiradasde Ataque
CD Este MOD seaplicaalas Armas Arrojadizas, pero noalas Armas Técnicas.

» La comprobacion de la composicin del Fireteam se realiza en el momento de
sucreaciény también tras declarar cualquier Orden u ORA con dicho Fireteam.

Cuando un Fireteam ve modificado su niimero de miembros, el jugador debera
recalcular los Bonos, tanto por Niimero de miembros como por Composicion,

que pueden aplicar sus miembros en esa misma Orden (ver Integridad del

Fireteam pag. 6).

FIRETEAMS Y COMBATE CC

m Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, cuando varios miembros de un
Fireteam se encuentran trabados en un Combate CC s6lo se puede seleccionaral
Lider de Fireteam para realizar la Tirada de CC, aplicando la regla de Combate CC
con Miltiples Tropas.

m EnTurno Reactivo, si el Lider de Fireteam no estuviera trabado en Combate
CC, entonces el jugador debera seleccionar cudl de los miembros del Fireteam
realizara la Tirada de CC, aplicando la regla de Combate CC con Mdiltiples Tropas.

m Eladversario, en ORA, podra designar como objetivo a cualquier miembro del

Fireteam trabado en CC, pero séloa uno deellos.

FIRETEAMS, FRENESI
E IMPETUOSO

m Las Habilidades Especiales Frenesi e Impetuoso no se activan si la Tropa que la
posee forma parte de un Fireteam.

m Unavezdicha Tropa abandona el Fireteam, las Habilidades especiales Frenesi
e Impetuoso se aplicaran de nuevo, y la Tropa volvera al estado en el que se
encontraba antes de unirse al Fireteam.

m Cualquier Tipo de Fireteam que sea una excepcion a esta regla lo especificard en

sudescripcion.

FIRETEAM Y FUEGO DE
SUPRESION

m UnaTropa deja de formar parte de un Fireteam cuando declara Fuego de
Supresion. Ademas, si una Tropa en estado Fuego de Supresion entra a formar
parte de un Fireteam, dicho estado se cancela automaticamente.

FIRETEAMS Y ATAQUE DE
COMUNICACIONES

m EnTurno Reactivo, si el Fireteam dispone de varios Hackers entre sus miembros,
y eljugador declara una ORA de Hackeo, cada uno de los Hackers reactivos

podra emplear un Programa de Hacker diferente.

FIRETEAMS Y PILOTOS

Los Pilotos y Tropas que dispongan de Moto pueden Montary Desmontar de su TAG o
Motoy utilizar el nuevo Perfil de Unidad sin dejar de formar parte del Fireteam al que
perteneciesen. En cambio, en el caso del Piloto (Remoto), si el jugador realiza un Reset
para recuperar el control de su TAG, éste deja de formar parte automaticamente del

Fireteam.

EJEMPLOS DE FIRETEAMS

A continuacion, se presentan una serie de ejemplos sobre la Creacion, Recomposicion
ysituaciones de juego de diferentes Fireteams, en ellos se mostraran Tablas de
Fireteamsy opciones de diferentes Unidades a modo de ejemplo, recuerda que la
informacién oficial y vigente serd aquella que muestre la aplicacién Infinity Army.

En laaplicacion Infinity Army podras consultar todos los Perfiles de Unidad y la Tabla
de Fireteams de cada Ejército o Sectorial, herramientas que te ayudaran a montar tus

Listas de Ejército.




EJEMPLO 1: CREACION DE UN FIRETEAM

Caso1: Seleccién de Tropasy Despliegue.

Durante la Fase de Despliegue, un jugador de Estandarte Blanco quiere
formar un Fireteam Core de Zhanshi. Tal y como muestra la Tabla de
Fireteams, para formar un Fireteam Core de Zhanshi es obligatorio
incluir como minimo 1 Zhanshi. El resto de los miembros del Fireteam
puede ser cualquier combinacién posible de las Tropas indicadas sin
exceder los valores maximos listados. Por ejemplo, 3 Zhanshi (Sanitario,
Lanzamisiles y Fusil de Francotirador MULTI), 1 Zhanshi Yishéngy el Jefe
Cheong-Hee Jeong.

Fireteams de ZHANSHI HARIS, CORE
Max
ZHANSHI
Zhanshi YISHENG (Zhanshi)
CAZABESTIAS FTO
JEFE JEONG (Zhanshi)

Tras desplegar a sus Tropas, el jugador selecciona al Zhanshi (Sanitario)
como Lider de Fireteam colocando el Token de Fireteam Core a su lado.
En ese momento, indica a su rival qué Tropas forman parte del Fireteamy
comprueba que todas cumplen la regla de Coherencia respecto a su Lider
de Fireteam. Como una de ellas se encuentra fuera de la ZC del Lider de
Fireteam, el jugador la sittia dentro de la ZC,ya que atin se hallaenla

primera parte de la Fase de Despliegue de sus Tropas.

ZHANSHI #1 Fireteam Leader

s

n
ARMA CD: FUSIL COMBI

Sybilla Explica

Durante la partida, el jugador puede crear otro Fireteam

mediante el consumo de un Token de Mando. En este caso,
debe estar seguro de que todas las Tropas que quiera que
formen parte del Fireteam se encuentren dentro de la Zona
de Control de la Tropa nombrada como Lider de Fireteam.
&/B Aquellas Tropas que no cumplan la Regla de Coherencia no

podran formar parte del Fireteam.




Caso 2: Wildcards y Disponibilidad superiora1.

Las Tropas Karhu tienen Disponibilidad 5 en el Ejército Sectorial de
WinterFor. Tal y como muestra la imagen de la Tabla de Fireteams, las
Tropas Karhu pueden formar parte de cualquier Fireteam de WinterFor
al ser Wildcards. Ademas, son una de las Unidades que pueden ser

seleccionadas para formar un Fireteam WinterFor Beta.

Tabla de Fireteams - Svalarheima's Winter
Force
Sin limite de Fireteams DUD

Madmo 2 Fireleams HARIS
Maximo 1 Fireleam CORE

Fireleam de Fusileros
Min Max
1 S FUSILERO
] 2

0 | INFIRMARER

Fireleam de Nisses DUO, HARIS, CORE
Min Max
1 = MNISSE
] | MAQUINISTA WinterFor (Misse)
Fireleams de WinterFor Alpha
Min Max
= 5 OQRCO (WinterFor Alpha)
- 3 VARG (WinlerFor Alpha)
Fireleams de WinterFor Bela
Min

DU, HARIS, CORE

DUO, HARIS

Fireleams de CHAKSA LONGARMS DUO, HARIS
Min Max
1 3 CHAKSA LONGARM
Fireleam de BULLETEERS
Min Miax
1 2
Wildcards
Min Max
0 CABALLERO DE JUSTICIA
KARHU
QUINN (Fusiliero)
UMA SERENSEN FTO (Fusilero, Nisse)
SHOMA CARANO
GUNNAR (Fusilero, Karhu)
AGNES

BULLETEER

En la Tabla de Wildcards, el Maximo de 4, indica que el jugador puede
llegar a incluir hasta 4 Karhu como maximo en los Fireteams del
Sectorial. Por tanto, un Fireteam Core de Fusileros podria llegar a estar
formado por1 Fusileroy 4 Karhu.

Del mismo modo, por ejemplo, se podrian incluir 2 Karhu en un Fireteam
Core de Fusileros, 2 Karhu en un Fireteam Haris de Nisses y1 Karhuen un
Fireteam Haris WinterFor Beta. Todo ello es posible porque no se supera
la Disponibilidad 5 que dispone este Sectorial para las Tropas Karhu, y
también porque WinterFor admite 1 Fireteam Corey hasta 2 Fireteam

Haris.

Fireteams Morat

EJEMPLO 2: CREACION DEUN FIRETEAM.
BONOS POR COMPOSICION Y POR NUMERO
DE MIEMBROS

Analicemos ahora el caso de los Fireteams Morat. En la siguiente imagen
tenemos la Tabla de Firetams Moraty la Tabla resumen de Bonos de

Fireteams.

DUO, HARIS, CORE
Min Max

VANGUARDIA MORAT (Morat)
KURGAT (Morat)

YAOGAT (Morat)

SURYAT (Morat)

KAITOK (Morat)

DARTOK (Morat)

RINDAK FTO

KYOS0T

ZABUK

= ki BRI RS L LR LA LY EA

TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion
(Misma Unidad):

Bonos por Nimero de Miembros:

2 Miembros: Activar con 1 Orden todo
&l Fireleam.

3 Miembros: Todos oblienen MOD +1R | 3 Miembros: Todos oblienen MOD +3

Ataque CD. Descubrir

4 Miembros: Todos oblienen Sexio 4 Miembros: Todos oblienen MOD +1
Senfido. CD.

5 Miembros: Todos obfienen MOD +1 5 Miembros: Todos oblienen MOD +1
CD. CD.

En este caso el minimo exigido para poder formar un Fireteam Morat
es que forme parte del Fireteam al menos una de las Tropas que tienen
un (*) en la columna de Min. El resto de Tropas puede ser cualquier
combinacién de entre las que aparecen en la Tabla sin exceder en ningtin
caso el maximo indicado. Por ejemplo:
Caso1: Fireteam Core

m 3x Kurgat (Morat).

m 1x Yaogat (Morat).

m 1x Kaitok (Morat).
Como se trata de un Fireteam Core de 5 miembros, todos ellos obtendran
los Bonos por Niimero de 2, 3, 4y 5 miembros.
Adicionalmente, como todas las Tropas poseen la mencion de Unidad
(Morat) obtienen los Bonos por Composicion de Fireteam de 3,4y 5
miembros.
En resumen, todas las Tropas de un Fireteam de estas caracteristicas
suman a los Bonos o MOD que pudieran tener cada una en su Perfil de
Unidad los siguientes Bonos:

m MOD de+1Ren sus Ataques CD.

m LaHabilidad Especial Sexto Sentido.

m MOD de +3 ensus Tiradas de Descubrir.

m MODde +3 ensus Tiradas de Ataque CD.



Caso 2: Fireteam Core

m 3xVanguardia Morat (Morat)

m 1x Kyosot

m 1xZabuk
Otro ejemplo de Fireteam Core de 5 miembros. En este caso todos sus
miembros obtendran los Bonos por Niimero de Miembrosde 2,3,4y 5
miembros. Sin embargo, no obtendran ningiin Bono por Composicion,
ya que el Fireteam no estd formado tinicamente por Tropas de la misma
Unidad o por Tropas identificadas como (Morat).
En resumen, los miembros de este Fireteam obtienen los siguientes
Bonos:

m MOD de +1R ensus Ataques CD.

m La Habilidad Especial Sexto Sentido.

m MOD de +1ensus Tiradas de Ataque CD.

Caso 3: Calculo de Bonos de Fireteam
Por ejemplo, durante la partida el Fireteam Core del caso anterior pierde
al Kyosoty al Zabuk. A partir de ese momento el Fireteam Core, de s6lo 3
Vanguardia Morat (Morat), dispondra tanto de los Bonos por Nimero de
Miembros como por Composicién (ver Integridad del Fireteam pag. 6).
En resumen, los miembros de este Fireteam obtienen los siguientes
Bonos:

m MOD de+1R en sus Ataques CD.

m MODde +3 ensus Tiradas de Descubrir.

| ARMA CD: FUSIL COMBI

EJEMPLO 3: SECUENCIA DE GASTO DE
ORDEN/ORA (FIRETEAM EN TURNO ACTIVO)

1. ElJugador Activo consume una Orden Regulary sitda el Token de

Lider de Fireteam junto a la Tropa que designa como el Lider de
Fireteam durante esa Orden de Fireteam. A continuacion, declara

la primera Habilidad Corta de la Orden. Entonces efecttia una
Comprobacién de Coherencia para verificar el niimero de miembros
del Fireteam que respetan la regla de Coherencia, permaneciendo
dentrode laZCdesu Lider de Fireteam.

2. ElJugador Reactivo declara las ORA de aquellas Tropas que puedan
reaccionar ante algdin miembro del Fireteam. Cada Tropa enemiga
obtendra una tnica ORA por todo el Fireteam.

3. ElJugador Activo declara la segunda Habilidad Corta de la Orden.

4. ElJugador Reactivo declara las ORA de aquellas Tropas que hayan
obtenido ORA con la segunda Habilidad Corta de la Orden.

5. Ambos jugadores determinan los Modificadores (MOD) a aplicar
y, ademds, el Jugador Activo aplica los Bonos por Ndmero de
Miembros y por Composicion correspondientes a la cantidad de
miembros del Fireteam. Ambos jugadores efectdan las Tiradas
pertinentes.

6. Altérmino de la Orden, durante su Conclusion, después de haber
efectuado cualquier posible movimiento debido a la Tirada de
Agallas, el Jugador Activo efectiia una Comprobacién de Coherencia
para comprobar si algiin miembro del Fireteam se ha quedado fuera

del mismo, o si se cancela el Fireteam.

EJEMPLO 4: MOVER Y ESQUIVAR
(FIRETEAM EN TURNO ACTIVO)

En la situacion que se puede ver en el Grafico, durante su Turno Activo, el
Fireteam de Zhanshi ha declarado Mover en la primera Habilidad Corta
de la Orden de Fireteam. El Fireteam s6lo otorga una tinica ORA a cada
Fusilero, declarando cada uno de ellos una ORA de Ataque CD.

ZHANSHI #3
~ FSs |
n e '

5%\ FUSILERO A
D
2

Lusitier

ORA: ATAQUE CD




En esta situacion, el Lider de Fireteam carece de LDT con el Fusilero B, por
tanto, s6lo podra efectuar una Tirada Enfrentada de Ataque CD contra el
Fusilero A.

Ahora el jugador debe decidir si su Lider de Fireteam declara Ataque CD,
para enfrentarse al Fusilero A, permitiendo asi que el Fusilero B pueda
realizar un Tirada Normal no Enfrentada de Ataque CD contra el Zhanshi
3.0, por el contrario, declarar Esquivar (Habilidad con la Etiqueta
Movimiento) con lo que todos los miembros del Fireteam podrian
Esquivar, efectuando dos Tiradas Enfrentadas de FIS (una por el Lider

de Fireteamyy otra por el Zhanshi 3) contra el Ataque CD de los Fusileros.
El resto de Zhanshi realiza una Tirada Normal de FIS.

RECUERDA

Durante una Orden de Fireteam las Habilidades que pueden efectuar tanto el
Lider de Fireteam como todos sus miembros son:

m Reset

m Habilidades con la Etiqueta Movimiento (excepto Berserk)

m Esquivar
= Mover

m Saltar
u

Trepar

Ver Orden de Fireteam pag. 6.

EJEMPLO 5: HABILIDAD DE MOVIMIENTO
(FIRETEAM EN TURNO ACTIVO)

//w* w,\\ ZHANSHI #A
O
N\ v o2/ 18-18

///*"‘“‘@\\3 ZHANSHI #1 Fireteam Leader (‘t j
@ MoV ok {,
18-18 28

ARMA CD: FUSIL COMBI

Durante su Turno Activo, como al Jugador de Yu Jing le interesa que

dos miembros de su Fireteam de cinco Zhanshi accedan a una posicion
elevada, declara Trepar como Orden del Fireteam. Los dos Zhanshi (Ay
B) trepan, mientras que el resto de los miembros del Fireteam, aunque
activados igualmente por esa Habilidad de Movimiento, no hacen nada,

considerandose como si hubieran ejecutado una Inaccién.

ZHANSHI #B

Mov
18-18




EJEMPLO 6: CAMBIO DE LIDER Y HACKER
(FIRETEAM EN TURNO ACTIVO)

. KAMAU HACKER Fireteam Leader

voL PB
13 6

EQUIPO: DISPOSITIVO HACKER

Fireleams de KAMAL HARIS, CORE
Min Max

MACQUINISTA Varuna Div (Kamau)

En suTurno Activo, el jugador que lleva el Fireteam de cuatro Kamau
y un Maquinista Varuna Div (Kamau) pretende efectuar un Ataque de
Comunicaciones sobre el enemigo. Por tanto, en su nueva Orden de
Fireteam indica que el Lider del Fireteam durante dicha Orden serd el

Kamau Hacker, y sittia el Token de Lider de Fireteam a su lado.

A continuacion, declara la Habilidad Movery todo el Fireteam avanza.
Como segunda Habilidad Corta de la Orden el Lider de Fireteam declara
el uso de un Programa de Hacker contra la Tropa enemiga. En este

caso, el Lider de Fireteam no ha declarado un Ataque CD por lo que no
aplica ningtin MOD por Bonos de Fireteam. Ademas, se considera que
los demas miembros del Fireteam han ejecutado una Inaccién, por lo
que el Lider de Fireteam es el Ginico que actda. No obstante, aunque en
el Fireteam hubiera otro Hacker, éste tampoco actuariay el Lider de

Fireteam no recibiria Bono alguno.




En la siguiente Orden de Fireteam se declara la primera Habilidad de

su Orden: Mover. Tras la correspondiente Comprobacion de Coherencia
y las declaraciones de ORA, se declara la segunda Habilidad Corta del
Fireteam: Ataque CD.

Tanto el Lider de Fireteam como los demas miembros del Fireteam se
mueven, pero el Gnico que efectiia Tiradas de Ataque CD es el Lider

de Fireteam. Como se trata de un Fireteam compuesto por 5 Tropas
(Kamau), el Lider aplica tanto los Bonos por Niimero de Miembros como
por Composicién, de modo que recibe en totaluyn MOD de +1aRy un
MODde+3aCD.

FIRETEAM

Si se hubiera declarado Descubrir como segunda Habilidad de la Orden
de Fireteam, en vez de Ataque CD, entonces el Lider de Fireteam habria
sido el tinico que hubiera realizado la Tirada de VOL, recibiendo un

MOD de +3 a VOL. En cualquiera de los casos anteriores, los restantes
miembros del Fireteam eran susceptibles de recibir las ORA de Tropas
enemigas. En caso de que hubiera sido asf, el adversario habria efectuado
Tiradas Normales, ya que éstos no podrian enfrentar al no realizar Tirada.



EJEMPLO 7: CAMBIO DE LIDER Y FIRETEAM
SUFREUNA BAJA (FIRETEAM EN TURNO
ACTIVO)
Supongamos ahora que el Fireteam de cinco Tropas (Kamau) ha sufrido
la baja de una de ellas, que se encuentra en estado Inconsciente. Con
una nueva Orden, el jugador sitiia ahora el Token de Lider de Fireteam al

lado de uno de sus miembros que es un Kamau Sanitario. A continuacion,

declara la primera Habilidad de su Orden: Mover, tras lo cual efectiia
una Comprobacion de Coherencia, verificando que todos los demas
miembros respetan la regla de Coherencia, esto es: si se encuentran
dentro de la ZC del nuevo Lider de Fireteam. Todos los miembros del
Fireteam se desplazany el Lider de Fireteam alcanza el contacto de
Silueta con el Kamau en estado Inconsciente.

En la segunda Habilidad Corta de la Orden, el Lider de Fireteam hace uso

de su MediKit. Mientras, los demas miembros del Fireteam, aunque son
activados por esa segunda Habilidad Corta, no ejecutan accion alguna,
considerandose como si hubieran ejecutado una Inaccién.

EJEMPLO 8: ORA DE FIRETEAM
(FIRETEAM EN TURNO REACTIVO)

TN
.C/i j’\\\ ZHANSHI #5

A°)
RTE

{

SOLDADOS BRUJO DATURAZI
1

ACCION: ATAQUE CD

Taly como se aprecia en el grafico, un Daturazi en su Turno Activo y
armado con un Chain Rifle consume su Orden declarando un Ataque
CD sobre el Fireteam de cinco Zhanshi. El Jugador Morat constata que
la Plantilla de Lagrima Grande del Chain Rifle slo afectara a tres de los
cinco Zhanshi (numerados como1,2y3).

Sieljugador de YuJing declara Ataque CD como ORA de Fireteam,

esos tres Zhanshi deberan realizar una Tirada de Salvacion, por tanto,
decide no arriesgarse y declara ORA de Fireteam: Esquivar. El Zhanshi 4,

aunque no le afecta la Plantilla, usara su Esquiva para obtener Cobertura

ORA: ESQUIVAR

Parcial. El Zhanshi 5, que ya se encuentra en Cobertura Parcial, declara
como ORA Ataque CD. Por tanto, el Zhanshi s deja de formar parte

del Fireteam automaticamente y con ello pierde todos los Bonos de
Fireteam, realizando una ORA de Rafaga 1y con un MOD +3 por Distancia
Gnicamente.

Supongamos que, en el caso anterior, los Zhanshi1a 4 declararan una
ORA de Ataque CDy el Zhanshi 5 una ORA de Esquiva. De manera
automatica, el Zhanshi s deja de formar parte del Fireteam, y los Zhanshi
que declaran Ataque CD aplican Ginicamente los Bonos de Fireteam de
dos, tres y cuatro miembros, tanto por Composicién como por Nimero

de Miembros.




RECUERDA

Si durante la siguiente Fase Tactica del jugador de YuJing el Zhanshi 5 cumple

la regla de Coherencia respecto al Lider de Fireteam, sujugador podra aplicar
laregla de Recomposicion de un Fireteam y volver a tener un Fireteam Core de
5 miembros.

Sin embargo, si el jugador estuviera en su Turno Activo y quisiera volver a
disponer de un Fireteam Core de 5 miembros, debera gastar un Token de
Mando y volver a formar el Fireteam, siguiendo las reglas de Creacion de un

Fireteam.

EJEMPLO 9: ORA DE FIRETEAM-2
(FIRETEAM EN TURNO REACTIVO)

ORA: ATAQUE CD

cD

misma Unidad, pueden todos ellos aplicar los Bonos correspondientes
por Composiciény Nimero de Miembros.

Se produce asi una serie de Tiradas Enfrentadas entre el Arjunay el
Zhanshi1, que dispone de un MOD de +3 a su Atributo de CD y también
de un MOD +1ala Rafaga1desuarmaenORA, por lo que disparara

dos veces. Como el Kiranbot ataca con un arma de Plantilla Directa, el
Zhanshi 2 efecttia dos Tiradas Normales de CD gracias al Bono de MOD
+1alaRéafagade suarmaen ORAy conun MOD +3 asuCD, aunque
debera efectuar una Tirada de Salvacion por el arma de Plantilla Directa.
Los demas Zhanshi, que al no ser atacados realizaran Tiradas Normales,
también aplicaran los Bonos en sus ORA de Ataque CD (Ver Grafico).

+3
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FIRETEAM Q1
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TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion

Bonos por Nomero de Miembros: (Misma Unidad)

2 Miembros: Activar con 1 Orden todo
&l Fireteam.

3 Miembros: Todos obtienen MOD +1R | 3 Miembros: Todos obfienen MOD +3
Ataque CD. Descubrir

4 Miembros: Todos obfienen Sexio 4 Miembros: Todos oblienen MOD +1
Senfido. CD.

5 Miembros: Todos obfienen MOD +1 5 Miembros: Todos oblienen MOD +1
CcD. CD.

Durante su Turno Activo, un Arjunay su Kiranbot declaran Mover como
primera Habilidad Corta de su Orden en LDT del Fireteam de cinco
Zhanshi. Los cinco Zhanshi declaran la misma ORA, Ataque CD, pero tres
de ellos toman como objetivo al Arjunay los otros dos al Kiranbot.

El Arjunay el Kiranbot, gracias a la Habilidad Especial Periférico
(Sincronizado), pueden escoger distinto blanco. El Arjuna declara como
segunda Habilidad Corta de la Orden, Ataque CD al Zhanshi1,y el
Kiranbot declara también Ataque CD, pero contra el Zhanshi 2. Como

los Zhanshi forman un Fireteam de cinco miembros pertenecientes a la

= ARJUNA UNIT

@ cD

12
| AcciGN: ATAQUE cD




EJEMPLO10: COMBATE CCDE FIRETEAM
VS ARTES MARCIALES N5 (FIRETEAMEN
TURNO ACTIVO)

Supongamos que, durante su Turno Activo, un Fireteam Haris de tres
Zhanshi hubiera declarado una Orden de Mover + Ataque CC contra
Miyamoto Mushashi, que dispone de la Habilidad Especial Artes
Marciales N5. Sélo el Zhanshi designado como Lider de Fireteam podra
ejecutar el Ataque CC, recibiendo un Bono de +1a R por cada Tropa aliada
trabada en CC. Miyamoto puede aplicar el Nivel 5 de Artes Marciales,

el cual le confiere R2, con lo que escoge como objetivo al Zhanshi
designado como Lider de Fireteam. Se producira entonces una Tirada
Enfrentada entre la R3 del Zhanshiy la R2 de Miyamoto Mushashi.

RECUERDA

Mushashi podria haber designado a cualquiera de los tres Zhanshi como
objetivo de su Ataque CC con R2, pero s6lo a uno de ellos, ya que cada una de
las Tropas reactivas s6lo podra escoger como objetivo a una tinica Tropa del
Fireteam (sea el Lider de Fireteam o cualquier otro miembro del Fireteam),
aunque no es obligatorio que todas ellas seleccionen a la misma como
objetivo.

EJEMPLO11: INTEGRIDAD DEUN FIRETEAM
(FIRETEAM EN TURNO ACTIVO)

Fireteams Morat
Min Miax

DUO, HARIS, CORE

VANGUARDIA MORAT (Morat)
KURGAT (Morat)

YAQOGAT (Morat)

SURYAT (Morat)

KAITOK (Moraf)

DARTOK (Morat)

RINDAK FTO

KYOSOT

ZABUK

5
3
5
5
3
2
2
2

—

Disponemos de un Fireteam Core Morat de 4 miembros formados por:
m 1x Kurgat (Morat)
m 2x Dartok (Morat)
m 1xZabuk
Siendo Lider de Fireteam la Zabuk, el Kurgat es abatido, por lo que
se retira su figura de la mesa de juego. A pesar de que el Fireteam ha
perdido a una Tropa que era obligatoria en el momento de su creacion,
éste no se cancela porque no se ha cumplido ninguno de los casos que
provocan la Cancelacién de un Fireteam. Durante el resto de la partida,
el ahora Fireteam Core de 3 miembros seguird aplicando las reglas de

Fireteams con normalidad.

EJEMPLO12: ENFRENTAMIENTO ENTRE
FIRETEAMS

Caso1: Orden de Fireteam (Movimiento + Ataque CD) contra ORA de

Fireteam (Ataque CD).

Conuna nueva Orden, el Lider de Fireteam del Fireteam de cinco
Zhanshi declara Mover, pero ahora, el Jugador Panoceénico, en su turno
reactivo, puede declarar ORA ya que dos miembros de su Fireteam de
cinco Fusileros obtienen LDT con los Zhanshi. Ambos Fusileros declaran
una ORA de Ataque CD, pero cada uno de ellos s6lo puede seleccionar
como blanco a uno de los Zhanshi que forman el Fireteam. El Fusilero 1
selecciona al Zhanshi1 (Lider de Fireteam armado con Ametralladora) y
el Fusilero 2 selecciona al Zhanshi 2 (Fusil Combi). Ambos Fusileros van
armados con Fusil Combi, y, como forman parte de un Fireteam de cinco
miembros, disponen en ORA de todos los Bonos de Fireteam de cinco
miembros. En este caso ambos pueden aplicarel MOD de+3aCDyel
MODde+1aR.

ElJugador de YuJing se encuentra ante la diatriba de optar entre Atacar
o Esquivar. Si declara Esquivary ganara las Tiradas Enfrentadas podria
evitar los Ataques CD contra ambas Tropas, pero no eliminaria con
ellolaamenaza. Si declara Ataque CD, aplicara los Bonos en el Lider de
Fireteam, pero dejaria que el Fusilero 2 realizara dos Tiradas Normales
sin enfrentar contra el Zhanshi 2, que no podra Esquivar ni realizar un
Ataque CD, ya que estara ejecutando una Inaccion.

Finalmente, decide arriesgarse y declara Ataque CD, aplicando los Bonos
por Fireteam de cinco miembros (MOD de +3aCDy el MOD +1aR).
Decide repartirla Rafaga 5 de su Lider de Fireteam (Ametralladora R 4
+MOD +1a R Ataque CD) entre los dos Fusileros, con tres Ataques CD
enfrentados con el Fusilero1y dos Ataques CD en Tirada Normal contra
Fusilero 2.

El Fusilero 2, gracias a los Bonos proporcionados por formar parte de

un Fireteam de 5 miembros, puede disparar en ORA con Rafaga 2 (Fusil
Combien ORA: R1+MOD de +1a R Ataque CD) y con una mayor precision
(MODde+3aCD).

Sus dos Tiradas Normales contra el Zhanshi 2 son exitosas y su objetivo,
que falla una Tirada de Salvacion, pasa a estado Inconsciente.

Por su parte, el Zhanshi1 gana la Tirada Enfrentada contra el Fusilero1,
que también pasa a estado Inconsciente al fallar su Tirada de Salvacién.
Sin embargo, ninguno de los Ataques CD del Zhanshi1 contra el Fusilero

250N exitosos.

Caso 2: Orden de Fireteam (Movimiento + Ataque CD) contra ORA de
Fireteam

(Esquivar).

Al haber perdido a uno de sus Zhanshi, el Jugador de Yu Jing ahora s6lo
puede disponer de los Bonos de Fireteam de cuatro miembros. Con una
nueva Orden, sitiia el Token de Lider de Fireteam junto al Zhanshi 3,
armado con Fusil Combiy Lanzagranadas. En esa misma Orden declara
Mover como primera Habilidad Corta de la Orden, aunque sélo desplaza
al nuevo Lider de Fireteam, que obtiene LDT con el Fusilero 2. El Jugador
Panoceanico, suponiendo que va a ser atacado con el Lanzagranadas (que
gracias a los Bonos de Fireteam dispone de R 2) decide declarar Esquivar.
El Fireteam de Fusileros es ahora de cuatro miembros, por lo que sélo
puede aplicar los Bonos correspondientes. Declarando Esquivar, y gracias
alos Bonos de Fireteam, los integrantes de su Fireteam disponen de la
Habilidad Especial Sexto Sentido, por lo que no aplicariael MOD de-3a
FIS que imponen las Armas de Plantilla a las Tiradas de Esquivar cuando
se carece de LDT con el atacante.




El Zhanshi 3 declara Ataque CD contra el Fusilero 2. Ahora, al formar
parte de un Fireteam de cuatro miembros de una misma Unidad en vez
de uno cinco, sélo dispone del MOD de +1a CD, pero aiin dispone también
del MOD +1aR, con lo que su Lanzagranadas tiene R 2. El Jugador de
YuJing sitda la Plantilla Circular sobre el Fusilero 2 y comprueba que

ésta afectaademasalos Fusileros 4y 5. Ahora deberan realizar las
correspondientes tiradas para saber como se resuelve la situacion...

EJEMPLO13: SITUACIONES DE JUEGO CON
FIRETEAMS
Caso1: Orden de Fireteam, Cambio de Lidery Movimiento (Saltar).
En susiguiente Orden, el jugador efectia un Cambio de Lider de
Fireteam, situando el Token de Lider de Fireteam junto al Zhanshi
armado con una Ametralladora. Una vez hecho esto, y en esa
misma Orden, como dos Zhanshi se encuentran en una pasarela de
comunicacion que se halla rota, el Lider de Fireteam declara Saltar como
Orden de Fireteam. A continuacion, efectia una Comprobacién de
Coherencia, confirmando
que ningin miembro del Fireteam se encuentra fuera de laZC del
nuevo Lider de Fireteam. Por tanto, todos los Zhanshi podran realizar el
salto, avanzando en horizontal aunque no tengan un hueco que sortear,
indicando el jugador donde termina su salto cada uno de ellos. Al
término de la Orden, el jugador efecttia de nuevo una Comprobacion de

Coherencia.

TABLA DE ARMAS

NOMBRE DISTANCIA

DANO R MUNICION

Caso 2: Orden de Fireteam, Cambio de Lidery realizar mision.

Un Fireteam Core de Fusileros se encuentra proximo a una Consola
Objetivo de un escenario. Entonces, su jugador efectia un Cambio

de Lider de Fireteam, situando el Token de Lider de Fireteam junto al
Fusilero Hacker. Una vez hecho esto, y en esa misma Ordeny fuera del
alcance de cualquier Tropa enemiga, declara como Orden de Fireteam:
Mover + Activar Consola. El Fusilero Hacker se mueve hasta entrar en
contacto de Silueta con la Consola y realiza la Tirada que la mision le
exija sin sumar ningtin Bono o MOD por pertenecer a un Fireteam. Por
su parte, durante la primera mitad de la Orden el resto de los Fusileros
también se mueve, mientras que en la segunda mitad de la Orden

realizan una Inaccién.

ATRIBUTO T.

SALVACION PROPIEDADES

TACTICAS PHEROWARE (TP)

TP: ENDGAME

ARMA TECNICA, ATAQUE DE
COMUNICACIONES, BIOARMA, SIN
LDT,ZONA DE CONTROL.

TP: ERASER

ARMA TECNICA, ATAQUE DE
COMUNICACIONES, BIOARMA,
ESTADO: AISLADO, NO LETAL, SIN
LDT, ZONA DE CONTROL.

TP: MIRRORBALL

ARMA TECNICA, ATAQUE DE
COMUNICACIONES, PLANTILLA
TERMINAL (CIRCULAR), NO LETAL,
REFLECTANTE, SIN LDT, SIN
OBJETIVO, ZONA DECONTROL.

= 1 ECLIPSE

SIN CATEGORIA
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PHERO-BOOSTER
(MODO RAFAGA)

PHERO-BOOSTER
(MODO IMPACTO)

ARMA TECNICA, ATAQUE DE

14 2 N PB COMUNICACIONES, BIOARMA,
ESTADO: MARCADO.
ARMA TECNICA, ATAQUE DE
16 1 N PB COMUNICACIONES, BIOARMA,

ESTADO: MARCADO.
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