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ANTES DE SEGUIRLEYENDO:

Si es tu primer contacto con Infinity N4, para empezar a jugar recomendamos primero que te familiarices con Infinity CodeOne. Ahi encontraras todo lo que necesitas

parajugar tus primeras partidas. A continuacion, podras consultar todo el reglamento en el presente libro.

INFINITY N4, UN JUEGO DE COMBATE DE MINIATURAS

INFINITY N4 ES UN JUEGO DE MINIATURAS QUE SIMULA COMBATES FUTURISTAS EN UN ENTORNO DE CIENCIA-FICCION.
INFINITY N4 RECREA OPERACIONES DE ACCION DIRECTA, RAPIDAS, LETALES Y MUY ARRIESGADAS. EL JUGADOR DEBE ASUMIR EL MANDO DE UN REDUCIDO GRUPO
DE TROPAS DE ELITE EN OPERACIONES ENCUBIERTAS O CLANDESTINAS.
INFINITY N4 ES UN SISTEMA DE JUEGO INNOVADOR, DINAMICO Y ENTRETENIDO QUE PERMITE QUE TODOS LOS JUGADORES PARTICIPEN DURANTE TODA LA
PARTIDA A LO LARGO DE TODA LA SECUENCIA DE JUEGO. DOTADO DE UN GRAN REALISMO Y FLEXIBILIDAD, INFINITY N4 PERMITE PLANTEAR UNA GRAN VARIEDAD DE
MANIOBRAS TACTICAS Y ESTRATEGICAS.

INFINITY N4: OBJETIVO Y
RESUMEN DE JUEGO

Infinity N4 es un juego competitivo que enfrenta a dos ejércitos rivales en una lucha
por completar una serie de objetivos tacticos. La partida tiene una duracién de 3

Rondas de juego o termina cuando las unidades de un jugador han sido eliminadas.
Mas adelante se describen con detalle las misiones y los diferentes modos de fin de

partida para determinar al vencedor.

Una vez preparada la mesa, los jugadores pueden comenzar la partida, desplegando
sus Miniaturas y Marcadores en la mesa de juego. La partida se organiza en una serie
de Rondas de Juego, y en cada Ronda, cada uno de los jugadores dispone de su propio
Turno Activo. Durante su Turno Activo, el jugador asigna Ordenes a sus Tropas para
activarlas y jugar con ellas, desplazandolas por la mesa, atacando a otras Tropas
enemigasy cumpliendo los objetivos fijados por el escenario. Mientras, su adversario
también juega, reaccionando con sus Tropas a las acciones del jugador con el Turno
Activo graciasa las Ordenes de Reaccién Automética [ORA].

Durante la partida, las Rondas se van sucediendo unas a otras hasta que se cumplen
las condiciones de Fin de Partida, lo que concluye el juego. Una vez finalizada la
partida, los jugadores comprueban sus Puntos de Objetivo y sus Puntos de Victoria

para determinar quién es el ganador.

< A €
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ESTAS REGLAS SON UNA VERSION ABREVIADA Y SIMPLIFICADA DEL SISTEMA DE JUEGO DE INFINITY N4 QUE TE PERMITIRAN ACERCARTE A ESTE JUEGQO CON FACILIDAD.
UNA VEZ LAS HAYAS PROBADO, CONOCERAS LA MECANICA BASICA DE JUEGO, Y ENTONCES YA TE RESULTARA MUY FACIL ACCEDER AL REGLAMENTO COMPLETO.
CON LAS REGLAS COMPLETAS DISPONDRAS DE UNA MAYOR VARIEDAD DE POSIBILIDADES TACTICAS Y DE JUEGO, Y PODRAS DISFRUTAR DE INFINITY N4 EN SU
TOTALIDAD. {CONECTATE EN INFINITYTHEUNIVERSE.COMI!

IMPORTANTE

Esta Partida Introductoria es una version resumiday simplificada de la
mecanica basica de Infinity al estilo de las Partidas Tutoriales de los Battle
Packs de Infinity CodeOne, y se ha incluido como paso previo a Infinity N4 para
que los jugadores nuevos dispongan de una vision general del sistema antes de
profundizaren él.

Todos aquellos jugadores que ya conozcan Infinity CodeOne pueden saltarse
esta Partida Introductoria y pasar directamente al apartado “Reglas Basicas”.

MATERIAL NECESARIO

Para poder empezar ajugar a Infinity N4 es necesario lo siguiente:

1cinta métrica de al menos 120 cm.

3 dadosde 20 caras (d20).

6 Miniaturas de Infinity para representar las 3 Tropas de cada jugador.
Escenografia. Al menos 4 elementos grandes y 10 elementos pequefios.
Mesa de juego de 60 cm x 80 cm.

Token de Estado Inconsciente y Ordenes. Disponibles de manera
gratuita en la seccién de Descargas de la pagina web oficial de Infinity:

Infinitytheuniverse.com.

DESCRIPCION DEL PERFIL DE
UNIDAD

== | 010|000
MOV | CC CD FIS | VOL | BLI PB H S |DISP
10-10] 13 12 10 12 1 0 1 2 =
el » Arma CD: Fusil Combi

@) @)

MOV | CC CD FIS | VOL | BLI PB H DISP
10-10] 15 " 10 13 1 o] 1 2 =
» Arma CD: Fusil Combi

DESCRIPCION DEL PERFIL DE UNIDAD

Los principales Atributos son:

m MOVIMIENTO (MOV)
Indica la cantidad de centimetros que mueve normalmente la Tropa.
El Atributo de MOV dispone de dos valores, si solo mueve una vez usa
el primer valor. Si mueve una segunda vez en la misma Orden usara el

segundo valor.

m COMBATE A DISTANCIA (CD)
Indica la capacidad de combate con armas de disparo.

m FISICAS (FIS)
Abarca todas las habilidades fisicas de las Tropas (por ejemplo: fuerza,

destreza, esquiva...).

m BLINDAJE (BLI)
Cuanto mayor sea este valor, mas pesada serd laarmaduray mas
reducird el dafo de las armas enemigas.

m HERIDAS (H)
Indica los niveles vitales de las Tropas, el dafio que pueden recibir antes

de caer inconscientes o muertas.

DISTANCIAS Y MEDIDAS

Para saber la distancia que media entre dos Tropas, se medira la distancia mas corta en
linea recta desde el borde de la peana de una de ellas hasta el borde mas cercano
de laotra.

Por su parte, para determinar la distancia entre dos objetos o elementos de

escenografia, se medira la distancia mas corta entre ellos en linea recta.

I 18cm
L e

Los Atributos son una serie de valores numéricos que representan las diferentes
capacidades basicas de una Tropa. Con estos valores se realizan los calculos y tiradas

que determinan el éxito o no de las acciones de juego.

Para medir el movimiento de una Tropa por la mesa de juego, se medira todo el
recorrido que va a realizar (incluyendo, por ejemplo, si tiene que sortear obstaculos), y
siempre desde el mismo punto de la peana.
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La LDT es una linea imaginaria que sirve para determinar si una Tropa puede vera su
objetivo.
Una Tropa puede trazar LDT hacia un objetivo siempre que se cumplan las siguientes
condiciones:
m Elobjetivo, total o parcialmente, debe encontrarse en los 180° frontales de la
Tropa.
m Se pueda ver una parte como minimo de 3x3 mm del volumen del objetivo.
m Sepuedatrazar una linea recta entre un punto cualquiera de su Tropay un
punto cualquiera del volumen que ocupa la Tropa del objetivo sin que sea
obstruida por ningtin obstaculo o Tropa (aliada o enemiga).

TIPOS DE TIRADAS Y VALOR
DE EXITO

Infinity N4 se basa en dos tipos de tiradas diferentes, Normales (cuando no se enfrenta
aningin adversario al realizar una Habilidad) y Enfrentadas (cuando dos o mas Tropas
que son enemigas declaran acciones que se afectan entre si).

Llamaremos Valor de Exito (VE), al valor numérico resultado de aplicar cualquier
Modificador al Atributo correspondiente con la tirada al realizar una Habilidad. Todo
resultadoigual o inferior al VE en los dados se considera que se ha realizado con éxito.

Para resolver una Tirada Enfrentada se comparan las Tiradas exitosas de ambas Tropas.

Cada resultado exitoso que es inferior al del adversario se anula. Si los éxitos de valor

maés alto estan empatados, entonces todos los éxitos de la Tirada Enfrentada se anulan.

SECUENCIA DE JUEGO
RONDA DE JUEGO

TURND
JUGRDOR 2

TURNO
JUGRDOR 1

Cada Turno de Jugador se compone de las siguientes partes:

1. Inicio del Turno: Fase Tactica
11 Recuentode Ordenes
Por cada Tropa desplegada en la mesa que no se encuentre en estado Nulo
(Inconsciente, Muerto...), el Jugador Activo afiade una Orden Regular a su
Reserva de Ordenes.
2. FasedeOrdenes
ElJugador Activo puede emplear su Reserva de Ordenes para activar sus Tropas.
3. FasedeEstados
Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus Ordenes, o ha decidido no utilizar
mas, ambos jugadores realizan los chequeos de los Estados o Habilidades que lo
requieran.
4. Findel Turno
Una vez se han realizado todos los chequeos, da por concluido su Turno Activo de

jugador.

ACTIVACION DE UNA TROPA

COMPOSICION DE UNA ORDEN

HABILIDAD HABILIDAD

CORTADE CORTADE
HABILIDAD MOVIMIENTO MOVIMIENTO

DE ORDEN + +

COMPLETA HABILIDAD HABILIDAD
CORTADE
MOVIMIENTO CORTA

Cada Orden permite a la Tropa activada declarar una de las siguientes combinaciones
de Habilidades:

m 1Habilidad Corta de Movimiento +1 Habilidad Corta de Movimiento.

m 1Habilidad Corta de Movimiento +1 Habilidad Corta (o viceversa).
No hay limite al niimero de Ordenes que se pueden asignar para activar a una misma

Tropa durante el Turno Activo.

IMPORTANTE
Aunque se declaren de manera secuencial, las dos Habilidades de la Orden
se pueden realizar simultaneamente. Por ejemplo, si se declara Mover +
Ataque CD, dicho Ataque CD podra realizarse en cualquier punto del recorrido
declarado en el Movimiento, y no necesariamente al final del mismo.

ORA: ORDEN DE REACCION
AUTOMATICA

Gracias a la ORA (Orden de Reaccién Automadtica), el jugador puede actuar también

durante el Turno Activo de su adversario, reaccionando con sus propias Tropas cada
vez que éste active a una de sus Tropas mediante una Orden. No hay limite al nimero
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de Tropas que pueden reaccionar al consumo de una Orden por parte de una Tropa

enemiga. La declaracién de ORA de las Tropas del Jugador Reactivo se considerara EFECTOS
valida si disponen de Linea de Tiro (LDT) con la Tropa que esta siendo activada por el » Declarando Mover, la Tropa podra recorrer la cantidad de centimetros que marca
Jugador Activo. el primer valor de su Atributo de MOV.

Y .\ » Si en la misma Orden, esa Tropa declara de nuevo Mover, podra recorrer la
TO D O O C U R R E A LA V EZ cantidad de centimetros marcada por el segundo valor de su Atributo de MOV.

En Infinity N4, Ordenes y ORAs son simulténeas, independientemente de las » LaTropasiempre movera hasta el punto final declarado por sujugador, aunque
Habilidades que se declaren. sea para acabar en estado Nulo (Inconsciente o Muerto).

SECUENCIA DE GASTO DE UNA ORDEN

1. ElJugadorActivo declara qué Tropa vaaactivar. |
11 RetiradelamesalaOrden que consume para activara su Tropa. A Q UE CD
1.2 Declaralaprimera Habilidad Corta de la Orden que va a utilizar. Si se HABILIDAD COR

declaran movimientos, se mide la distancia desplazaday se sitda la Tropa
enel punto final de dicho movimiento. REQUISITOS
2.0RA delJugador Reactivo.

2.1. Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo comprueba i tiene derecho a
declarar ORA con sus Tropas. Los Jugadores podran comprobar desde la Tropa
Activa si alguna Tropa o Elemento de Juego se encuentra en su Zona de Control
(2O).

2.2. Declaracion de ORA: El Jugador Reactivo declara cudles son las ORA de las

Tropas que obtuvieron derecho a ORA. Las Tropas no estan obligadas a declarar

las ORA, pero si una Tropa puede declarar una ORA Yy no lo hace en este momento,

la pierde.
3. ElJugadorActivo declara la segunda Habilidad Corta de la Orden, en caso de » Permite emplear el Atributo CD para establecer un Combate a Distancia (CD).
haberla. Si se declaran movimientos, se mide la distancia desplazaday sesitta la » Encasode quesedisponga de varios objetivos el jugador debera clarificar como
Tropa en el punto final de dicho movimiento. reparte la Rafaga (R) al declarar el Ataque CD.
4.0RA del Jugador Reactivo. » Todos los disparos se deben declarar desde el mismo punto.

4.1.Comprobacion de ORA: El Jugador Reactivo comprueba si tiene derecho a
declarar ORA con aquellas Tropas que no obtuvieron derecho a ORA antes. Los
Jugadores podran comprobar desde la Tropa Activa si alguna Tropa o Elemento de
Juego se encuentra en suZona de Control (ZC).
4.2. Declaracion de ORA: El Jugador Reactivo declara cuiles son las ORA de las Tropas
que obtuvieron derechoa ORA.
5. Resolucién: Se comprueba que las Habilidades, Habilidades Especiales y Equipo
declarados enla Ordeny en las ORA, cumplen sus respectivos Requisitos, se realizan
las mediciones necesarias, se determinan los Modificadores (MOD) a aplicary ambos
jugadores realizan las Tiradas que sean pertinentes. Si alguna Habilidad, Habilidad
Especial 0 Equipo no cumple sus Requisitos, la Tropa ejecuta una Inaccion.
5.1. Efectos: Los jugadores aplican los Efectos de las Habilidades y Equipos que

hayan tenido éxito, incluyendo las Tiradas de Salvaciény el movimiento de

Esquivar Fusil Combi Propiedades:
5.2. Conclusion: Se efectiian las Tiradas de Agallas que fueran necesariasy se DErEE 8 RIS
aplican los efectos asociados a ellasy jAlarmal. Fin de la Orden. Municion: N Atributo T. Salvacion: BLI

MODIFIC RES POR DISTANCIA

40cm 80cm 120cm 240cm

HABILIDADES COMUNES I

Las Habilidades comunes son las que pueden realizar todas las Tropas de Infinity N4.
Las principales son Mover, Ataque CDy Esquivar.

Antes de hacer la Tirada del Ataque CD, debe medirse la distancia que hay entre la
Tropay su objetivoy aplicar los Modificadores correspondientes al Atributo CD
(Distanciay Cobertura).

MOVER ElJugador Activo tira tantos d20 como indique el valor de Rafaga (R) de su Fusil Combi

UL B A Bl me)sara Bl= i = kEe)  yparaelJugador Reactivo, la Rafaga (R) siempre se reduceat.

REQUISITOS DISTANCIA

En el caso del Fusil Combi:
m Siladistancia entre la Tropay el Objetivo estd comprendida entre oy 40 cm, la
Tropa tiene un MOD de +3 a la tirada del Ataque CD por distancia.
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m Siladistancia es superiora 40 cm pero igual o inferior a 80 cm, la Tropa tiene un

MOD de -3 ala tirada del Ataque CD por distancia.

m Siladistancia es superior a 80 cm pero igual o inferior a120 cm, la Tropa tiene
un MOD de -6 a la tirada del Ataque CD por distancia.

m Siladistancia es superiora120 cm, el Ataque CD falla automaticamente.

COBERTURA

Se considera que una Tropa se encuentra en Cobertura Parcial cuando esta en
contacto con un elemento de escenografia que no permite al atacante obtener una
vision completa de la Tropa objetivo de su Ataque CD.

Las Tropas en Cobertura Parcial imponen un Modificador de -3 al Atributo CD de sus

atacantesy reduce en -3 el Dafio del Ataque.

» La Tropa debera encontrarse en contacto o disponer de LDT con una Tropa
enemiga.

» Cuandose declara Esquivar, la Tropa realiza una Tirada de FIS para evitar sufrir
un Ataque.

» Ademas, las Tropas que declaran Esquivary superan la tirada con éxito pueden
mover 5cm en el punto 5.1 Resolucion de la Secuencia del Gasto de una Orden.

BLINDAJE Y DANO

El Dafio es la capacidad de un Arma para causar algiin tipo de detrimento a su objetivo.
Este Dafio no se suele aplicar directamente al objetivo, pues éste, tiene derecho a
realizar una Tirada de Salvacién para saber si su BLI evita que sufra una Herida.
Para calcular el Dafio del Ataque el jugador debe restar al Dafio del Arma:

m ElAtributo BLI del objetivo segiin corresponda.

m (-3) MOD por Cobertura Parcial si la hubiera.
Si el resultado esigual o menor que el Dafio del Ataque, el impacto es exitoso y el
objetivo sufre la pérdida de un punto de su Atributo Heridas.
Si el resultado es mayor al Dafio del Ataque, el impacto no causa Daiio al objetivoy su
perfil de Atributos y su estado no se ven alterados.
Si una Tropa pierde todos los puntos de su Atributo Heridas, pero ni uno mas, pasa
automaticamente a estado Inconsciente. Si pierde al menos un punto mas, pasa
automaticamente a estado Muertoy se retira de la mesa de juego.

TIRADA DE INICIATIVA'Y
DESPLIEGUE

Antes de comenzar la partida, los jugadores deben realizar una Tirada

Enfrentada de la VOL de sus Tenientes (seleccionan un Fusilero y un Zhanshi
respectivamente). Ambos jugadores lanzan un D20, comparan el resultado
obtenidoy el que saque el resultado mas alto, sin exceder el Atributo VOL de su
Teniente, es el ganador de la Tirada de Iniciativa.

El ganador puede optar entre elegir Despliegue o decidir la Iniciativa. Escoger una
de las dos opciones supone ceder a su adversario la otra.

ELEGIR INICIATIVA

Eljugador que escoge Iniciativa decide quién dispondra del primer Turno de
Jugadory quién dispondra del segundo Turno de Jugador en cada Ronda de Juego.
Este mismo orden se mantendra durante toda la partida.

DECIDIR DESPLIEGUE

Eljugador que escoja Despliegue puede decidir quién despliega sus Tropas
primeroy en qué Zona de Despliegue lo hace.
Las Zonas de despliegue son dos franjas de 20 cm de profundidad y 60 cm de
ancho en lados opuestos de la mesa de juego.
La Fase de Despliegue se resuelve siguiendo los pasos:

m Despliegue del Jugador1

m Despliegue del Jugador 2

REGLAS DE DESPLIEGUE

Ala hora desituar las Tropas sobre la mesa, se deben seguir las siguientes reglas:
m Lapeanade las Tropas debe situarse por completo en el interior de la Zona
de Despliegue.
m Sblo se puede situar una Tropa en un punto en el que su peana quepa por
completo.

EJEMPLO RONDA DE JUEGO

Ambos jugadores seleccionan en secreto a una de sus 3 Tropas como Tenientey
realizan la Tirada de Iniciativa enfrentando la VOL de sus Tenientes.

|

4%\ FUSILEROS
voL
N 2

ElJugador de YuJing gana la Tirada de Iniciativa y decide tener la Iniciativa (ser
elJugador1) y empezar primero. Por tanto, el jugador PanOceénico (Jugador 2)
decide que sea YuJing quien despliegue primero sus Tropas. El jugador de Yu
Jing decide colocarlas tal y como se refleja en el mapa. Acto seguido el jugador
PanOceanico hace lo mismo, conociendo ya las posiciones de partida de YuJing.
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1. INICIO DEL TURNO: FASE TACTICA

@
o
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ool

9

Recuento de Ordenes: el Jugador 1 sitiia 3 Ordenes sobre la mesa al
disponer de 3 Zhanshi desplegados.

2. FASE DE ORDENES:

RTIOY
‘ 4

o
o @] 2]

Jugador1 declara que Tropa Activa, retira la Orden de la mesay declara
la primera Habilidad Corta; Mover.

ElJugador 2 no declara ORA porque los edificios cubren el avance de
YuJing.

Eljugador1como segunda Habilidad de la Orden declara de nuevo
Movery se desplaza 10 cm. No hay ORA.

Con lasegunda Orden, el Jugador 1 declara otra vez Movery se desplaza
hasta la esquina del edificio en cobertura. El Jugador 2 declara la ORA
Ataque CD con las dos Tropas que ganan LDT. El Jugador 1 declara
también Ataque CD y reparte |la R3 de su fusil (2 Dados a unoy 1 Dado
al otro).
En laresolucion de la Orden, los jugadores miden la distancia, 37cmy
29 cm respectivamente, por lo que tendran un MOD de +3 por distancia
que se vera compensado por el MOD de -3 al estar todos en Cobertura.
Por tanto, en este caso el Valor de Exito para ambos jugadores sera:
m Yuling:
CD =11, +3 por distancia, -3 Cobertura. VE=11.
m PanOceania:
CD =12, +3 por distancia, -3 Cobertura. VE=12. Para las 2 Tropas que
declaran ORA.
Al comparar los resultados de las dos Tiradas Enfrentadas tenemos
que el14 es un falloy el 7 es el valor més alto, por tanto, se impone en
latirada.

En la otra Tirada Enfrentada, el 8 es anulado por el otro 8.

Eljugador 2 debera realizar, por el impacto del 7, una Tirada de
Salvacion: Dafio ataque =9 (13 dafio del arma—3 por Cobertura -1 BLI).
Todo resultado de valor 9 0 menos supondra un impacto exitosoy
causara la pérdida de una Herida. El jugador 2 lanza el dado y obtiene
un 7, por tanto, su Tropa cae inconsciente. (Verimagen 1)
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3.FASEDEESTADOS

Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus Ordenes, ambos
jugadores realizan los chequeos de los Estados o Habilidades que lo

requieran. En este caso no se realiza ningiin chequeo.

4.FIN DELTURNO
Ahora comienza el Turno Activo 1 del Jugador 2, el cual solo dispone de
2 Ordenes por tener a uno de sus tres Fusileros Inconsciente. Recuerda
que en este estado |la Tropa no aporta Orden a la Reserva.
Una vez finalice el Turno Activo del Jugador 2, terminara la Ronda 1 de

juego, pasando a la Ronda 2 con el Jugador 1 como Jugador Activo, y asi
I sucesivamente hasta que las Tropas de un jugador sean eliminadas o

9

termine la Ronda 3 de juego.

iiiCon esta introduccion ya estas listo para tu primera partida!!!

Con la dltima Orden, el Jugador 1 decide declarar Mover desde el
parapeto al parapeto siguiente. El Jugador 2, declara ORA Ataque CDy
como segunda Habilidad el Jugador1 declara Esquivar. Se calculan los
VE para la Tirada enfrentada:
m Yuling:
Esquivar con FIS=10. VE=10.
m PanOceania:
CD=12, -3 por distancia (45cm) y no tiene MOD negativo por
cobertura porque decide disparar al enemigo antes de que llegue
al segundo parapeto. VE=9.
m Llanzan los dadosy los resultados son:
m Yuling:7.
m Mientras que PanOceania: 6.
Ambos jugadores tienen éxito, pero el valor superior de YuJing se
impone. Ahora el jugador de YuJing si lo desea podra mover hasta 5 cm,
en el punto 5.1 Resoluciéon de la Secuencia del Gasto de una Orden, sin

generar ORA. (verimagen 2)
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ARMA CD: FUSIL COMBI ARMA CD: FUSIL COMBI
DISTANCIA &E] DISTANCIA &E}

COBERTURARE] /h COBERTURAEE]

IMAGEN 2

FUSILERO A

ARMA CD: FUSIL COMBI
ZHANSHI DISTANCIARE
MOV FIS







REGLAS BASICAS

LAS REGLAS BASICAS SON UNO DE LOS PILARES DE LA MECANICA GENERAL DEL JUEGO, AQUELLAS REGLAS QUE TODOS LOS JUGADORES DEBEN CONOCER
PARA PODER JUGAR. ESTE CAPITULO FORMA EL MOTOR DEL JUEGQ, A PARTIR DEL CUAL INFINITY N4 SE ESTABLECE COMO UN EXCELENTE SIMULADOR DEL
COMBATE TACTICO MODERNO.

EN LAS REGLAS BASICAS SE ESTABLECEN LAS CARACTERISTICAS DE LAS TROPAS DE INFINITY N4 Y LA MANERA EN QUE SE DESENVUELVEN EN EL ENTORNO
DE JUEGO, SE DEFINE COMO CREAR FUERZAS DE COMBATE VY LAS REGLAS PARA COMENZAR A JUGAR Y DE ESTRUCTURA DE LA PARTIDA. PERO EL APARTADO
FUNDAMENTAL DE ESTE CAPITULO ES LA EXPLICACION DEL SISTEMA DE ORDENES, EL NUCLEQ DEL MODELO DE JUEGO QUE LOS JUGADORES EMPLEARAN
CONSTANTEMENTE Y QUE LES PERMITIRA PARTICIPAR DURANTE TODA LA PARTIDA, SIN DEJAR DE JUGAR EN NINGUN MOMENTO.

MATERIAL NECESARIO

Para poder empezar ajugar a Infinity N4 es necesario lo siguiente:

m Unacinta métrica de al menos120 cm.

m Varios Dados de 20 caras (d20).

m Miniaturas de la gama Corvus Belli para representar las unidades de ambos
jugadores.

m Escenografia. Al menos unos 4 elementos grandes y unos 10 elementos
pequefios. Taly como se vera mas adelante, la escenografia es un elemento
muy importante en Infinity N4.

m Mesadejuego de120 cm x120 cm. Aunque se puede jugar en superficies de
otros tamafios, éste es el tamafio estindar de mesa de juego Infinity N4.

m Plantillas, Tokensy Marcadores. Disponibles de manera gratuita en la seccion

de Descargas de la pagina web oficial de Infinity: Infinitytheuniverse.com.

En una partida de Infinity N4, segiin lo familiarizado que estés con el juego te

recomendamos los siguientes modos de juego:

TIPO DE TAMANO ZONA DE PUEEOS DUSS[L:LDN
PARTIDA DE MESA DESPLIEGUE EJERCITO PARTIDA
Partidas 60 cm 20cm - 3 il
Iniciales x80cm X 60 cm
Partidas de 8ocm 30cm .
- 200 4 50 min
Incursion X120cm x80cm
Partidas 8ocm 30cm 58 z Ao
Intermedias  x120cm x80cm
Partidas 120 cm 30cm o 6 oI
Estandar X120 cm X120 cm
PartidasGran  120cm 30cm .
400 8 120 min
Escala X120 cm X120 cm

ELEMENTOS DE JUEGO:
TERMINOLOGIA'Y
ALINEAMIENTO

Alo largo del reglamento se empleara una terminologia precisa para referirse a los
principales elementos de juego que tienen a su disposicion los jugadores.
Puedes consultar todas la Terminologia y Alineamiento de Infinity N4 en el Glosario

enlapag.153.

INFORMACION PUBLICA Y
PRIVADA

En Infinity N4, el contenido de la Lista de Ejército del jugador se divide en Informacion
Pdblicay Privada.
Como norma general, se considera que toda lainformacién de la Lista de Ejército del
jugador es Informacion Publica. En Infinity N4, Informaci6n Piblica es aquella que
eljugador debe comunicar a su contrincante durante la Fase de Despliegue, al situar
sus Miniaturas, Marcadores y Tokens en la mesa de juego, y también siempre que éste
pregunte durante el juego.
Sin embargo, hay ciertas excepciones denominadas Informacién Privada. En Infinity N4,
Informacién Privada es aquella que el jugador no esta obligado a revelar a su adversario
hasta que no se produzca alguna situacién de juego concreta que asi lo especifique.
Es obligatorio apuntar toda la Informacién Privada antes de comenzar la partida, de
manera que se le pueda mostraral contrincante, si fuera necesario, durante el desarrollo
deljuego.
En Infinity N4 se considera Informacién Privada lo siguiente:

m Costey CAPdelas Tropas.

m Lapresencia de Tropas con Salto de Combate o Paracaidista.

m Lapresenciade Tropas en Despliegue Oculto.

m Lapresencia de Tropas empleando HoloMascara.

m Contenido de los Marcadores.

m Identidad de las Tropas con Cadena de Mando o Contrainteligencia.

m Identidad del Teniente.
La Informacién Privada relativa a una Lista de Ejército se convierte en Informacién

Piblica cuando finaliza la partida.

ETIQUETAS Y PROPIEDADES
EN INFINITY N4

Las Etiquetasy Propiedades sirven para sefialar particularidades de manera rapiday

agrupar rasgos comunes.

ETIQUETAS

Las Etiquetas senalan caracteristicas definitorias de las Habilidades, Habilidades
Especiales o piezas de Equipo que identifican de una forma rapida ciertos rasgos del
juego. Puedes consultar todas las Etiquetas de Infinity N4 en el Glosario en la pag. 153.

PROPIEDADES

Las Propiedades son aquellas caracteristicas especiales que poseen algunas armasy
piezas de Equipo.

Las Propiedades suelen estar vinculadas con Habilidades Comunesy Especiales o con
efectos especificos que les dotan de una mayor singularidad. Algunas son evidentes y su
nombre yaindica cual es el efecto que causan. Puedes consultar todas las Propiedades
de Infinity N4 en el Glosario en la pag. 153.
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CONCEPTOS BASICOS

EN INFINITY N4
EJERCITOS

En Infinity N4 existen varias Facciones que repr:

PERFIL DE UNIDAD

Los “soldados” en Infinity N4 se denominan Tropasy se agrupan en Unidades
dentro de cada Ejército. Estas Tropas han recibido el mismo tipo de entrenamiento
y poseen el mismo tipo de Atributos, Habilidades, armamento y Equipo basico.

Por tanto, un Perfil de Unidad contendra una serie de entradas individuales con las

esentan a los diferentes Ejércitos de la diferentes opciones de Tropa que posee.

Esfera Humanay las fuerzas alienigenas del Ejército Combinado.

PanOceania Yu Jing Ariadna
vl
L)
. @
\\
Combined
Army ALEPH

UNIDAD DELTA

MOV C

EJEMPLO DEDIFERENTES UNIDADES
DISPONIBLES EN O12:

1
‘ Kappa Unit s /
‘ Lynx Unit
‘ Delta Unit
‘ Epsilon Unit
N
‘ Omega Unit 5) ‘ Cyberghosts
‘\ 7
\r‘“"’ o
é % Specialized Support
‘ BEEIEapaE ‘ Unit Lambda

q“m 4
A continuacion, se presenta el formato de los Perfiles de Unidad para que te

Nomads

Haqgislam

/AN

o\ ﬂ
‘ ‘E )/ ‘ Gamma Unit

\ APPA /4 e
‘ Zeta Unit

‘ Razor Unit

Gangbusters,
Special Crime Squad

gok u%

&

PN

familiarices con los términos, Atributos y toda la informacion que aportan

los Perfiles.

1. Caracteristicas comunes en la unidad.

2. International Standard Code.

C CD FIS VOL BLI PB H S DISP

10-10 1

ST 3 0 2 4

3. Atributos.

Habilidades Especiales: Salto de Combate - Paracaidismo - . no (Total)

DELTA

DELTA

DELTA Médico

DELTA Médico

DELTA Observador de Artilleria

4. Equipoy Habilidades Especiales comunes

Armas Melée (5) CAP C | el
enlaUnidad.

Pistola, Arma CC 26
Pistola, Arma CC 31
Pistola, Arma CC 29
Pistola, Arma CC 34
Pistola, Arma CC 26

Armamento | Equipo || Periféricos@
Escopeta de Abordaje, Panzerfaust

Spitfire

Escopeta de Abordaje | Medikit

Escopeta de Abordaje | Medikit || YUDBOT-B

5.Nombrey diferentes opciones de
Habilidades Especiales, Equipo o

Fusil Combi, Riotstopper Ligero, Pulso Flash, Cargas-D

DELTA Hacker (Disp. Hacker Asesino)  Fusil Combi, Riotstopper Ligero, Cargas-D Pistola, Arma CC 28

ISC: Yudbot-B

YUDBOT-B

MOV CC CD
15-10 11 8

FIS VOL BLI PB H S DISP
10 13 0 3 1 1 0

(-3) - Periférico (Servidor) - Salto de Combate - Paracaidismo - Terreno (Total)

YUDBOT Arma CC PARA (-3)

Armamento de cada Tropay su Coste.

6. Periférico.



En este ejemplo de Perfil de Unidad, vemos que la Unidad Delta tiene
varias entradas cada una de ellas con diferentes armasyy piezas de
Equipo, y una que, ademas, incluye un Yudbot-B, que es un Periférico, una

categoria de Tropa especial, de la cual el Delta es su Controlador.

Toda esta informacién de juego hace a cada Unidad tnicay la diferencia del resto.
Los contenidos y rasgos especificos de cada Tropa apareceran de diferente modo:

m Debajo de los Atributos apareceran todos los Equipos y Habilidades Especiales
comunes a todas las opciones de la Unidad.

m Cuando unade las opciones del perfil disponga de una Habilidad Especial, ésta
aparecera a continuacion del nombre de la Tropa.

m Siunade las opciones dispone de una pieza de Equipo, ésta aparecera entre
paréntesis al lado del nombre o de una Habilidad Especial. Por ejemplo: (Visor
Multiespectral N2) o Hacker (Dispositivo Hacker).

m Enlacolumnade Armamentoy Equipo, las piezas de Equipo apareceran
separados de las Armas CD por una barra vertical “|".

m Enlacolumnade Armamentoy Equipo, los Periféricos apareceran separados de
las Armasy de las piezas de Equipo por una barra vertical doble “||*.

m Enlacolumnade Armas de Melé apareceran las armas que se utilizanen CCy
aquellas especiales que pueden utilizarse como Armas CD o CC.

CARACTERISTICAS DE LAS TROPAS

Parajugar es importante conocer los siguientes términos:
[] o (/ Instruccion: Tipo de Orden que aporta la Tropa.

m Tipode Tropa

m IL-Infanteria Ligera m TAG-Tactical Armored Gear.
m IM-Infanteria Media m WB-Warband

m |P-Infanteria Pesada m BAT-Batidor

m REM-Remotos [ Periférico

m Caracteristicas de Tropa: Sefiala el caractery trasfondo de la Tropa o Unidad y su
funcionamiento dentro del organigrama del ejército. La Caracteristica de Tropa
puede ser determinante en misiones o escenarios.

m Tropas de Guarnicion m Tropade Cuartel General
m Tropadelinea m Tropa Mecanizadas
m Tropa con Entrenamiento m Tropade Apoyo
Especial m Tropa Mercenarias
m Tropa Veteranas m Personaje

m TropadeElite

m ISC (International Standard Code): Es la nomenclatura de caracter internacional
que O-12 ha establecido para evitar confusiones y errores, aplicindose en

cualquieridioma.

] @ Hackeable: Esta caracteristica identifica a las Tropas altamente
tecnificadas que son susceptibles de sufrir ataques o apoyos de sistemas de
infoguerray hackeo. Por tanto, pueden ser objetivo de ciertos Programas de
Hacker tanto aliados como enemigos. Salvo que se indique lo contrario, las
Tropas Tipo IP, REMy TAG son Hackeables. Ademas, los Hackers, sin importar
cuil seasuTipo de Tropa, también se consideran Hackeables. (Ver: Combate
Cuantrénico (Hackeo) Pag: 58)

;Quieres saber mas? En los libros de trasfondo, articulos y
Anexos tienes toda la informacion adicional necesaria para
profundizar mas en el Universo Infinity.

Consejo de Sibylla
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ATRIBUTOS

Los Atributos son una serie de valores que definen los rasgos basicos de las Tropas
y de los Elementos de juego. Se emplean para poder realizar diferentes tiradas y
calculos, que determinan el éxito o el fracaso de las acciones llevadas a cabo por las
Tropasy Elementos de juego. Por simplificacidn, en las definiciones de Atributos se
refiere siempre al término Tropa.

Los Atributos son los siguientes:

MOVIMIENTO (MQV)

Indica la cantidad de centimetros que mueve normalmente la Tropa. El Atributo de
MOV dispone de dos valores, en funcién de la cantidad de veces que mueva la Tropa.

COMBATE CUERPO A CUERPO (CC)

Sefala la capacidad de lucha en cuerpo a cuerpo de las Tropas.

COMBATE A DISTANCIA (CD)

Indica la capacidad de combate con armas de disparo de las Tropas.

FiISICAS (FIS)

Abarca todas las habilidades fisicas de las Tropas (por ejemplo: fuerza, destreza,

lanzamiento de armas arrojadizas, esquiva...).

VOLUNTAD (vOL)

Engloba todas las habilidades mentales de las Tropas (por ejemplo: Descubrir,
Médico, Hackear...).

BLINDAJE (BLI)

Es el valor que sefala la armaduray el blindaje del que disponen las Tropas.
Cuanto mayor sea este valor, mas pesada ser la armadura y mas reducira el dafio
de las armas enemigas.

PROTECCION BIOTECNOLOGICA (PB)

Refleja la proteccion NBQ (Nuclear, Bioldgica, Quimica), Nanotecnoldgica,
Electromagnéticay contra Hackers que dispone la Tropa.

HERIDAS (H)

Indica los niveles vitales de las Tropas, el dafo que pueden recibir antes de caer
inconscientes o muertas.

ESTRUCTURA (EST)

Atributo alternativo a Heridas que representa la capacidad de resistencia al dafo de una
Tropa mecanoide (TAG, REM...) o de estructuras de escenografia antes de ser destruidas.

DISPONIBILIDAD (DISP)

Representa la cantidad de Tropas de esa Unidad que se pueden alinear en la Lista de
Ejército.

SILUETA (S)

En términos de juego determina el volumen que ocupan las Tropas. Este valor sefala
el tipo de Plantilla de Silueta que debe emplear.

COSTE DE ARMAS DE APOYO (CAP)

Representa el nimero de Puntos de Apoyo que cuesta colocar un Arma de Apoyo
auna Tropa que pertenezca a esa Unidad. Es un valor a tener en cuenta durante la
creacion de Listas de Ejército.
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y

COSTE (C)

Es el valor en Puntos de Ejército de la Tropa, sumadas sus Habilidades Especiales, Armas

y Equipo. Es el principal valor a tener en cuenta durante la creacion de Listas de Ejército.

HABILIDADES Y EQUIPO

En los apartados correspondientes que hay en este reglamento encontraras todas las
Habilidades Comunes, Habilidades Especiales y Equipos de Infinity N4 explicados de
forma detallada.

ARMAMENTO

En el apartado M4dulo de Combate encontraras toda la informacion sobre el uso de
Tablas de Armas de Infinity N4 y en el apartado Armamento se encuentran aquellas

armas que requieren de una explicacion detallada.

ESTADOS

Estado es el término de juego con el que se reflejan las diferentes situaciones,
positivas o negativas, en las que se puede encontrar una Tropa o Elemento de juego
en Infinity N4.

Los diferentes estados son acumulativos entre si, ademas todos ellos tienen un
procedimiento de activaciony cancelacion. Los estados se representan mediante
Tokens de Estado.

LISTA DE EJERCITO

Es el listado de Tropas, con sus respectivos Equipos, Armas y Periféricos que forman la
fuerza de combate que el jugador ha elegido para la partida.

Lo primero es determinar la cantidad de Puntos de Ejército que formaran la Lista

de Ejército. Esta cantidad se decide de mutuo acuerdo entre los jugadores, o viene
determinada por la mision u organizacion, en caso de jugar un evento.

Una Lista de Ejército puede estar conformada por hasta un méaximo de 15 Tropas.
Una partida estandar de Infinity N4 se juega a 300 Puntos y 6 CAP, permitiendo
alinear hasta 15 Tropas para una partida de duracion media.

LISTAS DE EJERCITO SECTORIALES

Los Ejércitos Sectoriales son cuerpos especificos del ejército, o pequefios ejércitos
territoriales propios de un area, region o planeta concreto de la faccién a la que
pertenecen. Las facciones de Infinity N4 pueden disponer de Ejércitos Sectoriales.
Los Ejércitos Sectoriales poseen sus propias Listas de Ejército, cerradas, con
Disponibilidades diferentes a las del Ejército general de la faccién a la que
pertenecen. En ocasiones dispondran de un mayor nimero de Tropas de ciertas
unidades, mientras que careceran de acceso a otras unidades, que formaran parte de
otro Ejército Sectorial de su misma faccion.

Unjugador que utilice una Lista de Ejército Sectorial sélo podra emplear las Tropasy
las Disponibilidades que le indique el Ejército Sectorial y no podra utilizar las Tropas
nilas Disponibilidades de la Lista de Ejército general.

Del mismo modo, si se utiliza una Lista de Ejército general, no se podran utilizar
aquellas Tropas del Ejército Sectorial que no estén incluidas también en el Ejército
general, ni tampoco se podran emplear las Disponibilidades del Ejército Sectorial.

PUNTOS DE EJERCITO Y COSTE

La suma total del Coste de las Tropas que conforman una Lista de Ejército debe ser
siempre igual o inferior a la cantidad de Puntos de Ejército acordada para la partida.
Para crear la Lista de Ejército, el jugador debe seleccionar las Tropas que prefiera
entre todas las disponibles en su faccién (PanOceania, YuJing, Ejército Combinado...)

y sumar su Coste.

GRUPOS DE COMBATE

Un Grupo de Combate es un conjunto cerrado de Tropas cuyo nimero de integrantes
no supera un total de10.

Cuando el niimero total de Tropas que conforman una Lista de Ejército es superiora
10, el jugador debe organizarlas en Grupos de Combate distintos.

Al crear la Lista de Ejército el jugador debe asignar cada Tropa a un Grupo de
Combate, pudiendo crear tantos Grupos de Combate como prefiera, siemprey
cuando el nimero total de Tropas que lo integran no resulte superiora1o.
Normalmente, un Grupo de Combate no puede ser reorganizado durante la partida.
Por tanto, una vez el juego ha comenzado, no esta permitido transferir una Tropa, ni
su Orden correspondiente, a un Grupo de Combate distinto a aquel al que pertenece.

RECUERDA

Las Tropas que aportan y consumen Ordenes ocupan espacio en la Lista de
Ejército. Los Periféricos no aportan ni consumen Orden, por lo que no se deben
de tener en cuenta en la limitacién maxima de 10 Tropas.

IMPORTANTE

Aunque el contenido de los Marcadores sea Informacion Privada, su
pertenencia a un Grupo de Combate es Informacion Piblica.

Si el Marcador no es una Tropa (un Arma Posicionable, una pieza de Equipo,
Sefiuelo...), ese Marcador pertenecera al Grupo de Combate de la Tropa que lo
haya posicionado.

DISPONIBILIDAD (DISP)

Todas las Tropas tienen un valor de Disponibilidad (DISP) en su Perfil de Unidad.

El atributo Disponibilidad determina el nimero maximo de Tropas de esa misma
Unidad del que puede disponer una Lista de Ejército.

Un valor de Disponibilidad Total permite alinear en la Lista de Ejército tantas Tropas
de dicha Unidad como el jugador quiera sin sobrepasar los Puntos de Ejército

acordados para la partida.

COSTE DE ARMAS DE APOYO (CAP)

Las armas de apoyo son el armamento o Equipo especial que no forma parte del
equipo basey estandar de la Tropa. Estas Armas de Apoyo tiene un coste especifico
denominado Coste de Armas de Apoyo (CAP).

En cada Perfil de Unidad se especifica el CAP de alineacidn de cada Tropa, en funcion
del armamentoy Equipo del que disponga.

En términos de juego, cada 50 Puntos de Ejército conceden 1 punto de CAP para
consumir en alinear Tropas en Lista de Ejército que dispongan de Armas de Apoyo.
Por ejemplo, una partida estandar a 300 Puntos de Ejército concede 6 puntos de CAP

para consumir en Armas de Apoyo.

CAP Extra:
Las Tropas con un valor de CAP precedido del simbolo + bonifican
aljugador con esa cifra extra al total de Puntos de Armas de Apoyo
disponible para su Lista de Ejército. Ademas, al jugador no le costara CAP

alinear a estas Tropas, considerando que su valor de CAP equivale a o.

TENIENTE

Es obligatorio que la Lista de Ejército disponga de una tinica Tropa con la Habilidad
Especial Teniente.

No esta permitido alinear en la Lista de Ejército mas de una tinica Tropa con la
Habilidad Especial Teniente.



INFINITY ARMY

Infinity Army es la herramienta oficial y gratuita de creacion de Listas de Ejército
de Infinity. Esta herramienta te ofrece:

m Interfazfacil eintuitiva para facilitar al jugador la creacion de sus propias listas. El
software de gestion de este programa evaltia la legalidad de cada Lista de Ejército,
tanto para partidas estandar como para participar en eventos de Infinity.

m Infinity Army contiene todos los Perfiles de Unidad disponibles en Infinity N4
totalmente actualizados.

El Infinity Army es la manera mas rapiday sencilla de crear las Listas de Ejércitoy
seencuentra disponible de manera completamente gratuita en laweb oficial de

Infinity: Infinitytheuniverse.com

ORDENES Y RESERVA
DE ORDENES

En Infinity N4, la capacidad de maniobray de actuacion de un ejército se mide segin
sundmero de Ordenes. Una Orden es un concepto de juego que permite activar una
Tropa para combatir con ella. Cuanto mayor sea el niimero de Ordenes de un ejército,

mayor sera su capacidad de actuacion.

TIPOS DE ORDENES
ORDEN REGULAR

= Las Ordenes Regulares son aquellas que aportan las Tropas que han
i
{ 0 recibido instruccion militar reglada: Tropas que saben obedecer 6rdenes,
\\_,»' " mantener la disciplina bajo fuego enemigo, trabajar en equipoy
coordinar sus acciones con las de sus companeros.
La Orden que la Tropa Regular proporciona a su ejército se suma al cdmputo general

de la Reserva de Ordenes, y se puede emplear en activar a otra Tropa que pertenezca
asuGrupo de Combate.

ORDEN IRREGULAR

Las Ordenes Irregulares son aquellas que aportan las Tropas que
{ | hanaprendido a combatir de forma desorganizada y sin disciplina,
\__ _,,.-fJ preocupandose sobre todo de si mismas.
La Orden que la Tropa Irregular proporciona no se suma a la Reserva
de Ordenes de su ejército, conservandola exclusivamente para su propio uso. No

obstante, puede recibir Ordenes de la Reserva de Ordenes del ejército.

ORDEN ESPECIAL DE TENIENTE

_-._ LaOrden Especial de Teniente no se suma a la Reserva de Ordenes de

@ su ejército, sino que la conserva exclusivamente para su propio uso. El
estadoy uso de la Orden del Teniente se considera Informacion Piblica.

IMPORTANTE

El estadoy el uso de toda Orden se considera Informacion Piblica. Los
jugadores deben situar los Tokens de cada una de sus Ordenes, incluyendo la
del Teniente, en un lugar de la mesa que resulte visible para su adversario, asi
como anunciar a su rival su uso para activar una Tropa, incluyendo también la
del Teniente.

REGLAS BASICAS

RESERVA DE ORDENES

La Reserva de Ordenes es el conjunto de Ordenes Regulares de las que dispone una
Lista de Ejército durante el Turno Activo. Cuantas mas Tropas Regulares disponga una
Lista de Ejército, mayor niimero de Ordenes Regulares tendra a su disposicion.

m Cada Grupo de Combate dispone de su propia Reserva de Ordenes, que es
intransferible de un Grupo de Combate a otro.

m S6lo las Ordenes Regulares forman la Reserva de Ordenes. Las Ordenes
Irregulares y la Orden Especial de Teniente no forman parte de la Reserva de
Ordenes.

m LaReservade Ordenes se recalcula siempre al inicio de cada Turno Activo, en la
Fase Tactica (se detalla mas adelante en el apartado Secuencia de Juego pag. 22).

m Cada Tropa Regular situada en la mesa de juego ya sea en forma de Miniatura
o Marcador, que no se encuentre en ninguno de los estados considerados Nulo,
suma suOrden a la Reserva de Ordenes.

m Aquellas Tropas Regulares que, gracias a una Habilidad Especial, no se
encuentren presentes en la mesa, sea como Miniatura o Marcador, no podran
aportar su Orden a la Reserva de Ordenes hasta el Turno Activo siguiente a
aquel en el que fueron desplegadas efectivamente en el campo de batalla. Su
jugador podrad mantener fuera de la vista de su adversario la Orden que aporta
dicha Tropa porque se considera Informaci6n Privada.

m No hay limite al nimero de Ordenes Regulares que se pueden asignar para
activar a una misma Tropa durante el Turno Activo, mas alla del nimero de
Ordenes del que disponga la Reserva de Ordenes.

m Laasignacién de Ordenes Regulares de la Reserva de Ordenes se puede alternar
entre las distintas Tropas, no es necesario que se asignen de manera continua a
la misma Tropa.

m Eljugador no esta obligado a hacer uso de todas las Ordenes Regulares que
forman la Reserva de Ordenes.
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Lista formada por:
m 10 Tropas que proporcionan una Reserva de 10 Ordenes

m 12 Miniaturas (10 Tropasy 2 Periféricos)

Jugador ni tampoco se tienen en cuenta para el limite de 10
integrantes en un Grupo de Combate del Jugador.
Eljugador tiene miltiples formas de consumir dichas Ordenes:
Las 10 Ordenes Regulares se pueden consumir como se desee. Ya sea
para activar hasta 10 Tropas una sola vez cada una, como para activar una
nica Tropa hasta 10 veces, o para activar diferentes Tropas de manera
alterna: 4 Ordenes Regulares a una Tropa, 4 Ordenes Regulares a otra
Tropay 2 Ordenes Regulares a otra distinta, por ejemplo.
Ten en cuenta que para activar un Periférico debe consumir la Orden su

Controlador, en este caso, el Médico o el Ingeniero respectivamente.

EJEMPLO DE RESERVA DE ORDENES

Eljugador dispone de una Lista de Ejército formada por12 Tropas, todas
ellas Regulares, repartidas en dos Grupos de Combate, uno formado por
8 Tropasy el otro por 4. Por tanto, dispone de 2 Reservas de Ordenes, una
de 8 Ordenes Regularesy otra de 4 Ordenes Regulares respectivamente.
En el Grupo de Combate 1, con una Reserva de 8 Ordenes Regulares,
podria asignar1Orden a cada una de las Tropas de dicho Grupo,
activandolas todas una tinica vez. También podria asignar todas las
Ordenes a una tinica Tropa, activandola 8 veces. O podria asignar 4
Ordenes auna Tropa, 3 Ordenes a otray1a otra distinta...

Igualmente, con su Grupo de Combate 2, que dispone de una Reserva de
4 Ordenes Regulares, podria hacer lo mismo. Lo que no podria hacer es
emplear Ordenes de su Grupo de Combate 1 en el Grupo de Combate 2.

RECUERDA

m Una Lista de Ejército en Infinity N4 puede tener tantos Grupos de Combate
como se prefiera, siemprey cuando el nimero total de Tropas que integran
cada Grupo de Combate no resulte superiora10.

ACTIVACION, DE UNA TROPA
COMPOSICION DE UNA ORDEN

La Orden sirve para activar a una Tropa en juego y permitirle ejecutar diferentes
Habilidades (Mover, Saltar, Atacar en Cuerpo a Cuerpo...) durante el combate. Para
representar su mayor o menor complejidad, las Habilidades se dividen en:
Habilidades Cortas de Movimiento: Se pueden repetir o combinar con otra
Habilidad Corta de Movimiento en una misma Orden (en una Orden podrias Movery

Descubrir, por ejemplo). También son combinables con una Habilidad Corta.
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Habilidades Cortas: En una misma Orden sélo se pueden combinar con una
Habilidad Corta de Movimiento. No se pueden repetir ni combinar con otras
Habilidades Cortas.

Habilidades de Orden Completa (o simplemente Orden Completa, para abreviar):

Consumen la Orden por completo y no son combinables de ninguna manera.

COMPOSICION DE UNA ORDEN

HABILIDAD HABILIDAD

CORTADE CORTADE
HABILIDAD MOVIMIENTO MOVIMIENTO

DE ORDEN + +

COMPLETA HABILIDAD HABILIDAD
CORTADE

MOVIMIENTO CORTA

Por tanto, cada Orden permite a la Tropa activada declarar cualquiera de las
siguientes combinaciones de Habilidades:
m 1Habilidad de Orden Completa.
m 1Habilidad Corta de Movimiento +1 Habilidad Corta de Movimiento.
m 1Habilidad Corta de Movimiento +1 Habilidad Corta (o viceversa).

IMPORTANTE

Aunque se declaren de manera secuencial, las dos Habilidades de la Orden se
pueden realizar simultaneamente. Por ejemplo, si se declara Mover + Ataque
CD (ésta es la Habilidad Corta que en Infinity N4 permite disparar) dicho
Ataque CD podra realizarse en cualquier punto del recorrido declarado en el
Movimiento, y no necesariamente al final del mismo.

ORA: ORDEN DE REACCION
AUTOMATICA

En Infinity N4, gracias a la ORA (Orden de Reaccion Automatica), la accion nunca paray
eljugador puede actuar también durante el Turno Activo de su adversario, reaccionando
con sus Tropas, Miniaturas y Marcadores cada vez que éste active a una de sus Tropas
mediante el consumo de una Orden.
Una Tropa del Jugador Reactivo tendra derecho a declarar una ORA si cumple alguno de
los siguientes casos:
m Si,durante laOrden de la Tropa Activa, dispone de Linea de Tiro (LDT) con dicha
Tropa.
m Siseactiva una Tropa enemiga en el interior de su Zona de Control (ZC) 0 Zona de
Hackeo (Ver Zona de Control en ORA pag. 25).
m Sidispone de alguna Habilidad Especial, arma o Equipo que especifique que
permite reaccionar sin LDT o fuera de Zona de Control (ZC).
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SECUENCIA DE GASTO DE UNA ORDEN

Cada vez que el Jugador Activo quiera emplear una Orden (sea del tipo que sea) para

m Siseveafectado porun Arma de Plantilla, o es objetivo de un Programa de Hacker
ode cualquier otro Ataque de Comunicaciones.

Es obligatorio que el Jugador Reactivo declare todas las ORA de aquellas Tropas, activara una de sus Tropas, debera seguir los pasos siguientes:

Miniaturas o Marcadores que se considere que cumplen las condiciones para poder
hacerlo, inmediatamente después de que el Jugador Activo declare la Orden Completa
o la primera Habilidad Corta de la Orden que va a realizar (ver: Secuencia de gasto de
una Orden, pag. 21). En caso contrario, dichas Tropas perderan su derecho a ORA frente
aesaOrden. Si, al declarar la segunda Habilidad Corta de la Orden, la Tropa activa
concede oportunidad de ORA a Tropas enemigas que carecieran de ella en la primera
Habilidad Corta de la Orden, entonces éstas obtienen automéaticamente derecho a
declarar ORA.

Cada vez que el Jugador Activo activa una Tropa consumiendo una Orden concede una
tinica ORA a cada Tropa enemiga, independientemente del nimero de Habilidades que
elJugador Activo declare durante dicha Orden.

El objetivo de la ORA ha de ser siempre una de las Tropas que han sido activadas con la
Orden a la que se esta reaccionando.

No se puede reaccionar a una ORA, s6lo las Ordenesdel Jugador Activo conceden ORA,y
tnicamente el Jugador Reactivo puede declarar ORA.

No hay limite al niimero de Tropas que pueden reaccionar al consumo de una Orden por

parte de una Tropa enemiga.

IMPORTANTE

Con unaORA, el Jugador Reactivo s6lo puede declarar aquellas Habilidades que
sefialen expresamente que se pueden utilizaren ORA (Consultar Tabla resumen en
pag.193).

Las ORA siempre disponen de Rafaga R1, salvo que una Habilidad Especial, Equipo
oregla de escenario indique lo contrario. En tal caso, si la Tropa Reactiva dispone en
ORA de una Rafaga superior a1, no podra repartirla entre diferentes blancos.

“TODO OCURRE A LA VEZ"

En Infinity N4, Ordenesy ORA son simultaneas, independientemente de las
Habilidades que se declaren.

Si, por ejemplo, una Tropa activa declara una Orden de Mover + Ataque CD en el que los
disparos se realizan al inicio de su Movimiento (por ser la Distancia mas adecuada para
suarma) y su objetivo reacciona a su vez con un Ataque CD contra ella, realizando sus
disparos al final de su Movimiento (por ser la Distancia mas adecuada para su arma) se
considerara igualmente que ambas acciones son simultaneasy se haran las tiradas de

dados que sean necesarias.

IMPORTANTE

Las ORA se ejecutan de manera simultanea entre si. De tal modo, si un Marcador
de Camuflado (CAMO) consume una Orden para Mover, suadversario puede
declarar Descubrir con las Tropas que dispongan de LDT, pero si declara Descubrir
con unade sus Tropasy retrasa la ORA de las demas, no podra declarar con éstas
Ataque CD aunque la Tirada de Descubrir de la primera resulte exitosa (ver:
Camuflaje pag. 95).

1. Activacion: El Jugador Activo declara qué Tropa va a activar.
11 ConsumodelaOrden: El Jugador Activo retirade lamesalaOrdenquevaa
consumir para activar a su Tropa.
1.2 Declaracion de la primera Habilidad de la Orden: El Jugador Activo declara la
primera Habilidad Corta de la Orden o la Orden Completa que va a utilizar.
Si se declaran movimientos, el Jugador Activo mide la distancia hasta donde
puede mover, declara la ruta seguida y sittia la Tropa en el punto final de dicho
movimiento.
2.0RA delJugador Reactivo.
2.1. Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo comprueba si tiene derecho a
declarar ORA con sus Tropas. Los Jugadores podran comprobar desde la Tropa
Activa si alguna Tropa o Elemento de Juego se encuentra en su Zona de Control
(ZO).
2.2. Declaracién de ORA: El Jugador Reactivo declara cudles son las ORA de las
Tropas que obtuvieron derecho a ORA. Las Tropas no estan obligadas a declarar las
ORA, pero si una Tropa puede declarar una ORAy no lo hace en este momento, la
pierde.
3. Declaracién dela Segunda Habilidad de la Orden: El Jugador Activo declara la
segunda Habilidad Corta de la Orden, en caso de haberla.
Si se declaran movimientos, el Jugador Activo mide la distancia hasta dénde puede
mover, declara la ruta seguida y sittia la Tropa en el punto final de dicho movimiento.
4.0RA delJugador Reactivo.
4.1.Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo comprueba si tiene derecho a
declarar ORA con aquellas Tropas que no obtuvieron derecho a ORA antes. Los
Jugadores podran comprobar desde la Tropa Activa si alguna Tropa o Elemento de
Juego se encuentra en suZona de Control (ZC).
4.2. Declaracién de ORA: El Jugador Reactivo declara cudles son las ORA de las
Tropas que obtuvieron derecho a ORA.
5. Resolucién: Se comprueba que las Habilidades, Habilidades Especiales y Equipo
declarados en laOrdeny en las ORA, cumplen sus respectivos Requisitos, se realizan
las mediciones necesarias, se determinan los Modificadores (MOD) a aplicary ambos
jugadores realizan las Tiradas que sean pertinentes. Si alguna Habilidad, Habilidad
Especial o Equipo no cumple sus Requisitos, la Tropa ejecuta una Inaccion.
5.1. Efectos: Los jugadores aplican los Efectos de las Habilidades y Equipos que
hayan tenido éxito, incluyendo las Tiradas de Salvacién y el movimiento de
Esquivar.
5.2. Conclusién: Se efecttian las Tiradas de Agallas que fueran necesariasy se

aplican los efectos asociados a ellas y jAlarmal. Fin de la Orden.

IMPORTANTE

Losjugadores deben declarara su adversario todos los detalles relevantes para la
ejecucion de una Habilidad Corta, Corta de Movimiento, una Orden Completaen

el mismo momento en el que se declara. Por ejemplo, si se declara un movimiento,
debe sefialarse el recorrido completo que realiza la Tropa, o si la Habilidad declarada
esun Ataque CD, hay que sefalar el Arma utilizada, cuales van a ser sus objetivos,
desde qué punto se dispara, como se reparte la Rafaga del armaentreellos, etc.
Sise declara una Habilidad y durante la Resolucion se constata que incumple algiin
Requisito, ésta se anula, aunque la Tropa que la ha declarado sigue generando ORA
porella, como si hubiera ejecutado una Inaccién, y pierde la municion o Equipo
empleados si declard el uso de un arma o pieza de Equipo Desechable.
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y

Infinity. Juego Limpio:
A veces puede resultar largo y dificil comprobar todos los Requisitos. Para
acelerareljuego, el rival puede ayudar al Jugador Activo con mediciones,
comprobar LDT, etc. haciendo el juego mas divertido y dindmico. Con el
juego limpio salen ganando ambos jugadores, porque es la base de un
buen ambiente de juego.

INICIATIVA'Y DESPLIEGUE
TIRADA DE INICIATIVA

Antes de comenzar la partida, los jugadores deben realizar una Tirada Enfrentada
de la VOL de sus Tenientes. Ambos jugadores lanzan un d20, comparan el resultado
obtenidoy quien obtenga el resultado mas alto, sin exceder el Atributo VOL de su
Teniente, serd el ganador de la Tirada de Iniciativa. El ganador puede optar entre
elegir Despliegue o decidir la Iniciativa. Escoger una de las dos opciones supone
cederasuadversario laotra.

En caso de que ambos jugadores empaten o fallen, se repetira la Tirada de Iniciativa.
Enla Tirada de Iniciativa, la VOL del Teniente se considera Informacién Pablica.

ELEGIR INICIATIVA

Eljugador que escoge Iniciativa decide quién dispondra del primer Turno de Jugador
y quién dispondra del segundo Turno de Jugador en cada Ronda de Juego. Este mismo

orden se mantendra durante toda la partida.

DECIDIR DESPLIEGUE

Eljugador que escoja Despliegue puede decidir quién despliega sus Tropas primeroy

en qué Zonade Despliegue lo hace.

FASE DE DESPLIEGUE

Tras realizar la Tirada de Iniciativa y optar por Iniciativa o Despliegue se produce la
Fase de Despliegue. Durante la Fase de Despliegue, los jugadores sitiian sus Tropas en
la mesa de juego antes de empezar ajugar.
La Fase de Despliegue se resuelve siguiendo los siguientes pasos:
1. Despliegue del Jugador 1: Siguiendo el orden establecido en la Tirada de
Iniciativa por el jugador que ha escogido Despliegue, el primer jugador coloca
todas sus Tropas menos una en el interior de su Zona de Despliegue.
2. Despliegue del Jugador 2: Una vez ha terminado el Jugador1, el Jugador 2
sitia todas sus Tropas menos una en el interior de su Zona de Despliegue.
3. Ultima Miniatura del Jugador 1: En este momento, el Jugador1 coloca la
Tropa que se ha reservado en el primer paso.
4. Ultima Miniatura del Jugador 2: Por tiltimo, el Jugador 2 sittia en la mesa la

Tropa que ha dejado en reserva.

Nota:
Algunas Habilidades Especiales, como Despliegue Avanzado, permiten
situar a la Tropa fuera de la Zona de Despliegue.

Del mismo modo, algunas Habilidades Especiales, como Salto de
Combate, permiten que la Tropa no se sitlie en la mesa de juego durante
la Fase de Despliegue.

Por dltimo, alguna Habilidad Especial, puede modificar las reglas de

Despliegue para ambosjugadores.

REGLAS DE DESPLIEGUE

Alahoradesituar las Tropas sobre la mesa, se deben seguir las siguientes reglas:

m Lapeanade las Tropas debe situarse por completo en el interior de la Zona de
Despliegue.

m No se pueden situar Tropas en contacto de Silueta con Miniaturas,
Marcadores y Tokens enemigos o neutrales, ni con Objetivos de un escenario,
independientemente de las Habilidades Especiales que tenga la Tropa que esta
siendo desplegada.

m Enel momento de desplegar una Tropa, el jugador puede decidir que ésta se
encuentre en estado Cuerpo a Tierra. En tal caso, el jugador situara al lado de
dicha Tropa un Token de estado Cuerpo a Tierra (PRONE).

m Sblo se puede situar una Tropa en un punto en el que su peana quepa por
completo, o en aquellos puntos en los que ambos jugadores hayan convenido
previamente que si se puede, aunque la peana no quepa por completo.

m Eljugador puede medir el tamafio de las Zonas de Despliegue, las areas en
las que las Tropas con la Habilidad Especial Despliegue Avanzado pueden
desplegar, la linea del centro de la mesay cualquier Zona de Exclusién que el

escenario dejuego determine.

SECUENCIA DE JUEGO
RONDA DE JUEGO

Una partida de Infinity N4 se organiza en una serie de Rondas de Juego, o Rondas,
que es el marco de tiempo en el que cada uno de los jugadores tiene la oportunidad
dejugaractivamente. De tal manera, cada Ronda se compone a su vez de dos Turnos
de Jugador, o Turnos, uno para cada Jugador.

Alinicio de la Partida se establece el orden de los Turnos de Jugador siguiendo el
orden determinado en la Tirada de Iniciativa.

RONDA DE JUEGO

TURNOD
JUGRDOOR 2

TURNO
JUGRDOR 1

TURNO DE JUGADOR

En cada Turno hay un Jugador Activo y un Jugador Reactivo. El Jugador Activo es
aquel que puede activar sus Tropas y actuar con ellas, mientras que el Jugador
Reactivo es el que puede reaccionar a las acciones ejecutadas por las Tropas del
Jugador Activo (ver ORA: Orden de Reaccion Automatica, pag. 20).
Cada Turno de Jugador se compone de las siguientes partes:
1. Inicio del Turno: Fase Tactica

1.1 Uso Ejecutivo de Tokens de Mando
1.2 Comprobacion de jRetirada!
1.3 Comprobacién de Pérdida de Teniente
1.4 Recuento de Ordenes

Fase Impetuosa

Fase de Ordenes

Fase de Estados

vos oW

Findel Turno




INICIO DEL TURNO: FASE TACTICA

Durante la Fase Tactica el Jugador Activo realiza una serie de comprobaciones

necesarias antes de poder empezar a activar sus Tropa.

USO EJECUTIVO DE TOKENS DE MANDO

ElJugador Activo puede utilizar Token de Mando de Uso Ejecutivo.

COMPROBACION DE jRETIRADAI

ElJugador Activo realiza un recuento de sus Puntos de Victoria, comprobando si se
encuentra en situacion de jRetirada! (ver Fin de Triunfoy Derrota, pig139).

COMPROBACION DE PERDIDA DE TENIENTE

ElJugador Activo comprueba si se encuentra en situacion de Pérdida de Teniente.

RECUENTO DE ORDENES

ElJugador Activo contabiliza las Ordenes que va a tener disponibles durante ese
Turno, atendiendo al nimero, tipoy estado de Tropa de las que dispone.

Por cada Tropa Regular desplegada en la mesa, como Miniatura o Marcador,
que no se encuentre en estado Nulo (Inconsciente, Muerto...), el Jugador
Activo afiade una Orden Regular a su Reserva de Ordenes.

Por cada Tropa Irregular desplegada en la mesa, como Miniatura o Marcador,
J yque no se encuentre en estado Nulo (Inconsciente, Muerto...), el Jugador
4
Activo sitiia un Marcador de Orden Irregular en la mesa, indicando el Grupo de

Combate al que pertenece.

ElJugador Activo, si dispone de un Teniente en estado no Nulo desplegado en

lamesa, sittia la Orden Especial del Teniente en un lugar visible.

RECUERDA:

Cada Grupo de Combate dispone de una Reserva de Ordenes independiente.

RECUERDA:

Las Tropas que aiin no se han desplegado en la mesa en forma de Miniatura
0 Marcador (por ejemplo, porque disponen de la Habilidad Especial Salto
de Combate) no aportan su Orden a la Reserva de Ordenes. Las Ordenes de
estas Tropas se consideran Informaci6n Privada, por lo que el jugador podra
mantener fuera de la vista de su adversario las Ordenes de las Tropas aiin no
desplegadas.

FASE IMPETUOSA

Durante esta fase, el Jugador Activo puede activar una vez a cada Tropa con la
Habilidad Especial Impetuoso sin el consumo de una Orden.

FASE DE ORDENES

Esta es la fase principal del Turno de Jugador. Durante esta fase es cuando el Jugador
Activo puede emplear su Reserva de Ordenes, sus Ordenes Irregulares y su Orden
Especial de Teniente para activar sus Tropas. El Jugador Activo no esta obligado a
consumir todas sus Ordenes, sin embargo, aquellas Ordenes que no haya consumido no

podranacumularse para el Turno siguiente.

REGLAS BASICAS

FASE DE ESTADOS

Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus Ordenes, o ha decidido no utilizar
mas, ambos jugadores realizaran las comprobaciones de todos aquellos Estados o
Habilidades que lo requieran. Estas tiradas no generan ORA.

También deben retirarse aquellas Ordenes que pudieran quedar en lamesa.

FIN DEL TURNO

Una vez se han realizado todas las comprobaciones, se da por terminado el Turno Activo

deJugador.

PERDIDA DE TENIENTE

A pesar del entrenamiento y del enlace de comunicaciones continuo con el Control de
Misién, la pérdida del lider del equipo, ya sea por baja o por fallo de sistemas, produce
unos momentos de confusion en los cuales cada Tropa queda a merced de sus propias
habilidadesy criterio tactico. Esta situacion se resuelve generalmente con cierta rapidez
tan pronto como el siguiente en el escalafon asume el mando, o éste es asignado por el

propio Control de Misi6n.

ACTIVACION

Si durante la Fase Tactica del Turno Activo, el jugador comprueba que carece de
Teniente, ya sea porque éste no ha sido desplegado en la mesa de juego (ya sea
en forma de Miniatura o Marcador) o porque su Teniente se encuentra en estado
considerado Nulo (Inconsciente, Muerto, Sepsitorizado...) o en estado Aislado,
entonces se declarard automaticamente una situacion de Pérdida de Teniente.
» Lasituacion de jjjRetirada!!! provoca también de manera automatica una
situacion de Pérdida de Teniente.
EFECTOS
» Cuando se establece una situacion de Pérdida de Teniente todas las Tropas de
la Lista de Ejército de sujugador se vuelven Irregulares.
CANCELACION
» Se puede nombrar un nuevo Teniente sin coste de Orden alguno al final del
Turno en cuya Fase Tactica se declaré la situacion de Pérdida de Teniente. La
identidad de este nuevo Teniente se considera Informacion Privada.

IMPORTANTE

Las Tropas cuyo Perfil de Tropa posee la caracteristica Irregular o cuyo Tipo de
Tropa es REM no pueden ser nombradas Tenientes.

PLANTILLAS DE SILUETA, LINEA
DE TIRO Y ZONA DE CONTROL

SILUETA

En términos de juego, todas las Tropas ocupan un volumen fijo en la mesa. Este
volumen fijo se determina por la peana de la Miniaturay la altura de la Tropa,
formando un cilindro. Las Plantillas de Silueta son elementos de juego que
ayudan al jugador a determinar el volumen de una Tropa y permite establecer su
limite de anchuray altura.

En caso de duda respecto al volumen de una Tropa, se sustituye la Miniatura por
la Plantilla de Siluetay se comprueba el espacio que ocupa. Todas las partes de la
Miniatura que sobresalgan de la peana no se consideraran parte de su volumen.
Dependiendo de la naturaleza o tipo de unidad a la que pertenezca, cada Tropa
dispone en su Perfil del Atributo denominado Silueta (S) que indica qué Plantilla

de Silueta emplea.




REGLAS BASICAS

PLANTILLAS DE SILUETA

SILUETA PEANA ALTURA PLANTILLA
X 3mm (Altura de sx
peana)
1 25 mm 25mm S1
2 25 mm 40 mm S2
3 40 mm 32mm S3
4 55 mm 32mm S4
5 40 mm 45mm S5
6 40 mm 55mm Sé6
7 55mm 67 mm S7
8 70 mm 70 mm S8

Nota *: En Estado Cuerpo a Tierra, el ancho de la Peana es el correspondiente al del Atributo
Silueta de la Tropa.

LINEA DE TIRO (LDT)

En Infinity N4 las Tropas tienen un angulo de vision fijo de 180°, establecidos en la
mitad frontal de su peana, tal y como se marca en las peanas de las Miniaturas.
La Linea De Tiro (LDT) sirve para determinar si una Tropa, puede ver a su objetivo. Es
una lineaimaginaria trazada desde cualquier punto del volumen de su Silueta, hasta
un punto de cualquier parte del volumen que ocupa otra Miniatura, Marcador, Token u
objetivo valido.
Recuerda que el volumen de un elemento de juego esta determinado por el valor de su
Atributo de Silueta.
Por tanto, una Tropa puede trazar LDT hacia un objetivo siempre que se cumplan Las
siguientes condiciones:
m Elobjetivo, total o parcialmente, debe encontrarse en los 180° frontales de
la Tropa, salvo que alguna habilidad especial o pieza de Equipo ignore esta
restriccion.

m Sepueda ver una parte como minimo de 3x3 mm del volumen del objetivo.

m Sepueda trazar una linea recta entre un punto cualquiera de su Siluetay un punto

cualquiera del volumen que ocupa la Silueta del objetivo sin que sea obstruida por

ningin obstaculo ni por la Silueta de ninguna Miniatura (aliada o enemiga).

Para facilitar el movimientoyy las interacciones durante el juego, debemos tener en
cuenta las siguientes excepciones a la hora de trazar la LDT.

m SilaTropaatacante puede trazar LDT hacia la Tropa objetivo, ésta podra trazar
LDT hacia la Tropa atacante, siempre y cuando la Tropa atacante se encuentre
dentro de los180° frontales de la Tropa objetivo.

m UnaTropa que hadeclarado cualquier Habilidad con la Etiqueta Movimiento
dispondra de una LDT de 360° durante todo su recorrido.

m Durante surecorrido las Tropas no bloquean la LDT.

m Los Marcadores no bloquean la LDT.

m Salvo que se especifique lo contrario, los Marcadores disponen de una LDT de
360°.

m LasTropas que se encuentran en Cuerpo a Cuerpo (CC)disponen de una LDT de
360°aplicable inicamente al contacto de Silueta, por tanto, no pueden trazar LDT
hacia Tropas o elementos de juego con los que no se encuentren en CC.

LDT: ConsejodeJuego
En algunos casos, debido al dinamismo de la Miniatura o la forma de la
escenografia, la LDT puede resultar dificil de trazar. En tal caso, los jugadores
deben ponerse de acuerdo en si es posible o noimpactar. Generalmente,
colocarse a la altura de la Miniatura resulta una buena solucion para
comprobar i se dispone o no de LDT. Para facilitar la comprobacién de la LDT
se recomienda el uso de la Plantilla de Silueta, asi como de metros, punteros
laser... que agilicen el juego.

Volumen de una Miniatura y uso de la Plantilla de Silueta para comprobar
laLDT.

EJEMPLOS DELDT

La Tropa naranja no tiene LDTy la Tropa azul si.

Ambas Tropas tienen LDT.
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Los Jugadores podran comprobar la Zona de Control (ZC), midiendo desde la Tropa

Activa un maximo de 20 cm desde cualquier punto de su recorrido. Si hubiera Tropas

Reactivas o Elementos de Juego dentro de la Zona de Control (ZC) de la Tropa Activa,

éstos podran declarar ORA (ver Secuencia del Gasto de una Orden pag. 21).

ZONADECONTROL

La Tropa azul no tiene LDTy la Tropa naranjasi.

iy

Ambas Tropas tienen LDT.

ZONA DE CONTROL (zC)

Las Tropas son conscientes de lo que sucede en su entorno. Se define la Zona de Control
(Z0), como un cilindro imaginario de radio 20 cm partiendo desde el borde de la Silueta
de la Miniatura, Token o Marcador, y extendiéndose 20 cm hacia arribay otros 20 cm
hacia abajo desde la Silueta, tal y como indica el grafico.

Z0NA DE CONTROL EN ORA

Cualquier enemigo que entre o acttie dentro de la Zona de Control y fuerade la LDT de

una Tropa, le concede la posibilidad de reaccionar.

40mm

32mm
25mm

25mm 25mm

67mm
55mm

45mm

40mm 40mm

INTERACCION CON ZONAS,
PEANAS Y SILUETAS

Es frecuente en este reglamento el uso de una serie de términos que definen la

interaccion de las Tropas entre siy con otros elementos de juego.

40mm

32mm

70mm

55mm

54
X

55mm

58
X

70mm



REGLAS BASICAS

CONTACTO PEANA CON PEANA /
CONTACTO DE SILUETA

Las Tropas se encuentran situadas de tal manera que los volimenes de sus Siluetas se
encuentran en contacto. Este término también se aplica cuando la Tropa tiene su Silueta
en contacto con un elemento de juego, que incluso puede no tener peana, como una
pieza de escenografia.

Una Tropa siempre se encuentra en contacto de Silueta consigo misma.

DENTRO DE / EN EL INTERIOR DE

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro de un drea de juego definida (como,

por ejemplo, una Zona de Control, una Zona de Visibilidad, una Zona de Terreno ...)
es necesario que se encuentre en contacto de Silueta con la zona, o que su Silueta se
encuentre, al menos parcialmente, en el interior de dicha zona.

COMPLETAMENTE DENTRO DE /
INTERIOR DE

Cuando se especifica “completamente dentro de” o “en el interior por completo”,
entonces es obligatorio que la totalidad de la Silueta se encuentre en el interior de dicha

zona.

INTERACCION CON ZONAS

COMPLETAMENTE
DENTRO

COHERENCIA

Coherencia se define como la mecanica de juego que permite gestionarel
comportamiento de varias Tropas que actdian conjuntay simultineamente en una
misma Orden gracias a alguna regla, Habilidad Especial, pieza de Equipo, estado...

La Coherencia se determina en funcién de la Zona de Control de una Tropa concreta,
considerada la Tropa de Referencia. Dicha Tropa se define en cada regla, Habilidad
Especial, Equipo... que emplee Coherencia (como, por ejemplo, el Lider de Equipo en un
Fireteam, el Controlador de un Periférico o de un Civil...).

Para respetar, cumplir o mantener la regla de Coherencia las demas Tropas vinculadas a
la Tropa de Referencia deben encontrarse dentro de laZona de Control de dicha Tropa.

COMPROBACION DE COHERENCIA

La Coherencia se debe comprobar:

m Durante la Fase de Despliegue
Eljugador podra comprobar la Coherencia, midiendo la Zona de Control de la
Tropa de Referencia, para asegurarse de que todas las demds Tropas vinculadas a
dicha Tropa de Referencia se encuentran en su interior.
Tras haber comprobado la Coherencia, el jugador podra ajustar la posicion de
dichas Tropas para que éstas se encuentren efectivamente dentrode laZCde la
Tropa de Referencia.
No obstante, este ajuste no se puede efectuar durante el paso Ultima Figura del
Jugador de la Fase de Despliegue.

m Duranteelinicio o el final de una Orden uORA
Eljugador comprueba la Coherencia al inicio de la Orden, tras haber declarado
la primera Habilidad Corta de la Orden, la Orden Completa o la ORA, pero antes
de efectuar ninguna medicién de movimiento, en caso de haber declarado alguno.
Y lavuelve a comprobar en la Conclusién de la Orden, al final de ésta, tras haber

realizado el movimiento de la Tirada de Agallas, o cualquier otro relacionado.

RUPTURA DE COHERENCIA

Sial efectuar una Comprobacion de Coherencia, alguna Tropa incumpliera con
estaregla, no encontrandose dentro de la ZC de la Tropa de Referencia, entonces
se aplicarian inmediatamente las consecuencias que establezca la regla, Habilidad

Especial, pieza de Equipo... que esté empleando.

Ejemplo de Ruptura de Coherencia
Durante el Turno Activo, tras haber declarado la primera Habilidad Corta de
laOrden o la Orden Completa, de un Fireteam, cualquiera de sus miembros
que no respete la regla de Coherencia respecto al Lider de Equipo dejara de
formar parte del Fireteamy no serd activado por dicha Orden. Los Bonos del
Fireteam deberan ser calculados de nuevo en funcién de sunimero real de

miembros.

Para agilizar del juego, en aquellas situaciones en

que resulte evidente que se respeta la Coherencia (cuando
las Tropas se encuentran muy proximas a la Tropas de
referencia, y claramente dentro de la Zona de Control)
no resultarad necesario efectuar una Comprobaciéon de
Coherencia a menos que lo solicite el adversario.

Consejo de Sibylla
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DISTANCIAS Y MEDIDAS

En la mesa de juego, las distancias se miden en centimetros, empleando un metro
flexible o una regla.

Parasaberla distancia que media entre dos Tropas, se medira la distancia mas cortaen linea
rectadesde el bordedela Silueta de una de ellas hasta el borde mas cercanode la otra.

Por su parte, para determinar la distancia entre dos objetos o elementos de
escenografia, se medira la distancia mas corta entre ellos en linea recta.

En Infinity N4, por lo general, se recomienda usar

siempre como referencia la Miniatura para medir la
distancia. De esta manera resulta mas sencillo y se
agiliza el juego. Unicamente en situaciones puntuales

sera necesario emplear la Plantilla de Silueta para

3/ determinar la distancia exacta que pueda haber entre dos
Tropas.

Consejo de Sibylla.

RECUERDA

Como regla general, en Infinity N4 las Habilidades que componen la Orden deben
declararse antes de efectuar las mediciones (ver Secuencia de Gasto de una Orden,

pag.21).

DISTANCIA ENTRE 2 MINIATURAS

REEMPLAZAR ELEMENTOS DE
JUEGO

En ocasiones, durante el juego es necesario que un Elemento de Juego, sea una Tropa o
una pieza de Equipo, sea reemplazada por otra figura o Marcador distinto, debidoa una
Habilidad Especial, pieza de Equipo, condicién de juego o de escenario.

REGLAS BASICAS

DIAMETROS COINCIDENTES

Sila Tropa original, o pieza de Equipo, y la Tropa o pieza de Equipo que la reemplaza
poseen el mismo el diametro de la peana de la Tropa, entonces el centrode la peanade la
nueva Tropa, o pieza de Equipo, debera coincidir con la posicién en la que se encontraba

el centro de la peana del original.

DIAMETROS DIFERENTES

Sin embargo, algunas Habilidades Especiales o piezas de Equipo o condiciones de juego
o escenario requieren que la Tropa sea sustituida por otra figura o Marcador con un valor
de Silueta distinto al que poseiay que posee un diametro de peana diferente.

Eltal caso, el jugador tiene dos opciones a escoger la que prefiera:

m Eljugador puede optar por hacer coincidir el centro de la nueva peana con el centro
de la peana de la Tropa original a la que reemplaza.

m Eljugador puede hacer que el borde de la peana coincida con el borde de la peana
original a la que sustituye. Tal y como se ve en el grafico, el arco de la circunferencia
de los bordes debe ser coincidente.

Esta opci6n permite, por ejemplo, que la nueva Tropa obtenga contacto con una
Coberturade la que carecia previamente la Tropa a la que sustituye. Del mismo modo,
esto le permitiria entrar en estado Trabado con un enemigo proximo.

No obstante, una Tropa no puede emplear esta regla para cancelar el estado Trabado.
En caso de que el reemplazo sea obligatorio e inevitable, a causa de una regla, Habilidad
Especial o Equipo que posea la Etiqueta Obligatorio, se debera tener en cuenta lo
siguiente:

m Sielespaciodisponible esinferior al volumen determinado por la Plantilla
de Silueta, entonces dicha Tropa pasara a estado Inmovilizado-A. Este estado
Inmovilizado-A solo podra cancelarse si cambian las condiciones del espacio en el
que se encuentra dicha Tropay no podra ser cancelado del modo habitual definido
por el propio estado.

De tratarse de una pieza de Equipo, esta se retirara de la mesa de juego en vez de

pasar a estado Inmovilizado-A.




REGLAS BASICAS

TIRADAS

En Infinity N4 se emplean tiradas de dados de 20 caras (d20 en adelante) como método

para determinar si una Tropa tiene éxito al realizar alguna accion. Por ejemplo, para
saber silograimpactar contra su objetivo al realizar un disparo, si es capaz de hackeara
un adversario o si descubre a una Tropa enemiga camuflada, etc.

La mecanica de juego de Infinity N4 se basa en dos tipos de tiradas diferentes, Normales
y Enfrentadas,y en ambas se utiliza el d2o.

EXITO EN LA TIRADA

Las Tropasy elementos de juego tienen una serie de Atributos que definen sus aptitudes
pararealizar las diferentes acciones en el juego. Llamaremos Valor de Exito (VE), al valor
numérico resultante de aplicar los Modificadores pertinentes, tanto positivos como
negativos, al Atributo correspondiente para realizar una Habilidad.

Para saber si una Habilidad tiene éxito se lanzan d20y se compara el resultado del dado
conel Valor de Exito. Todo resultado Igual o Inferior al Valor de Exito, significa que la
Habilidad hassido exitosa.

MODIFICADORES (MOD)

En determinadas ocasiones es necesario sumar o restar Modificadores (en adelante,
MOD) al Atributo antes de efectuar una tirada. Al aumentar o reducir el valor de un
Atributo de la Tropa, los MOD reflejan el nivel de dificultad de la Habilidad a ejecutar. Un
MOD positivo refleja una Habilidad mas sencilla de realizar de lo habitual, mientras que
un MOD negativo representa una Habilidad mas dificil de lo normal.

Modificador maximo:
La suma total de Modificadores aplicables a una Tirada nunca debera superar
el+120el-12.
Cualquier resultado de la suma del total de Modificadores que exceda el
limite de +12 0 de -12 no seré tenido en cuenta, aplicando en tales casos un

MOD méaximo de +12 0-12, segiin corresponda.

IMPORTANTE

Siempre que en una regla se mencione el valor de un Atributo se estara refiriendo
al Valor de Exito, el que se obtiene cuando se han aplicado todos los MOD.

Los principales MOD que se aplican enjuego suelen ser:
m Distancia (ver pag. 47): modifica los Atributos de CD, FISy de VOL.
m Coberturas (ver pag. 46): modifican los Atributos de CD, FIS, VOLy las Tiradas de
Salvacion.
m Habilidades, Armasy Equipo (ver pag. 82): modifican diversos Atributos.
En el Perfil de Unidad pueden aparecer Modificadores (MOD) positivos (+) o negativos (-):
m UnMOD positivo (+) entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo
seaplicard Gnicamente al poseedor de la Habilidad, Arma o Equipo. (ver
Modificadores detallados en pag. 82).
m Un MOD negativo (-) entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo se
aplicara inicamente a los Enemigos. (ver Modificadores detallados en pag. 82).
m Elvalorde un Atributo, Rafaga, Dafio, Municién, Nimero de Usos... entre
paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo se aplicardy sumara su Efecto
Gnicamente al hacer uso de dicha Habilidad, Arma o Equipo.
m Eltérmino “ReRoll” entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo,
permitira repetir un dado de la Tirada Gnicamente al hacer uso de dicha
Habilidad, Arma o Equipo.

RECUERDA-REDONDEOS

Siempre que haya que dividir un nimero en Infinity N4 (un resultado de una
tirada, un Atributo, un MOD... etc.), se redondea hacia arriba. Por ejemplo, la
mitad de5 (5/2=2,5) seria 3.
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HAC TAO
Mov CD
15-5 14

ARMA CD: HMG

MIMETISMO|
|

DISTANCIA

DISTANCIA

PROPIEDADES

40cm 8ocm 120cm 240cm

El Comando Akal declara: Mover + Ataque CD con su Fusil Combi.
En su Ataque CD aplicara los siguientes MOD:

m -6 por Mimetismo del Hac Tao.

m -3 porCobertura.

m -6 por Distancia.
La suma total del Modificadores es de -15.

Como el MOD méximo es -12, el Valor de Exito (VE) sera13—12 =1.

CRITICOS

Los Criticos reflejan acciones exitosas que han salido excepcionalmente bien. Cuando
el resultado de una tirada coincide con el Valor de Exito (Recuerda: es el valor del
Atributo una vez se han aplicado todos los MOD), se llama Exito Critico. Se ha logrado
obtener el objetivo de la mejor forma posible, jfelicidades, ha sido un éxito perfecto!
En las Tiradas Enfrentadas los Criticos siempre ganan, independientemente de los
resultados que haya obtenido el adversario. Siambos jugadores obtienen uno o mas
Criticos, la Tirada Enfrentada es un empatey se considera que las dos Tropas han
fallado.

VALOR DE EXITO POR DEBAJO DE 1

En ocasiones, al aplicar varios MOD negativos a un Atributo, su Valor de Exito puede
quedar por debajo de 1. En tal caso, el jugador ya no precisa efectuar la tirada, ya que
se considera un fallo automaético.

ATRIBUTOS Y VALOR DE EXITO POR
ENCIMA DE 20

Otras veces es posible que el Atributo sea superior a 20 o que, al acumular MOD
positivos a un Atributo, su Valor de Exito supere el 20. En este caso, se considera que
el Valor de Exito del Atributo ser4 20. Sin embargo, en sus tiradas, el jugador sumara
al resultado obtenido en el dado aquella cifra que superaba el 20 (por ejemplo, en 23
sumaria 3).

En esta situacion, al sumar el valor excedente al resultado del dado, cualquier
resultado igual o superior a 20 se considera un Critico. Los Atributos superiores a 20
(va sea por aplicar MOD o por aparecer asi en el propio Perfil de Tropa) incrementan
las posibilidades de obtencién de Critico.

EJEMPLO DE ATRIBUTO Y VALOR DE EXITO
POR ENCIMA DE 20:

El Caballero de Justicia tiene un valor de Atributo de Cuerpo a Cuerpo
(CC) 23. Por tanto, en una Tirada Normal, cualquier resultado obtenido
serd un éxito. Ademads, cada vez que realiza una tirada de CCsuma3al
resultado del dado (por ejemplo: 4 +3=7). Por tal motivo, obtendrd un
Critico si el resultado es 17 o superior: 17 (17 +3=20),18 (18 +3=21),19 (19
+3=22), etc.
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TIRADAS NORMALES

La Tirada Normal es la tirada basica de Infinity N4. Es el tipo de tirada que se realiza
cuando la Tropa no se enfrenta a ningtin adversario y inicamente debe medir su
propia efectividad al utilizar una Habilidad determinada (por ejemplo, al intentar
Descubrir a una Tropa camuflada, al tratar de curar a un aliado empleando la
Habilidad Especial Médico ...).

Cuando se realiza una Tirada Normal para saber si una Tropa ha tenido éxito al

usar una Habilidad, se tira el d20y se compara el resultado con el Valor de Exito del
Atributo adecuado. Si el resultado obtenido es igual o inferior que el Valor de Exito, la

Habilidad se ejecuta con éxitoy la Tropa logra su objetivo.

EJEMPLO DETIRADA NORMAL:
El Fusilero tiene un Atributo en su perfil de CD =12y tiene que hacer una
Tirada Normal de CD con un MOD-3, teniendo un Valor de Exito CD =
9. Asi que lanza el d20y obtiene un 8. Como el Valor de Exito de CD del
Fusilero es 9, la tirada es un éxito. Mas adelante, el Fusilero tiene que
realizar otra Tirada Normal de CD, pero esta vez el resultado es 12. Como

el Valor de Exito de CD del Fusilero es 9, falla la tirada.

TIRADAS ENFRENTADAS

Las Tiradas Enfrentadas se utilizan cuando se enfrentan dos o mas Tropas que

son enemigas entre si, y se quiere saber cual de ellas actia antes y de manera mas
efectiva, logrando asi su objetivo, por encima de su adversario.

Aligual que en la Tirada Normal, en una Tirada Enfrentada ambos jugadores
deben realizar las tiradas necesarias por cada una de sus Tropas involucradas en

el enfrentamiento, y comparar los resultados de cada dado con el Valor de Exito
adecuado. Los fallos se descartan automaticamente. Sin embargo, a diferencia de la
Tirada Normal, los éxitos de las Tropas de cada jugador deben compararse, ademas,
con los del adversario.

Al hacer la comparativa, los éxitos con un resultado mas alto anulan los éxitos del
adversario que hayan quedado por debajo, al haber obtenido un resultado inferior.

Para que una tirada sea Enfrentada, las acciones de ambas Tropas deben
afectarse entre si. Si alguna de las dos acciones no afecta a la otra, se hacen
Tiradas Normales.

Aveces, en las Tiradas Enfrentadas se pueden producir empates. En caso
de empatar, ya sea con éxitos simples o con Criticos, entonces se anulan las
tiradas, no se aplica ningtin efecto y la Orden se considera consumida.

En general, estos serian los resultados posibles:

m Ambos fallan. Por tanto, ninguno logra su objetivo.

m Uno fallay el otro tiene éxito. El que ha tenido éxito gana la Tirada
Enfrentaday logra su objetivo.

m Ambos tienen éxito. En este caso, el jugador que obtuvo la tirada
exitosa mas alta anula los éxitos de su adversario, ganando la Tirada
Enfrentaday logrando su objetivo.

m Ambos tienen éxito, pero uno de ellos obtiene un Critico. El jugador
que ha obtenido el Critico gana la Tirada Enfrentada, aunque el resultado
de su tirada sea igual o mas bajo que el de su adversario.

m Ambos obtienen un Critico. Los Criticos se anulan mutuamente, con
lo que no se aplica ningtn efecto. Cualquier resultado en esta Tirada
Enfrentada que no sea un Critico se descarta también.

m Uno obtiene un Criticoy su adversario obtiene dos (o mas) Criticos.
Aligual que en el caso anterior, los Criticos se anulan sin importar su

ndmero.

TIRADA ENFRENTADA: ESQUIVAR Y
RESET

En una Tirada Enfrentada, el éxito con las Habilidades Comunes Esquivary Reset, no
afecta oanulalaaccién del adversario mas alla de en lo que atafe a la propia Tropa
que ha tenido éxito al declarar Esquivar o Reset. Por ejemplo, esquivar un Ataque que
afecta también a otras Tropas evita que la Tropa que ha esquivado sufra dicho Ataque,

pero no anula ese Ataque para las demas Tropa.
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EJEMPLO TIRADA ENFRENTADA1VS1

4%\ FUSILERO : ZHANSHI

@ MOV CD ® MOV CD
s 18-18 12 1B-18 1
ARMA CD: FUSIL COMBI ARMA CD: FUSIL COMBI

DISTANCIA iF] DISTANCIA EE]
COBERTURAEE] COBERTURAEE]

N . ATRIBUTO T.
NOMBRE DISTANCIA MUNICION SALVACION PROPIEDADES
40cm 8ocm 120cm 240cm
Durante su Turno Activo, el Fusilero declara Ataque CD con su Fusil Combi En su Ataque CD aplicara los siguientes MOD:
contra el Zhanshi. m +3 por Distancia.
Distancia37cm m -3 porCobertura.
En su Ataque CD aplicara los siguientes MOD: El Valor de Exito (VE) serd 11+3—3=11.
m +3 por Distancia. Todas la Tiradas son exitosas, pero, el 7 del Zhanshi gana la Tirada
m -3 por Cobertura. Enfrentada porque anula todos los éxitos inferiores a 7.
El Valor de Exito (VE) serd12 +3—-3=12. El Fusilero recibe un impactoy debe realizar una Tirada de Salvacién.

Durante su Turno Reactivo, el Zhanshi declara como ORA Ataque CD con
su Fusil Combi contra el Fusilero.
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EJEMPLOTIRADA ENFRENTADAY TIRADA NORMAL

FUSILERO
MOV CD =
r 18-18 12 ;‘ v\\\ ZHANSHI A
"ARMA CD: FUSIL COMBI ) vov o
DISTANCIA[E) 1B-18 1
COBERTURARE ARMA CD: FUSIL COMBI ARMA CD: FUSIL COMBI
. DISTANCIA ) DISTANCIA FE]
_— | COBERTURARE COBERTURAPE]

ATRIBUTO T.

NOMBRE DISTANCIA MUNICION SALVACION PROPIEDADES
40cm 8ocm 120cm 240cm
FUSIL COMBI -3 13 3 N BLI
El Fusilero declara Ataque CD con toda su Rafaga contra el Zhanshi A, que declara El Valor de Exito (VE) seri12 +3—-3=12.
de nuevo una ORA de Ataque CD. El Zhanshi B declara la ORA Ataque CD contra el Ambos Zhanshi en su Ataque CD aplicaran los siguientes MOD:
Fusilero. m +3 por Distancia.
Como los Ataques declarados se afectan entre si, se produce una Tirada m -3 por Cobertura.
Enfrentada entre el Fusileroy el Zhanshi A. El Zhanshi B realizara una El Valor de Exito (VE) serd11 +3—3=11.
Tirada Normal porque los disparos del Fusilero no le afectan. En la Tirada Enfrentada ambos obtienen Critico, por tanto, los éxitos se
m Distancia37cm ven anulados y ninguno logra impactar en su objetivo.
m Distancia22cm Mientras tanto, el Zhanshi B obtiene un14 en su Tirada, como su Valor de
En su Ataque CD aplicara los siguientes MOD: Exito (VE) era11, falla el disparo contra el Fusilero.

m +3 por Distancia.

m -3 porCobertura.




S REGLAS BASICAS

EJEMPLO DEDOS TIRADAS ENFRENTADAS

FUSILEROS

MOV D |
s 18-18 12

T ~ARMA CD: FUSIL COMBI
DISTANCIA ]

COBERTURARE] ARMA CD: FUSIL COMBI ARMA CD: FUSIL COMBI

DISTANCIA iE] DISTANCIA iF]
COBERTURARE] COBERTURARE]

NOMBRE DISTANCIA N . PROPIEDADES
40cm 8ocm 120cm 240cm
FUSIL COMBI -3 13 3 N BLI
Si el Fusilero reparte la Rafaga (R) 3 de su Fusil Combi, asignando El Valor de Exito (VE)sera11+3—3=11.
2 disparos al Zhanshi Ay1al Zhanshi B, tendriamos dos Tiradas En la primera Tirada enfrentada Fusilero VS Zhanshi A, el 5 anula el 4 del
Enfrentadas. Fusileroy el 9 al ser el éxito mas alto gana la Tirada Enfrentada. Por tanto,
En su Ataque CD aplicara los siguientes MOD: el Zhanshi A ha recibido un ataque exitoso y debera realizar una Triada
m +3 por Distancia. de Salvacion.
m -3 porCobertura. En la Tirada Enfrentada Fusilero VS Zhanshi Bambos obtienen un 11,
El Valor de Exito (VE) serd 12 +3—-3=12. un éxito para ambos. Sin embargo, el 11 obtenido por el Zhanshi B es un
Ambos Zhanshi en su Ataque CD aplicaran los siguientes MOD: Criticoy consecuentemente gana la Tirada Enfrentada. Ahora ha sido
m +3 por Distancia. el Fusilero el que ha recibido un ataque exitoso que, ademas, jha sido

m -3 porCobertura. Critico!







MOVIMIENTO

&

MOVIMIENTO EN INFINITY N4
(MODULO DE MOVIMIENTQO)

EN INFINITY N4, EL MOVIMIENTO PERMITE A LAS TROPAS DESPLAZARSE POR LA MESA DE JUEGO. ESTA SECCION CONTIENE TODAS LAS REGLAS NECESARIAS PARA
EFECTUAR DICHOS MOVIMIENTOS.
LA MECANICA DEL MOVIMIENTO SE ESTRUCTURA DENTRO DE LA SECUENCIA DEL GASTO DE UNA ORDEN.
EL ATRIBUTO MQOVIMIENTO (MOV) DEL PERFIL DE UNIDAD (PAG. 16) INDICA LA CANTIDAD DE CENTIMETROS QUE PUEDE MOVER LA TROPA. EL ATRIBUTO DE MOV DISPONE
DE DOS VALORES, QUE SE APLICARAN EN FUNCION DE LA CANTIDAD DE VECES QUE MUEVA LA TROPA EN UNA MISMA ORDEN.

MOVER Y MEDIR MEDICIONES HORIZONTALES

Al declarar cualquier Habilidad con la Etiqueta Movimientoy antes de determinarel
punto final del Movimiento se puede medirinmediatamente, desde el borde exterior de ‘

labase dela peana, y siempre desde el mismo punto, y asi poder determinar el recorrido
delaminiatura.
Por tanto, la secuencia de declaracién seria:
1. ElJugador declara una Habilidad con la Etiqueta Movimiento.
2. Mide ladistancia para saber qué localizaciones puede alcanzar con dicha
Habilidad.
3. Determinala posicion final de la Tropay la ruta exacta de su recorrido.

4. Mueve la miniatura, situdndola en la posicién final.

PCICINONIIRI0S
0

Sy fiéiezm

HAAAXXXAX XXX

' 18cm '
MEDICIONES VERTICALES (ESCALERAS Y MOVER
SUPERFICIES VERT'CALES) Habilidad Comuin basica que permite a las Tropas desplazarse por la mesa de juego.

HABILIDAD CORTA DE MOVIMIENTO

REQUISITOS

EFECTOS




EJEMPLO1

Mover sobre pasarelasy pasillos estrechos.

EJEMPLO 2

Orden (Mover + Mover) sobre superficies de tamafo inferior a la peana.

A pesar de que en ambos casos la Distancia recorrida son 20 cm, en el caso B,

no es posible realizar el recorrido por no haber una superficie valida al final

del primer valor de Movimiento.

CONDICIONES GENERALES DE
MOVIMIENTO

Para medir el movimiento de una Tropa por la mesa de juego, se medira la
totalidad del recorrido que va a realizar (incluyendo, por ejemplo, si ha de sortear
obstaculos), y siempre desde el mismo punto de la peana.

No es obligatorio mover el total de los centimetros que indican los valores de MOV,
la Tropa podra mover sélo una parte de ellos, si asi lo quisiera.

Una Tropa puede sortear cualquier obstaculo cuya altura sea igual o inferiora la
altura de la Plantilla de Silueta que determine su Atributo de Silueta sin verse
obligada a declarar Saltar o Trepar.

Este movimiento no tendra en cuenta la altura del obstaculo para determinarel
recorrido, por lo que no consume centimetros del movimiento de la Tropa, pero si
se tendra en cuenta su posicion al subir dicho obstaculo a efectos de LDT.

Una Tropa puede Mover a través de Miniaturas, Marcadores o Tokens aliados cuya
Plantilla de Silueta tiene una altura igual o inferior a la de la Tropa. Una Tropa no
podra finalizar su Movimiento sobre una Miniatura, Marcador o Token aliado.

m Durante todo su recorrido, una Tropa dispone de una LDT de 360°.

m Alfinalizar su Movimiento, una Tropa puede quedar encarada hacia donde su

Jugador prefiera.

Una Tropa que entre en contacto de Silueta con un Enemigo durante su
Movimiento dejara de mover de manera automatica, aunque el recorrido
especificado fuera mas alla del Enemigo.

Al declarar cualquier Habilidad Corta u ORA con la Etiqueta Movimiento o como
resultado de una Tirada de Agallas fallida, una Tropa puede cambiar su estado de
Normala Cuerpo a Tierra, y viceversa, al inicio de su Movimiento, pero ello afectara
ala cantidad de centimetros que puede desplazarse por la mesa de juego.
Independientemente del tipo de movimiento que se realice, Mover, Saltar, Trepar,
etc. éste no puede provocar, en ningtin caso, la caida al vacio de la Tropa. En caso de
que no disponga de otro punto al que Mover, Saltar, Trepar... la Tropa no ejecuta el
movimientoy se considera que realiza una Inaccion.

La Tropa siempre movera hasta el punto final declarado por suJugador, aunque sea
para acabar en estado Nulo o Inmovilizado por haber recibido uno o varios Ataques
exitosos durante el recorrido.

Montary desmontar. Declarando la Habilidad Mover como primera Habilidad de la

Orden, una Tropa puede montar o desmontar de una Moto, TAG, Vehiculo...




MOVIMIENTO

m LaTropadebe montar o desmontar al inicio de la Orden, tras haber MOVER Y OBSTACU LOS

declarado Mover como primera Habilidad de la Orden, pero antes de medir Ejemplo de Mover sobre un obstaculo de una altura inferiora la de la Silueta.

el movimiento.

m Elnuevo Perfil de Tropa se aplicara durante toda la secuencia de dicha Orden,
y no se tendra en cuenta el perfil original.

m No obstante, el Perfil original de la Tropa debe encontrarse en una situacién
enlaque pueda declarar la Habilidad Mover. Por ejemplo, si la Tropa se
encontrara en estado Trabado o Inmovilizado al inicio de la Orden, no podria
declarar Mover para montar o desmontar.

m Montary desmontar cancelara el estado Despliegue Oculto o cualquier
estado de Marcador de ambos perfiles.

m ElPiloto de un TAG Poseido no puede desmontar del susodicho TAG. Si se
activa el Sistema de Escape de un TAG en estado Poseido, su Operador no se
encontrara en dicho estado.

MOVER: ESCALERAS DEMANOY ESCALERAS

La Tropa puede sortear el obstaculo sin tener que declarar Saltar o Trepar,
pues la altura del obstaculo es inferior en ambos lados a la altura de su
Plantillade Silueta.

En cambio, en la segunda imagen, la Tropa no podria sortear el obstaculo
sin declarar Saltar o Trepar, pues, el obstaculo no es inferiora la altura de su
Plantilla de Silueta en ambos lados.

RECUERDA

Cuando se declara Mover, la Tropa siempre movera hasta el punto final declarado
porsujugador, aunque sea para acabar en estado Nulo o Inmovilizado por haber

recibido uno o varios Ataques exitosos durante el recorrido.

Aquellas piezas de escenografia que representen escaleras o escaleras de
mano permiten a la Topa considerar esas superficies verticales y diagonales CUERPO A TIERRA
ACTIVACION

como si fueran una superficie horizontal. Por tanto, la Tropa puede emplear

cualquier Habilidad u ORA con la Etiqueta Movimiento sin necesidad de » EnlaFase de Despliegue, el jugador puede desplegar una

declarar Saltar ni Trepar, y sin aplicar las restricciones por Saltary Trepar. La Tropa con un Token de Estado de Cuerpo a Tierra (PRONE) a

distancia recorrida se mide a lo largo de la superficie por la que se desplaza la sulado.

Tropa, tal y como se ve en el diagrama. » LaTroparealiza una Habilidad u ORA que tenga la Etiqueta Movimiento, o se

mueve como resultado de una Tirada de Agallas fallida, indicando que pasaa

estado CuerpoaTierra.

» De tal modo, cualquier Movimiento realizado durante dicha Habilidad u
ORA se ejecutara en estado Cuerpo a Tierra por completo, con la consecuente
reduccion de los valores de sus Atributos de MOVy de S.




» No obstante, si la Tropa se encontraba en LDT con algiin enemigo antes de
activar el estado Cuerpo a Tierra, se considerard que contintia en LDT al inicio
de la Habilidad u ORA.

» SilaTropa cae en estado Inconsciente también aplicara este estado, a menos que
disponga de la pieza de Equipo Moto o sea una Unidad tipo TAG, ya que dicho
Tipo de Unidad no puede activar este estado.

BEEENES

» UnaTropa enestado Cuerpo a Tierra tiene un valor de Silueta X, el equivalente a
laalturay anchura de su peana.

» Eneste estado, la Tropa vera reducidos a la mitad sus valores de MOV'y Bonos de
movimiento al realizar cualquier Habilidad con la Etiqueta Movimiento (Mover,
Esquivar...) o al moverse como resultado de una Tirada de Agallas fallida.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad, a menos que
ensuredaccién especifiquen lo contrario.

CANCELACION

» Al declarar una Habilidad u ORA con la Etiqueta Movimiento, o al moverse
como resultado de una Tirada de Agallas fallida, el jugador puede cancelar
automaticamente este estado al inicio de su movimiento. Es obligatorio que asi
loanuncie a su adversario al declarar dicha Orden u ORA. De este modo, la Tropa
ejecutara dicho Movimiento aplicando sus valores normales de MOVy de S.

» La cancelacién del estado Inconsciente supone también la cancelacion
automatica del estado Cuerpoa Tierra.

EJEMPLO DEMOVER

Durante su Turno Activo, el Fusilero se encuentra pegado a una pared, tras un
edificio, en Cobertura Total, sin LDT hacia un Zhanshi. El Fusilero declarala
primera Habilidad Corta de la Orden: Mover.

Por lo que el Jugador medira la distancia de la trayectoria, determinando
sudirecciony recorrido, y después movera la peana del Fusilero un poco, de
manera que sobresale por la esquina del edificio lo suficiente para obtener

LDT, pero sin asomarse del todo, manteniéndose en Cobertura Parcial.

Una vez asomado, la Tropa vuelve a su posicion inicial, realizando un

movimiento deidayvuelta, y quedando de nuevo en Cobertura Total.

Una vez que el Zhanshi comprueba que obtiene LDT con el Fusilero, declara
suORA: Ataque CD.

El Fusilero, por su parte, declara la segunda Habilidad Corta de la Orden, que
también serd un Ataque CD.

En laTirada Enfrentada, el Zhanshi debera aplicar los MOD por Cobertura

Parcial.

Siel Zhanshi ganara esta Tirada Enfrentada, y el Fusilero fallara su Tirada
de Salvacidn, entonces deberia situarse un Token de Estado Inconsciente
(UNCONSCIOUS) al lado de la Miniatura del Fusilero, en la posicion final de

sumovimiento, en Cobertura Total.




MOVIMIENTO CAUTELOSO

Cracias a esta Habilidad Comun, pero con unas condiciones muy concretas, las Tropas

pueden desplazarse por la mesa dejuego sin generar ORA a sus enemigos.

MOVIMIENTO CAUTELOSO

ORDEN COMPLETA

Movimiento, Sin LDT, Sin Tirada.

» PermitealaTropa mover hasta un maximodel primervalor de su Atributo de MOV,
sin proporcionar ORA a ninguna Tropa enemiga, pero para ello es obligatorio que
el Movimiento Cautelosodeclarado porla Tropaempiecey termine enun puntode
la mesa de juego que se encuentre fuera de la LDT y Zona de Control de todas las
Miniaturas o Marcadores del enemigo.

» Siel Movimiento Cauteloso empieza o termina dentrode la LDT o0 Zona de Control
de alguna Miniatura o Marcador enemiga, entonces la Tropa generara ORA de la
manera habitual.

» Movimiento Cauteloso aplica las Condiciones generales de Movimiento, asi como
Movery medir, de la Habilidad Comiin Mover.

IMPORTANTE

Los TAG, Remotos, Tropas montadas en Motoy Vehiculos no pueden declarar esta
Habilidad Comin.

RECUERDA

Las Tropas en Despliegue Oculto no se consideran Miniaturas ni Marcadores, por
lo que no pueden reaccionar ante un Movimiento Cauteloso aunque dispongan de
LDT.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO CAUTELOSO
Un Fusilero pretende acercarse a una Tropa Nomada. Como se encuentra
en Cobertura Total, tras un edificio alto, fuerade la LDT del Nomaday de
las demas Tropas Némadas, incluyendo un Marcador de Camuflaje, puede
Mover parte de su primer valor de MOV hasta detras de un contenedor en
donde también se encontrara fuera de la LDT de todas las Tropas N6madas.
De tal manera, el Fusilero declara Movimiento Cauteloso.
Todas las Tropas Némadas, incluyendo el Marcador de Camuflado, no
pueden declarar ORA, ya que el Movimiento del Fusilero comienzay termina
fuerade suLDTy Zona de Control.

SALTAR

Esta Habilidad Comiin permite salvar obstaculos de cierta altura que las Tropas se

puedan encontraren la mesa de juego.

SALTAR

ORDEN COMPLETA

Movimiento, Sin LDT, Sin Tirada.

La comprobacién de Requisitos de esta Habilidad se realiza en el momento de su
declaracion.

» Al final de su movimiento, la Tropa ha de poder situarse sobre una superficie que
tenga una anchura igual o superiora la de su peana.

» Permite realizarun movimiento en horizontal paraatravesarun hueco, oenvertical
para salvar una altura, en diagonal o en parabola, moviendo el primer valor del
Atributode MOV.

» Saltares una Habilidad Comuin que no requiere Tirada para su realizacion.

» ParapoderSaltar,se debe medirladistanciavertical, horizontal, diagonal o parabdlica
que hayadesde cualquier partede la Silueta dela Tropaen el puntode partida hasta
el borde exterior de la base de la peana en el punto de aterrizaje (ver ejemplo).

» DurantelaOrdenenlaqueuna Tropaejecuta la Habilidad Saltar nose beneficiade
los MOD de Cobertura Parcial.

» Saltar aplica las Condiciones generales de Movimiento, asi como el apartado de
Movery Medir.

Sibylla explica:
Medicion de parabolas: La manera mas sencilla de medir
un recorrido parabélico es mediante un metro flexible,

curvandolo segln sea necesario.

FUSILEROS
MoV

Durante su Turno Activo, el Fusilero debe superar un obstaculo de 4,5 cm de

altura. Al tratarse de una altura superior a la de su Plantilla de Silueta, el

Fusilero debe declarar Saltar para poder sortearlo

EJEMPLO 2
Durante su Turno Activo, el Fusilero declara que va a Saltar desde una azotea a
otra. Mide la distancia, comprueba que se corresponde con su primer valor de
MOVy que el punto de aterrizaje tiene una anchura superior al de la peana,

por lo que puede escoger ese punto para aterrizary realizar el salto.




Durante su Turno Activo, el Fusilero decide bajar desde la azotea de un

/%N FUSILERD H ] {arapi 1 j i
\@ - j edificio por la via rapida, saltando hacia abajo. Declara Saltary mide la altura
AN /
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del edificio, siendo ésta de 15 centimetros, sin embargo, el primer valor del
MOV del Fusilero es 10 cm. Al superar la distancia de su primer valor del
Atributo MOV, el Fusilero no podra realizar ese saltoy, como no dispone de un
punto de aterrizaje alternativo que sea seguro, se considera que ha declarado

una Inaccion.

TREPAR

Esta Habilidad Comiin permite a las Tropas escalary desplazarse por superficies

verticales.

Siladistancia fuera superior o no pudiese situar su peana, entonces el TREPAR
Fusilero no podra llevar a cabo ese salto, debiendo escoger otro punto de ORDEN COMPLETA

aterrizaje. Si esto no fuera posible, se considerara que ha realizado una

Movimiento, Sin LDT, Sin Tirada.

Inacciény permanecera en el mismositio.

EJEMPLO3
Como maximo puede saltar su primer valor del Atributo MOV: 10cm. La comprobacion de Requisitos de esta Habilidad se realiza en el momento de su

declaracion.

» Es necesario que la peana de la Tropa se encuentre en contacto con una superficie
vertical.

» La superficie por la que la Tropa pretende Trepar debe tener una anchura igual o
superiora lamitad de su peana.

» Al final de su movimiento, la Tropa ha de poder situarse sobre una superficie que
tenga una anchuraigual o superiorala de su peana.

» Permite a la Tropa mover en vertical, escalando, el primer valor de su Atributo de
MOV, midiendo desde el borde exterior de la base de su peana.

» Trepares una Habilidad Comiin que no requiere Tirada para su realizacion.

» Aefectosdevisualizacién, mientrasrealiza la Habilidad Trepar, |a Tropaseencontrara
con,al menos, lamitad de la base de su peanaen contacto con lasuperficie vertical.

» Trepar s6lo permite mover sobre superficies verticales. Por tanto, el movimiento de
Trepar finaliza cuando la totalidad de la peana de la Tropa se encuentra en contacto con
una superficie horizontal.
Paramedirel movimientode Trepar, se puede medirdesde cualquier puntode la Silueta
delaTropaal inicio del movimiento, pero se debe medir hasta la parte inferior del borde
exterior de la base de la peana al final del movimiento (ver ejemplo).

» Trepar aplica las Condiciones generales de Movimiento, asi como el apartado de

Movery medir.

IMPORTANTE

m LasTropas nose pueden desplegar sobre superficies verticales, ni durante la
Fase de Despliegue ni durante el juego.

m Mientras permanezca sobre una superficie vertical, una Tropa no podra declarar
otra Habilidad que no sea Trepar.

m UnaTropa que se encuentre trepando, o sobre una superficie vertical, no se
beneficia de los MOD de Cobertura Parcial.

m UnaTropa que se encuentre trepando o sobre una superficie vertical y entre
en estado Inconsciente situara el Token de Estado correspondiente a sulado
de manera normal. Aun trepando, las Tropas en estado Inconsciente se hallan
también en estado Cuerpo a Tierra, excepto aquellos Tipos de Unidad que no

puedan activar este estado.




Una Tropa que en Turno Reactivo se encuentre en una superficie vertical notiene
derechoa ORA. Esto se debe a que en superficies verticales s6lo se puede Trepar,y
Trepar es una Orden Completa que no se puede declarar en Turno Reactivo.

RECUERDA

Cualquier altura en la mesa de juego que sea superior a la altura de la Plantilla
de Silueta—determinada por el Atributo de Silueta de la Tropa—exige declarar
la Habilidad Comiin Saltar o la Habilidad Comiin Trepar para poder sortearla.

TREPAREJEMPLO1

MOVIMIENTO

FUSILEROS

Mov
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Una Tropa en contacto de Silueta con un obstaculo declara la Habilidad
Trepar. Al medir el movimiento de dicha Habilidad, constata que el primer
valor de su Atributo MOV (10 cm) es suficiente para trepar la altura total del

obstaculo (11,5 cm) y alcanzar la superficie superior.

Consumiendo una Orden, una Tropa declara la Habilidad Mover hasta
encontrarse en contacto con un obstaculo. Con una segunda Orden declara la
Habilidad Trepary constata que los 10 cm son suficientes para alcanzar la
parte superior, situando a la Tropa en la superficie horizontal.

A continuacion, el jugador declara una tercera Orden para llegar hasta el
borde del obstaculo. Como no ve a ningtin enemigo ni hay ORA, susegunda
Habilidad de la Orden sera una Inaccién. Consumiendo una cuarta Orden,
eljugador declara Trepary baja1o cm. Finalmente, con una quinta Orden, la
Tropa termina su movimiento al otro lado en la base del obstaculo. Recuerda
que una Tropa terminar su movimiento de Trepar en el momento en que
alcance una superficie horizontal.

Sienalgiin momento el jugador hubiera decidido no consumir més Ordenes
endicha Tropa, ésta habria permanecido en la posicion horizontal o vertical
en laque se encontrase hasta que se consumieran mas Ordenesen ella, o

acabe en estado Muerto.







COMBATE

EN INFINITY N4, EL COMBATE PERMITE A LAS TROPAS EFECTUAR ATAQUES. EXISTEN TRES TIPOS DE ATAQUES: A DISTANCIA (CD), CUERPO A CUERPO (CC) Y LOS
CIBERATAQUES (HACKEQ). ESTA SECCION CONTIENE TODAS LAS REGLAS NECESARIAS PARA RESOLVER ATAQUES.
LA MECANICA DEL COMBATE YA SEA CC, CD O HACKEO, SE ESTRUCTURA DENTRO DE LA SECUENCIA DEL GASTO DE UNA ORDEN U ORA'Y SE BASA EN LOS
DIFERENTES TIPOS DE TIRADAS DE INFINITY N4.

TIPOS DE ARMAS

En Infinity N4 todas las armas disponen de su propio perfil de juego, y algunas de
ellas incluso reglas especiales de uso que se explican en el apartado Municiones y
Armamento (ver pag. 70). No obstante, el reglamento también incluye una Tabla de
Armas (ver pag.183) para referencia rapida y uso enjuego.

Las armas en Infinity N4 se dividen en las siguientes categorias:

m ArmasCD: aquellas armas que disponen de rangos y MOD por distancia o
utilizan una Plantilla para afectar a un area de la mesa de juego.

m Armasde Melé: aquellas que sélo pueden ser usadas en Combate Cuerpo a
Cuerpoy disponen de la Propiedad CC.

m Armas Mixtas: aquellas que disponen de rangoy MOD por distanciay también
de la Propiedad CC, por tanto, tienen un Modo de uso como Arma de Melé y otro
Modo de uso como Arma CD.

m Armas Posicionables: Armas que pueden ser situadas sobre la mesa de juego,
convirtiéndose en un elemento independiente de su portador. Disponen de la
Propiedad Arma Posicionable.

m Armas Arrojadizas: Estas armas se consideran Armas CD a todos los efectos,
empleando el Atributo de FIS en vez de CD. Con estas armas se aplicara al
Atributo FIS cualquier regla o MOD referido al Combate a Distancia o al Atributo
CD. Disponen de la Propiedad Arma Arrojadiza.

m Armas Técnicas: Estas armas se consideran Armas CD a todos los efectos,
empleando el Atributo de VOL en vez de CD. Con estas armas se aplicara al
Atributo VOL cualquier regla o MOD referido al Combate a Distancia o al
Atributo CD. Disponen de la Propiedad Arma Técnica.

RAFAGA (R)

En Infinity N4, durante el Turno Activo, una Tropa, al realizar un Ataque, debe lanzar
tantos dados como indique la Rafaga (R) de su Arma, Habilidad o pieza de Equipo.
En Turno Activo, la Tropa debe emplear el valor completo de la Rafaga (R),
Modificadores (MOD) incluidos. Sin embargo, tanto en Turno Activo, como en
Reactivo, no es obligatorio aplicar los MOD de Habilidades o Equipo con la Etiqueta

Opcional, como el Bono a Rafaga de los Fireteams.

ElJugador debe especificar en el momento de declarar el Ataque:

m ElArma, Equipo o Habilidad Especial que va a utilizar.

m Cémodivide la Rafaga (R) del Arma, Equipo o Habilidad Especial entre uno
o varios objetivos. En este caso todos los Ataques se deben declarar desde el
mismo punto.

m Ademas, si el Arma, Equipo o Habilidad Especial dispone de diferentes
Municiones u opciones, debe declarar en ese mismo momento cual de ellas va
aemplear.

Si durante la Resolucion de la Orden se comprueba que alguno de los dados de la

Rafaga (R) asignada a un objetivo no cumplen los Requisitos necesarios, entonces

dichos dados se perderan. El resto de los dados de la R que cumplan los Requisitos se

resolveran con normalidad.

RAFAGA EN TURNO REACTIVO (ORA)

En términos generales, en ORA el valor de R se reduce a1, aunque algunas reglas o
Habilidades Especiales pueden modificar este valor.

En caso de que la Miniatura objetivo haya declarado Mover + cualquier Habilidad
Corta o Corta de Movimiento, el Jugador Reactivo puede declarar la ORA en cualquier

punto del recorrido del movimiento de la Tropa activa.

MODIFICADORES (MOD)

Tanto en Turno Activo como Reactivo pueden existir Modificadores (MOD) que
afecten ala Rafaga (R) y que se aplican al declarar el Ataque.

También hay MOD que se aplican a la Tirada de Ataque y que se aplican en paso
Resolucién de la Orden. Estos MOD se explican en la seccion de Tipos de Combate

(CD, CC 0 Hackeo) que les corresponda.

TIRADAS DE ATAQUE

Una vez se han establecido todos los MOD, los Jugadores realizan las Tiradas de
Ataque CD, CC o Hackeo empleando el Atributo correspondiente, que, por lo general,
aunque no exclusivamente, es CD, CC, FIS 0 VOL. El orden en el que se realizan las

Tiradas de Ataque es indiferente.

TIRADA NORMAL

Silas Habilidades declaradas por el objetivo no afectan al Ataque, el Jugador realizara
una Tirada Normal (ver Tiradas, pag. 30).

ElJugador realizara tantas Tiradas como indique el valor de la Rafaga segtin las haya
asignado a cada objetivo.

TIRADA ENFRENTADA

Silas Habilidades declaradas por el objetivo afectan al atacante (declarando Ataque
CD, por ejemplo), entonces se realizara una Tirada Enfrentada (ver Tiradas, pag. 30).
Ambos Jugadores realizaran tantas Tiradas como indique el valor de la Rafaga que
hayan asignado al enfrentamiento.

CRITICOS

Un Critico es un éxito automatico. Generalmente, cada Critico obtenido en la Tirada de
Ataque provoca que el objetivo deba realizar una Tirada de Salvacién adicional.
Siel Ataque no obliga al objetivo a realizar una Tirada de Salvacion, entonces el efecto

del Critico se especificara en el correspondiente Ataque, Municién Especial...

NOTA:
Algunos tipos de Municién que cargan ciertas armas en Infinity N4 modifican
los efectos del Ataque, ya sea obligando a efectuar mas de una Tirada de
Salvacion por cada éxito obtenido, reduciendo el valor de BLI o de PB del
objetivo, etc. Esto afecta también al funcionamiento del Critico. Las Tiradas
de Salvacién adicionales debido a un Critico conservan el Atributo y las

Propiedades del arma que lo ha producido salvo que se indique lo contrario.




COMBATE

RECUERDA

En las Tiradas Enfrentadas los Criticos siempre ganan, independientemente de los

resultados que haya obtenido el adversario. Si ambos Jugadores obtienen uno o
mas Criticos, la Tirada Enfrentada es un empatey se considera que las dos Tropas

han fallado.

DANO

En Infinity N4, el Dafio es la capacidad de un Arma, Ataque, Habilidad Especial, pieza
de Equipo, Programa de Hacker... para causar algtin tipo de detrimento o perjuicioa

su objetivo. Este valor de Dafio, expresado de forma numérica, se indica en el perfil del
arma o en la propia explicacion de dicha Habilidad Especial, Equipo, etc.

Sin embargo, este Dafio no se suele aplicar directamente al objetivo, pues éste,
generalmente, tiene derecho a realizar una Tirada de Salvacion para saber si su blindaje
(BLI) o proteccién biotecnoldgica (PB) evitan que sufra dicho Dafo.

Cada éxito no anulado, obtenido en una Tirada de Ataque obliga al objetivo a realizar,
generalmente, una Tirada de Salvacion.

En el texto de descripcion de la Municion, Ataque, Habilidad Especial, Equipo, Programa
de Hacker... empleado en el Ataque se indica si el objetivo, cuando realice la Tirada de
Salvacion, debe utilizar el Atributo de BLI o de PB, algtin otro, 0 alguna combinacién de

ellos.

TIRADA DE SALVACION

La Tirada de Salvacién funciona igual que las restantes Tiradas de la mecanica de juego
de Infinity N4.
Los impactos causan, generalmente, la pérdida de un punto del Atributo Heridas/ EST
en el objetivo cuando el resultado de la Tirada de Salvacion es igual o menor al Dafio
del Ataque. En estos casos la Tropa sufre Dafoy su perfil de Atributosy su estado se
pueden ver alterados.
Para calcular el Dafio del Ataque el Jugador debe restar al Dafio del Arma:
m ElAtributo BLI/PB del objetivo segtin corresponda.
m (-3) MOD por Cobertura Parcial si la hubiera.
m Aplicarotros MOD (+0-) por Habilidades Especiales o reglas si los hubiera.
Una vez conocido el valor del Dafio del Ataque el Jugador lanza un d20 por cada impacto
y compara el resultado:
m Tiradade Salvacion fallida:
m Sielresultado esigual oinferior que el Dafio del Ataque, el impacto es exitoso y
el objetivo sufre generalmente la pérdida de un punto de su Atributo Heridas/
EST. O bien, se ve afectado por un estado perjudicial.
m Tirada de Salvacién superada:
m Sielresultado es superior al Dafo del Ataque, el impacto no causa Dafio al

objetivoy su perfil de Atributos y su estado no se ven alterados.

HERIDAS Y ESTRUCTURA

Ceneralmente, cada impacto exitoso reduce en1 punto el Atributo
Heridas/ EST del objetivo del Ataque. Para representarlo, se sitiia
asulado un Token de Estado Herida (WOUND) con un valor
numeérico que indique cuantos puntos de Heridas/ EST ha perdido,
o un Token de Estado Inconsciente (UNCONSCIOUS) si la Tropa ha
perdido tantos puntos de Heridas/ EST que pasa a dicho estado.

RECUERDA

Determinados tipos de Municién, Ataques, Equipo, Programas de Hacker...
exigen la realizacion de mas de una Tirada de Salvacién por cada Ataque
exitoso (por ejemplo, la Municion DA obliga a realizar 2 Tiradas de Salvacin
por cada Ataque exitoso). Otras, en cambio, pueden provocar la pérdida de mas
de 1 punto de Heridas/ EST con cada impacto exitoso o provocar un cambio en
el estado del objetivo.

En tales casos, estos efectos especiales se indican en la propia regla o Tabla de

Armas.

INCONSCIENCIA'Y MUERTE

Sielvalor del Atributo Heridas/ EST de una Tropa llega a 0, entonces la Tropa pasa a
estado Inconsciente.
En cambio, si el Atributo Heridas/ EST llega a cualquier valor por debajo de o, la Tropa

pasa a estado Muerto.

ESTADO INCONSCIENTE

INCONSCIENTE

Nulo
ACTIVACION

» Siuna Tropa pierde todos los puntos de su Atributo

Heridas/ EST, pero ni uno més, pasa automaticamente a
estado Inconsciente.
EFECTOS

» Una Tropa en este estado no puede declarar Ordenes ni ORA.

» Las Tropas en estado Inconsciente se encuentran también en estado Cuerpo a
Tierra, excepto aquellos Tipos de Tropas que no puedan asumir dicho Estado.

» La Tropa en este estado no aporta su Orden al jugador durante la Fase Tactica.

» Las piezas de Equipo y Habilidades Especiales Automaticas dejan de
funcionar.

» Las Tropas en este estado se consideran bajas a la hora de efectuar el cdlculo
de Puntos de Victoria.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, las Tropas con Atributo Heridas precisan de un
Médico, mientras que aquellas Tropas que poseen el Atributo Estructura
(EST) precisan de un Ingeniero.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Médico/ Ingeniero (u otra que
especifique que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se
encuentra en contacto de Silueta con la Tropa en estado Inconsciente,
consume una Habilidad Corta de la Orden y supera una Tirada Normal de
VOL (o la Tirada que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario
indiquen).

» El estado Inconsciente puede ser cancelado también mediante el uso
de piezas de Equipo o Habilidades Especiales que asi lo indiquen en su
descripcion.

» La cancelacion del estado Inconsciente supone también la cancelacién

automadtica del estado Cuerpo a Tierra.




ESTADO MUERTO

Nulo
ACTIVACION
» Siuna Tropa pierde todos los puntos de su Atributo Heridas/ EST, y ademas
el de Inconsciente o Embrién Shasvastii, pasa automaticamente a estado
Muerto.
» Siuna Tropa en estado Inconsciente o Embridn Shasvastii pierde uno o mas
puntos de su Atributo Heridas/ EST, pasa automaticamente a estado Muerto.
EFECTOS
» La Tropa debe ser retirada de la mesa de juego.
» La Tropaya no aportara su orden a la Reserva de Ordenes en los sucesivos
Turnos de Jugador.
» Al efectuar el calculo de Puntos de Victoria, el jugador no puede contabilizar
aquellas Tropas suyas que se encuentren en este estado.
CANCELACION
» El estado Muerto es irreversible y no se puede cancelar,a menos que se
esté jugando un escenario o mision con una Regla Especial que indique lo
contrario. En tal caso, el jugador debera cumplir las condiciones que la regla
especifique para cancelar este estado.

TIRADA DE AGALLAS

Cuando una Tropa supera un Ataque exitoso significa que suarmadura corporal ha

logrado detener un impacto evitando que sufriera dafo, lo que provoca una reaccion

instintiva de supervivencia, producida por el temor de estar a punto de morir. El

instinto de supervivencia de esta Tropa la impulsard a buscar una mejor protecciény

apartarse de la zona de peligro.

TIRADA DE AGALLAS

» La Tropa no puede hallarse en estado Trabado, Nulo o Inmovilizado.

» LaTropa hasufrido uno o varios Ataques exitosos que causan algin Estadoola
realizacion de una o varias Tiradas de Salvacién.

» La Tirada de Agallas se realiza aunque los atacantes hayan terminado en un
estado considerado Nulo.

» LaTiradade Agallas consiste en una tinica Tirada Normal de VOL, que se realiza
siempre al final de la Orden, en su conclusién, tras haber realizado todas las
Tiradas de Salvacion.

» Si se supera la Tirada de Agallas, la Tropa debe permanecer donde esta y no
puede hacer nada més.

» Eljugador puede decidir libremente no realizar esta Tirada de Agallas, en tal
caso se considera un fallo automatico.

» Sise fallala Tirada de Agallas la Tropa realizara la primera de las siguientes
opciones que pueda cumplir:

» Debera mover hasta 5 cm para salir, por completo, de:
» La LDT del Enemigo o Enemigos (por ejemplo, en el caso de una Orden
Coordinada o mltiples ORA) que han efectuado Ataques contra ella.
» Lazona de peligro o Area de Efecto de Ataques que no requieran de LDT.
» Sinoes posible, deberd mover hasta 5 cm para obtener Cobertura Parcial o
Total respecto a todos los atacantes.
» Si tampoco fuera posible, la Tropa debe pasar a estado Cuerpo a Tierra
(PRONE) encarada hacia donde sujugador prefiera.

COMBATE

» Este movimiento de la Tirada de Agallas:
» No genera ORA ni activa Equipos o Armas Posicionables.
» AplicalasCondiciones Generales de Movimiento, asi como el apartado Mover
y Medir del Médulo de Movimiento.
» No permite entrar en contacto de Silueta con Tropas enemigas ni Objetivos
de Mision.

RECUERDA

En estado Trabado no se realiza Tirada de Agallas.

COMBATE A DISTANCIA (CD)

El combate a Distancia, el intercambio de disparos, los tiroteos, son el niicleo del

combate modernoyy, por tanto, de Infinity N4.

ATAQUE CD

Habilidad que permite combatir en Combate a Distancia, disparando un Arma CD o

cualquier otra arma o equipo que permita realizar esta Habilidad Coman.

Ataque.

» Disponer de un Arma CD, una Habilidad o una pieza de Equipo que permita
efectuar un Ataque CD.

» Es obligatorio disponer de LDT con el objetivo en aquel punto desde el cual
se realiza el Ataque, excepto que se emplee un Arma CD, Habilidad Especial
o Equipo que no requiera de LDT para su uso. Dicha LDT no puede haberse
obtenido mediante contacto de Silueta.

» No encontrarse en estado Trabado durante la fase de Activacion de la Orden.

» Permite emplear el Atributo CD (o el que indique el arma) para establecer un
Combate a Distancia (CD).

» AldeclararunAtaque CDelJugadordebe escogerqué ArmaCD, Habilidad Especial
o Equipo, que permitan efectuar Ataques CD, empleara de las disponibles en
el perfil de esa Tropa.

» En caso de que se disponga de varios objetivos y de un Arma CD, Habilidad
Especial o Equipo con unvalor de Rafagasuperiora1, el Jugador debera clarificar
cémo reparte la Rafaga al declarar el Ataque CD.

» Todos los disparos se deben declarar desde el mismo punto.

» Igualmente, al declarar un Ataque CD, debe indicar qué Tipo de Municién va a
emplearentoda la Rafaga, en caso de que el arma escogida disponga de varios
Tipos de Municién diferentes.

» Aquellas Tropas que dispongan de la Habilidad Ataque CD (Guiado) en su
Perfil de Unidad:

» Durante el Turno Activo, pueden efectuar un Ataque CD a un objetivo que se
encuentra en estado Marcado, sin necesidad de LDTy realizando una Tirada
de CD+6 (en la Tirada Normal o Enfrentada no se aplicara ningtin otro MOD
excepto aquellos que impongan los ECM o TinBot a los Ataques Guiados).

» Situaran una Plantilla Circular centrada en el objetivo, aunque el arma
empleada carezca de |a Propiedad Plantilla Terminal, aplicando las reglas
correspondientes.

» Salvo que la propia Habilidad indique lo contrario, siempre dispondra de R1
independientemente del valor de R del arma que se utilice, ni de cualquier
ModificadoraR.




COMBATE

» Ladistancia con el objetivo no puede exceder la distancia maximadel arma.

» El objetivo no puede estar en una sala completamente cerrada, debe haber
una trayectoria posible para el Ataque.

» Ataque CD (Guiado) tiene un limite de 5 Ataques por Turno para el Jugador
Activo.

» Sélolasarmas que empleenel Atributo CD pueden beneficiarse de la Habilidad
Ataque CD (Guiado).

MOVER + ATAQUE CD (Y VICEVERSA)

Como las Habilidades de la Orden son simultaneas, se puede declarar el
Ataque CD en cualquier punto del recorrido de la Habilidad Mover.

En caso de dividir |a Rafaga entre varios objetivos, todos los disparos se
deben declarar desde el mismo punto del recorrido. Lo mas habitual es
escoger aquel punto en el que se dispone de la mayor ventaja: LDT clara,
menor Cobertura de los objetivos, distancia 6ptima del arma...

ATAQUE CD CONTRA UN COMBATE
CUERPO A CUERPO

Sise declara un Ataque CD contra una Tropa enemiga que se encuentra trabada en
Combate Cuerpo a Cuerpo se debe aplicar siempre un MOD de—6 por cada una de las
Tropas aliadas trabadas en dicho CC (ademas de los MOD por Distancia, Cobertura,

Mimetismo... que correspondan al objetivo).

Cada Tirada de Ataque CD fallida impactara sobre la Tropa aliada, obligandola a realizar

la Tirada de Salvacion. Sison varias las Tropas aliadas las que se encuentran trabadas en

ese CC, entonces su propio jugador decidira cual de ellas recibe el impacto.

MODIFICADORES (MOD) AL ATAQUE CD

Antes de efectuar la Tirada, o Tiradas, del Ataque CD, el Jugador debe comprobar
todos los MOD que deba aplicar. Hay MOD que afectaran al valor numérico de la

tirada, al Atributoy otros podran afectar a la Rafaga (R) de la tirada de Ataque CD. Los

MOD existentes son los siguientes:
m Cobertura
m Distancia
m Habilidades Especiales, Armas, piezas de Equipo o Estados.

COBERTURA

El término Cobertura se aplica a aquellos Elementos de Escenografia que
obstaculizan total o parcialmente la LDT e impiden o dificultan la ejecucién de los
Ataques CD.

TIPOS DE COBERTURA:

Cobertura Total es aquella que impide completamente la vision de un objetivo,
bloqueando totalmente la LDT hacia su Silueta.

Se considera que un objetivo se encuentra en Cobertura Total cuando algiin Elemento
de Escenografia impide completamente su vision, bloqueando totalmente la LDT
hacia su Silueta.

Cobertura Parcial es aquella que no permite que el atacante obtenga una visién
completa de la Silueta del objetivo de su Ataque CD.

Se considera que un objetivo se encuentra en Cobertura Parcial cuando se halla en
contacto con un Elemento de Escenografia que no permite al atacante obtener una

vision completa de su Silueta.

LINEA DE TIRO Y COBERTURA

SIN COBERTURA

COBERTURA PARCIAL
Cobertura parcial por encontrarse en contacto con un elemento de

escenografia que cubre parte de la silueta del objetivo.

» Si el objetivo se encuentra en Cobertura Total, el atacante no podra realizar
un Ataque CD con armas, Habilidades Especiales o Equipo que requieran LDT.

» Si el objetivo se encuentra en Cobertura Parcial, el atacante aplicard un MOD
de-3asuTiradade Ataque CDy el objetivo del Ataque CD reduce en -3 el Dafio
del Ataque para la Tirada de Salvacién, si ésta fuera necesaria.




COBERTURA TOTAL

COBERTURAY SITUACIONES DEJUEGO

En ambas situaciones la Tropa Azul tiene Cobertura respecto a la Tropa

Naranja.

DISTANCIA

Fusil Combi Propiedades: Fuego de Supresién

Dafio: 13 R:3

Municiéon: N Atributo T. Salvacion: BLI

MODIFICADORES POR DISTANCIA

40cm 80cm 120cm 240cm

COMBATE

Cada Arma CD, Equipo o Habilidad Especial que permite realizar un Ataque CD
impone una serie de MOD de Distancia a su portador que, como bien indica su
nombre, dependen de la distancia que haya entre el atacante y su objetivo.
Si el objetivo se encuentra mas alla del valor maximo de Distancia del Arma CD,
Equipo o Habilidad Especial, entonces el Ataque CD se considera un fallo automatico
(la Orden se consume, el arma si es Desechable pierde un uso, etc.).
Por ejemplo, para el Fusil COMBI tenemos los valores siguientes:
m Siladistancia entre la Tropay el Objetivo esta comprendida entre oy 40 cm, la
Tropa tiene un MOD de +3 a la tirada del Ataque CD por distancia.
m Siladistancia es superiora 40 cm pero igual o inferior a 80 cm, la Tropa tiene un
MOD de -3 alatirada del Ataque CD por distancia.
m Siladistancia es superior a 80 cm pero igual o inferior a120 cm, la Tropa tiene
un MOD de -6 a la tirada del Ataque CD por distancia.
m Siladistancia es superiora120 cm, el Ataque CD falla automaticamente.

HABILIDADES ESPECIALES, ARMAS, EQUIPO O
ESTADOS

Determinadas Habilidades Especiales Armas, piezas de Equipo o Estados imponen
MOD a las tiradas de Ataque CD. Estas Habilidades Especiales Armas, piezas de
Equipo o Estados se explicaran en los apartados correspondientes de este reglamento.

ARMAS Y EQUIPO DE
PLANTILLA

Las Armas CDy el Equipo de Plantilla de Area de Efecto son aquéllas que afectan no
s6lo al Objetivo Principal, sino a un area de la mesa de juego, que determina la propia
Plantilla.
El Objetivo Principal de un Arma o Equipo de Plantilla es un Elemento de Juego que
debe poder ser designado como objetivo valido para el Ataque CD, a partir del cual se
determinan los MOD que se aplican a la Tirada, si es necesario realizarla. Dicha Tirada
se enfrentara de uno en uno con los demas enemigos afectados por la Plantilla.
Existen dos tipos de Armasy Equipos de Plantilla:

m De Plantilla Directa.

m De Plantilla Terminal.

IMPORTANTE
Si el Objetivo Principal se encuentra mas alla del Area de Efecto del Arma o
Equipo de Plantilla, entonces el Ataque CD se considera un fallo automaticoy

ningtn Elemento de Juego se vera afectado por la Plantilla.

TIPOS DE PLANTILLAS

En este Reglamento se presentan tres modelos diferentes de Plantilla empleadas por
las Armasy el Equipo de Plantilla, y que son: Plantilla Circular, Plantilla de Lagrima
Crandey Plantilla de Lagrima Pequenia.

La altura de las Plantillas empleadas por Armasy Equipo de Plantilla esigual a su
radio, o a la mitad de su anchura (excepto en el caso de aquellas Municiones que

especifiquen otra cosa en sus Propiedades).




COMBATE

AREA DE EFECTO ,
En Infinity, el Area de Efecto de una Plantilla determina la zona donde actiia y afecta AREA DE EFECTO DE ARMAS Y EQUlPOS

la declaracion de uso de dicha Plantilla. Por ejemplo, al declarar un Ataque con DE PLANTILLA
un Arma de Plantilla, todas las Tropas u objetivos que se encuentren dentro o en EFECTOS
contacto con su Area de Efecto se veran afectadas por dicha declaracién de Ataque. » Cuando se emplea un Arma o Equipo de Plantilla, cualquier Tropa cuya peana

o Plantilla de Silueta se encuentre en contacto con la Plantilla, o situada total

o parcialmente bajo ésta, debe considerarse afectada por dicha arma o pieza
de Equipo.

» Cualquier Tropa afectada por un Arma o Equipo de Plantilla tiene derecho a
declarar Esquivar como segunda Habilidad Corta de la Orden u ORA, aunque
no disponga de LDT con la Tropa que declara el Ataque.

» Como regla general, para Esquivar un Ataque con un Arma de Plantilla se
debe superar una Tirada de FIS.
» Como excepcion a esta regla, se debera superar una Tirada de FIS-3 para
Esquivar un Ataque con un Arma de Plantilla en los casos siguientes:
» Sila Tropa afectada por el Ataque con un Arma de Plantilla carece de LDT
con el atacante.

» Siel Armade Plantilla es un Arma Posicionable (Minas, por ejemplo).

» Unavezsituada, la Plantilla permanece en la mesa de juego hasta el paso de

Resolucién de la Orden.

» El Area de Efecto de una Plantilla puede afectar a Tropas Aliadas siempre que
la Plantilla carezca del Atributo Dafio y no provoque ningiin Estado.

- » Ante activaciones simultdneas de Tropa (mediante Orden Coordinada o

= = Fireteam, por ejemplo), la Plantilla afecta a todas las Tropas que hayan

::%_

e e
Sigs)

> entrado en contacto con su Area de Efecto durante esta Orden, ya que todo lo

i que sucede durante la Orden es simultaneo.

— » Criticos con Armas de Plantilla:

» Un Critico en la Tirada al realizar un Ataque con un Arma de Plantilla supone
— que la Tropa designada como Objetivo Principal (y sélo ella) sufrird los
efectos del Critico, aunque hubiera mas Tropas afectadas por la Plantilla.

» Ataque empleando un Arma de Plantilla con Tirada:

» Cuando se declara un Ataque con un Arma de Plantilla que requiere de
una Tirada para poder impactar, sea por tratarse de un Arma de Plantilla
Terminal, por haber declarado un Ataque Intuitivo, etc., y éste afecta
avarias Tropas enemigas, todas y cada una de ellas podra realizar una
Tirada Enfrentada contra el portador del Arma de Plantilla.




IMPORTANTE

Las Tropas a las que les afecta un Arma de Plantilla no se benefician del MOD
de -3 al Dafio del Ataque por Cobertura Parcial.

ARMAS DE PLANTILLA'Y TROPAS
ALIADAS Y NEUTRALES

No esté permitido declarar Ataques contra Tropas Aliadas o Neutrales, ni tampoco
Ataques que las afecten, salvo que la Plantilla carezca de valor en el Atributo Dafioy no
provoque algin Estado. Por tanto, si al declarar un Ataque con un Arma de Plantilla, una
Tropa aliada o Neutral se encontrara dentro o en contacto con la Plantilla, ese disparo
seanularia (pero no otros disparos de esa misma Rafaga que no tuvieran aliados o
Neutrales en su Area de Efecto). Todas aquellas Tropas reactivas que estuvieran en el
Area de Efecto del disparo anulado tienen derecho a declarar ORA.

En este caso de disparo anulado, si se hubiera empleado un arma con la Propiedad
Desechable, se consideraria igualmente consumido el uso declarado inicialmente.

ARMAS DE PLANTILLA DIRECTA, TROPAS
ALIADASY NEUTRALES

La Tropa 1 dispone de R2 con su Chain-colt, al declarar Ataque CD contra
las Tropas 2y 3 se comprueba que la Plantilla B afecta a la Tropa 4 (Aliada
o Neutral). Por tanto, la Plantilla B se anula.

Las Tropas 2y 3 pueden declarar ORA con normalidad.

ARMAS DE PLANTILLA SOBRE UN
COMBATE CC

Las Armas de Plantilla colocadas sobre un grupo de Tropas trabadas en un Combate
CC afectaran siempre a todas las Tropas participantes, aunque por la colocacién de la
Plantilla, ésta s6lo entrara en contacto con alguna de ellas. Los Jugadores deben tener
esto en cuenta, ya que no se pueden efectuar Ataques contra Tropas Aliadas.

COMBATE

ARMAS DE PLANTILLA DIRECTA

Taly comoindica sunombre, son las que sittian la Plantilla directamente a partir del
borde de la Silueta de la propia Tropa que la esta empleando, o centrada sobre ella en
el caso de las Plantillas Circulares.

ARMAS DE PLANTILLA DIRECTA

EFECTOS

» No precisan efectuar Tirada de CD para impactar.

» Debesituarse la Plantilla al realizar la declaracion del Ataque para poder
determinarsi el Objetivo Principal est dentro de su Area de Efecto, qué Tropas
se ven afectadas por dicho Ataquey se especifiquen la segunda Habilidad Corta
de suOrden o las posibles ORA.

» Plantilla Directa de Lagrima (Chain Rifle, Lanzallamas, etc.): Debe colocarse el
vértice de la Plantilla de Lagrima (Punto de Origen/Blast Focus) en contacto con
el borde de la Silueta de la Tropa que declara el Ataque, y todas las Tropas que se
vean afectadas por la Plantilla sufrirdn también el Ataque. Al situar la Plantilla,
ésta nunca podra atravesar la Silueta de la Tropa que declara el Ataque (ver
ejemplo).

» Plantilla Directa Circular: Debe colocarse el centro de la Plantilla Circular (Punto
de Origen/Blast Focus) sobre el centro de la peana de la Tropa que declara
el Ataque, y todas las Tropas que se vean afectadas por la Plantilla suftiran
también el Ataque.

» Para Esquivar un Arma de Plantilla Directa se debe superar una Tirada Normal
deFIS (o FIS-3 en los casos antes mencionados).

» Siuna Tropa que se ve afectada por un Arma de Plantilla Directa declara un
Ataque contra el atacante que emplea esa arma, dicho Ataque serd una Tirada
Normal (si el arma, Habilidad Especial, etc. empleada requiere de Tirada). En
la Resolucién de la Orden, la Tropa debera realizar una Tirada de Salvacion, ya
que este tipo de Arma de Plantilla afecta a sus objetivos de forma directa, sin
necesidad de efectuar Tirada.

» EnORA, cualquier Tropa Activa que se encuentre en el Area de Efecto de la
Plantilla durante la Orden cuenta como Objetivo Principal para comprobar sila
Plantilla esta anulada.

» Aquellas Armas de Plantilla Directa que posean un valor de Rafaga (R) superior
a1, permiten colocar la Plantilla tantas veces por Orden como indique su valor
de R,y repartir esta R entre objetivos distintos si se quisiera.

EJEMPLOS DE COLOCACION PLANTILLAS
DIRECTAS

Arma de Plantilla Directa, Punto de Origen (Blast Focus) y colocacion de la
Plantilla.




COMBATE
A

La colocacion de la Plantilla de Lagrima no puede atravesar la propia

Silueta de la Tropa.

INFANTERIA DE SALTO LIU XING
FIS
[

2
SALTO DE COMBATE (EXPLOSION),

El centro de la Plantilla Circular (Blast Focus) debe coincidir con el centro

de la base de la peana de la Tropa.

EJEMPLO PLANTILLA DIRECTA CON RAFAGA
(R2): AREA DE EFECTO, COLOCACION Y
TROPAS ADISTINTOS NIVELES

Durante su Turno Activo, un Betatrooper con Nanopulser (R+1), Arma CD
de Plantilla Directa, declara Movery Ataque CD con Rz desde el punto que
ha designado para realizar el Ataque CD, el Betatrooper puede colocar cada
Plantilla libremente, afectando a diferentes objetivos si lo desea.

El Betatrooper afecta a 3 de los 4 enemigos que tiene a su alcance. Al ser
Plantillas Directas, los Ataques declarados como ORA no seran Tiradas
Enfrentadas.

La Tropa n°3 al estar en estado Cuerpo a Tierra no se ve afectada por la

Plantilla, pues esta no toca su peana.

EJEMPLO DEARMA DE PLANTILLA DIRECTA
DELAGRIMA. DISPARO ANULADO.

BETATROOPERS
s
ARMA DE PLANTILLA: NANOPULSER a'. w

En laimagen tenemos a un Betatrooper que declara un Ataque CD contra
el Fusilero con su arma de Plantilla Directa (Nanopulser), la coloca de tal
manera que afecta a un Marcador de Camuflado (CAMO) enemigo. Como
la Plantilla de Lagrima no llega a afectar al Fusilero, el Ataque se anulay

el Marcador no se ve afectado.

Para Esquivar un Ataque con varias Plantillas Directas en la misma Orden,
Gnicamente debe superarse una sola Tirada Normal de FIS (o FIS-3),
permitiendo a la Tropa esquivar todas las Plantillas con una tinica Tirada.

A pesar de encontrarse en contacto con la Plantilla, aquella Tropa que declare un
Ataque con un arma de Plantilla Directa no se vera afectada por ella, a menos que
asiloindique la descripcion de la propia arma, Habilidad o tipo de Municion.

ARMAS DE PLANTILLA TERMINAL

Son aquellas armas que sittian la Plantilla Circular en el punto de impacto declarado

porsujugador.

ARMAS DE PLANTILLA TERMINAL

REQUISITOS

» Precisan efectuar Tirada de CD, FIS, o del Atributo correspondiente, para

impactar.

» Esobligatorio designar un Objetivo Principal valido a partir del cual se situara
la Plantilla Circular. El Objetivo Principal debera estar en LDT al declarar el
Ataque.

» Debe situarse la Plantilla Circular al realizar la declaracién del Ataque para
poder determinar qué Tropa y resto de Elementos de Juego (Marcadores,
armas o piezas de Equipo Posicionables...) se ven afectados por dicho Ataque
y se especifique la segunda Habilidad Corta de su Orden o las posibles ORA.

EFECTOS

» La Plantilla Circular sélo aplica su efecto en cada Tropa afectada si se supera
la Tirada Normal o Enfrentada correspondiente.

» La Tropa que ha declarado el Ataque enfrentara su Tirada con la de cada
enemigo afectado por la Plantilla Circular, pero de manera independiente
eindividual. Esa Tirada para impactar del atacante se enfrenta de una en
una con la tirada que realiza cada enemigo afectado por la Plantilla, y el
resultado de cada una de esas Tiradas Enfrentadas no influye en las demas.

(Ver ejemplos).



» Todos los MOD que se aplican a la tirada del atacante se determinan a partir
del Objetivo Principal valido. Como se menciona arriba, esta tirada se
comparara de manera separada e individual con la de cada una de las demas
Tropas enemigas afectadas por la Plantilla.

» Debe colocarse el centro de la Plantilla Circular (Punto de Origen/Blast
Focus) centrada en la base de la peana de la Tropa designada como Objetivo
Principal del Ataque. Todas las demds Tropa que se vean afectadas por la
Plantilla Circular sufriran también la declaracién del Ataque.

» Para Esquivar un Ataque con un Arma de Plantilla Terminal tanto la Tropa
designada como objetivo como todas las demas Tropas afectadas por la

Plantilla Terminal deben superar una Tirada Enfrentada de sus FIS (o FIS-3 en

los casos antes mencionados) contra el Atributo correspondiente que haya

empleado su adversario.

» Plantilla Terminal, Casos Especiales:

» Sise emplea un arma de Plantilla Terminal con la Propiedad Sin Objetivo
(aquellas que cargan Municion Humo, por ejemplo) no es necesario
designar a una Tropa enemiga como objetivo, puede ser un punto de la
mesa de juego.

» Cuando se declara un Ataque Especulativo, con un Arma de Plantilla
Terminal no es necesario situar la Plantilla Circular sobre el centro de la
Tropa designada como objetivo.

IMPORTANTE

Para Esquivar un Ataque con varias Plantillas Terminales en la misma Orden,
deben realizarse todas las Tiradas Enfrentadas por separado, contra la Tirada
de FIS (o FIS-3 segtin el caso) de la Tropa objetivo, permitiendo a la Tropa
esquivar todas las Plantillas con una tnica Tirada.

EJEMPLO DEARMA DEPLANTILLA
TERMINAL. OBJETIVOS REACCIONAN CON
ATAQUECDY ESQUIVASIN LDT. DISPARO
ANULADO.

| FUSILERO 1
(]

RS 12
AARMA CD: FUSIL COMBI

.\ FUSILERD 3
FIS

! UNIDHDN BATROIDES
ARMA CD: CARABINA DE PLASMA
El Unidron declara Ataque CD con su Carabina de Plasma en Modo
Expansivo, designa a los Fusileros 1y 2 como sus objetivos con la
esperanza de que la plantilla afecte también al Fusilero 3.

Tras declarar el Ataque CD, se sitéian las Plantillas Circulares centradas
en los Fusileros y se comprueba que también afectan al Fusilero3y al
Unidron Inconsciente junto al Fusilero1.

Por tanto, el Fusilero 3 gana derecho a ORA al verse afectado por un arma

de Plantillay el otro Ataque, declarado contra el Fusilero 1, es anulado por

afectara una Tropa Aliada.

COMBATE

En ese momento los Fusileros 1y 2 declaran sus ORA, Ataque CD. El
Fusilero 3 declara Esquivar (FIS -3 por no tener LDT con su atacante).

Por tanto, se realizan:

Una Tirada Normal del Fusilero 1 contra el Unidron.

Dos Tiradas Enfrentadas del Unidron contra el Fusilero 2y 3. El resultado
obtenido por el Unidron después de aplicar todos los MOD pertinentes,
se comparara por separado con el Ataque CD del Fusilero 2y la Esquiva

del Fusilero 3.

ATAQUE ESPECULATIVO

Habilidad com(n que permite realizar Ataques a distancia sin LDT, o hacer que dicho

objetivo no sea el centro del ataque, siempre que se disponga del arma adecuada.

ATAQUE ESPECULATIVO

ORDEN COMPLETA
Ataque CD

» Disponer de un Arma CD que posea la Propiedad Ataque Especulativo.
» Se debe poder trazar una trayectoria entre la Tropay el punto de impacto.

» Permiterealizarun tinico Ataque CD contra un objetivo que se encuentre fuerade
LDT. Por tanto, la R sera siempre 1 sin importar el valor real de R que disponga el
arma, nilosMOD a la R que se pudieran aplicar.

» Siel ArmaCDdisponeademasdelaPropiedad Plantilla Terminal Circular, entonces
Ataque Especulativo también permite que el centro de la Plantilla Circular nose
sitiiesobreelobjetivodeclarado. No obstante, el Objetivo Principal debeencontrarse
enelinterior del Area de Efecto de la Plantilla Circular.

» Parapoderemplearel Ataque Especulativo de este modo, el objetivoy el puntode
impacto pueden encontrarse dentro o fuerade LDT.

» LaPlantilladeberasituarsesobrelamesadejuego, oenhorizontal sobre unelemento
de escenografia, pero no sobre una superficie vertical ni en el aire.

» Encualquiercaso,declararun Ataque EspeculativosuponeaplicarunMODde-6aCD,
oal Atributo correspondiente,ademas de cualquier MOD por Distancia. Otros MOD
negativos (por Mimetismo, Cobertura Parcial, Zonas de Visibilidad...) noseaplican.

Sibylla Explica
El procedimiento para llevar a cabo un Ataque Especulativo es el

siguiente:

1° Designas el Objetivo Principal del Ataque.
2° Colocas la Plantilla Circular y marcas el punto de
impacto del Ataque (puede ser el objetivo fuera de LDT o
un punto de la mesa si la Plantilla Circular afecta al
1 objetivo).
L 3° Se comprueba qué otras Tropas se ven afectadas por la
Plantilla y se determinan todas las ORA.
4° Mides la distancia entre la Tropa y el punto de impacto, se

aplican los MOD pertinentes y se realizan las Tiradas.




COMBATE

EJEMPLO DE ATAQUE ESPECULATIVO

Durante su Turno Activo, un Daturazi pretende atacar al Gangbuster
que se encuentran tras un muro. Para evitar que el Gangbuster pueda
dispararle durante su avance, el Daturazi decide lanzar una Granada
sobre él. Como las Granadas tienen la Propiedad Ataque Especulativo, el
Daturazi declara sin necesidad de LDT un Ataque Especulativo. Para ello
sigue los siguientes pasos:

m 1°Retira una Orden de su Reserva de Ordenes y declara la Orden
Completa: Ataque Especulativo, sefialando al Gangbuster como su
Objetivo Principal.
2° Coloca la Plantilla Circular en la mesa de juego de manera que
afecte al Gangbustery marca el punto de impacto.
3°Una vezsituada la Plantilla Circular centrada en el punto marcado
se comprueban qué Tropas se ven afectadas.

El Gangbuster declara su ORA, en este caso como se ve afectado por
un Arma de Plantilla puede declarar Esquivar.

4° Se mide la Distancia entre el Daturaziy el punto de impacto
marcado. Se produce una Tirada Enfrentada entre el Daturaziy el
Cangbuster.

En la Tirada de Esquivar el Gangbuster aplicara los siguientes MOD:
m -3aEsquivar una Plantilla por carecer de LDT con el atacante.

En la Tirada de Ataque Especulativo el Daturazi aplicara los
siguientes MOD:

m +3 por Distancia.

m -6 por Especulativo.

Al ser un Ataque Especulativo y no requerir de LDT, el Daturazi no tiene
que aplicar los MOD de Mimetismo (-3) del Gangbuster, ni tampoco
ningin MOD por Cobertura.

ATAQUE INTUITIVO

Habilidad comiin que permite realizar Ataques a distancia contra Marcadores o a
través de Zonas de Visibilidad Nula.

ATAQUE INTUITIVO

ORDEN COMPLETA
Ataque CD

REQUISITOS

» Permite realizar un tinico Ataque CD contra el objetivo designado.

» LaRserdsiempre1sinimportar el valor real de R que disponga el arma, ni los
MOD a la R que se pudieran aplicar.

» Parapoderrealizar un Ataque Intuitivo es necesario superar una Tirada de VOL
sin Modificar. Por tanto, no se aplica ningiin tipo de MOD, ya sea por Cobertura
Parcial, Habilidades Especiales, piezas de Equipos, etc.

» Si el objetivo reacciona declarando un Ataque o Esquivar, su reaccion sera
simultanea, por lo que se efectuara una Tirada Enfrentada, si es aplicable.

» SifallalaTiradade VOL, esa Tropa no podra declarar otro Ataque Intuitivo sobre
el mismo objetivo hasta su siguiente Turno Activo.

» En caso de que hubiera varios objetivos afectados por el Ataque Intuitivo, el
jugador que declard dicho Ataque Intuitivo escogerd a una, y sélo una, de ellas
como Objetivo Principal

» Si la Tropa obtiene un Critico al realizar la Tirada de VOL, entonces sélo el
Objetivo Principal lo considerara como Critico, para otros objetivos sera una
Tirada Normal exitosa.

SOLDADOS BRUJO DATURAZI

o
1 ®
ARMA CD ARROJADIZA: GRANADAS ([ )
DISTANCIA EE] o
| DISPARO ESPECULATIVORS ()
[ J
O
o
o
o NO HAY LiNEA DE VISION

15CM

Proniedad:

/ARMA ARROJADIZA, ATAQUE ESPECULATIVO, PLANTILLA TERMINAL (CIRCULAR)

Daiio: 13

Rafaga: 1

Municién: N
DISTANCIA
20cm  40cm

s

i

Atributo T. Salvacién: BLI




» Se debe declarar un Ataque Intuitivo para poder situar un Arma Posicionable
en cuya Zona de Activacion se encuentre un Marcador de Camuflado (CAMO)
enemigo. La excepcion a esta regla es que también haya una Miniatura enemiga

no camuflada dentro de dicha Zona de Activacién.

» SisefallalaTirada de VOL, el Arma Posicionable no se sitiia sobre la mesay, la

Tropa debe restar1 del total del Arma que disponga.

EJEMPLO DEATAQUE INTUITIVO

BETATROOPERS
ARMA DE PLANTILLA: NANOPULSER

El Betatrooper Declara Ataque Intuitivo contra el Marcador de
Camuflado [CAMO].
El Marcador [CAMO] tiene dos opciones:

m Nodeclarar naday no revelarse a menos que el Betatrooper supere
la Tirada de VOL necesaria, en cuyo caso, recibird el impacto de la
plantillay debera realizar la Tirada de Salvacién pertinente que lo
revelaria.

m Declarar Esquivar, Ataque CD, etc. y enfrentar su ORA contra la
Tirada de VOL del Betatrooper.

Si en esta situacion el Fusilero se viese afectado por la Plantilla, su tirada
seria enfrentada contra la Tirada de VOL del Betatrooper.

ARMAS DE PLANTILLA,
ELEMENTOS DE
ESCENOGRAFIA'Y
COBERTURA TOTAL

El Area de Efecto de una Plantilla puede verse determinada por la presencia de

Elementos de Escenografia en la mesa de juego tal y como se aprecia en los graficos.

Las diferentes Plantillas de Infinity N4 poseen un Punto de Origen (Blast Focus) que
sirve para determinar si una Tropa se ve afectada o no por una Plantilla, o si el Area
de Efecto de una Plantilla ha sido bloqueada por una Cobertura Total a causa de
algiin Elemento de Escenografia. Para que una Tropa se considere afectada por la
Plantilla, debe poder trazarse LDT entre el Punto de Origen de la Plantillay la Tropa
en cuestion, sin que dicha LDT se vea bloqueada por la Cobertura Total.

El Punto de Origen (Blast Focus) se ubica en el centro de la Plantilla Circulary en el
vértice de las Plantillas de Lagrima.

El Punto de Origen sélo puede establecer LDT dentro del Area de Efecto de la propia
Plantilla.

. COMBATE

EJEMPLO PLANTILLA DIRECTA: AREA
DE EFECTO, PUNTO DEORIGEN Y
ESCENOGRAFIA

El Elemento de Escenografia cubre por completo a la Tropa enemiga. Por
tanto, no se puede trazar LDT desde el Punto de Origen (Blast Focus) y por
ello la Tropa no se ve afectada por el Area de Efecto.

EJEMPLO

SﬂLI'MIJﬂS BRUJO DATURAZI
O e0ce,,
‘mﬂl ARROJADIZA: EWS .

[Daﬂo 13 Réfaga: 1
Municién: N Atributo T. Salvacién: BLI
DISTANCIA

Al realizar un Ataque con un Arma de Plantilla Terminal,
independientemente del punto de impacto sobre el objetivo, la Plantilla
Circular se sitia centrada en la base de la Peana del Objetivo Principal.
Todo Elemento de Juego que quede dentro o en contacto con el Area de
Efecto de la Plantilla Circular, también se vera afectado por dicho Ataque.
Como vemos en laimagen, gracias al elemento de escenografia, no se
puede trazar LDT desde el Punto de Origen (Blast Focus) hasta la Tropa3y
por tanto no se ve afectada.

PERFIL DE ARMAS (ARMAS CD Y ARMAS
DE PLANTILLA)

En Infinity todas las armas disponen de su propio perfil de juego, y algunas de ellas
incluso reglas especiales de uso. En este capitulo se sefiala cémo leer dicho perfil y
sedetalla cada arma de manera individualizada en la Tabla de Armas pag183. Para
explicar cémo se lee un perfil de Arma CD se empleara como ejemplo el Fusil MULTI.

;Quieres saber mas? En los libros de trasfondo,
articulos y Anexos tienes toda la informacion adicional

para profundizar mas en el Universo Infinity.

Consejo de Sibylla.
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Las armas MULTI son un ejemplo de armas que disponen de méas de un Modo de Disparo.
Cada Modo de Disparo tiene una Rifaga (R) y Municién diferente asociadas. El Jugador
decidira qué Modo de Disparo desea utilizar cada vez que declare un Ataque CD.

La Distancia sefala el alcance en centimetros (cm) que tiene el arma. En este caso el Fusil
MULTI tiene un alcance de 0 a120 cm, este alcance esta dividido en diferentes rangos que
aportan diferentes MOD a la tirada de Ataque CD, tal y como se explic6 en el Modificador
por Distancia (ver pag. 47).

El Dafo sefiala la capacidad destructiva del arma. Cuanto mayor sea el valor de Dafio,
mas potente serd el arma.

La Rafaga (R) es el nimero de dados que debe lanzar el Jugador Activo al declararel
Ataque CD. Recuerda que en Turno Reactivo el Valor de R es1,salvo que unareglao
Habilidad lo modifique.

La columna de Municién indica qué tipo de Municién emplea el arma. En caso de que un
arma pueda disponer de mas de un tipo de Municién se indicaran las diferentes opciones
separando cada tipo de Municién mediante el simbolo “/”. En este caso, al declarar un
Ataque CD la Rafaga (R) se deberd emplear siempre el mismo tipo de Municién.

Sin embargo, el simbolo “+” situado entre dos tipos de Munici6n indica que se

combinan los efectos de ambos.

EJEMPLO1
Un Fusil MULTI en Modo Rafaga dispone de Municion APy R3. Esto
implica que, si el jugador declara Ataque CD, entonces lanzara 3 dados
empleando Municién AP. Mientras que, si decide utilizar en cambio el
Modo Antimaterial, dispondra solamente de 1 dado, pero aplicando
Municién DA.

FUSIL MULTI (MODO ANTIMATERIAL)

Fusil Multi Propiedades: Antimaterial

Dafo: 13 R:1

Municion: DA Atributo T. Salvacion: BLI

MODIFICADORES POR DISTANCIA

40cm 80cm 120cm 240cm

s | =] 5 |

EJEMPLO 2

Un arma que emplea Municién AP+DA supone que, por cada impacto

que reciba el objetivo, éste debera realizar 2 Tiradas de Salvacion (por

la Municién DA) con el valor del Atributo correspondiente reducido a la

mitad (por la Municién AP).
La columna de Atributo para la Tirada de Salvacién indicara el Atributo o Atributos
necesarios (BLI, PB, FIS, BLI+PB...etc.) para saber si se evita o no el dafio o efecto
de cada uno de los impactos recibidos. Del mismo modo que con la Municién,
puede llegar a ser necesario efectuar esta tirada empleando diferentes Atributos o
combinaciones de ellos (ver Dafo pag. 44).
Las Propiedades son aquellas caracteristicas especiales que poseen algunas armasy
piezas de Equipo. Todas ellas estin explicadas en el Apartado Etiquetas y Propiedades
(ver p4g.153). Laaparicién de un * en este apartado indicara al jugador que dicha
arma o pieza de Equipo dispone de un funcionamiento particular explicado en el
apartado correspondiente del reglamento.
A continuacién, os mostramos dos ejemplos mas de cémo interpretar la Tabla de

Armas que podras consultar por completo en la pag183.

EJEMPLO3

FUSIL COMBI BREAKER

Fusil Combi Breaker Propiedades: Fuego de Supresion
R:3
Municion: AP Atributo T. Salvacion: PB

MODIFICADORES POR DISTANCIA

40cm 80cm 120cm 240cm

s | s ] 5 |

El perfil del Fusil Combi Breaker indica que, por cada impacto que reciba

Dafo: 13

el objetivo, éste debera realizar una Tirada de Salvaci6n con el valor de su
Atributo PB reducido a la mitad.

EJEMPLO 4

MEDIKIT

FUS“_ MULT| [MODO RAFAGA] Medikit Propiedades: No Letal,[***]
Fusil Multi Propiedades: Fuego de Supresion Dafio: R:1
Dafio: 13 R:3 Municion: Atributo T. Salvacion:

Municién: AP/SHOCK Atributo T. Salvacién: BLI

MODIFICADORES POR DISTANCIA

40cm

80cm 120cm

240cm

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm 40cm 60cm 240cm

3] o | & |

El MediKit es una pieza de Equipo que se considera un Arma CD No

Letal. Por tanto, en la Tabla de Armas se indican sus MOD por distancia.
Ademas, en el apartado Propiedades se sefiala con un [***] que se
trata de un Equipo que dispone de un usoy explicacion particularen el

reglamento.
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COMBATE CUERPO
A CUERPO (CC)

El combate urbano, la lucha por la posesion de un edificio, o los abordajes espaciales de
nave a nave se producen muchas veces en entornos reducidos, propiciando el combate
cuerpo a cuerpo con armas blancas (cuchillos, machetes, sables, espadas, garras, etc..) y

otro tipo de armas que denominaremos de manera genérica Armas de Melé.

ATAQUE CC

Habilidad que permite combatir en Cuerpo a Cuerpo, golpeando al adversario que se

encuentra en contacto de Silueta.

Ataque
Paso 2:

ElJugador Reactivo (Azul) declara como ORA Ataque CC.
» Disponerde un Armade Melé, una Habilidad o una pieza de Equipo que permita
efectuar un Ataque CC.
» Encontrarse en contacto de Silueta con una Miniatura enemiga u Objetivo.

» Permite emplear el Atributo CC para combatir en Cuerpo a Cuerpo (CC).

» Al declarar un Ataque CC las Tropas s6lo podran emplear aquellas armas que
dispongan de la Propiedad CC.

» Encasodequesedisponga de varios objetivosy de un valor de Rafaga superior
a1,eljugadordebera clarificar como reparte la Rafaga al declarar el Ataque CC.

» En el paso Resolucion de la Orden se comprueban que MOD deben aplicarse y
se realizan las tiradas de Ataque CC empleando el Atributo correspondiente.

» Porcada éxito obtenido en las Tiradas de Ataque CC, el objetivo debera realizar
una Tirada de Salvacién (Ver Dafio pag. 44).

» Coup de Grace: Si el Objetivo Enemigo se encuentra en Estado Inconsciente o
Embri6n Shasvastii, en el momento de declarar Ataque CC, sin necesidad de

realizar tirada el objetivo pasa automaticamente de estado Inconsciente a

estado Muerto sin que pueda realizar Tirada de Salvaci6n.
Paso 3:
ElJugador Activo (Naranja) declara como segunda Habilidad Corta de la

INTERACCION CON UN COMBATE Orden Ataque CC.
CUERPO A CUERPO

Cualquier Tropa que entre en contacto de Silueta con una Miniatura Aliada en estado
Trabado podra Gnicamente declarar Ataque CC, Esquivar u otra Habilidad relacionada
que se pueda emplear en CC. Por ejemplo, en estas circunstancias no se permite declarar
Habilidades como Médico o Ingeniero sobre una Tropa en estado Trabado.

SECUENCIA DE MOVIMIENTOY CC

Es habitual que el Combate CC esté relacionado con un Movimiento, en

cuyo caso la secuencia de juego mas comiin seria la siguiente:
Paso1:

ElJugador Activo (Naranja) consume una Ordeny declara Mover.

>

-5 @,

PR ZHANSHI FUSILERO
Y VI MoV cc MOV CC
N 18-85 18-18 13

ARMA DE MELE: ARMA CC ARMA DE MELE: ARMA CC
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Paso 4:

Se realiza la Tirada Enfrentada pertinente.
Tirada Enfrentada:
m Jugador Activo: 1 Dado en CC.

m Jugador Reactivo: 1 Dado en CC.

e

(PR zHansH FUSILERO
A @ b Mov cc MOV cC
N 1e-8 15 1e-18 13

ARMA DE MELE: ARMA CC / ARMA DE MELE: ARMA CC

MODIFICADORES (MOD) AL ATAQUE CC

Antes de efectuar la Tirada, o Tiradas, de Ataque CC, el jugador comprobara todos los
MOD que debe aplicar. Son los siguientes:

m Combate CC contra varios enemigos.

m Habilidades Especiales, Armasy Equipo.

COMBATE CC CONTRA VARIOS
ENEMIGOS

Esta regla se aplica cuando mas de 2 Tropas se encuentran en contacto de Silueta con
el objetivoy se activa alguna de ellas.

En Turno Activo:

Cuando se declare un Ataque CC el Jugador debe seleccionar a una Tropa o Periférico
activado por la Orden, dicha Tropa o Periférico realizara el Ataque CCy obtendran un
MOD de +1a R por cada Tropa o Periférico aliado, en estado no Nulo ni Inmovilizado,
que se encuentre en contacto de Silueta con su objetivo.

En Turno Reactivo:

ElJugador Reactivo, al declarar las ORA, si decide declarar Ataque CC debe seleccionar
s6lo a una Tropa o Periférico en contacto de Silueta con el objetivo. Dicha Tropa
realizara un Ataque CCy tendra un MOD de +1 a R por cada Tropa o Periférico aliado
que se encuentre en contacto de Silueta con el objetivo. Para aplicar este MOD sélo
se contabilizan aquellas Tropas Aliadas que se encuentran en estado no Nulo ni
Inmovilizado, y que no han declarado Esquivar, Inaccion o Reset.

En un Combate CCsélo es posible declarar Ataque CC, Esquivar, Inaccion o Reset.

El niimero maximo de Miniaturas que pueden estar en contacto de Silueta con una
Miniatura que disponga de una peana de 25 mmes 4.

El niimero maximo de Miniaturas que pueden estar en contacto de Silueta con una
Miniatura que disponga de una peana de 40 mm, o superior, es 6.

-

EJEMPLO DECOMBATE CCCONTRA VARIOS
ENEMIGOS
Turno Activo:
En laimagen tenemos un Fusilero (Azul) y un Zhanshi Yisheng Médico
con su Periférico Servidor Yaozao (Naranja).
Paso1:

ElJugador Activo (Naranja) consume una Ordeny declara Mover.

ZHANSHI YISHENG @
MoV CC
18-18 15 'S

ARMA DE MELE: ARMA CC

O

YAozAo

@Y Mov cc
Nae? | 58 M

1 ARMA DE MELE: ARMA CC PARA (-3)

0

Paso 2:

ElJugador Reactivo (Azul), declara como ORA Ataque CD contra el
Médico.

FUSILERO
Mov cD
18-18 12

MA CD: FUSIL COMBI

Paso 3:

La Tropa Activa declara Ataque CC. El Jugador selecciona al médico para
realizar dicho Ataque CC.

El Médico obtiene un MOD de +1R por tener en contacto con el objetivo a
su Periférico (Servidor).




TN

./‘// JI.\\}\‘,\ ZHANSHI YISHENG
=) ™MoV cc
Nere? | 08 15
ARMA DE MELE: ARMA CC

ARMA CD: FUSIL COMBI

Pasog4:
Se realizan las mediciones para el Ataque CD y se tiran los Dados.
Tirada Enfrentada:

m Jugador Activo: 2 Dados en CC.

m Jugador Reactivo: 1 Dado en CD.

P

722\, ZHANSHI YISHENG
'-(‘/(=|“|=\\f\f MoV cC
New? | 18- 15
ARMA DE MELE: ARMA CC

EJEMPLO DECOMBATE CCCONTRA VARIOS
ENEMIGOS

Turno Reactivo:

Llegado el Turno Activo del Jugador Azul, éste declara Mover + Ataque CC
sobre el Combate CC del ejemplo anterior:

Paso1:

ElJugador Activo (Azul), consume una Orden y declara Mover hasta

entrar en contacto con el Periférico (Servidor).

COMBATE

FUSILEROD
MOV CC
18-18 13

Paso 2:

Como las Tropas implicadas en un Combate CC no disponen de LDT fuera
del Cuerpo a Cuerpo, no pueden declarar Ataque CD. Por tanto, el Jugador
Reactivo (Naranja), sélo puede declarar Ataque CC, Reset, Inaccién o
Esquivar con su Periférico (Servidor).

Decide declarar Ataque CC como ORA con su Periférico (Servidor).

Paso 3:

Como segunda mitad de la Orden, el Jugador Activo declara Ataque CC.
El Fusilero obtiene un MOD de +1R por su compafiero en CC con el
Periférico (Servidor).

El Periférico no obtiene MOD de +1R porque su Controlador no esta en CC
con la Tropa Activa.

FUSILERO
MOV CC
18-18 13

ARMA DE MELE: ARMA CC PARA (-3)

Paso 4:
Se realizan las Tiradas pertinentes.
Tirada Enfrentada:

m Jugador Activo: 2 Dados en CC.

m Jugador Reactivo: 1 Dado en CC.

FUSILERO
MoV CC
18-18 13

YAozAo

MoV cC
15-18 1

ARMA DE MELE: ARMA CC PARA (-3)
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HABILIDADES ESPECIALES Y EQUIPO

Determinadas Habilidades Especiales, Armasy Equipo imponen MOD a las tiradas
de Ataque CC, se pueden consultar en el reglamento (ver Habilidades Especiales,
Armamentoy Equipo, aunque se recomienda que estos conceptos se apliquen segiin
aparezcan en el juego).

ESTADO TRABADO

TRABADO

ACTIVACION

» Este estado se activa cuando la Tropa se encuentra en contacto de Silueta
con una Tropa Enemiga, y ambas se hallan en un estado no Nulo (excepto
Septsitorizado y Poseido) ni Inmovilizado.

EFECTOS

» Las Tropas en estado Trabado se consideran en Combate CC.

» En este estado s6lo se permite la declaracion de Ataque CC, Berserk,
Esquivar, Inaccién, Reset y aquellas Habilidades que especifiquen que
pueden ser empleadas en Combate CC o en estado Trabado.

» Aquellas Tropas que se encuentran en estado Trabado no pueden trazar LDT
fuera de su Combate CC.

» Al declarar Ataque CD sobre una Tropa en estado Trabado se debera aplicar la
regla Ataque CD contra un Combate CC (ver pag. 46).

» Las Armas de Plantilla colocadas sobre un grupo de Tropa en estado Trabado
afectaran siempre a todas las Tropas participantes, aunque por la colocacién
de la Plantilla, su Area de Efecto sélo entrara en contacto con algunadeellas.

CANCELACION

» Este estado se cancela cuando la Tropa en cuestién deja de encontrarse en
contacto de Silueta con una Tropa Enemiga.

» El estado Trabado se cancela si en el paso 5.1 Efectos de la Orden todas
las Tropas Enemigas en contacto de Silueta se encuentran en estado
Inmovilizado o Nulo (excepto Poseido o Sepsitorizado).

» Una Tropa también podra cancelar el estado Trabado si supera una Tirada de
Esquivar, sea Normal o Enfrentada. En tal caso, deberd romper el contacto de
Silueta, moviéndose hasta 5 cm para separarse del enemigo.

» En caso de no poder romper el contacto de Silueta, moviéndose hasta una
posicién valida, entonces la Tropa permanecera en estado Trabado sin
desplazarse.

PERFIL DE ARMAS DE MELE

En Infinity todas las armas disponen de su propio perfil de juego, y algunas de ellas

incluso reglas especiales de uso. En este capitulo se sefiala como leer dicho perfily se
detalla cada arma de maneraindividualizada. Para explicar cdmo se lee un perfil de
Arma de Melé se empleara como ejemplo el Arma CC.

Arma CC Propiedades: CC

Dafio: FIS R:1

Municion: N Atributo T. Salvacion: BLI

CC, No Letal, Estado:

ey~ ara Inmovilizado-A

Propiedades:

Dafo: -- R:1

Municiéon: PARA

Atributo T. Salvacidn: FIS-6

La Distancia sefiala el alcance en centimetros (cm) que tiene el arma. En este caso las
armas CC carecen de distancia.

El Dafo senala la capacidad destructiva del arma. Cuanto mayor sea el valor de Dafio,
mas potente sera el arma.

La Réafaga (R) es el niimero de dados que debe lanzar el Jugador Activo al declarar el
Ataque CC. Recuerda que en Turno Reactivo el Valor de R es1, salvo que una regla o
Habilidad lo modifique.

La columna de Municién indica qué Tipo de Municién emplea el arma, en el caso

de que un arma pueda disponer de mas de un Tipo de Munici6n se indicaran las
diferentes opciones separando las Municiones mediante una “/”. En este caso, al
declarar un Ataque CC, la Rafaga R se deberd aplicar siempre el mismo Tipo de
Municién.

Sin embargo, el simbolo “+” situado entre dos Tipos de Municion indica que se
combinan los efectos de ambos.

La columna de Atributo para la Tirada de Salvacién indicara el Atributo o Atributos
necesarios (BLI, PB, FIS, BLI+PB...etc.) para saber si se evita o no el dafio o efecto

de cada uno de los impactos recibidos. Del mismo modo que con la Municién,

puede llegar a ser necesario efectuar esta tirada empleando diferentes Atributos o
combinaciones de ellos (ver Dafio pag. 44).

Las Propiedades son aquellas caracteristicas especiales que poseen algunas armasy
piezas de Equipo. Todas ellas estan explicadas en el Apartado Etiquetas y Propiedades
(ver pag.153).

RECUERDA

Cuando en Dario se refleja el Atributo FIS, en lugar de un valor numérico,
entonces, serd el Atributo de Fisicas del portador del Arma de Melé lo que
determine el valor de Dafio del arma.

EJEMPLO

Arma CC Monofilo Propiedades: CC,BLI=0, Estado: Muerto

Dafo: 12 R:1

Municion: N Atributo T. Salvacion: BLI

En el caso del Arma CC Monofilo, sus propiedades indican que el objetivo
vera reducido el valor de su BLl a 0 para la Tirada de Salvaciény que, en
caso de sufrir Dafio, en lugar de perder un punto del Atributo Heridas o

EST, pasara directamente a Estado Muerto.

;Quieres saber mas? En los libros de trasfondo,
articulos y Anexos tienes toda la informacion adicional

para profundizar mas en el Universo Infinity.

Consejo de Sibylla.
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COMBATE
CUANTRONICO (HACKEO)

En Infinity N4, las tareas de infoguerra y de cibercombate, definidos como Hackeo,
recaen en los Hackers, que son aquellas Tropas que pueden hacer uso de los
diferentes Programas de Hacker que existen.



COMENZANDO A HACKEAR
Seg(n su naturaleza, los Programas de Hacker permiten al Hacker actuar
de manera agresiva o defensiva, apoyar a otras Tropa, interactuar con la

escenografia, etc.

Al crear Listas de Ejército en el Infinity Army, al igual que aparece una
compilacién de las armas que tienen tus Tropas, se incluird también un

resumen de los Programas de Hacker.

HACKER

El término Hacker distingue a una serie de Tropas que han recibido un entrenamiento
especifico en Infoguerra, dicho entrenamiento les permite hacer uso tanto de

Dispositivos Hacker como de programas especialmente disefiados para ellos.

HACKER

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatorio

» ElHacker puede estarequipado con un Dispositivo de Hacker que le dard acceso
a ciertos Programas de Hacker segtin el tipo de Dispositivo que utilice, o bien,
disponer de acceso directo a Programas sin necesidad de un dispositivo.

» ElHacker puede tenerasignados Programas de mejora denominados Upgrades.

PROGRAMAS DE MEJORA (UPGRADE)

Se trata de programas especificos creados para o por el propio Hacker, que no estan al
alcance de los distintos Dispositivos de Hacker estandar o que los complementan de
algin modo. Si asi fuera, se indicaran en el Perfil de Unidad, entre paréntesis junto al

nombre del Hacker o del Dispositivo.

PROGRAMAS SUPPORTWARE

Son programas disefiados para dar principalmente apoyo a Tropas aliadas sobre
el campo de batalla, proporcionandoles Bonos para mejorar sus capacidades de
combate. Del mismo modo pueden estar también disefiados para interferir sobre

Tropas enemigas aplicindoles MOD negativos.

IMPORTANTE

Todos los SUPPORTWARE se caracterizan por:

m Elobjetivosélo puede ser beneficiario de un tinico Programa con la Etiqueta
Supportware a la vez.

m Cada Hacker puede disponer de un tinico programa de Supportware activo
alavez.

m El Hacker cancela su Supportware activo al declarar el uso de cualquier
Programa, con el correspondiente consumo de una Orden u ORA.

m ElSupportware se cancela automaticamente si el beneficiario de dicho
Supportware es objetivo de un nuevo Programa Supportware o el Hacker

que lo ha activado cae en estado Aislado o Nulo.

FIREWALLS

Algunas Tropas o Dispositivos de Hacker incorporan piezas de Equipo que
proporcionan una proteccion adicional frente a Ataques de Comunicaciones. Esta
defensa adicional, denominada Firewall, impone una serie de MOD que dificultan el

Ataque al agresor, al tiempo que dotan de una mayor proteccién a su objetivo.

COMBATE

FIREWALL
EQUIPO

Obligatorio

» Cualquierenemigo quedeclare un Ataque de Comunicaciones contra el poseedor
de esta pieza de Equipo, debera aplicara su Atributo de VOL un MOD negativo
indicado entre paréntesis: Firewall (-3), Firewall (-6) ...

» LaTropaque poseaose beneficie de Firewall, aplicard un MOD de -3 al Dafio del
Ataque de Comunicaciones si debe realizar Tirada de Salvacién.

» Sélo se aplican los MOD de un tnico elemento que proporcione Firewall. En
caso de que la Tropa disponga o se beneficie de mas de un Firewall, sujugador

decidira cual de ellos aplica.

Sibylla Explica

El Firewall en un Ataque de Comunicaciones es el

equivalente a la Cobertura en los Ataques (D, dificulta el
Ataque y favorece al objetivo en la Tirada de Salvacion.
Aunque el MOD al Ataque es variable (-3, -6..), el MOD a
la Tirada de Salvacion siempre es fijo (-3), a menos que

alguna regla especial indique lo contrario.

DISPOSITIVOS DE HACKER
Y PROGRAMAS DE HACKER:
CARACTERISTICAS

Los Dispositivos de Hacker y los Programas de Hacker que cargan se caracterizan por
poseer las siguientes particularidades:
m Acttian en Zona de Hackeo.
m No necesitan LDT para actuar, a menos que la descripcion del propio Programa
de Hacker sefale lo contrario.
m Sblo pueden seleccionar como Objetivo de sus Programas a Tropas en forma de
Miniatura.

m Se benefician, si es el caso, del estado Marcado del objetivo.

Z0NA DE HACKEO

Este término se aplica al Area de Efecto de los Programas de Hacker. En Infinity N4
esta Area de Efecto comprende la Zona de Control (ZC) del propio Hackery la Zona de
Control de los Repetidores y Repetidores de Posicion propios o Aliados.

Ademas, si un Hacker se encuentra dentro de la ZC de un Repetidor o Repetidor

de Posicion Enemigo, su Zona de Hackeo incluye a todas las Tropas enemigas de la
mesa de juego. No obstante, cualquier ORA o Programa de Hackeo que emplee un
Repetidor enemigo no cumplira con sus Requisitos si la Tropa enemiga resulta no ser

Hacker, por lo que se considerara una Inaccion.

Z0ONA DE HACKEO EN ORA

Cualquier Tropa enemiga que entre o actie dentro de la Zona de Hackeo y fuera
delaLDTy de laZona de Control (ZC) de un Hacker, le concede la posibilidad de
reaccionar con una ORA.

En el paso Comprobacién de ORA de la Secuencia de Gasto de una Orden (ver
pagina 21), los Jugadores podran comprobar si la Tropa Activa se encuentra dentro
de cualquiera de las Zonas de Hackeo de sus Tropas Reactivas. Las mediciones se
haran desde la Tropa Activa hasta un maximo de 20 cm desde cualquier punto de
su recorrido, y también desde los Repetidores de dicha Tropa Activa. En el caso de
que la Tropa Activa se encuentre dentro de la Zona de Hackeo de la Tropa Reactiva,

ésta podra declarar ORA, tal y como se ha mencionado arriba.




COMBATE

HOLOMASCARA Y ZONA DE HACKEO

Cuando se emplea un Repetidor Enemigo para incluir a una Tropa Enemiga en

la Zona de Hackeo, cualquier ORA o Programa de Hackeo contra una Tropa que

no posea la Habilidad Especial Hacker en su Perfil de Unidad real fallara en el
cumplimiento de sus Requisitos, durante el paso de Resolucion de la Orden. En tal
caso se producird una Inaccion, y se revelara que la Tropa Enemiga no es un Hacker.
Medir desde los Repetidores de la Tropa Activa revelara cuales Tropas del Jugador
Activo disponen de la pieza de Equipo Repetidor, incluso si ésta fuera Informacion
Privada, ya que no se puede medir desde una Tropa cuyo Perfil de Unidad no

incluya Repetidor.

HOLOMASCARA Y REPETIDOR

De modo similar, cuando se emplea el Repetidor de una Tropa Enemiga, si dicha
Tropa en estado HoloMascara carece de Repetidor en su Perfil de Unidad real,
cualquier ORA o Programa de Hackeo que trate de usar dicho Repetidor falso
fallara en el cumplimiento de sus Requisitos, durante el paso de Resolucion de la
Orden. En tal caso se producird una Inaccion, y se revelara que la Tropa Enemiga no

dispone de un Repetidor.

REPETIDOR

Sistema de ampliacién del rango de hackeo.

REPETIDOR

EQUIPO AUTOMATICO

Equipo de Comunicaciones, Obligatorio, Zona de Control.

» ElRepetidor permite ampliarlaZona de Hackeo de todos los Hackers de sumisma
Lista de Ejército.

» Los Hackers que se encuentren dentro de la Zona de Control de un Repetidor
enemigo pueden usar Programas de Hacker contra cualquier Hacker enemigo,
pero aplicando los MOD de Firewall (-3).

» Nose puedereaccionarcontraun Repetidorque esté siendo utilizado porun Hacker
enemigo, s6lo contra el susodicho Hacker, si fuera posible.

IMPORTANTE

Esta pieza de Equipo es automatica y obligatoria por lo que no puede
desconectarse salvo que su portador se encuentre en estado Nulo o Aislado.

REPETIDOR DE POSICION

Dispositivo de ampliacion del rango de hackeo disefiado para seremplazado enel

campo de batalla.

REPETIDOR DE POSICION |
EQUIPO S

Pk

B . \

Desechable (3), Equipo de Comunicaciones, Indiscriminado, w /
5, 2,
o T/

Posicionable, Zona de Control.

» CuandoeljugadordeclarelaHabilidad Comiin Situar Posicionable, la Tropasituara
un Token de Repetidor de Posicién (REPEATER).
» El Repetidor de Posicién incluye la pieza de Equipo Repetidor.

Desechable (3), Posicionable,

Repetidor de Propiedades: Equipode comunicaciones,

Posicion Indiscriminado, Zona de Control
REPETIDOR DE POSICION
BLI PB EST S
0] 0 1 X
RECUERDA

Firewallimpone un MOD de -3 adicional a la Tirada de VOL de la Tropa que haya
declarado el Ataque de Comunicaciones a través de un Repetidor enemigo o
contra una Tropa que se beneficie de Firewall.

La Tropa que se beneficie de Firewall reducira en -3 el Dafio del Ataque de
Comunicaciones si debe realizar una Tirada de Salvacion.

Sélose aplicardn los MOD de un tinico elemento que proporcione Firewall, sin
importar sila Tropa dispone o se beneficia de mas de uno. En caso de que la Tropa
disponga o se beneficie de mas de un Firewall sujugador decidira cual de ellos

aplicara.

EJEMPLO ZONA DE HACKEO

A

%ACKER

28cm &
REPETIDOR

m L=
£9c REPETIDOR

DE POSICION

El Hacker puede hacer uso de sus Programas de Hacker en el area que

comprende las ZC del Repetidor, Repetidor de Posiciény su propia ZC.
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EJEMPLO DEZONA DEHACKEOYORAA
TRAVES DEUN REPETIDOR

P

/
,%E &

[]
QUIPO: DISPOSITIVO DE HACKER

REPETIDOR DE POSICION
ATAQUE, DESECHABLE (3), POSICIONABLE,
EQUIPO DE COMUNICACIONS,

“INDISCRIMINADO, ZONA DE CONTROL
REPETIDOR DE POSICION
BLi_Pe Es

X

Como nota, y por cuestiones de simplicidad, en este ejemplo no se aplica la
Habilidad Especial Sigilo.

En suTurno Activo, el Amortajado Hacker decide declarar Inaccién como
primera Habilidad Corta de la Orden. Tal y como muestra laimagen, esta
fuerade LDTy ZC de todos los enemigos, pero al ser Hacker, gracias al
Repetidor de Posicidny a la Tropa Zangano-M, que lleva la pieza de Equipo
Repetidor, suZona de Hackeo es ampliay le permite actuar desde su
posicién actual.
Por tanto, como el Amortajado Hacker esta dentro de laZona de Hackeo del
Orco Hacker, éste declara su ORA: Oblivion.
La segunda Habilidad del Amortajado Hacker es Carbonita repartiendo su
R2 entre el Caballero deJusticiay el Orco Hacker.
Como el Caballero deJusticia ha sido objetivo de un Programa de Hacker
tiene derecho a declarar ORA. De modo que opta por declarar Reset.
Se producen las siguientes Tiradas Enfrentadas:
m Resetdel Caballero deJusticia VS Carbonita del Amortajado.
m Sin Modificadores (MOD).
m Oblivion del Orco Hacker VS Carbonita del Amortajado.
m MOD Orco Hacker:
m -3 por MOD Firewall por ser Repetidor enemigo.
m MOD del Amortajado:
m -3al Dafno de Oblivion por Firewall en caso de realizar una Tirada
de Salvacion.

EJEMPLO DEESTADO CAMUFLADOYORAA
TRAVES DE REPETIDOR

Esta vez, el Amortajado Hacker se encuentra en estado Camuflado y
declara una Inaccién.

Como el Marcador de Camuflado se halla dentro de la Zona de Hackeo
del Orco Hacker, éste podra retrasar su ORA para el caso de que el
Marcador de Camuflaje sea un Hacker.

El Hacker Orco podra declarar una ORA sélo si el Marcador de Camuflaje
se revela en la segunda Habilidad Corta de la Orden.

LEYENDA DE LA TABLA
REFERENCIA RAPIDA DE
PROGRAMAS DE HACKER

Los Programas de Hacker otorgan una serie de MOD y ventajas a su poseedor que se

reflejan en tablas que constan de los siguientes elementos:

MOD de Ataque. Un MOD que se aplica al Atributo de VOL del poseedor al
utilizar un Programa de Hacker.

MOD al Adversario. Un MOD que se aplica al Atributo de una Tropa enemiga
cuando se realiza una Tirada Enfrentada.

Dafio. Valor utilizado para determinar el Dafio al aplicar un Programa de Hacker
exitoso. A menos que se indique lo contrario, el Atributo utilizado en la Tirada
de Salvacion para resistir el Dafio de un Programa de Hacker es PB.

Rafaga. Valor que sefala el nimero de dados por Orden que permite lanzar
dicho Programa de Hacker en Turno Activo. Cuando el valor de R es superioraf,
puede concentrarse en un Gnico objetivo, o repartirse entre varios.

Sin embargo, en Turno Reactivo el valor de R sera siempre 1,a menos que se

especifique lo contrario.

m Objetivo. Tipo de Tropa susceptible de ser objetivo del Programa de Hacker.
m Tipode Habilidad. Indica el tipo de Habilidad (Orden Completa, Habilidad

Corta, ORA...) que se debe consumir para emplear dicho Programa de Hacker.
Especial. Resefia los efectos especiales que puede aplicar el poseedor de dicho
Programa de Hacker. Esta seccion puede indicar, ademas, el estado que induce
en el objetivo, o el tipo de Municién o Propiedades que puedan aplicarse.

RECUERDA

Salvo que se indique lo contrario el alcance de los programas siempre es Zona

de Hackeo.
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TABLA DE PROGRAMAS DE HACKER

MOD MOD < TIPO DE
NOMBRE ATAQUE ADVERSARIO DANO OBJETIVO HAB. ESPECIAL

TAG,IP,  Hab. Corta/

CARBONITA 0 o 13 2 REM, Hacker ORA Mun. DA. Estado: INMOVILIZADO-B, No Letal.
CONTROL Hab. Corta/ .
TOTAL o o 16 1 TAG ORA Mun. DA. Estado: POS/NORMAL, No Letal.
CYBERMASK - - - - - Orden Sustituye al Hacker por un Marcador de Suplantacion Estado 2
Completa 4 P P :
DISPARO Orden . . p
ASISTIDO - - - - REM Completa La Miniatura objetivo gana Punteria.
Orden L . .
FAIRY DUST - - - — TAG, IPREM Los objetivos obtienen el MOD de Firewall.
Completa
TAG, P, Hab. Corta/ A
OBLIVION o o 16 2 REM Hacker  ORA Mun. AP. Estado: Aislado, No Letal.
REACCION Orden L .
MEJORADA - - - - REM Completa El objetivo obtiene R2 en ORA.
RUIDO _ _ ~ g _ Hab. Corta Retroalimentacion. Reflectante: Plantilla Circular sin LDT para Visores
BLANCO : Multiespectrales
SALTO Hab. Corta/ .
CONTROLADO - - - - - ORA MOD de +3/-3 a FIS de todas las Tropas que ejecutan Salto de Combate.
SPOTLIGHT 0 0 - - Ha%gzrta/ Estado: MARCADO, No Letal.
TRINITY +3 o 14 3 Hacker Ha%rczr;\rta/ Pérdida de 1 punto de Heridas/EST.
ZERO PAIN o -3 - 2 - Ha%gzrta/ Anula Ataque de Comunicaciones, Rz en ORA, No Letal.

PROGRAMAS QUE CARGA CADA DISPOSITIVO HACKER
DISPOSITIVO PROGRAMA 1 PROGRAMA 2 PROGRAMA 3 PROGRAMA 4
Oblivion

PROGRAMA 5 PROGRAMA 6

DISP. HACKER Carbonita Control Total

Spotlight

DISP. HACKER PLUS Carbonita Spotlight Control Total Oblivion Ruido Blanco Cybermask

DISP. HACKER

ASESINO Trinity Cybermask

DISP. HACKER EVO Disp. Asistido Reaccion Mejorada Fairy Dust Salto Controlado




PROGRAMAS DE HACKER

Ataque de Comunicaciones, No Letal.

» El objetivo s6lo puede ser una Tropa enemiga con la Caracteristica Hackeable (IP
TAG, REM...) o un Hacker del enemigo.

» En Turno Activo, la Rifaga 2 de este Programa permite realizar dos Tiradas de VOL
arepartir entre uno o varios objetivos.

» Cadaéxito,alaplicarMunicién DA, supone que el objetivo deberealizardos Tiradas
de Salvacion contra Dafio13.

» Sielobjetivofallaalguna Tirada de Salvacion pasa aestado Inmovilizado-B, situando
asulado un Token de Estado de Inmovilizado-B (IMM-B).

» Un Critico con Carbonita obliga a su objetivo a realizar una Tirada de Salvacién
adicional.

» Elalcance de este Programa es de Zona de Hackeo.

by
;i} Sibylla Explica

o\

Por cada Critico recibido con Carbonita el objetivo debe
realizar 3 Tiradas de Salvacion, 2 por el impacto con

Municién DA y 1 mas por la Tirada de Salvacién adicional.

ESTADO INMOVILIZADO-B

INMOVILIZADO-B

ACTIVACION

» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién,

Programa de Hacker, condicién o regla Especial de Escenario
que especifique que provoca este estado.
BEEENES

» Una Tropa en estado Inmovilizado-B no puede declarar ningtin tipo de Habilidad
ni ORA, excepto Reset con un MODde-3a VOL.

» Las Habilidades Automaticasy piezas de Equipo siguen funcionando, pero deben
aplicar las restricciones antes mencionadas.

» Las Tropas en estado Inmovilizado-B siguen proporcionandosuOrdenala
Reserva de Ordenes de su ejército.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una Tirada
Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de-3a VOL.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Ingeniero (u otra que especifique que tiene
el mismo efecto) puede cancelar este estado si se encuentra en contacto de
Silueta con la Tropa en estado Inmovilizado-B, consume una Habilidad Corta
delaOrdeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada que la Habilidad
Especial o las condiciones del escenario indiquen).

COMBATE

Ataque de Comunicaciones, No Letal.

» Elobjetivo sélo puede ser un TAG enemigo o en Estado Poseido.

» Es obligatorio que, en caso de tener Piloto, éste se encuentre dentro del TAG. En
cambio, si el TAG dispone de Piloto Remoto, éste debera encontrarse dentro del
TAG, o haber sido retirado de la mesa de juego.

» Este programa permite realizar una Tirada de VOL contra su objetivo.

» Cadaéxito,al aplicarMunicién DA, supone que el objetivodeberealizardos Tiradas
de Salvacion contra Dafio 16.

» Siel objetivofallaalguna Tirada de Salvacion pasa a estado Poseido, situandoasu
lado un Token de Estado de Poseido (POS).
Si se declara este Programa contra un TAG en estado Poseido, y éste falla alguna
Tirada de Salvacién, entonces pasa a Estado Normal, retirando el Token de Estado
de Poseido (POS).

» Un Critico con Control Total obliga a su objetivo a realizar una Tirada de Salvacion
adicional.

» Elalcance de este Programa es el de Zona de Hackeo.

ESTADO POSEIDO

Nulo
ACTIVACION

» La Tropa sufre un Ataque exitoso con un Programa de Hacker

que provoca este estado.
BEEENES

» Una Tropa en este estado no puede seractivada ni recibir Ordenesde la
Reserva de Ordenes deljugador que la ha alineado, ademas éste la considerara
enemiga, mientras que el jugador que la ha Poseido la considerara aliada.

» Una Tropa en estado Poseido no aporta su Orden durante la Fase Tactica de
ninguno de los Jugadores.

» Una Tropa en estado Poseido puede ser activaday recibir Ordenes de la Reserva
de Ordenes del Grupo de Combate de la Tropa que le hainducido este estado.
Sin embargo, la Tropa en estado Poseido no cuenta para el limite maximo de
Tropas en un Grupo de Combate.

» Sieljugador que ha provocado el estado Poseido activa a dicha Tropa debera
aplicar los valores indicados en el perfil de Tropa Poseida.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Una Tropa en estado Poseido no puede ser contabilizada por ninguno de los
dosjugadores en el recuento de Puntos de Victoria durantey al final de la
partida.

» El Piloto de un TAG Poseido no puede montar ni desmontar del susodicho

TAG. Si se activa el Sistema de Escape de un TAG en estado Poseido, su

Operador no se encontrara en dicho estado.

TROPA POSEIDA
MOV CcC CD FIS VOL BLI PB EST S
10-10 13 12 1 -* -F

NOTA *: Seaplicaran los valores originales de la Tropa.
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CANCELACION

» Consumiendo1Token de Mando durante el paso Uso Ejecutivo de Tokens

de Mando de la Fase Tactica de su Turno de Jugador, éste podra cancelar
automaticamente el estado Poseido.
» El estado Poseido se cancela automaticamente si su jugador obtiene un éxito al

ejecutar el Programa de Hacker Control Total contra la Tropa en dicho estado.

CYBERMASK

ORDEN COMPLETA

Retroalimentacion, Sin Tirada.

» El Hacker ha de encontrarse fuera de la LDT de todas las Tropas y Marcadores
enemigos.

» Consumiendo una Orden, sin necesidad de realizar una Tirada, el jugador
deberasustituirla figura del Hacker por un Marcador de Suplantacion-2 (IMP-2).

» El efecto de este Programa se mantendra hasta que el Hacker se revele, segtin
laregla de estado Suplantacion-2.

» Este Programa carece de alcance, ya que se circunscribe al propio Hacker.

RECUERDA RETROALIMENTACION

Mientras el Hacker se encuentre en estado IMP-2, debe aplicarse la Etiqueta
Retroalimentacion, por tanto no podra usar o aplicar ninguna otra Habilidad,
pieza de Equipo o Programa de Hackeo que también posea esa misma

Etiqueta como, por ejemplo, Mimetismo, Albedo, Holoproyector etc.

ESTADO SUPLANTADO

SUPLANTADO

Marcador
ACTIVACION

» Automatico en la Fase de Despliegue, siempre que se supere la Tirada de VOL, en
casode que eljugador deba realizarla.

» Durante el Turno Activo, consumiendo10Orden Completa fuerade la LDT de
Tropasy Marcadores enemigos.

» Este estado puede ser activado segtin indiquen Programas de Hacker o reglas
especiales que permitan usarlo.

EFECTOS

» Nose puede entrar en contacto de Silueta con una Tropa enemiga en estado
Suplantado.

» Nose pueden declarar Ataques contra una Tropa en estado de Suplantacién-1
(IMP-1).

» Nose pueden declarar Ataques contra una Tropa en estado de Suplantacién-2
(IMP-2), es necesario Descubrir a ese Marcador (IMP-2) primero (con una
maniobra de maniobra Descubrir + Ataque, por ejemplo).

» En Turno Activo, y s6lo en Turno Activo, una Tropa en estado de Suplantacién
puede utilizar la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» Siuna Tropa fallala Tirada de VOL al tratar de Descubrira un Marcador de
Suplantado, no podra intentarlo de nuevo hasta el siguiente Turno de Jugador.
Una Tropa revelada que haya vuelto a entrar en estado Suplantado en ese mismo
Turno de Jugador no cuenta como el mismo Marcador.

» Un Marcador de Suplantado dispone de una LDT de 360°.

» El Marcador de Suplantado de una Tropa en estado Suplantado posee el mismo
valor de Silueta (S) que la Tropa a la que representa.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Las (inicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Suplantado son:
Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

» Cuando se activa una Tropa en estado Suplantado, cada Tropa Reactiva, si lo
desea, puede retrasar la declaracion de su ORA hasta que el Jugador Activo haya
declarado la segunda mitad de la Orden. En este caso:

» SilaTropa en estado Suplantado se revela con susegunda Habilidad Corta de
la Orden (por declarar Ataque CD, por alcanzar el contacto de Silueta con un
enemigo, etc.) las Tropas Reactivas que retrasaron su ORA pueden declararla
ahora.

» Enel caso de Tropas en estado Suplantado no se revele, las Tropas Reactivas
que retrasaron su ORA pierden su derecho a declarar ORA.

» Suplantacién dispone de dos niveles, cada uno ellos con sus caracteristicas

especificas: .
SUPLANTACION-1
» Enestado Suplantacion-1, el jugador nositda la miniatura en 00 e
la mesa sino un Marcador de Suplantacién-1 (IMP-1). ;:

» Para Descubriral suplantador (IMP-1) se debe superar una
Tirada de Descubrir aplicando un MOD de—6.

» Sisesupera la Tirada de Descubrir, entonces el suplantador pasa al estado
Suplantacion-2, sustituyendo el Marcador de Suplantacién-1 (IMP-1) por el de
Suplantacién-2 (IMP-2).

SUPLANTACION-2

» Enestado Suplantacion-2, el jugador nosittia la miniatura en

la mesa sino un Marcador de Suplantacién-2 (IMP-2).

» Para Descubriral suplantador (IMP-2) se debe superar una

Tirada de Descubrir.

» Sisesupera, entonces debe reemplazarse el Marcador de Suplantacién-2 (IMP-

2) por la Miniatura.

CANCELACION
» El estado Suplantado se cancelay, debe sustituirse el Marcador por la Miniatura,
siempre que:

» El Marcador de Suplantado declare un Ataque, Alertar o cualquier Habilidad
que requiera realizar una tirada de dados.

» El Marcador de Suplantado declare una Orden Completa de cualquier tipo,
excepto Movimiento Cauteloso.

» El Marcador de Suplantado entre en contacto de Silueta con una Miniatura
enemiga.

» El Marcador de Suplantado (IMP-2) sea Descubierto.

» La Tropa que posee Suplantacion sea o se convierta en impetuosa (por poseer
la Caracteristica Frenes, o por alguna circunstancia de juego) o entre en
estado jjjRetirada!!!

» Al cancelar el estado Suplantado debe sustituirse el Marcador de Suplantado
por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.

» Al sustituir el Marcador por la Miniatura, el jugador deberd proporcionara su
adversario toda la Informacién Publica relativa a dicha Tropa.




DISPARO ASISTIDO
ORDEN COMPLETA

Supportware, Sin Tirada.

» El objetivo ha de ser un REM de la misma Lista de Ejército

que, obligatoriamente, debe encontrarse dentro de laZona
de Hackeo del Hacker.

» Disparo Asistido permite que el REM disponga de las Habilidad Especial
Punteria (ver pag.109).

» Al activar este Programa, sin necesidad de realizar Tirada, el jugador situara
un Token de Supportware Disparo Asistido (SUP: Assisted Fire) junto al Hacker
yel REM.

» Una vez activado, este Programa tiene un alcance que abarca toda la mesa
dejuego.

FAIRY DUST

ORDEN COMPLETA

Supportware, Sin Tirada.

» Sélo las Tropas tipo IP, REM o TAG de la misma Lista de
Ejércitoque el Hacker pueden serobjetivo de este Programa.

» Fairy Dust permitealjugadorescoger un tinico Tipo de Tropa
(IR TAG 0 REM) que se beneficiard de Firewall (-3). Todas las
Tropasde la Lista de Ejército del Hacker que pertenezcanal

Tipode Tropa escogido aplicaran los MOD correspondientes
cada vez que sufran un Ataque de Comunicaciones.

» Alactivareste Programa, sin necesidad de realizar Tirada, el
jugador situara un Token de Supportware Fairy Dust (SUP:
FAIRYDUST) junto al Hacker.

» Este Programa tiene un alcance que abarca toda la mesa

dejuego.

EJEMPLO DEUSO DESUPPORTWAREY
CANCELACION

Un Jugador que dispone de dos Tropas con Dispositivo de Hacker EVO
sobre la mesa, en su Turno Activo, declara con uno de ellos Fairy Dusty
selecciona que se beneficien de este Supportware todas las Tropas tipo
REM.

Con la tltima Orden, por motivos tacticos, decide con su otra Tropa con
Dispositivo Hacker EVO declarar Reaccion mejorada sobre un REM que se
encuentra en vanguardia.

En este momento, al asignar a un REM, que se beneficiaba de Fairy

Dust, un nuevo programa Supportware se desactiva automaticamente

el Programa Fairy Dust debiendo retirar el Token correspondiente de la

mesa.

COMBATE

RECUERDA

El Supportware se cancela automaticamente si la Tropa o tipo de Tropa
que se beneficia de dicho Supportware es objetivo de un nuevo Programa
Supportware o el Hacker que lo ha activado cae en estado Aislado o Nulo.

Ataque de Comunicaciones, No Letal.

» El objetivo s6lo puede ser una Tropa enemiga con la Caracteristica Hackeable
(IP TAG, REM...) 0 un Hacker del enemigo.

» En Turno Activo, la Rafaga 2 de este Programa permite realizar dos Tiradas de
VOL a repartir entre uno o varios objetivos.

» Cadaéxito,alaplicar Municién AP, supone que el objetivodebe realizar unaTirada
de Salvacion contra Dafo 16 reduciendo a la mitad su Atributo PB.

» Encasode que el objetivo falle una o mas Tiradas de Salvacién, pasard a estado
Aislado situando a su lado un Token de Estado Aislado (ISOLATED).

» Un Critico con Oblivion obliga a su objetivo a realizar una Tirada de Salvacion
adicional, reduciendo a la mitad su Atributo PB.

» Elalcance de este programa es el de Zona de Hackeo.

ESTADO AISLADO

AISLADO

ACTIVACION F—\

» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién,
Programa de Hacker, condicion o regla Especial de
Escenario que especifique que provoca este estado.

BREGINES

» Una Tropa en estado Aislado no puede recibir Ordenes de la Reserva de
Ordenes.

» Sial comienzo de los siguientes Turnos Activos, la Tropa contintia en estado
Aislado, al hacer el recuento de Ordenes, se considerard como Irregular, no
aportando su Orden a la Reserva de Ordenes.

» El estado Aislado anula el uso de Programas de Hacker, las Habilidades y
piezas de Equipo con las Etiquetas Equipo de Comunicaciones o Ataque de
Comunicaciones (Dispositivos de Hacker, Repetidor, ...) de la Tropa afectada,
que dejardn de funcionar hasta que dicho estado sea cancelado.

» Ademas, si la Tropa en estado Aislado es el Teniente, entonces, al comienzo
de su siguiente Turno Activo su ejército pasara a situacion de Pérdida de
Teniente, a menos que dicho estado se cancele previamente.

» Una Tropa en este estado debera aplicar un MOD de -9 al Atributo VOL en sus
Tiradas de Reset.

» Una Tropa en estado Aislado deja de formar parte de cualquier tipo de
Infinity Fireteam al que pudiera pertenecer.

» Sila Tropa en estado Aislado es el Lider de Equipo, entonces, ademas, se
produce una rotura del Fireteam.

» Las Tropas en este estado no pueden formar parte de Ordenes Coordinadas.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con
el Equipo Automatico (a excepcion de los previamente mencionados Equipos
de Comunicaciones), que continuaran funcionando con normalidad.




COMBATE y
A

CANCELACION

» El estado Aislado se cancela automéaticamente si una Tropa con la Habilidad
Especial Ingeniero (u otra que especifique que tiene el mismo efecto) en
contacto de Silueta con la Tropa afectada por este estado consume una
Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada
que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de -9 a VOL.

» En caso de que el ejército se encuentre ya en situacién de Pérdida de Teniente
acausa de que su Teniente se halle en estado Aislado, la cancelacién de
dicho estado Aislado no significa que se revoque la situacion de Pérdida de

Teniente, que se cancelara tal y como se describe en su explicacién.

REACCION MEJORADA

ORDEN COMPLETA

Supportware, Sin Tirada.

» El objetivo ha de ser un REM de la misma Lista de Ejército

que, obligatoriamente, debe encontrarse dentro de laZona
de Hackeo del Hacker.

» Reaccion Mejorada permite que el REM disponga de R2 en ORA.

» Alactivareste Programa, sin necesidad de realizar una Tirada, el jugadorsituara
un Token de Supportware Reaccién Mejorada (Sup: Enhanced Reaction) junto
al Hackery el REM.

» Una vez activado, este Programa tiene un alcance que abarca toda la mesa

dejuego.

Retroalimentacion

» Parapoder declarar el uso de este Programa el Hacker debe ser la Tropa Activa.

» El Programa Ruido Blanco genera unazona del tamafo de una Plantilla Circular
sin limite de altura.

» Superando una Tirada Normal, el Hacker podra situar una Plantilla Circular de
Zonade Ruido Blanco en el interior de su Zona de Hackeo al final de la Orden.

» La Plantilla Circular debera encontrarse completamente dentro de la Zona
de Hackeo.

» El efecto de este Programa se mantendra hasta la Fase de Estados, momento
enel que se retira de la mesa de juego la Plantilla Circular.

» Mientras la Plantilla Circular se encuentre en la mesa de juego, la Etiqueta
Retroalimentacion se aplica al Hacker, que no podra emplear ninguna otra
Habilidad, pieza de Equipo o Programa de Hackeo que también posea esa
misma Etiqueta como, por ejemplo, Mimetismo, Albedo, Holoproyector, etc.

» Elalcance de este Programa es el de Zona de Hackeo.

Supportware, Sin Tirada.

EFECTOS

» Aldeclararel usode este Programa, sin necesidad de realizar
Tirada, sus Efectos se aplican inmediatamente, en vez de

hacerlo enla Resolucién de la Orden, situando un Token de

Supportware: Salto Controlado (SUP: CONTROLLED JUMP) junto al Hacker.

» Sise declara como ORA a una Tropa enemiga que haya declarado Salto de
Combate, el MOD -3 afectara a su Tirada de FIS.

» Ante una declaracion de Salto de Combate no es obligatorio declarar Salto
Controlado. El Hacker puede esperary declarar ORA de manera normal.

» Mientras Salto Controlado se encuentre activo, cada Tropa aliada aplicara un
MOD +3 a su Tirada de Salto de Combate, y las Tropas enemigas aplicaran un
MOD -3. Siambosjugadores tienen Salto Controlado activo, los Efectos de estos
dos Supportwares se cancelan.

» Unjugador no puede tener mas de un Programa Salto Controlado activo.

» Este programa tiene un alcance que abarca toda la mesa de juego.

IMPORTANTE

m No es necesario que el objetivo disponga de la Caracteristica Hackeable para
ser afectado por este Programa de Hacker.

m Salto Controlado se puede declarar en cualquier lugar de la mesa como ORA
contra la Orden Completa Salto de Combate.

Ataque de Comunicaciones, No Letal.

» Tantoen Turno Activo como Turno Reactivo, la Rafaga1de este Programa permite
realizar una Tirada de VOL contra su objetivo.

» Un éxito supone que el objetivo pasa a estado Marcado, situando a su lado un
Token de Estado Marcado (TARGETED), en contacto de Silueta.

» Elalcance de este Programa es de Zona de Hackeo.

» Un éxito Critico con Spotlight impone a su objetivo el estado Marcado

directamente.

IMPORTANTE

No es necesario que el objetivo disponga de la Caracteristica Hackeable para
ser objetivo de este Programa de Hacker.

IMPORTANTE

Las Tropas equipadas con Visor Multiespectral no pueden trazar LDT a través
de una Zona de Ruido Blanco (ver pag. 136).




RECUERDA

El objetivo de un Programa de Hacker o de un Ataque de Comunicaciones tiene
derecho a declarar Reset, sin importar de qué Tipo de Tropa se trate (IL, IM,
IP..),y aunque este Programa de Hacker o Ataque de Comunicaciones se realice
desde fuera de su LDT.

ESTADO MARCADO

MARCADO

ACTIVACION

y
|
de Escenario que especifique que provoca este estado.

;  N\
EFECTOS

» Cualquier Tropa que declare un Ataque CD, Programa de Hacker o un Ataque

» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una

Municién, Programa de Hacker, condicion o regla Especial

de Comunicaciones contra una Tropa en estado Marcado obtiene un MOD de
+3 al Atributo que emplee al realizar dicho Ataque.

» Una Tropa en este estado debera aplicar un MOD de -3 al Atributo VOL en sus
Tiradas de Reset.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales y piezas de Equipo
que contintian funcionando con normalidad.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de -3a VOL.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Ingeniero (u otra que especifique que
tiene el mismo efecto) que, en contacto de Silueta con la Tropa en estado
Marcado, consuma una Habilidad Corta de la Orden y supere una Tirada
Normal de VOL (o la Tirada que la Habilidad Especial o las condiciones del
escenario indiquen) permite cancelar este estado.

Ataque de Comunicaciones

» Elobjetivo ha de ser un Hacker enemigo.

» En Turno Activo, la Rafaga 3 de este Programa permite realizar tres Tiradas de
VOL a repartir entre uno o varios objetivos.
» Impone un MOD de +3 al Ataque.

COMBATE

» Cada éxitosupone que el objetivo debe realizar una Tirada de Salvacién contra
Dafno14.

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

» Un Critico con Trinity obliga a su objetivo a realizar una Tirada de Salvacion
adicional.

» Elalcance de este Programa es el de Zona de Hackeo.

Ataque de Comunicaciones, No Letal.

» Para poder emplear este Programa se debe cumplir una de las siguientes
condiciones:
» La Tropaes la Tropa Activa.
» En Turno Reactivo, la Tropa tiene derecho a declarar ORA.

» Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, la Rafaga 2 de este Programa
permite realizar dos Tiradas de VOL en la Tirada Enfrentada para evitar todos
los Ataques de Comunicaciones.

» Impone un MOD de -3 al Ataque del enemigo.

» Ganar la Tirada Enfrentada supone que el Hacker anula el Ataque de

Comunicaciones declarado contra él y evita el Dafo y los Efectos Especiales
de dicho Ataque.




COMBATE

N

EJEMPLO COMBATE CUANTRONICO
(HACKEO)

Paso1:

ElJugador Activo declara Mover con suJujak desde el punto A al B.
ElJugador Reactivo declara el uso del Programa de Hacker Carbonita con
su Amortajado Hacker.

ElJugador Activo declara Reset ante la posibilidad de que el Jujak haya
pasado por dentro de la ZC del Hacker. No declara Ataque CD para
enfrentarse al Hacker porque es obvio que durante todo su recorrido
carece de LDT con el Amortajado Hacker.

Paso 3:

Por tanto, tras el ganar la Tirada enfrentada el Amortajado Hacker, el
Jujak debe realizar 2 Tiradas de Salvacién debido a la Municién DA contra
un Dafio13.

Dafo del Ataque =10 (13—3 por su PB).

En consecuencia, debido al 6, el Jujak sitiia un Token de estado
Inmovilizado-B (IMM-B) a su lado.

Paso 2:

Se comprueba que, efectivamente, durante su Movimiento, el Jujak entrd
enlaZCdel Hackery se realizan las Tiradas Enfrentadas.

Tirada Enfrentada:

Jugador Activo, Reset (Tirada de VOL, en este caso no hay MOD que
aplicar):1d20 con Valor de Exito (VE) =13.

Jugador Reactivo, Carbonita (Tirada de VOL, en este caso no hay MOD
que aplicar):1d 20 con VE=13.

Ambos tienen éxito, pero el 7anula el 3.







EN EL OFICIO DE LA GUERRA, LAS ARMAS SON LAS HERRAMIENTAS DEL SOLDADO. EN INFINITY N4 HAY UNA AMPLIA VARIEDAD DE ARMAS, ALGUNAS MUY
MODERNAS E HIPER-SOFISTICADAS, Y OTRAS MUCHO MAS BASICAS Y RUDIMENTARIAS, PERO EN LAS MANOS ADECUADAS CUALQUIERA DE ELLAS PUEDE SER
ABSOLUTAMENTE LETAL.

MUNICION

En Infinity N4 las armas disponen de diversos Tipos de Municién, cada uno de ellos
con efectos diferentesy caracteristicas propias. Los Tipos de Municién disponibles en
Infinity N4 son los siguientes:
m Normal (N)
m Aturdidora
Doble Accién (DA - Double Action)
Eclipse
Electromagnética (E/M)

[]
[]
[]
m Explosiva (EXP - Explosive)
= Humo
m Paralizante (PARA - Paralysis)
m Perforante (AP - Armour Piercing)

m Shock

m T2
El Tipo de Municidn que carga cada arma aparece reflejada en el apartado Municién
de laTablade Armas.
En términos de juego, cada Tipo de Municion tiene un efecto concreto sobre las
distintas protecciones de las Unidades y estructuras en Infinity N4. Por tanto, tal
y como indica la Tabla de Armas, segtin el arma que se utilice variara el Atributo
necesario en la Tirada de Salvacion (BLI, PB, FIS) para saber si se evita o no el dafio de

cada uno de los impactos recibidos.

RECUERDA

Ciertos efectos de algunos Tipos de Municién pueden obligar a dividir algin
Atributo, en tales casos podria ser necesario realizar un Redondeo.

Redondeos:
Siempre que haya que dividir un nimero en Infinity (un resultado de una
Tirada, un Atributo, un MOD... etc.), se redondea hacia arriba.

Por ejemplo, lamitad de 5 (5/2=2,5) seria 3.

MUNICION NORMAL (N)

La Municion Normal es la habitual en la mayor parte de las armas, y carece de efectos

especiales.

MUNICION NORMAL (N)

TIRADA
» La Municién Normal (N) obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacién por cada impacto recibido.
BRECIES
» En caso de fallar la Tirada de Salvacién, la Municién Normal (N) causa a su
objetivo la pérdida de 1 punto del Atributo Heridas/ EST.
» Un Critico con Municién Normal obliga a su objetivo a realizar una Tirada de

Salvacién adicional.

MUNICION ATURDIDORA

Es un tipo de Municion disefiada para incapacitar a su objetivo, pero sin llegar a

matarlo.

MUNICION ATURDIDORA

No letal
TIRADA

» La Municién Aturdidora obliga a su objetivo a realizar dos Tiradas de

Salvacién por cada impacto recibido.
EFECTOS

» En caso de fallar la Tirada de Salvacién, el objetivo pasa a estado Aturdido.

» Ademas, el objetivo fallard automaticamente la Tirada de Agallas que le
corresponderia realizar tras la Tirada de Salvacidn, excepto que posea la
Habilidad Especial Coraje, o equivalente.

» Un Critico con Municion Aturdidora obliga a su objetivo a realizar una Tirada

de Salvacién adicional.

ESTADO ATURDIDO

ATURDIDO
ACTIVACION

» La Tropa sufre un Ataque exitoso con una Municién o

Programa de Hacker que provoca este estado (Municion
Aturdidora, por ejemplo).

» La Tropa sufre el efecto exitoso de un elemento de escenografia o de una
condici6n o Regla Especial de Escenario que especifique que provoca este
estado.

EFECTOS

» Una Tropa en estado Aturdido no puede declarar Ataques.

» Ademads, una Tropa en estado Aturdido debe aplicar un MOD de -3 a cualquier
Tirada que realice, excepto las Tiradas de Salvacién.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, las Tropas con Atributo Heridas precisan de un
Médico, mientras que aquellas Tropas que poseen el Atributo Estructura
(EST) precisan de un Ingeniero.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Médico/ Ingeniero (u otra que
especifique que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se
encuentra en contacto de Silueta con la Tropa en estado Aturdido, consume
una Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la
Tirada que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

» El estado Aturdido se cancela automaticamente al inicio de |a Fase de Estados

del Turno de Jugador en el que se ha establecido.




MUNICION DOBLE ACCION
(DA - DOUBLE ACTION)

Esta Municion es un tipo de calibre ligero de alto impacto.

MUNICION DOBLE ACCION (DA)

TIRADA
» La Municion de Doble Accién (DA) obliga a su objetivo a realizar dos Tiradas
de Salvacién por cada impacto recibido.
BRECINES
» Con la Municién DA cada Tirada de Salvacién fallida causa a su objetivo la
pérdida de 1 punto del Atributo Heridas/ EST.
» Aunque el objetivo falle la primera de ellas, o caiga en estado Inconsciente,
debe realizar igualmente la Tirada de Salvacion restante.
» Un Critico con Municién DA obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacién adicional.

Sibylla Explica
Por cada Critico recibido con Municion DA el objetivo

debe realizar 3 Tiradas de Salvacion: 2 por el impacto

con Municién DA y 1 mas por la Tirada de Salvacion

adicional.

| |
N ¢

MUNICION ECLIPSE

La Municion Eclipse es una variante avanzada de la Municién Humo que contrarresta
el efecto de los Visores Multiespectrales.

MUNICION ECLIPSE

No letal, Reflectante, Sin Objetivo.
BRECINES

» La Municion Eclipse funciona exactamente igual que la Municién Humo, con
la particularidad de que la Zona de Visibilidad Nula que genera también
afecta a los Visores Multiespectrales, impidiéndoles trazar LDT a su través,
sinimportar su Nivel.

» Realizar un Ataque con un arma con la Municién Eclipse, permitira enfrentar
su Tirada contra aquellos Ataques que requieran Tirada y cuya LDT pase a
través de la Zona de Visibilidad Nula y Reflectante que genera la Plantilla
Circular.

» Siuna Tropa con Visor Multiespectral es objetivo de un Ataque CD,
en el interior, a través o desde esta Zona de Visibilidad Nula, su Visor
Multiespectral no puede reducir los MODs de la Zona de Mala Visibilidad

resultante.

RECUERDA

El Area de Efecto de una Plantilla puede afectar a Tropas Aliadas siempre que
la Plantilla carezca del Atributo Dafio y no provoque ningtn Estado.

Los Visores Multiespectrales se ven afectados por la Propiedad Reflectante, por
tanto, las Tropas equipadas con esta pieza de Equipo también realizan Tiradas
Enfrentadas contra armas con la Municién Eclipse.

MUNICION ,
ELECTROMAGNETICA (E/M)

Es un tipo de municién pensada para estropear los sistemas electronicos mediante la
emisién de un potente pulso electromagnético.

MUNICION ELECTROMAGNETICA (E/M)

No Letal
TIRADA

» La Municion Electromagnética (E/M) obliga a su objetivo a realizar dos
Tiradas de Salvacién por cada impacto recibido, reduciendo a la mitad el
valorde PB (2 x PB/2).

EFECTOS

» La Municion Electromagnética (E/M) reduce el valor de PB a la mitad,
redondeando siempre hacia arriba. Por tanto, cuando el PB es superiora o, el
valor minimo a considerar sera 1.

» Sise fallala Tirada de Salvacién, el objetivo pasara a estado Aislado, situando
un Token de Aislado (ISOLATED) a su lado, no pudiendo recibir Ordenesdela
Reserva de Ordenes.

» Sial inicio de los siguientes Turnos Activos, la Tropa contindia en estado
Aislado, al hacer el recuento de Ordenes, se considerard como Irregular, no
aportando su Orden a la Reserva de Ordenes.

» En caso de que el objetivo falle la Tirada Salvacién y sea una Infanteria Pesada
(IP), un TAG, un Remoto (REM) o un Vehiculo, entonces quedara en estado
Inmovilizado-B ademas de en estado Aislado. En este caso, debe situarse
también un Token de Inmovilizado-B (IMM-B) a su lado.

» Una Tropa que reciba un impacto de Municién E/My falle la Tirada de
Salvacion debera realizar la Tirada de Agallas habitual.

» Como excepcidn, aquellas Infanterias Pesadas, TAGs, Remotos y Vehiculos
que, por fallar la Tirada de Salvacién, se queden en estado Inmovilizado-B,
no podran efectuar dicha Tirada de Agallas. Aquellas Tropas que posean la
Habilidad Especial Coraje, u otra equivalente, también pueden ignorar esta
regla.

» Un Critico con Municién E/M obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacién adicional, con el Atributo PB reducido a la mitad.




ESTADO AISLADO

AISLADO

ACTIVACION N\

» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién, = | | “
Programa de Hacker, condicion o regla Especial de %&\QJ/
Escenario que especifique que provoca este estado.

EFECTOS

» Una Tropa en estado Aislado no puede recibir Ordenes de la Reserva de Ordenes.

» Sial comienzo de los siguientes Turnos Activos, la Tropa contintia en estado
Aislado, al hacer el recuento de Ordenes, se considerara como Irregular, no
aportando suOrden a la Reserva de Ordenes.

» Elestado Aislado anula el uso de Programas de Hacker, las Habilidades y
piezas de Equipo con las Etiquetas Equipo de Comunicaciones o Ataque de
Comunicaciones (Dispositivos de Hacker, Repetidor, ...) de la Tropa afectada, que
dejaran de funcionar hasta que dicho estado sea cancelado.

» Ademas, sila Tropa en estado Aislado es el Teniente, entonces, al comienzo de
susiguiente Turno Activo su ejército pasara a situacion de Pérdida de Teniente, a
menos que dicho estado se cancele previamente.

» Una Tropa en este estado debera aplicar un MOD de -9 al Atributo VOL en sus
Tiradas de Reset.

» Una Tropa en estado Aislado deja de formar parte de cualquiertipo de Infinity
Fireteam al que pudiera pertenecer.

» SilaTropa en estado Aislado es el Lider de Equipo, entonces, ademas, se produce
una rotura del Fireteam.

» Las Tropas en este estado no pueden formar parte de Ordenes Coordinadas.

» Este estado nointerfiere con las Habilidades Especiales Automaticas nicon el
Equipo Automatico (a excepcion de los previamente mencionados Equipos de
Comunicaciones), que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

» El estado Aislado se cancela automéaticamente si una Tropa con la Habilidad
Especial Ingeniero (u otra que especifique que tiene el mismo efecto) en
contacto de Silueta con la Tropa afectada por este estado consume una
Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada
que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de -9 a VOL.

» En caso de que el ejército se encuentre ya en situacién de Pérdida de Teniente
acausa de que su Teniente se halle en estado Aislado, la cancelacién de
dicho estado Aislado no significa que se revoque la situacion de Pérdida de

Teniente, que se cancelara tal y como se describe en su explicacion.

MUNICION EXPLOSIVA
(EXP - EXPLOSIVE)

Municién especialmente disefiada para generar dafios masivos por deflagracién al

entrar en contacto con el blanco.

MUNICION EXPLOSIVA (EXP)

TIRADA
» La Municion Explosiva (EXP) obliga a su objetivo a realizar tres Tiradas de
Salvacién por cada impacto recibido.
EFECTOS
» Con la Municién EXP cada Tirada de Salvacién fallida causa a su objetivo la
pérdida de 1 punto del Atributo Heridas/ EST.
» Aunque el objetivo falle alguna de ellas, o caiga en estado Inconsciente, debe
realizarigualmente las Tiradas de Salvacion restantes.
» Un Critico con Municion EXP obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvaci6n adicional.

Sibylla Explica
Por cada Critico recibido con Munici6n EXP el objetivo
debe realizar 4 Tiradas de Salvacion: 3 por el impacto

con Municién EXP y 1 mas por la Tirada de Salvacion

X

adicional.

MUNICION HUMO (SMOKE)

La Municién Humo es un tipo de municion no letal que se emplea para anular las
lineas de tiro del enemigo y permitir el avance de las Tropas aliadas.

MUNICION HUMO

No letal, Sin Objetivo.
EFECTOS

» La Municién Humo genera una Zona de Visibilidad Nula (ver: Terreno Especial,
Condiciones de Visibilidad, pag. 136), del tamafio de una Plantilla Circular, sin
limite de altura hacia arriba.

» La Plantilla de Humo se mantendra en la mesa de juego desde que haya sido
arrojada con éxito hasta el inicio de la Fase de Estados, retirandose la Plantilla.

» La Municién Humo es un tipo de municién no ofensiva, por lo que no es
necesario tomara una miniatura como objetivoy se puede arrojara un punto
aislado, solitario o vacio del campo de batalla.

» Realizar un Ataque con un arma con la Municién Humo permitira enfrentar su
Tirada contra aquellos Ataques que requieran Tiraday LDT, cuya LDT pase a
través de laZona de Visibilidad Nula que genera la Plantilla Circular de Humo.

» Un Critico con Municion Humo no aplica ningiin efecto especial masalla de
ganar la Tirada Enfrentada, si procede.

» Cuando en una Orden uORA, una Tropa se enfrenta con Humo a varios
enemigos, cada Tirada Enfrentada que supere le permite evitar el Ataque de
ese enemigo concreto, pero es necesario que la Tropa gane todas las Tiradas
Enfrentadas para poder dejar sobre la mesa la Plantilla de Humo.

» Aquellas Tropas que se vean afectadas por el Area de Efecto de la Plantilla que
declaren Esquivar como ORA para salir de dicha Area de Efecto realizaran una
Tirada Normaly no Enfrentada con la Tropa que lanzé el Humo.




IMPORTANTE

El Area de Efecto de una Plantilla puede afectar a Tropas Aliadas siempre que
la Plantilla carezca del Atributo Dafio y no provoque ningtn Estado.

Los Visores Multiespectrales ignoran los efectos de la Municion Humo, por
tanto, las Tropas equipadas con esta pieza de Equipo no realizan Tiradas
Enfrentadas contra armas con la Municién Humo.

IMPORTANTE

Las Armas de Plantillay su Area de Efecto se ven afectadas por los Elementos
de Escenografia.

En el caso de la Plantilla de Humo, al ser su Area de Efecto de altura

infinita, forma un cilindro el cual, partiendo desde la Plantilla hacia arriba,
se vera afectado por Elementos de Escenografia, que cortaran vertical y
horizontalmente su Area de Efecto (ver ejemplo).

EJEMPLO DEHUMOY ELEMENTOS DE
ESCENOGRAFIA

EJEMPLO HUMOY TIRADA ENFRENTADAY
NO ENFRENTADA

O

GRANADAS DE HUMO
Municién: HUMO Réfaga: 1
bisTANCIA

e®®

Q.

El Daturazi de laimagen declara Mover, las Tropas 1,2y 3 declaran la ORA
Ataque CD.

GRANADAS DE HUMO

DISTANCIA

Q.

Como segunda mitad de la Orden el Daturazi lanza una Granada de
Humo colocando la Plantilla sobre la mesa de juego para determinar qué
Tropas se ven afectadas.

La Tropa 1 no se ve afectada porque su LDT no atraviesa la Plantilla, por
tanto, relizard una Tirada no Enfrentada.

La LDT de la Tropa 2 si atraviesa la Plantilla Circular, por tanto, realizara
una Tirada Enfrentada de su CD contra las FIS del Daturazi.

La Tropa 3, a pesar de que su LDT atraviesa la Plantilla Circular, realizara
una Tirada no Enfrentada porque dispone de un Visor Multiespectral,
pieza de Equipo que permite trazar LDT a través del Humo.

La Plantilla Circular de Humo sélo permanecera sobre la mesa hasta la
Fase de Estados si gana la Tirada Enfrentada contra la Tropa 2.

Taly como muestra laimagen, el Area de efecto de las Granadas de
Humo se ve afectada por los Elementos de Escenografia. En este caso, la
Tropa no se encuentra dentro del Humo debido al saliente que corta el

Area de Efecto de la Plantilla Circular.




MUNICION PARALIZANTE
(PARA - PARALYSIS)

Municién disenada especialmente para no causar dafio, pero dotada de la potencia

como para inmovilizara cualquier adversario.

MUNICION PARALIZANTE (PARA)

No letal
TIRADA
» La Municién Paralizante (PARA) obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacion (FIS-6) por cada impacto recibido.
BRECINES
» En caso de fallar la Tirada de FIS-6, la Municién Paralizante (PARA) provoca
que su objetivo pase a estado Inmovilizado-A, colocando un Token de Estado
Inmovilizado-A (IMM-A) a su lado.
» Un Critico con Munici6n Paralizante (PARA) obliga a su objetivo a realizar una
Tirada de FIS-6 adicional.
» Esta Municién no tiene efecto sobre objetivos que carezcan de Atributo FIS.
En tal caso, el objetivo no efectuara tirada e ignorara los efectos de esta
Municién.

EJEMPLO

En el caso del Riotstopper Pesado, un arma de Plantilla Directa que carga
Munici6n Paralizante, siimpacta a un objetivo con un Atributo de FIS 12,
dicha Tropa debera realizar una Tirada de FIS-6 (12— 6 = 6). Por lo que,
toda Tirada que sea igual o inferior a 6 implicara que el objetivo evitara

pasar a estado Inmovilizado-A. De lo contrario, debera colocar un Token

de estado Inmovilizado-A en contacto con su peana.

ESTADO INMOVILIZADO-A

INMOVILIZADO-A
ACTIVACION
» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municidn,
condici6n o regla Especial de Escenario que especifique
que provoca este estado.
EFECTOS
» Una Tropa en estado Inmovilizado-A no puede declarar ningtin tipo de
Habilidad ni ORA, excepto Esquivar con un MOD de -6 a FIS.
» Las Habilidades Automaticasy piezas de Equipo siguen funcionando, pero
deben aplicar las restricciones antes mencionadas.
» Las Tropas en estado Inmovilizado-A siguen proporcionando su Orden a la
Reserva de Ordenes de su ejército.
CANCELACION
» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Esquivar, aplicando un MOD de -6 a FIS.
» Una Tropa con la Habilidad Especial Ingeniero (u otra que especifique
que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se encuentra en
contacto de Silueta con la Tropa en estado Inmovilizado-A, consume una
Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada
que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

EJEMPLO: ATAQUECD VS TROPAEN ESTADO
INMOVILIZADO-A

m
.
ORA: ESQUIVAR

DISTANCIA EE} ESTADO: INMOVILIZADO-AR
W COBERTURAER

Supongamos que un Zhanshi se encuentra en estado Inmovilizado-A.

Con una Orden un Betatrooper declara Mover + Ataque CD con su Spitfire
contra el Zhanshi.
En este estado, el Zhanshi Ginicamente puede declarar como ORA
Esquivar, con un MOD -6.
Por tanto, se produce una Tirada enfrentada de 4 disparos del Spitfire
contra1Tirada de Esquivar.
Enla Tirada de Esquivar el Zhanshi aplicara los siguientes MOD:
m -6 porel estado Inmovilizado-A.
Con un Atributo de FIS =10, el Valor de Exito (VE) serd10—6=4
EnlaTirada de Ataque CD el Betatrooper aplicara los siguientes MOD:
m +3 por Distancia.
m -3 por Cobertura.
Con un Atributo de CD =13, el Valor de Exito (VE) serd13 +3-3=13.
Resolucién:
El Zhanshi falla la Tirada de Esquivar, por lo que recibe 3 impactos de

Spitfire, ya que el 14 es un fallo para el Betatrooper.



MUNICION PERFORANTE
(AP — ARMOUR PIERCING])

Es un tipo de Municién especialmente disefiada para penetrar la proteccion de las

armadurasy vehiculos mas pesados.

MUNICION PERFORANTE (AP)

TIRADA
» La Municion Perforante (AP) obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacién por cada impacto recibido, reduciendo a la mitad el valor de BLI o
PB (BLI/2 0 PB/2) segiin indique el arma utilizada.
BRECINES
» La Municién AP reduce el valor de BLI o PB a la mitad, redondeando siempre
hacia arriba. Por tanto, cuando BLI o PB es superior a 0, el valor minimo a
considerarsera1.
» En caso de fallar la Tirada de Salvacién, la Municién AP causa a su objetivo la
pérdida de 1 punto del Atributo Heridas/ EST.
» Un Critico con Municién AP obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacion adicional con el Atributo de BLI/PB reducido a la mitad.

MUNICION SHOCK (SHOCK)

Este tipo de Municion se caracteriza por su mayor letalidad en comparacion con las

municiones estandar.

MUNICION SHOCK

TIRADA
» La Municién Shock (SHOCK) obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacién por cada impacto recibido.
BRECINES
» En caso de fallar |a Tirada de Salvaci6n, la Municién Shock causa a su objetivo
la pérdida de 1 punto del Atributo Heridas/ EST.
» Un Critico con Municion Shock obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvacién adicional.
» La Municién Shock cancela cualquier tipo de estado INCONSCIENTE en el
que se encuentre el objetivo, 0 en el que haya entrado en esa Orden, pasando

directamente a estado Muerto.

RECUERDA

Los principales tipos de estado Inconsciente son:

m Inconsciente

m Embrion Shasvastii

m Tenaz

m Sin Incapacidad por Herida

Todos sus efectos especiales se ven anulados por la Municién Shock, pasando

dichas Tropas a estado Muerto directamente.

MUNICION T2 (T2)

Municién de alto valor que causa un gran dafio en su objetivo.

MUNICION T2 (T2)

TIRADA
» La Municion T2 (T2) obliga a su objetivo a realizar una Tirada de Salvacién por
cada impacto recibido.
EFECTOS
» En caso de fallar la Tirada de Salvacién, la Municién T2 (T2) causa a su
objetivo la pérdida de 2 puntos del Atributo Heridas/ EST.
» Un Critico con Municién T2 (T2) obliga a su objetivo a realizar una Tirada de
Salvaci6n adicional. Fallar dicha Tirada de Salvacion adicional sélo causa
la pérdida de 1 punto del Atributo H/EST. Es importante indicar, antes de
realizar ninguna Tirada de Salvaci6n, qué dado corresponde a la Salvacion

del impactoy qué dado a la Salvacién del efecto Critico.

MUNICION COMBINADA

En Infinity N4 algunas armas pueden combinar los efectos de mas de un tipo de
Municién. Tales armas indicaran los diferentes tipos de Municiéon que combinan
unidos por un simbolo de adicién (AP+DA, por ejemplo).

La Municién Combinada funciona como una tinica Municién que suma los efectos de
las diferentes municiones que la componen.

Por tanto, cuando se obtiene un Critico con una Municién Combinada, el objetivo
debe realizar una Tirada de Salvacion adicional. Dicha Tirada de Salvacién adicional

aplicara los efectos de los diferentes tipos de Municidn que la forman, si corresponde.

EJEMPLOS DE MUNICION COMBINADA
m UnImpacto con Municion AP+DA obliga a su objetivo a realizar dos
Tiradas de Salvacion (por la Municién DA) con el Atributo de BLI o PB

reducido a la mitad (por la Municion AP).

m Un Critico con Municién AP+DA obliga a su objetivo a realizar una
Tirada de Salvacion adicional con el Atributo de BLI o PB reducido a
la mitad.

De tal manera, por cada Critico con municion AP+DA el objetivo
debe realizar 3 Tiradas de Salvacién (2 por Municién DA +1 por

Critico) con el Atributo de BLI o PB reducido a la mitad.

m Un Critico con Municion AP+EXP obliga a su objetivo a realizar una
Tirada de Salvacion adicional con el Atributo de BLI o PB reducido a
la mitad.

De tal modo, por cada Critico con municién AP+EXP el objetivo debe
realizar 4 Tiradas de Salvacion (3 por Municion EXP +1 por Critico)

con el Atributo de BLI o PB reducido a la mitad.




TIRADA DE SALVACION
COMBINADA

En Infinity N4 algunas armas pueden requerir una Tirada de Salvacion con diferentes
Atributos.

Tales armas indicaran los diferentes Atributos que combinan unidos por un simbolo
de adicion (BLI+PB, por ejemplo).

Por tanto, cuando se obtiene un Critico con un arma con Tirada de Salvacién
Combinada, el objetivo debe realizar una Tirada de Salvacién adicional usando el
Atributo BLI.

EJEMPLOS DE TIRADA DE SALVACION
COMBINADA

Un Impacto con una Carabina de Plasma obliga a su objetivo a realizar
dos Tiradas de Salvacion, una con el Atributo de BLI y otra con el Atributo
de PB.

Un Critico con una Carabina de Plasma obliga a su objetivo a realizar una
Tiradas de Salvacion adicional con el Atributo BLI. De tal modo que la
Tropa realizara dos Tiradas de Salvacion con el Atributo de BLI y otra con
el Atributo de PB.

ARMAMENTO

En Infinity N4 todas las armas disponen de su propio perfil de juego, y algunas de
ellas incluso reglas especiales de uso. En este capitulo se detallan aquellas armas que
necesitan una explicacion especifica. No obstante, el reglamento también incluye una

Tabla de Armas (ver pag.183) para referencia rapiday uso en juego.

IMPORTANTE

m UnMOD positivo (+) entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo
se aplicara inicamente al poseedor de la Habilidad, Arma o Equipo.

= UnMOD negativo (-) entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo
se aplicara Ginicamente a los Enemigos.

m Elvalorde un Atributo, Rafaga, Dafio, Municion, Niimero de Usos... entre
paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo se aplicard y sumara su
Efecto Ginicamente al hacer uso de dicha Habilidad, Arma o Equipo.

m Eltérmino “ReRoll” entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo,
permitira repetir un dado de la Tirada Ginicamente al hacer uso de dicha
Habilidad, Arma o Equipo.

m Veruna explicacién mas detallada de los Modificadores en la pagina 82.

ARMAS MIXTAS

Son aquellas que disponen de rangoy MOD por distanciay también de la Propiedad
CC, por tanto, tienen un Modo de uso como Arma de Melé y otro Modo de uso como
ArmaCD.

ARMA CC ARROJADIZA

Hay diferentes tipos de Armas Arrojadizas, pero todas ellas son Armas CC que
disponen de dos modos de uso.

El Modo Arrojadizo emplea el Atributo FIS para efectuar Ataques CD, estas armas se
consideran Armas CD a todos los efectos. Por su parte, el Modo CC emplea el Atributo

CC para realizar Ataques CC en Combate Cuerpo a Cuerpo.

TRENCH-HAMMER (MODO CC)

Antimaterial, CC, Desechable

Trench-H
renc ammer @111

Propiedades:

Dafio: FIS R:1

Municion: DA Atributo T. Salvacion: BLI

TRENCH-HAMMER (MODO ARROJADIZO)

Antimaterial, Desechable (3),

Trench-Hammer Arma Arrojadiza, [*]

Propiedades:

Dafo: 13 R: 1

Municion: DA Atributo T. Salvacion: BLI

20cm
PISTOLA

Hay diferentes tipos de Pistolas, pero todas ellas son Armas CD que disponen de dos

modos de uso.
El Modo Rafaga emplea el Atributo CD para efectuar Ataques CD. Por su parte, el
Modo CC emplea el Atributo CC para realizar Ataques CC en Combate Cuerpo a

Cuerpo.

PISTOLA (MODO RAFAGA)

Pistola Propiedades: [¥]

Dafio: 11 R: 2

Municiéon: N Atributo T. Salvacidn: BLI

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm 40cm 60cm

+3
PISTOLA (MODO CC)

CC.[

Pistola Propiedades:

Dafio: 11 R:1

Municion: N Atributo T. Salvacion: BLI



ARMAS PERIMETRALES

En el ambito militar los dispositivos tacticos perimetrales se corresponden a sistemas,
tanto armamentisticos como de equipamiento, de defensa individual automatizada.
Algunos ejemplos de Armas Perimetrales son los CrazyKoalas, MadTraps, WildParrotsy

cualquierarma con la Propiedad Perimetral.

ARMAS PERIMETRALES

BRECINES
» Sucolocacién en la mesa de juego sigue las reglas de Situar Posicionable y su
excepcion con Perimetral.
» Por tanto, al declarar Situar Posicionable, el jugador colocard el arma o pieza
de Equipo completamente dentro de laZC de la Tropa, en vez de situarla en

contacto con su Silueta.

ARMAS PERIMETRALES E IMPULSION

Estos dispositivos han sido disefiados especificamente para la proteccion del perimetro
fisico de su portador, asi como para la deteccion de tentativas de intrusion y/o para la
disuasion de intrusos en tareas de seguridad.

En el Glosario puedes consultar todos los términos referentes a las Propiedades de las

armas que indican su funcionamiento particular.

IMPULSION

BRECINES

» Una vez colocada la Miniatura que representa el Arma Perimetral su
activacion sigue la Propiedad Impulsién. Por tanto, cuando una Miniatura
enemiga declare o ejecute una Orden uORA en laZCde unarmacon la
Propiedad Impulsion, se movera obligatoriamente siempre hasta alcanzar
el contacto de Silueta con su objetivo, detonando en ese momento. Sélo se
puede evitar este ataque superando una Tirada Normal de Esquivar. Una vez
el arma ha detonado, debera retirarse de la mesa de juego.

» Impulsion no podra declararse si el recorrido hacia el objetivo se hallara
bloqueado a causa de algtin obstaculo insalvable (como una puerta cerrada, un
muro de altura infinita...) o por un espacio de tamario inferior al de la Plantilla
de Silueta de dicho Elemento Perimetral.

» Las armas con Impulsién no se activan a causa de Marcadores de Camuflaje
(CAMO), Suplantacién (IMP-1 e IMP-2), ni por aquellos Marcadores que asi lo
especifiquen en su descripcion.

» Esta arma no activa otras Armas ni piezas de Equipo Desplegables.

EJEMPLO PERIMETRAL, POSICIONABLEE
IMPULSION

@ CRAZYKOALA

MORAN MASAI
ARMA POSICIONABLE:

CRAZYKOALA

&

Durante su Turno Activo un Cazador Moran Masai quiere amenazar a

un Daturazi que se encuentra claramente fuera de su alcancey de esta
forma, disuadirlo de que le ataque.

Para ello declara Situar Posicionable y coloca su CrazyKoala (Posicionable,
Perimetral e Impulsion) tal y como muestra laimagen. Puede colocarlo
afectando al Marcador porque hay una Miniatura Enemiga no Camuflada

en suZonade Activacion.

N7/ | Propiedades: ESECHABLE (2 MPUISON, PERMETRAL POSICONABE )
15

MORAN MASAI

ARMA POSICIONABLE:
CRAZYKOALA

Una vez colocado sobre la mesa de Juego, al concluir la Orden, el
CrazyKoala se considera situado en la mesa de juego. A partir de ese
momento, realizara la Impulsién detonando contra cualquier Miniatura

enemiga que entre o ejecute una Orden uORA ensu ZC.




MINAS

Las Minas son un tipo de Arma Posicionable que resulta muy eficaz para controlar

CARGAS-D

Las Cargas de Demolicidn, o Cargas-D, es el nombre genérico que reciben las cargas

explosivas de detonacion por control remoto. Se trata de un arma disefada para pequenas zonas del campo de batallay condicionar los movimientos de las Tropas

destruir tanto estructuras u objetivos como elementos de escenografia, pero que del enemigo. Existen diferentes variantes de Minas, todas ellas funcionan del mismo

modo, pero se caracterizan por cargar diferentes tipos de Municién con sus respectivas

también se puede emplear en Combate Cuerpo a Cuerpo.

propiedades especificas.

CARGA-D

» Parapoder haceruso de una Carga-D como Arma Posicionable, su usuario debe
encontrarse en contacto de Silueta con un Elemento o Edificio de Escenografia,
ounaMiniaturaenemiga en estado Inmovilizado o Nulo (excepto Sepsitorizado
o Poseido).

» Parapoder hacer usode una Carga-D como Arma CC, suusuario debe encontrarse
en contacto de Silueta con una Tropa enemiga.

» Carga-D (Arma Posicionable):
» Requiere consumir la Habilidad Corta de la Orden Situar Posicionable.
» No se puede emplear en ORA.
» La Carga-D detona en la Resolucién de la Orden, sin necesidad de efectuar
Tirada alguna.
» Carga-D (Arma CC):
» Como arma CCsu uso sigue las reglas de Combate CC.
» La detonacién de las Cargas-D no afecta a su portador.
» La Propiedad Desechable (3) esta compartida entre sus dos Modalidades de
uso. El portador de esta arma sélo dispone de tres usos, sin importar el Modo

que emplee.

MINAS

» CuandoelJugadordeclarela Habilidad comiin Situar Posicionable, en lugardesituar
unToken querepresentealaMina,situard un Marcador de Camuflado (CAMO (-3)).

» El Marcador de Camuflado [CAMO (-3)] debera sustituirse por un Token de Mina
[MINE (-3)] si ésta es descubierta por el enemigo.

» El Marcador de Camuflado [CAMO(-3)] y el Token de Mina [MINE (-3)] aplican los
MOD de la Habilidad Especial Mimetismo (-3).

» UnaMina tiene una LDT de 360°.

» Como Arma de Plantilla Directa, cuando cualquier tipo de Mina detona sitiia una
Plantilla de Lagrima Pequenfa aplicando el Dafio y Munici6n especificada en la
Tablade Armas.

» La Plantilla de Lagrima Pequena se situard de modo que afecte a la Miniatura o
Marcador enemigo que causé su detonacion.

» UnaMinanodetonarasilaPlantillade Lagrima Pequefaafectaa una Tropaaliada,
aunque ésta se halle incluso en estado Inconsciente.

» Unavezsituadasobre lamesa dejuego, unaMina detonara cuando una Miniatura
oMarcadorenemigodeclare o ejecute una Habilidad u ORA dentro de suZona de
Activacion, comprobédndolo en ese momento. En este caso, sial colocar la Plantilla
de Lagrima Pequefia se constata que la Miniatura o Marcador no se encuentra
dentro de laZona de Activacién, la Mina no detona ni se revela.

» Unavezla Mina ha detonado, debera retirarse de la mesa de juego.

» UnaMinaesunArmade Plantillay también un Arma Posicionable, portanto, para
Esquivar su efecto es necesario superar una Tirada de FIS-3.

» La Zona de Activacién de una Mina (sea en forma de Marcador de Camuflado
[CAMO(-3)] o Token de Mina [MINE (-3)]) es el drea dentro de un radio del tamafio
deunaPlantillade Lagrima Pequefa situada en contacto con el borde de la peana
de la Mina.

» LaZonade Activacién excluye cualquier drea que se encuentre en Cobertura Total
desde el Punto de Origen de la Plantilla de Lagrima Pequefia (Ver grafico).

» Nose puedesituar una Mina en la mesa de juego de modo que haya un Marcador
de Camuflado (CAMO) dentro de suZona de Activacion. Las Ginicas excepciones a
estareglaserian que hubiera una figura enemiga no camufladadentrodelaZona
de Activacion o que se declarase un Ataque Intuitivo.

» CIBERMINAS:

» Una Cibermina debe detonar cuando una figura o Marcador enemigo con la
Caracteristica Hackeable (IP, TAG, REM...) o Hacker declare o ejecute una Orden
uORA dentro de suZona de Activacion.

» Una Cibermina es un Arma de Plantilla y también un Arma Posicionable que
efectiia un Ataque de Comunicaciones, por tanto, para evitar su efecto se debe
superar una Tirada de Reset -3 (VOL-3).

» LasTropas que reciban unimpacto exitoso de una Cibermina deberan efectuar
dos Tiradas de Salvacién contra Dafio 15. En caso de que el objetivo falle una o

ambas Tiradas de Salvacién, entonces pasara a estado Inmovilizado-B.
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» MINAPECTORAL: DROP BEARS

» Estaarmatiene dos Modos de uso: “Drop Bear” es el nombre enjerga militar que recibe la version arrojadiza de las Minas
» En Modo Arma CD, la Mina Pectoral funciona como un Arma de Plantilla Shock. De este modo el poseedor de esta arma puede lanzarlo para situarlo allidonde le
Directa. interese, o colocarlo a su lado como si fuera una Mina normal.

» En Modo Arma CC, funciona como un Arma CC. En caso de ganar la Tirada

Enfrentada, la Mina Pectoral afectard a todaslas Tropas enemigas en contacto
peanacon peana consu portador. Estaarmano se podra utilizaren CCsihay
tropas aliadas en contacto peana con peana con su portador.

» Elusode la Mina Pectoral no afecta a su portador.

» La Propiedad Desechable (2) estd compartida entre sus dos Modalidades de » Estaarmatienedosmodosde uso,comoArma Posicionableycomo ArmaArrojadiza:
uso. El portador de esta arma sélo dispone de dos usos, sin importar el Modo » Drop Bear (Arma Posicionable):
queemplee. » Funciona exactamente igual que una Mina con la salvedad que no se coloca

unMarcadorde Camufladoal posicionarla, sino un Token de Mina [Mine (-3)].
» Drop Bear (Arma Arrojadiza):

RECUERDA » El Drop Bearno necesita designar una figura como objetivo, situando un Token
El movimiento de Esquivary el movimiento de Agallas no genera ORA ni activa de Mina [MINE (-3)] en el punto de impacto declarado, en la Conclusién de la
Equipos o Armas Posicionables. Orden, sisesupera laTirada correspondiente. A partir de ese momento, el Drop

Bearaplicara las reglas de las Minas.
E] EMPLO MINAS » Un Drop Bear nunca detona cuando es lanzado como Arma Arrojadiza.

» No se puede situar un Drop Bear en la mesa de juego de modo que haya un

Marcador de Camuflado (CAMO) dentro de su Zona de Activacién. La tinica

excepcion a esta regla seria que hubiera una figura enemiga no camuflada
dentro de laZona de Activacion.

» La Propiedad Desechable (3) estd compartida entre sus dos Modalidades de

uso. El portador de esta arma sélo dispone de tres usos, sin importar el Modo

que emplee.
ZONA DE ACTIVACION
Ataque Intuitivo,
. . Desechable (3), Plantilla

Dropbears Propiedades: Directa (Lagrima Pequeria),
Posicionable, [*]

Dafio: 13 R:1

\ Municion: SHOCK Atributo T. Salvacion: BLI
DROP BEARS

EST S

BLI PB
o | o |1 x|

Arma Arrojadiza, Ataque
Dropbears Propiedades: Especulativo, Desechable (3), Sin
Objetivo, [*]

MINA

Dafio: R:1

BLI PB EST S
o ]| o | | xRN Atributo T. Salvacion:
DISTANCIA

20cm 40cm

\

\ ﬂ‘ Sibylla Explica
N\

o

Puedes consultar todos los tipos de Minas en la Tabla de

Armas de la pag. 183.

J
-




DISPERSADOR DE MINAS

Arma CD Desechable de dos usos que puede disparar Minas Shock, y que permite
realizar Ataque Especulativo.

En términos de juego funciona igual que un Drop Bears (Arma Arrojadiza) pero
empleando el Atributo CD en lugar de Fis para posicionar el Token de Mina.

PITCHER

Arma CD de apoyo que dispara Repetidores de Posicion, una pieza de Equipo de
ampliacion del rango de hackeo.

PITCHER

Ataque CD, Sin Objetivo.

» Sisesuperalacorrespondiente Tirada de CD eljugadorsituara un Token de Repetidor
de Posicion (REPEATER) en el punto de impacto declarado.

Desechable (2), Indiscriminado,
Propiedades: No-Letal, Disparo Especulativo,
Sin Objetivo, [***]

Pitcher

Danfo: R:1

Municion: N Atributo T. Salvacion: --

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm 40cm B60cm 120cm

SEPSITOR

Arma CD de Plantilla Directa de Tecnologia Vudi que induce el estado Sepsitorizado
en aquellas Tropas que posean Petaca. Hay diferentes versiones de esta arma
dependiendo de su potencia.

SEPSITOR

Ataque CD

» La Tropa objetivo del Ataque debe poseer Petaca o similar que indique que tiene
el mismo funcionamiento.

» Sufuncionamientoeseldeun Armade Plantilla Directa, aplicando todas las reglas
de este tipo de arma pero con las siguientes peculiaridades:
» Por cada impacto exitoso de Sepsitor, el objetivo debe realizar una Tirada de
Salvacién aplicando un valor de Dafio igual a la VOL del atacante.
» Un Critico con Sepsitor obliga a su objetivo a realizar una Tirada de Salvacion
adicional.

» Si el objetivo falla la Tirada de Salvacién, entonces pasa automaticamente a

estado Sepsitorizado.

ESTADO SEPSITORIZADO

Nulo
ACTIVACION

» LaTropa, que dispone de Petaca, ha fallado una Tirada de

Salvacién frente a un Ataque realizado con Sepsitor.
EFECTOS

» Una Tropa en este estado no puede ser activada ni recibir Ordenes de la Reserva
deOrdenes del jugador que la ha alineado, ademas pasa a considerarse como
enemiga para el jugador que la alineado y aliada para el jugador que la ha
Sepsitorizado.

» Durante los Turnos Activos siguientes a aquel en el que ha caido en este estado,
la Tropa en estado Sepsitorizado no aporta su Orden a la Reserva de Ordenes de
ninguno de los Jugadores.

» Una Tropa en estado Sepsitorizado puede ser activada y recibir Ordenes de
la Reserva de Ordenes del jugador que le ha provocado dicho estado. Pero
tnicamente del Grupo de Combate de la Tropa que le ha inducido este estado
(no cuenta para el limite maximo de Tropas en un Grupo de Combate).

» Este estado nointerfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuarin funcionando con normalidad.

» Una Tropa en estado Sepsitorizado no puede ser contabilizada por ninguno de
los dosjugadores en el recuento de Puntos de Victoria durantey al final de la
partida.

WILDPARROT

Esta plataforma armamentistica movil, que ha sido disefiada para emplazarse en

el campo de batalla a distancia, y funciona como una Mina con Municion E/M.

EFECTOS

» Estaarmasedespliega mediante las Habilidades Situar Posicionable o Ataque
Intuitivo, pero aplicando siempre la regla Posicionable y Perimetral.

» De tal manera, al desplegar esta arma, el jugador situara el WildParrot
completamente dentro de la Zona de Control de la Tropa, en vez de situarlo
en contacto con su Silueta.

» El WildParrot funciona exactamente igual que una Mina E/M, con la salvedad
de que no se sittia un Marcador de Camuflado al posicionarlo, sino un Token o
Miniatura de WildParrot.

Ataque Intuitivo,
. . . Desechable (1), Plantilla
Wildparrot AREACEEECRE Directa (Lagrima Pequena),
Posicionable, [*]
Darfio: 13 R:1

Municiéon: E/M Atributo T. Salvacion: PB

BLI PB EST S







EN INFINITY N4 HAY UNA SERIE DE HABILIDADES Y PIEZAS DE EQUIPO QUE PERMITEN A LA TROPA ACTUAR DURANTE EL JUEGO. EN ESTE APARTADO TAMBIEN SE
EXPLICARA EL FUNCIONAMIENTO GENERAL DE LA ANOTACION EN EL PERFIL DE UNIDAD PARA TENER UNA COMPRESION SIMPLE Y RAPIDA DE LA INFORMACION QUE
APORTAN LAS HABILIDADES Y PIEZAS DE EQUIPO DE UNA TROPA.

MODIFICADORES (MOD])
DETALLADOS

En primer lugary lo mas importante es identificar los Modificadores (MOD) (+) bonus

o (-) penalizadores que apareceran en el Perfil de Unidad:

Cualquier valor o MOD entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo—
como Ataque CC (+3), Salto de Combate (FIS=10), Ataque CD (+3), etc.—se aplicara
inicamente cuando se haga uso de dicha Habilidad, Arma o Equipo.

m Los MOD positivos se aplican Ginicamente a su usuario.

m Los MOD negativos se aplican Ginicamente a los enemigos.

m Los MOD negativos de Habilidades y Equipos Automaticos, como
Mimetismo (-3) o Ataque Sorpresa (—3), siempre se aplican a los Enemigos,
taly como se especifique en su regla.

m Los MOD negativos de otras Habilidades, armas y Equipos, como Ataque CC
(-3), Esquivar (-3), s6lo se aplican a los Enemigos en las Tiradas Enfrentadas.

m Eltérmino “ReRoll” entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo,
permitira repetir un dado de la Tirada tinicamente al hacer uso de dicha

Habilidad, Arma o Equipo.

ECM (Hacker -3) sefiala que una Tropa que declare un Ataque de
Comunicaciones con un Programa de Hacker contra su usuario debera

aplicarun MOD adicional de -3 a su tirada.

Inmunidad (POS) indica que su poseedor nunca podra verse afectado por

el estado Poseido.

IMPORTANTE

Los MOD que modifiquen el valor de Rafaga (R) slo se aplicaran en Turno
Activo.

El valor maximo de Rafaga (R) de cualquier arma nunca puede ser superiora 6,
independientemente de |a cantidad de MOD a R de los que se disponga.

Los MOD impuestos en Habilidades, Habilidades Especiales o piezas de
Equipo pueden afectar de formas diferentes a su poseedor o a aquellas

Tropas enemigas que actiien contra él. Por ejemplo:

Ataque CD (+1R) indica que cuando su poseedor declare un Ataque CD
en su Turno Activo debera aplicar un MOD de +1 a la Rafaga de su Arma
CD. Sin embargo, en Turno Reactivo no podra aplicar ese MOD si declara

Ataque CD como ORA.

Ataque CD (Shock) senala que, al declarar un Ataque CD, su poseedor
puede emplear Municién Shock, que se combinara con cualquier otra

Municién que disponga suarma

Mimetismo (-3) sefiala que una Tropa que declare un Ataque CD o Descubrir
contra su usuario debera aplicar un MOD adicional de-3 a su tirada.

Salto de Combate (FIS=10) indica que, al efectuar la Tirada de FIS que
requiere esta Habilidad, se debera aplicar un valor de FIS 10 sin importar
el valor de FIS que sefiale el Perfil de Unidad del poseedor de esta
Habilidad Especial.

NIVELES, ETIQUETAS Y
PROPIEDADES

En el caso de diferentes Niveles, si sdlo se indica uno de ellos significa que el jugador
anicamente puede utilizar dicho Nivel.

La aparicién de la palabra “Total” indicara que de entre todos los niveles, el jugador
podra elegir qué Nivel utilizara en cada Orden u ORA que declare.

Los Efectos y Propiedades de las diferentes Habilidades y piezas de Equipo de los que
disponga una Tropa son combinables entre si, respetando en todo caso la Etiqueta

Retroalimentacion.

IMPORTANTE

Retroalimentacion. El uso de una Habilidad Especial, Equipo, Programa de
Hacker... con la Etiqueta Retroalimentaci6n es incompatible con el de cualquier
otra Habilidad Especial, Equipo, Programa de Hacker ... que disponga de esta
misma Etiqueta o Propiedad. Ver Etiquetas y Propiedades pag153.

Un buen jugador indica a su adversario cuando no hace
uso de una de las Habilidades Especiales con la Etiqueta

Opcional. Para agilizar la partida, ambos jugadores

pueden considerar que estas Habilidades Especiales
Opcionales se aplican siempre que no se indique lo

|
W/ contrario.

Consejo de Sibylla

HABILIDADES COMUNES Y
ESPECIALES EN INFINITY N4

Las diferentes acciones que una Tropa puede ejecutar en Infinity se denominan
Habilidades. Hay dos tipos de Habilidades: las Comunes, que pueden declarar todas las
Tropas, y las Especiales, que s6lo estan al alcance de aquellas que poseen esa entrada
especifica en su Perfil de Unidad.

Las Habilidades, tanto Comunes como Especiales, tendran etiquetas que sefialan
caracteristicas definitorias como referencia rapida. Puedes consultar todas las Etiquetas
y Propiedades en la pag. 153.

En Infinity las Habilidades Comunesy Especiales se categorizan de la siguiente manera:




HABILIDADES AUTOMATICAS

Las Habilidades Automaticas son aquellas que no requieren del consumo de Orden/
ORA ni de Tirada para poder ser utilizadas.

HABILIDADES DE DESPLIEGUE

Las Habilidades de Despliegue son aquellas que se utilizan en la Fase de Despliegue

odurante la partida, al efectuar el despliegue de las Tropas. Las Habilidades de este
tipo deberan atenerse a lo contemplado en las reglas de Despliegue, excepto en

aquellas excepciones que se sefalen de manera concreta en su descripcion.

Estas Habilidades precisan del consumo de 1 Habilidad Corta para que su poseedor

pueda utilizarlas.

Estas Habilidades precisan del consumo de 1 Habilidad Corta de Movimiento para

que su poseedor pueda utilizarlas.

HABILIDADES DE ORDEN COMPLETA

Las Habilidades de Orden Completa son las que necesitan del consumo de 1 Orden
Completa para poder utilizarse. Este tipo de Habilidades s6lo se pueden emplear en
el Turno Activo.

Estas Habilidades necesitan del consumo de 1 ORA para poder utilizarlas.

¢Quieres saber mas? En los libros de trasfondo
articulos y anexos tienes toda la informacion adicional
necesaria para profundizar mas en el Universo Infinity.

Consejo de Sibylla

IMPORTANTE

Las Habilidades sélo pueden declararse desde una posicion en la que la Tropa
ya ha estado o se ha movido durante la Orden actual. Por lo tanto, la Tropa
Activa no puede declarar una Habilidad desde una posicion a la que aiin no ha
llegado.

HABILIDADES COMUNES EN
INFINITY N4

Las Habilidades Comunes son aquellas que cualquier Tropa de Infinity puede realizar
sin necesidad de que posean una entrada especifica o se mencionen en su Perfil de
Unidad.

iALARMAI

Las Tropas son conscientes de lo que sucede a su alrededor, ademas, estan conectadas
asus compaiieros por lo que los ataques no pasan desapercibidos.

iALARMAI

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional, Sin Tirada.

» La Tropa no puede haber sido activada por Orden u ORA en esa misma Orden.
» La Tropa, o una Tropa aliada dentro de su Zona de Control, ha sido objetivo
de un Ataque.

» Al final de la Orden, en su Conclusién, tras haber realizado las Tiradas de
Salvacion pertinentes, aquellas Tropas que cumplan los Requisitos pueden
girar sobre si mismas, sin desplazarse, para modificar el angulo de su LDT
segun prefiera sujugador.

» Este movimiento es automatico, no requiere de Tirada y no genera ORA por
producirse en el paso Conclusién de la Secuencia de la Orden.

ALERTAR

Habilidad que permite avisar a todas las demas Tropas aliadas de un peligro

inminente, para que puedan reaccionar volviéndose hacia laamenaza.

SinTirada

Los jugadores comprobaran los Requisitos de esta Habilidad en el momento de
sudeclaracion.
» Esobligatoriodisponerde LDT con una Tropa o Marcador enemigo que declara

o ejecuta una Orden.

» Permitealasdemas Tropasdel mismojugador modificarsu LDT, segiin prefierasu
jugador, sin desplazarse. Estose considerara comosilas Tropas que modifiquen
suLDT hubiesen declarado una ORA.

» Estamodificacidndela LDT se realizamediante una Tirada, Normal o Enfrentada,
de Esquivar (FIS-3). Sélo se realiza la Tirada Enfrentada en el caso de que la
Tropa alertada sea objetivo de la Tropa Activa.

» Las Tropas alertadas podran realizar la Tirada de Esquivar (FIS-3) siempre que
no hayan declarado previamente ninguna otra ORA.

» ElJugador Reactivo debe sefialarqué Tropa modificaran su LDT tras haber hecho
la declaracion de su ORA Alertar.

» Todas las Tiradas de Esquivar (FIS-3) de las demas Tropas se realizan en la misma
Orden en que la Tropa emplea la ORA Alertar.




EJEMPLO DE ALERTAR

Durante su Turno Reactivo, el Fusilero A obtiene LDT con una Unidad

Kappa, que ha declarado Mover como primera Habilidad de la Orden,
lo que le permite aproximarse hacia el Fusilero B que se encuentra de
espaldas, sin LDT hacia él y fuera de su ZC.

Como la Unidad Kappa se encuentra demasiado lejos para que el
Fusilero A pueda realizar un disparo efectivo, el Fusilero A decide
declarar la ORA Alertary el Jugador Reactivo sefiala que el Fusilero B
como ORA realizara la Tirada de Esquivar (FIS-3) por estar alertado.

La Unidad Kappa declara Ataque CD contra el Fusilero B. Gracias a
Alertar el Fusilero B puede enfrentar su Tirada de Esquivar (FIS-3).

Si el Fusilero ganase la Tirada Enfrentada, ademas de evitar el Ataque,
podria girarse sobre si mismo hacia la Unidad Kappa si lo desea. En ese
caso, en la siguiente Orden que declare la Unidad Kappa, el Fusilero
Bya dispondra de LDT para reaccionar declarando, por ejemplo, un

Ataque CD contra su enemigo.

ATAQUE CC

Habilidad comn que permite realizar Ataques a Cuerpo a Cuerpo. Consulta las reglas

completas en el Médulo de Combate de Infinity N4 en la pag. 55.

ATAQUE CD

Habilidad comiin que permite realizar Ataques a distancia. Consulta las reglas

completas en el Médulo de Combate de Infinity N4 en la pag. 45.

ATAQUE ESPECULATIVO

Habilidad comin que permite realizar Ataques a distancia sin LDT. Consulta las reglas

completas en el Médulo de Combate de Infinity N4 en la pag. 51.

ATAQUE INTUITIVO

Habilidad comiin que permite realizar Ataques a distancia contra Marcadores o a
través de Zonas de Visibilidad Nula. Consulta las reglas completas en el Médulo de
Combate de Infinity N4 en la pag. 52.

DESCUBRIR

Habilidad que permite localizar enemigos que se encuentran en la mesa de juego en
forma de marcador, obligdndolos a revertir a estado de Miniatura.

» Es necesario disponer de LDT con el objetivo.
» EstaHabilidad no puede repetirse contra el mismo Objetivo en una misma Orden.

» Si la Tropa supera una Tirada Normal de VOL, aplicando los mismos MOD
que en un Ataque CD (Cobertura, Distancia, Mimetismo ...), el objetivo se ve
obligado a sustituir su Marcador por la Miniatura o por el Token de Arma o
Equipo que corresponda.

» SiunaTropafallalaTiradade VOLal tratarde Descubrira un Marcador, no podra
intentarlo de nuevo hasta el siguiente Turno de Jugador.

» Sujugadortambién podria tratar de Descubrir dicho Marcadorempleando otra
Tropa distinta a aquella que fallé la Tirada de VOL.

» Una Tropa revelada que, en ese mismo Turno de Jugador, haya vuelto a entrar
en estado Camuflado o en estado Suplantado 1 0 2 no cuenta como el mismo
Marcador.

» UnaTropaquefallalatirada de VOLal tratar de Descubrira un Marcador, puede
intentar Descubrir a otro Marcador distinto.

» La Habilidad Descubrir posee su propia Tabla de MOD por Distancia, al igual
quesi se tratara de un Arma CD.

Descubrir Propiedades: [***]
Dafo: R:
Municidn: Atributo T. Salvacion:

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm 80cm 120cm 240cm

RECUERDA
Descubrir es una Habilidad Corta de Movimiento, por tanto, se puede
combinar con cualquier otra Habilidad Corta de Movimiento o Habilidad

Corta. (Ver Activacién de una Tropa pag. 20)

IMPORTANTE

Una combinacién habitual en una Orden es: Descubrir + Ataque, maniobra

tactica que, excepcionalmente, permite declarar un Ataque contra Tropa en

estado Camuflado.

m Siel objetivo en estado Camuflado se revela al declarar su ORA, ya no seria
necesario realizar la Tirada de Descubrir antes del Ataque CD.

m Siel objetivo en estado Camuflado no declara ninguna ORA que lo revele, la
Tropa debera superar una Tirada de Descubrir antes de resolver el Ataque
contra él.

m Del mismo modo, se puede Descubrira una Tropa y Atacar a otra diferente si

elJugador Activo asi lo prefiere.




9
& e W |

= ~
r'--‘p“




FUSILERO

voL
ARMA CD: FUSIL COMBI

ZANGAND-M

ARMA CD: FUSIL COMBI

Q-

IARMA CD: FUSIL COMBI

m ZANGANO-M
——

'ARMA CD: FUSIL COMBI

%\ FUSILERO

J

YMA CD: FUSIL COMBI

ELAMORTAJADO
Y ELREMOTO
DECLARAN

ATAQUECD

ElJugador Reactivo declara sus ORA:

El Remoto Zangano declara Ataque CD con su Fusil Combi.
El Marcador de Camuflaje (-3) declara Ataque CD con su Fusil Combi.

ELAMORTAJADO NO DECLARA
NINGUNAORAY EL REMOTO
DECLARA ATAQUECD

MA CD: FUSIL COMBI

ElJugador Reactivo declara sus ORA:
El Remoto Zangano declara Ataque CD con su Fusil Combi.
El Marcador de Camuflaje (-3) no declara ORA.

ZANGANO-M

ARMA CD: FUSIL COMBI

%\ FUSILERO

El Fusilero declara la segunda Habilidad de la Orden: Ataque CD.

Reparte la R3 de su Fusil Combi asignando dos disparos al Remotoy uno

al Marcador de Camuflaje.
Antes de realizar las Tiradas de combate, se resuelve la Tirada de
Descubrir, dicha Tirada tiene los siguientes MOD:

-3 por Mimetismo.

+3 por Distancia.

-3 por Cobertura.
Tirada Descubrir: VOL12,VE=9 (12-3+3-3).

ZANGANO-M




HABILIDADES
Y EQUIPO

ZANGANO-M

AMORTAJADO
(4] |
2

Como el Marcador de Camuflaje declara una ORA que lo revela, la Tirada de
Descubrirya no es necesariay se producen las Tiradas Enfrentadas pertinentes.
MOD Fusilero VS Amortajado:

43 por Distancia. 43 por Distancia.

-3 por Cobertura. -3 por Cobertura.

ARMA CD: FUSIL COMBI -3 por Mimetismo.

MOD Fusilero VS Remoto:

43 por Distancia. 43 por Distancia.

-3 por Cobertura. -3 por Cobertura.

FUSILERD

FUSILERO

AARMA CD: FUSIL COMBI AARMA CD: FUSIL COMBI

Sila Tirada de Descubrir no tiene éxito: Al cancelarse el disparo asignado al Marcador de Camuflaje se produce
El disparo asignado al Marcador de Camuflaje se pierde. El Jugador no sélo la Tirada Enfrentada del Fusilero contra el Remoto.

podra declarar Descubrir contra ese Marcador de Camuflaje hasta el

siguiente Turno de Jugador.

ZANGANO-M

m .JL.

I ¢

|ARMA CD: FUSIL COMBI
FUSILERO

| @vel |
5 2 12

AARMA CD: FUSIL COMBI

ZANGANO-M

AMORTAJADO
w |
12

/ARMA CD: FUSIL COMBI

'ARMA CD: FUSIL COMBI 'ARMA CD: FUSIL COMBI

4%\ FUSILERD
0 VoL
RS 212

AARMA CD: FUSIL COMBI

Sila Tirada de Descubrir ha tenido éxito, se sustituye el Marcador de Se produce una Tirada Normal del Fusilero contra el Amortajadoy una
Camuflaje por la Miniatura del Amortajado. Tirada Enfrentada del Fusilero contra el Remoto. Aplicando los MOD

correspondientes a cada Tirada tal y como se indica en la Imagen (3A).




ESQUIVAR

Esta Habilidad Comiin permite a una Tropa desplazarse y evitar, en su caso, Ataques

que se hayan declarado contra ella. Ademas, también le permite girarse hacia un
enemigo que se encontraba fuera de su LDT.

Movimiento

Para poder Esquivar se debe cumplir una de las siguientes condiciones:
» La Tropa es la Tropa Activa.
» En Turno Reactivo tiene derecho a declarar ORA.

» Permite realizar una Tirada Enfrentada para evitar todos los Ataques de los
enemigos, que se produzcan en una Orden u ORA, sin importar el valor de la
Rafaga (R) (por ejemplo, Esquivar todos los golpes en un Combate Cuerpo a
Cuerpo o los disparos de varios oponentes debido a una Orden Coordinada o
una ORA de Fireteam).

» La Tropa que declara Esquivar realizara una Tirada Enfrentada de su Atributo
de FIS contra el Atributo que esté empleando su adversario para realizar su
Ataque (CD, CC, FISo VOL).

» Sila Tropa no realiza una Tirada Enfrentada (por no ser objetivo de un Ataque
o no ha sido afectada por un Arma de Plantilla, por ejemplo) realizara una
Tirada Normal de FIS.

» Esquivar no permite evitar los Programas de Hacker ni otros Ataques de
Comunicaciones, para ello se debe declarar la Habilidad Reset (Ver Reset pag. 90).

» UnaTirada exitosa de Esquivar permite mover hasta un maximo de 5 cm. Este
movimiento:

» Semide, declarayrealiza durante el paso Efectos de la Secuencia de Gasto de
una Orden. Si ambos jugadores disponen de Tropa que han Esquivado con
éxito, entonces el Jugador Activo movera sus Tropas primeroy a continuacion
elJugador Reactivo movera las suyas.

» No genera ORA ni activa Equipos o Armas Posicionables.

» Esquivaraplicalas Condiciones Generales de Movimiento, asi como el apartado
Movery Medir del Médulo de Movimiento.

» El desplazamiento declarado en una Esquiva permite entrar en estado
Trabado (Ver Estado Trabado pag. 58) con una Tropa enemiga, siempre
y cuando el movimiento sea suficiente para entrar en contacto de Silueta.

» Esquivar permite cancelar el estado Trabado o Inmovilizado-A (IMM-A) sise
superalatirada,sea Normal o Enfrentada, aplicando cualquier MOD de estado.

IMPORTANTE

Se debera aplicar un MOD de -3 a la Tirada de FIS en las siguientes situaciones.

Aunque las situaciones coincidan, s6lo se aplicard un Gnico MOD de -3.

m EnORA,ssila Tropa Activa se encuentra dentro de la Zona de Control, pero
fuera de LDT.

m Al Esquivar un Arma de Plantilla careciendo de LDT hacia el atacante.

m Siel Armade Plantilla que se quiere Esquivar es un Arma Posicionable.

EJEMPLO ESQUIVARY TRABADO

Paso1:
El Fusilero declara Mover como primera Habilidad Corta de la Orden.
El Zhanshi declara Esquivar como ORA para tratar de llegar al cuerpo a
cuerpoy frenar asi el avance del Fusilero.
El Fusilero declara Ataque CD como segunda Habilidad de la Orden.
El Valor de Exito parael Fusilerosera1s (12 +3).

m CD=12.

m +3por Distancia.

El Valor de Exito para el Zhanshi sera 10.

m FIS=10

FUSILERO

MoV CD
18-18 12

ARMA CD: FUSIL COMBI

Paso 2:

Serealiza la Tirada Enfrentada.
El Zhanshi gana la Tirada Enfrentada esquivando los disparos del
Fusilero. Ahora si el jugador lo desea puede mover al Zhanshi hasta 5cm

en cualquier direccion.

FUSILERO //”‘ \"\\ ZHANSHI
)

MOV CD ¢ FIS

18-18 12
: FUSIL COMBI



Paso 3:

Durante el paso 5.1 de la Secuencia de Gasto de una Orden, el Zhanshi
comprueba hasta donde puede llegar con su movimiento de 5 cm. Al
verificar que el Fusilero esta dentro de esta distancia, decide movery

terminar en estado Trabado con el Fusilero.

FUSILERD ((f'“ *\\d ZHANSHI
Mov D
l-19 12 va

ARMA CD: FUSIL COMBI

EJEMPLO ESQUIVARY ARMA POSICIONABLE
En suTurno Activo el Fusilero declara Mover como primera Habilidad de la
Orden.

El Zhanshi presumiblemente se encuentra en la Zona de Activacién de una

Mina. Si declara alguna ORA, la Mina detonara. Como la alternativa a no
declarar ORA es conceder 3 disparos no enfrentados al Fusilero, el Zhanshi
declara Esquivar como ORA.
El Fusilero declara Ataque CD como segunda Habilidad de la Orden.
Declarar la ORA Esquivar permite al Zhanshi enfrentar su Tirada contra los 3
disparos del Fusileroy a su vez tratar de evitar que la Mina le impacte.
El Valor de Exito del Zhanshi sera 10

m FIS=10

El Valor de Exito del Fusilero sera1s

m CD=12

m +3 por Distancia
Conclusion:
El Zhanshi logra evitar los disparos del Fusilero al ganar la Tirada Enfrentada
consus8.
No obstante, la Mina impacta en el Zhanshi. Dado que la Mina es un Arma
Posicionable, ésta aplica un MOD de -3 a Esquivar. Por tanto, el Zhanshi sélo
evitaria la Minasi el resultado en su dado fuera 7 0 menos. Al no Esquivar el
impacto de la Mina, el Zhanshi tampoco podra moverse hasta 5cm, a pesar

de haber tenido éxito contra los Ataques del Fusilero.

ZHANSHI
) =

FUEGO DE SUPRESION

En Fuego de Supresion (FS) el soldado esta mas concentrado en saturar de fuego la
zona de combate, disparando sin cesar, antes que en causar un dafio real a las fuerzas
enemigas. El objetivo del Fuego de Supresion esimpedir que el enemigo pueda
maniobrar o devolver los disparos libremente, desatando para ello un torrente de

fuego hostil.

FUEGO DE SUPRESION

ORDEN COMPLETA

Ataque

» Esnecesariodisponerde unarma que posea la Propiedad Fuego de Supresion.

» PermitealaTropapasaraestado de Fuegode Supresion con el armaseleccionada.
» G:Jumpery Fuego de Supresién:
» SiunaTropa con G:Jumperactiva el estado Fuego de Supresion con un Proxy,
dicho Proxy mantiene el FS aunque se active otro Proxy.

ESTADO FUEGO DE SUPRESION

FUEGO DE SUPRESION
ACTIVACION

» Este estado se activa declarando una Orden Completa

de Fuego de Supresion y situando un Token de Fuego de
Supresion (SUP. FIRE) al lado de la Tropa.
EFECTOS

» Las Tropas enemigas, dentro del Rango de Fuego de Supresion (0—60 cm),
deben aplicar un MOD de -3 a su Atributo en las Tiradas Enfrentadas contra
una Tropa en Fuego de Supresion.

» Enestado de Fuego de Supresion el jugador debe sustituir el perfil del Arma
CD que porte la Tropa por el perfil de Arma en FS. Este perfil de Armaen FS es
el que utilizara la Tropa mientras se encuentre en estado de FS.

» Fuego de Supresion es un estado que permite a una Tropa reaccionar en ORA
disparando el valor de Rafaga (R) completo: R3. La Rafaga completa ha de
dirigirse siempre a un solo objetivo, no se puede dividir entre varios objetivos
(como ante una Orden Coordinada, por ejemplo).

» El perfil Arma en FS modifica los valores de Distanciay de R del arma, pero no
de Dafio, aplicando siempre el valor de Dafio del arma original que disponia
la Tropa. Del mismo modo, los valores de Tipo de Municién y las Propiedades
seran los del arma original.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

» Elestado Fuego de Supresion se cancela automaticamente en cualquiera de los

siguientes casos:

» La Tropa declara una Orden.

» LaTropadeclara una ORA que no sea un Ataque CD con Fuego de Supresion.
» La Tropa usa un arma que no permite realizar Fuego de Supresion.

» LaTropafallala Tirada de Agallas.

» La Tropa cambia de Estado (pasando a un estado Nulo, Aislado, Inmovilizado,

iiiRetirada!!!, Trabado o cualquier otro estado que asi lo especifique).




» Elejército al que pertenece la Tropa entra enssituacion de Pérdida de
Teniente.

» La Tropa pasa a formar parte de cualquier tipo de Equipo Enlazado, Infinity
Fireteam.

Modo Fuego de
Supresion
Dafio: * R:3

Propiedades: [***]

Municioén: * Atributo T. Salvacion: *

MODIFICADORES POR DISTANCIA
40cm 60cm

[*): Aplicar los valores del arma empleada.

INACCION

Habilidad Comiin basica que permite a las Tropas no realizar ningin tipo de accion.

SinTirada

» Cuando se declara esta Habilidad, la Tropa no ejecuta ninguna accion, pero su
uso igualmente activa dicha Tropa, por lo que el adversario puede declarar sus
ORA con normalidad.

» Cada vez que una Tropa no realice ninguna accién durante alguna de las dos
Habilidades Cortas que forman una Orden en Turno Activo, se considerara
que realiza una Inaccién.

» Del mismo modo, sila Tropa declara una Habilidad no permitida por las reglas
se considerara que declara una Inaccién. En este caso:

» La Municién de armas y piezas de Equipo con la Etiqueta Desechable se
consume de modo normal.
» En caso de que la Tropa se encuentre en forma de Marcador, éste se revela,

siendo reemplazado por la miniatura.

MOVER

Habilidad comiin que permite desplazar tus Tropas por la mesa de juego. Consulta las
reglas completas en el Médulo de Movimiento de Infinity N4 en la pag. 35.

MOVIMIENTO CAUTELOSO

Habilidad comiin que permite, siguiendo unas condiciones muy concretas, desplazar
tus Tropas por la mesa de juego sin generar ORA a sus enemigos. Consulta las reglas
completas en el Médulo de Movimiento de Infinity N4 en la pag. 39.

RESET

Esta Habilidad Comiin permite evitar ataques cibernéticos o de senales mediante el
reinicio rapido de todos los sistemas.

Sin LDT

Para poder efectuar un Reset se debe cumplir una de las siguientes condiciones:
» La Tropa es la Tropa Activa.
» En Turno Reactivo tiene derecho a declarar ORA.

» Permite realizar una Tirada Enfrentada para evitar todos los Programas de
Hackery Ataques de Comunicaciones enemigos que se produzcan en una Orden
uORA, sinimportar el valor de la Rafaga (R).

» La Tropa que declara Reset realizara una Tirada Enfrentada de VOL.

» SilaTropanorealiza una Tirada Enfrentada (por noser objetivo de un Programa
de Hacker uotro Ataque de Comunicaciones, porejemplo) realizard una Tirada
Normal de VOL.

» Resetno permite evitarotro tipo Ataques, paraellose debe declararla Habilidad
Esquivar (Ver Esquivar pag. 88).

» Unatirada exitosa de Reset, ya sea una Tirada Normal o Enfrentada, permiteala
Tropa cancelarel estado Marcado, Aisladoy el estado Inmovilizado-B, aplicando
cualquier MOD especifico de dichos estados.

RECUERDA

Reset s6lo permite realizar Tiradas Enfrentadas contra Ataques de

Comunicaciones.




SALTAR

Habilidad comin que permite desplazar tus Tropas por la mesa de juego mediante

saltos. Consulta las reglas completas en el Médulo de Movimiento de Infinity N4 en
lapag.39.

SITUAR POSICIONABLE

Habilidad comin que permite colocar o situar piezas de Equipo y Armas
Posicionables en la mesa de juego. Dichas Armas o piezas de Equipo Posicionables
deberan representarse con un Token, una miniatura o un elemento de escenografia

de Silueta similar.

Ataque

» Disponer de un arma o Equipo con la propiedad o etiqueta Posicionable.
» En Turno Reactivo se requiere de LDT con la Tropa activa.

» Consumiendo una Habilidad Corta o una ORA, la Tropa sittia un tinico Token
que represente el arma o pieza de Equipo en la mesa de juego.

» En Turno Activo, la Tropa podra situar dicho Token en contacto con su Silueta
o en cualquier punto de su Movimiento, de haber declarado alguno. En Turno
Reactivo, situara el Token en contacto con su Silueta.

» Lasuperficiesobre laquesesitiia el Token debe serde un tamafoigual o superior
al propio Token. Esta superficie no puede ser vertical.

» El jugador situara el Token que represente el arma o pieza de Equipo en la
Conclusion de la Orden u ORA en la que declar6 esta Habilidad. El enemigo
s6lo podré reaccionar contra la Tropa que declara la Habilidad, pero no contra
el arma o pieza de Equipo que se sitdia en la mesa durante esa Orden u ORA.

» Unavezsituado el Token sobre lamesa, elarma o pieza de Equipo se considerara
activado pudiendo utilizarse en las Ordenes/ORA subsiguientes.

» Un arma o pieza de Equipo que haya sido desplegado en el campo de batalla
permanecera en juego hasta el final de la partida, hasta que sea destruido o
hasta que detone, en el caso de armas Posicionables.

» Al situar un arma o pieza de Equipo Posicionable deben respetarse las reglas
de Desplieguey, en caso de jugar un escenario, las restricciones al Despliegue
que este pueda imponer.

» Nose puedesituarun Arma Posicionable en lamesa dejuego de modo que haya
un Marcador de Camuflaje dentro de suZona de Activacion. La Ginica excepcién
a esta regla seria que hubiera una Tropa enemiga no camuflada dentro de la
Zona de Activacion, o que se efectuara un Ataque Intuitivo.

» Posicionabley Perimetral:

Las armas y piezas de Equipo que dispongan de las Etiquetas Posicionable y

Perimetral tienen un funcionamiento particular:

» Tanto en Turno Activo como Reactivo, al declarar Situar Posicionable, el
jugador colocara el arma o pieza de Equipo completamente dentro de su
ZCen lugar de en contacto con su Silueta.

» Debe haber una ruta practicable entre la Tropa y la posicién del Arma
Perimetral. La ruta no puede estar bloqueada por un obstaculo impasable
(un muro de altura infinita, una puerta cerrada, estaren unasala cerrada) o
un hueco demasiado pequefo para permitir el paso de la Plantilla de Silueta
del Arma Perimetral.

» Elarma o pieza de Equipo se situara en la Conclusién de la Orden.

» Unavezse colocala Miniatura o Tokensobre lamesa, el arma o pieza de Equipo
se convierte en un elemento estaticoy ya no podrd moverse ni desplazarse.

RECUERDA

Lasarmasy piezas de Equipo Posicionables poseen un perfil con Atributos

propios, y pueden ser designados como objetivo en juego.

EJEMPLO PERIMETRALY POSICIONABLE

INTERVENTORES DE TUNGUSKA
ARMA POSICIONABLE:
| FASTPANDA

Durante su Turno Activo un Interventor (Hacker Plus) quiere declarar un
Ataque de Comunicaciones contra el Jujak, claramente fuera de su alcance.
Para evitar el Marcador de Camuflado que se interpone con su objetivo,
declara Situar Posicionabley coloca su FastPanda (Repetidor, Posicionable,
Perimetral) taly como muestra laimagen. Puede colocarlo afectando al
Marcador porque el FastPanda es una pieza deEquipo con la Propiedad
Indiscriminadoy sélo las Armas tienen ciertas restricciones, ademas hay

una Miniatura Enemiga no Camuflada también.

Dropicieden DesechnBtE (1), NDISCOMINADY, PERMIETRAL
POSICIONABLE, ZOWA DE CONTROL = INTERVENTORES DE TUNGUSKA
FASTPANDRA ARMA POSICIONABLE:

Eo BROEET | FASTPANDA

Una vez colocado sobre la mesa de Juego, al concluir la Orden, el
FastPanda se considera situado en la mesa de juego y puede hacerse uso

de su Repetidor para Atacar al Jujak.

TREPAR

Habilidad comiin que permite desplazar tus Tropas por la mesa de juego sobre
superficies verticales. Consulta las reglas completas en el Médulo de Movimiento de
Infinity N4 en la pag. 40.




HQBILIDADES ESPECIALES EN INFINITY

Este tipo de Habilidades no las pueden realizar todas las Tropas, sélo aquellas que
lo especifiquen en su Perfil de Unidad. Las Tropas que pertenecen a esta Unidad
han recibido un entrenamiento especial o poseen piezas de Equipo o habilidades

naturales que les permiten realizarlas.

LEYENDA DE LAS TABLAS DE CC

Algunas Habilidades Especiales de CC otorgan una serie de MOD y ventajas a su

poseedor que se reflejan en la tabla que constan de los siguientes elementos:

ARTES MARCIALES
MOD MOD MOD MOD

ATAQUE ADVERSARIO  DANO (FIS) RAFAGA

m MOD de Ataque: Un MOD que se aplica al Atributo de CC del poseedor de
dicha Habilidad Especial al realizar un Ataque CC.

m MOD al Adversario: Un MOD que se aplica al Atributo de la Tropa enemiga
cuando se realiza una Tirada Enfrentada.

m MOD de Dafio: Un MOD que se aplica al Atributo de FIS del poseedor de dicha
Habilidad Especial para determinar el Dafo al realizar un Ataque CC exitoso.

m MOD de Rafaga: Un MOD que se aplica al valor de R del Arma CC cuando el

poseedor de dicha Habilidad Especial efectda un Ataque CC.

ARTES MARCIALES

([e]} MOD DANO
ADVERSARIO (FIS)

NIVEL MOD ATAQUE MOD RAFAGA

IMPORTANTE

m Las Habilidades Especiales de CC pueden combinarse entre si.

m Los MOD de una Habilidad Especial de CC pueden aplicarse tanto en Turno
Activo como en Turno Reactivo.

ARTES MARCIALES

Cracias a un entrenamiento riguroso, las unidades que poseen esta Habilidad
Especial tienen una capacidad superior en el combate cuerpo a cuerpo (CC) al resto de

las Tropas.

ARTES MARCIALES

HABILIDAD AUTOMATICA

Habilidad Especial de CC, Opcional.

» Tantoen Turno Activo como Reactivo, para poderemplear esta Habilidad Especial
su poseedor debe encontrarse o alcanzar el contacto la Silueta del objetivo y
declarar un Ataque CC.

» Los Niveles y MOD por Artes Marciales estan reflejados en la Tabla de Artes
Marciales.
» El Perfil de Unidad indicara el nivel de Artes Marciales del que dispone la Tropa

y tnicamente podra emplear el Nivel indicado en su perfil.

1 [e] -3 +1 [e]
2 +3 -3 +1 (o]
3 +3 -3 +2 [e]
4 +3 -3 +3 o
5 +3 -3 +3 +1

EJEMPLO1. ARTES MARCIALES N3 VS ARTES
MARCIALES N1

CALIBAN /48 GUERRERO HSIEN
¥ 5k M
v \9) cc
5 2l
| ARTES MARCIALES N ARTES MARCIALES NI

MINIATURA ACTIVA

En su Turno Activo, un Caliban con Artes Marciales N3 declara un Ataque
CC contra un Guerrero Hsien, Tropa con Artes Marciales N1. Aplicando los
valores correspondientes a cada nivel calculamos los MOD:

Tropa Activa:
El Caliban debe aplicar los siguientes MOD:
m +3 por Artes Marciales N3.
m +2al Dafio del Ataque por Artes Marciales N3.
m -3 porArtes Marciales N1 del Hsien.
Calculamos el Valor de Exito del Caliban:
m VE=23(23+3-3)
m Dafiodel Ataque =15 (13 +2).

Tropa Reactiva:

El Hsien debe aplicar los siguientes MOD:

m +1al Dafo del Ataque por Artes Marciales N1.

m -3 porArtes Marciales N3 del Caliban.
Calculamos el Valor de Exito del Hsien:

m VE=18(21-3)

m Dafiodel Ataque =15 (14 +1).



EJEMPLO 2. ARTES MARCIALES N4 VS
MEDICO + PERIFERICO (SERVIDOR)

LN
:WJL\\\\ ZHANSHI YISHENG

" N)

Y= Mov cc Fis

Naw? 18-18 15 18
ARMA DE MELE: ARMA CC

MOV CC FIS
18-18_23 13

ARTES MARCIALES NIVEL 4

En su Turno Activo, Cuervo Goldstein con Artes Marciales N4 declara
Ataque CC contra un Médico Yishéngy su Periférico (Servidor).
ElJugador Reactivo declara Ataque CC seleccionando al Médico. Este
obtendra +1R al CC por encontrarse su Periférico en el combate.
Ambos Jugadores aplican los diferentes tipos de MOD:

Cuervo Goldstein:

+3 por Artes Marciales N4.

+3 al Dafo del Ataque por Artes Marciales N4.

Calculamos el Valor de Exito de Cuervo Goldstein:

VE=26(23+3).

Dafio del Ataque =16 (13 +3).

Yishéng:

-3 por Artes Marciales N4 de Cuervo Coldstein.

+1R por combate contra varios enemigos.

Calculamos el Valor de Exito del Yishéng:

VE=12(15-3).

Dafio del Ataque =10.

;;ig\\

\ ZHANSHI YISHENG

o

\ J/ MoV cC Fis

Wry

Nere? 180 15 18
ARMA DE MELE: ARMA CC

ZHANSHI YISHENG 12345678918 II[F
EXITO CRITICO
CUERVO GOLDSTEIN

MOV CC FIS
18-18_23 13

ARTES MARCIALES NIVEL 4

Se realizara una Tirada Enfrentada de CC de 1 dado del Cuervo Goldstein
contra 2 dados en ORA del Yishéng.

Aunque parezca que Cuervo Goldstein esta en desventaja, si analizamos
los resultados posibles que puede tener la Tirada Enfrentada observamos
lo siguiente:

A menos que el Yishéng obtenga un Critico, Cuervo Goldstein ganara

la Tirada Enfrentada sacando un valor en el dado de 6 o mas. A su vez,
cualquier resultado de 14 0 mas que Cuervo Goldstein obtenga en su
dado serd un Critico.

El Yishéng ha visto como su CC se ve mermado de 15 a12. A pesar de

lanzar 2 dados tiene complicado ganar la Tirada Enfrentada.

VICTORIA EXITO CRITICO

-~ L
CUERVO GOLDSTEIN 12345678918 1112 13| ERERCRVACRERE)

ATAQUE SORPRESA

El poseedor de esta Habilidad Especial es capaz de sorprender a su adversario al

declarar ataques dificiles de evitar.

ATAQUE SORPRESA

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatorio

» Parapoderactivar esta Habilidad Especial la Tropa debe encontrarse en forma
de Marcador (Camuflado, Suplantacion, Sefiuelo, Holoeco...) o en Despliegue
Oculto al inicio de la Orden en la que es activada.

» La Tropa debe declarar un Ataque CC, CD o de Comunicaciones.

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encontrarse en su Turno Activo.

» Este Ataque impone un MOD negativo adicional que se indica entre paréntesis
en el Perfil de Unidad —Ataque Sorpresa (-3), Ataque Sorpresa (-6) ..— pero
tinicamente aaquellosenemigos que sean objetivodel Ataque. Este Modificador
seaplicaalaTiradade cualquier Habilidad que los objetivos realicen como ORA.

» Esta habilidad no podra volver a utilizarse hasta que la Tropa vuelva a forma
de Marcador.

ATAQUE TRIANGULADO

La tecnologia permite a ciertas Tropas poder realizar ataques precisos en las
condiciones mas complejas gracias a la localizacién y triangulacién de la posicion del

objetivo.

ATAQUE TRIANGULADO

ORDEN COMPLETA

Ataque CD, Opcional.

» Esobligatorio disponer de LDT con el objetivo.

» Permitedeclarar Ataque CD contra un objetivo que se encuentreen LDT aplicando
un MOD de -3 a CD y sin aplicar ningtin otro MOD a esta Tirada (no se aplican
MOD por Distancia, Cobertura, ni por Habilidades Especiales como Mimetismo...).

» Los MOD que afecten a la Rafaga (R) se aplican con normalidad.

IMPORTANTE

No se puede realizar un Ataque Triangulado si el objetivo se encuentra mas
alla del valor determinado como Distancia Maxima del arma. Por ejemplo, un
objetivo a una distancia de mas de 120 cm para un Fusil Combi.




BERSERK

Durante el combate la Tropa se ve presa de una furia asesina o de una determinacién

tan intensa que lo arroja a la lucha Cuerpo a Cuerpo despreciando cualquier
precaucion por su integridad fisica con tal de aniquilar a su adversario.

BERSERK

ORDEN COMPLETA

Ataque, Ataque CC, Movimiento, Habilidad Especial de CC, Opcional.

» Elobjetivodebeencontrarseen LDT del poseedorde esta Habilidad Especial de CC.
» Elobjetivodebe estara unadistanciaigual oinferioralasumade los dos valores
de MOV del poseedor de esta Habilidad Especial de CC.

» Permite realizar la combinacién Mover + Ataque CC con las siguientes
particularidades:

» Permite sumar los dos valores de su Atributo de MOV para ejecutar una
tnica Habilidad Corta de Movimiento hasta entrar en contacto de Silueta
con el objetivo.

» Convierte la Tirada Enfrentada de CC en una Tirada Normal. Por tal motivo,
una Tirada exitosa de Esquivar no permite al objetivo evitar el Ataque.

» Sitrasladeclaracion se constata que ladistanciaqueseparaalaTropaysuobjetivo
esmayorque lasumadelos dosvalores de su Atributo MOV'y, por tanto, no logra
el contacto de Silueta, se supondra que la Tropa ha declarado una Inaccién.

» Siaparece algiin MOD entre paréntesis, por ejemplo: Berserk (+3), dicho MOD
seaplica al Ataque CC.

» Esta Habilidad Especial de CC se puede declarar sin que haya contacto de
Silueta con el objetivo.

» SilaTropa es o se convierte en Impetuosa (a causa de la Habilidad Frenesi o de
cualquier otra regla) podra emplear Berserk en la Fase Impetuosa.

RECUERDA
Como Orden Completa, al declarar Berserk, se deben anunciar tanto la
Habilidad Corta de Movimiento Mover como el objetivo del Ataque CC antes

de que el jugador enemigo declare las ORA.

» En Tiradas de Salvacién que requieran BLI o PB, la Tropa con Bioinmunidad
puede intercambiar los valores de estos dos Atributos, empleando el valor que
le resulte mas ventajoso en cada momento.

» Bioinmunidad no cambia el Atributo de la Tirada de Salvacién, nicamente
su valor, por tanto las Propiedades o reglas que sefiale la Municién o arma
empleada en el Ataque se aplicaran de manera normal.

» Esta Habilidad Especial no se aplica frente a Ataques de Comunicaciones.

IMPORTANTE
BIOINMUNIDAD Y CRiTICOS
La Tropa con esta Habilidad Especial aplicara el Critico, realizando una Tirada

de Salvacion adicional usando el valor del Atributo escogido.

EJEMPLOS DE BIOINMUNIDAD

Una Tropa recibe un impacto DA+Shock y la Tirada de Salvacién debe
realizarse con el Atributo PB. Gracias a Bioinmunidad, la Tropa puede
elegir realizar las dos Tiradas de Salvacién usando el valor de su Atributo
BLI si éste le resultase mas ventajoso.

Supongamos ahora que la Tropa recibe un impacto de un Fusil AP, un
arma cuyo perfil sefiala que la Tirada de Salvacion se realiza sobre el
Atributo BLI. Sin embargo, la Tropa objetivo recurre a su Habilidad
Especial Bioinmunidad para emplear suvalor de PB, que es mas elevado,
envez del valor de BLI. A pesar de ello, debe aplicar a dicho valor la regla
de Municion AP de reduccién a la mitad del valor del Atributo de la Tirada
de Salvacién indicada por el arma.

Del mismo modo, si otra Tropa recurre a Bioinmunidad al recibir

un impacto con Municién E/M, la cual indica que se aplica sobre PB,
empleando su valor de BLI que es mas elevado, entonces en la Tirada de
Salvacion dicho valor se vera igualmente reducido a la mitad.

En cambio, si dicha Tropa recibe un impacto con un arma dotada de la
Propiedad BLI=0, no importa que recurra Bioinmunidad para emplear su
valor de PB, pues la Propiedad determina que el valor de BLI sera siempre
o.

Igualmente, si la recibe un impacto con un arma cuya Tirada de Salvacién
es FIS-6, no podra emplear Bioinmunidad, pues la Tirada de Salvacién no

se aplica sobre BLI ni PB.

.
Ambas Tropas realizan una Tirada Normal, en vez de la Tirada Enfrentada que B OT | N

seria habitual. De tal modo, quien supere la Tirada Normal, si ha declarado un Los poseedores de esta Habilidad Especial siempre procuran obtener algtn trofeo como
Ataque, obliga al enemigo a efectuar las Tiradas de Salvacién, por lo que puede recuerdo de las operaciones en las que han tomado parte. De tal modo, suelen disponer
ocurrir que ambos reciban Dafo. de alguna arma o elemento de equipo extray poco habitual en unidades de su clase.

BIOINMUNIDAD

El poseedor de esta Habilidad Especial tiene la capacidad natural o artificial de HABILIDAD DE DESPLIEGUE
resistir el dafo de municiones bioldgicas o toxicas.

Opcional

BIOINMUNIDAD

HABILIDAD AUTOMATICA » Botin permite efectuar una tirada en la Tabla de Botin, tras haber situado a la

Tropa sobre la mesa en el momento de su despliegue, para determinar qué
Opcional arma o pieza de Equipo extra posee.
» Elelementoobtenidoen la Tabla de Botin no sustituye al equipo niarmamento

que posea la Tropa, sino que lo complementa.




TABLA DE BOTIN

+1BLI

Lanzallamas Lig

Panzerfaust

Cranadas

Arma CC Monofilo

ArmaCCDA

MOV 20-10

Visor Multiespectral N1

TAG: Ataque CD (Shock)
Otros Tipos de Tropa:
Fusil MULTI

Arma CCEXP

Fusil Francotirador MULTI

Lanza-Adhesivo (+1R)

TAG: Inmunidad (Total)

Otros Tipos de Tropa:
+4BLI

TAG: Inmunidad (AP)
Otros Tipos de Tropa:
+2BLI

Mimetismo (-6)

TAG: Ataque CD (+1R)
Otros Tipos de Tropa:
Ametralladora (HMG)

CADENA DE MANDO

La Tropa que posee esta Habilidad Especial es el siguiente en el escalafon al oficial al
mando de la unidad de combate.

CADENA DE MANDO

HABILIDAD AUTOMATICA

Informacion Privada, Opcional.

» Esta Habilidad Especial s6lo se activara cuando el Teniente caiga en estado
Nulo o Aislado.

» Para poder activar esta Habilidad Especial su poseedor debe encontrarse en la
mesa de juego, ya sea en forma de Miniatura o Marcador.

» Permite a su poseedor nombrarse Teniente automaticamente, obteniendo la
Habilidad Especial Teniente sin Habilidades adicionales.

» Aunque el susodicho Teniente se recupere del estado Nulo o Aislado, la Tropa
conCadenade Mando seguird siendo considerada el nuevo Teniente deljugador.

Sibylla Explica:
La Orden Especial de Teniente pertenece a la Tropa que

la gener6 durante la Fase Tactica. Por tanto, si una

Tropa con la Habilidad Especial Cadena de Mando asume el
mando, no podra utilizar la Orden Especial de Teniente si

no la generod.

CAMUFLAJE

Esta Habilidad Especial senala la capacidad de la Tropa para mimetizarse con el

entornoy moverse con el mayor sigilo.

CAMUFLAJE

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Durante |a Fase de Despliegue, permite desplegar en estado Camuflado.
» Enjuego, permite entrar en estado Camuflado.

RECUERDA

Camuflaje permite a la Tropa adoptar forma de Marcador, por tanto, cumple el

principal Requisito de Ataque Sorpresa.

ESTADO CAMUFLADO

Marcador / Y= \\\\
ACTIVACION L\ //f
» Automatico en la Fase de Despliegue 5T

» Durante el Turno Activo, una Tropa puede volver a estado
Camuflado consumiendo 1 Orden Completa fuera de LDT de Tropasy
Marcadores enemigos.

EFECTOS

» En estado Camuflado, el jugador no sitta la miniatura en la mesa sino un
Marcador de Camuflado (CAMO).

» El Marcador de Camuflado puede disponer de la Habilidad Mimetismo. De
tal manera, los Marcadores de Camuflado (CAMO) indicaran el MOD que
aplica Mimetismo, si lo tuvieran.

» No se puede entrar en contacto de Silueta con un Marcador de Camuflado
enemigo (CAMO).

» No se pueden declarar Ataques contra un Marcador de Camuflado (CAMO),
es necesario Descubrir a ese Marcador primero, salvo que una regla o
Habilidad indique lo contrario.

» Pararevelara un Marcador de Camuflado (CAMO) se debe superar una Tirada
de Descubrir aplicando los MOD de esta Habilidad, ademdas del MOD que
indique la Habilidad Mimetismo asociada, si es que la posee.

» SilaTirada de Descubrir tiene éxito, se sustituye el Marcador de Camuflado
(CAMO) por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.

» Siuna Tropa falla la Tirada de VOL al tratar de Descubrir a un Marcador
de Camuflado (CAMO), no podra intentarlo de nuevo hasta el siguiente
Turno de Jugador. Una Tropa revelada que haya vuelto a entrar en estado
Camuflado en ese mismo Turno de Jugador no cuenta como el mismo
Marcador.

» Un Marcador de Camuflado (CAMO) dispone de una LDT de 360°.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) de una Tropa en estado Camuflado posee
el mismo valor de Silueta (S) que la Tropa a la que representa.

No obstante, un arma o una pieza de Equipo en estado Camuflado dispone
de unvalor de Silueta (S) de 2.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el

Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.




» Las Ginicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Camuflado
(CAMO) son: Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

» Cuando se activa una Tropa en estado Camuflado, cada Tropa Reactiva, si lo
desea, puede retrasar la declaracion de su ORA hasta que el Jugador Activo
haya declarado la segunda mitad de la Orden. En este caso:

» SilaTropa en estado Camuflado se revela con su segunda Habilidad Corta
de la Orden (por declarar Ataque CD, por alcanzar el contacto de Silueta
con un enemigo, etc.) las Tropas Reactivas que retrasaron su ORA pueden
declararla ahora.

» En el caso de Tropa en estado Camuflado no se revele, las Tropas Reactivas
que retrasaron su ORA pierden su derecho a declarar ORA.

CANCELACION
El estado Camuflado se cancela siempre que:

» El Marcador de Camuflado (CAMO) declare un Ataque, Alertar, o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) declare una Orden Completa de
cualquier tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) entre en contacto de Silueta con una
Miniatura enemiga.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) sea Descubierto.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) deba realizar una Tirada de Salvacién.

» La Tropa que posee Camuflaje sea o se convierta en Impetuosa (por poseer la
Caracteristica Frenesf, o por alguna circunstancia de juego) o entre en estado
jiiRetirada!!!

» Al cancelar el estado Camuflado debe sustituirse el Marcador de Camuflado
(CAMO) por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.

» Al sustituir el Marcador por la Miniatura, el jugador debera proporcionar a su
adversario toda la Informacién Piblica relativa a dicha Tropa.

EJEMPLO: CAMUFLADO Y ATAQUE
SORPRESA

Paso1:
Un Caliban Camuflado declara Mover como primera Habilidad hasta una

cobertura.

FUSILERD
MoV cD
18-18 12
ARMA CD: FUSIL COMBI

\ _»2

Paso 2:
El Fusilero decide retrasar la declaracion de su ORA ante el Marcador.

IMPORTANTE

La cancelacion del Estado Camuflado se aplica a la totalidad de la Orden
declarada, independientemente que la Habilidad que revele al camuflado se
realice al final de la Orden.

FUSILERD

MOV CD
o 18-18 12
ARMA CD: FUSIL COMBI

s
O

MoV cD
18-18 12

RECUERDA

ORA ante un Marcador:

m Las(nicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Camuflado
(CAMO) son Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

m Ante un Marcador, el enemigo puede retrasar la declaracion de su ORA
hasta que éste declare su segunda Habilidad Corta de la Orden.

m Sidecide retrasar su ORA, (inicamente podra declararla si el Marcador de
Camuflado se revela con susegunda Habilidad Corta de la Orden. En caso de
que la segunda Habilidad Corta de la Orden no revele al Marcador, la Tropa

pierde el derecho a declarar su ORA.

RECUERDA
Los Marcadores de Camuflado (CAMO) pueden ser afectados de forma
indirecta con Armas de Plantilla por designar otra Tropa enemiga no

Camuflada, como objetivo principal.

Paso3:

El Caliban declara Ataque CD como segunda Habilidad de la Orden. Indica
que usara su Escopeta de Abordaje, en Modo Rafaga, para dispararal
Fusilero desde la Cobertura, que es el punto mas cercano.

FUSILERO
MoV CD
18-18 12
RMA CD: FUSIL COMBI

MoV CD
18-18 12




Paso 4:

El Fusilero declara Ataque CD con su Fusil Combi antes de que el Caliban
llegue a la Cobertura.
Recuerda que la cancelacion del Estado Camuflado se aplica a la totalidad

delaOrden.

FUSILERO
Mov cD D
18-18 12 C]

ARMA CD: FUSIL COMBI '

MOV CD co
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Resolucion:

Al declarar Ataque Sorpresa como segunda Habilidad de la Orden, se
considera que el Caliban se ha revelado durante toda la Orden, lo que
incluye su Movimiento hasta la cobertura.

Se mide la distancia a los puntos donde se declararon las ORA y se calculan

los MOD de la Tirada Enfrentada.

CONTRAINTELIGENCIA

Esta Habilidad Especial permite a su poseedor contrarrestar parcialmente los efectos

del Uso Estratégico del Token de Mando.

CONTRAINTELIGENCIA

HABILIDAD AUTOMATICA

Informacion Privada, Opcional.

» Los efectos de esta Habilidad Especial sélo se aplican si su poseedor ha sido
desplegado en la mesa de juego sea en forma de Miniatura o Marcador.

» Esta Habilidad Especial contrarresta los efectos del Uso Estratégico del Token
de Mando por parte del adversario reduciendo a uno el niimero de Ordenes
que éste puede anular.

» De maneraalternativa, esta Habilidad Especial contrarresta el limite de 1 Token
de Mando impuesto por el adversario mediante el Uso Estratégico del Token de

Mando, incrementéndolo a dos.

CORAJE

Esta Tropa no teme a la muerte y esta completamente dispuesta a sacrificarse para

cumplir su deber si fuera necesario.

CORAJE

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Coraje permiteasu poseedor, siasilo desea, superarautomaticamente cualquier
Tirada de Agallas.

» Las Tropas que poseen la Habilidad Especial Coraje no se ven afectadas por el
estadojjjRetirada!!! comportandose de maneranormal hastael final dela partida.

» Sinembargo, incluso ensituacion de jjjRetirada!!! Coraje no evita a su poseedor

los efectos de Pérdida de Teniente.

DESPLIEGUE AVANZADO

Esta Habilidad Especial senala a las Tropas que se desplazan por delante de sus
propias fuerzas actuando y tomando posiciones mas alla de las lineas aliadas.

DESPLIEGUE AVANZADO

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Despliegue Superior, Opcional.

» El poseedor de esta Habilidad Especial puede ser desplegado mas alla del
limite de suZona de Despliegue. La cantidad de centimetros que podra avanzar
la Tropa en su despliegue se indicara entre paréntesis en el Perfil de Unidad.

No se puede desplegar en contacto de Silueta con Miniaturas, Marcadores ni
Tokens enemigos o Neutrales, ni tampoco con un objetivo de un escenario.




DESPLIEGUE ESTRATEGICO

Esta Habilidad Especial permite a su poseedory a las Tropas que formen parte de su
mismo Fireteam aplicar la Habilidad Especial Despliegue Avanzado.

DESPLIEGUE ESTRATEGICO

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Opcional

» Durante la Fase de Despliegue, el poseedor de esta Habilidad Especial debe ser
la primera Miniatura del Fireteam en ser desplegada.

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe ser desplegado como Lider de
Equipo (F: TEAM LEADER).

» Durante la Fase de Despliegue, el poseedor de esta Habilidad Especial primero,y
losdemas miembros del Fireteam después, pueden desplegarcomosidispusieran
de la Habilidad Especial Despliegue Avanzado (+10cm).

» En aquellos escenarios o reglas de torneo que concedan la Habilidad Especial
Despliegue Avanzado (+10cm) al poseedor de esta Habilidad, dicha Tropa
aportara Despliegue Avanzado (+20cm).

DESPLIEGUE OCULTO

Algunas Tropas poseen una capacidad superior de mimetismo con el entorno, lo que
les permite pasar totalmente desapercibidas para el enemigo.

DESPLIEGUE OCULTO

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Informacion Privada, Opcional.

» Durante la Fasede Despliegue, permite desplegar en estado Despliegue Oculto.

ESTADO DESPLIEGUE OCULTO

DESPLIEGUE OCULTO

ACTIVACION
» Automatico en la Fase de Despliegue.
EFECTOS

» El estado Despliegue Oculto es un tipo de despliegue especial que, durante
la Fase de Despliegue, permite no situar Miniatura ni Marcador en la mesa
dejuego.

» Durante la Fase de Despliegue, el jugador debe anotar la posicion de la Tropa
en estado Despliegue Oculto de la forma mas detallada posible (sefialando
Cobertura, Cuerpo a Tierra, etc. si lo hubiera) para que el adversario lo pueda
verificar en el momento en que se cancele este estado.

» Mientras permanezca en estado Despliegue Oculto se considerara que la
Tropa no se encuentra situada en la mesa de juego. Por tanto, no afectara a
las LDT de las Tropas, no se vera afectada por Armas de Plantilla...

» Mientras la Tropa con Despliegue Oculto no se sitiie en la mesa de juego
no aportara su Orden a la Reserva de Ordenes, conservandola aparte para
poder emplearla en si misma al colocarla en la mesa de juego durante el
Turno Activo.

» Apesarde que la Tropa en Despliegue Oculto no se considera situada en la
mesa, para la Tirada de Infiltracién (pag.101), si la Tropa dispone también
de dicha Habilidad Especial, se debe realizar la tirada una vez anotada
su posicion. En caso de superar la Tirada, la Tropa infiltray no pierde el
Despliegue Oculto. En caso de fallarla se coloca la Miniatura dentro de la
Zona de Despliegue de sujugador, obligatoriamente en uno de los bordes de
la mesa.

» En caso de que la Tropa con Despliegue Oculto disponga también de la pieza
de Equipo Holoproyector, el jugador debera anotar la posicion de los tres
Holoecos en la mesa de juego, junto con su encaramiento, y decidir en ese
momento cudl de ellos es la Tropa real.

Cuando se cancela el estado Despliegue Oculto se debe realizar una
Comprobacion de Coherencia. Cualquier Holoeco que se encuentre fuera de
Coherencia vera su estado Holoeco cancelado.

» Al cambiar de Grupo de Combate una Tropa en Despliegue Oculto, mediante
el uso de un Token de Mando, se debe informar al rival de la existencia de
dicha Tropa. La Informaci6n de esta Tropa seguira siendo Privada, hasta que
sedespliegue o searevelada.

» Las Tropas en este estado pueden ser seleccionadas para ejecutar Ordenes
Coordinadas. En este caso, perderan sus propias Ordenes porque solo pueden
usarse al ser colocada la Tropa en la mesa de juego.

» Unavezla Tropa ha cancelado su estado Despliegue Oculto no podra volvera

recuperarlo.

CANCELACION

» El estado Despliegue Oculto se cancela si la Tropa es Descubierta mediante
el uso de alguna Habilidad Especial que asi lo permita (como Sensor, por
ejemplo).

» El estado Despliegue Oculto se cancela automaticamente en el momento
en que la Tropa declare cualquier Habilidad Corta, Orden Completa u ORA.
La Miniatura o Marcador se colocard en la mesa de juego, en la posicion
previamente anotaday encarada hacia donde el jugador prefiera.

» Sila Tropa dispone de una Habilidad que le permita desplegarse en estado
Marcador (Camuflaje, por ejemplo), podra conservar dicho estado siempre
que:

» Declare Movimiento Cauteloso o cualquier Habilidad Corta de
Movimiento que no requiera realizar tirada (excepto Alertar) o Monten o
Desmonten de un TAG, Moto...

» Retrase su ORA ante un Marcador.

» Evite que una Tropa enemiga entre en un estado Marcador.

» Sise declara una Habilidad, ORA u Orden Completa distinta de las
arriba mencionadas, el estado Despliegue Oculto también se cancela
automaticamente. Sin embargo, en este caso es la Miniatura la que se sitdia
en la mesa, en el punto previamente anotado por sujugadory encarada
hacia donde éste prefiera.

» El estado Despliegue Oculto se cancela si la Tropa pasa a ser Impetuosa (por
alguna circunstancia de juego) o entre en estado jjjRetirada!!!

» Alsituar la Miniatura, el jugador debera proporcionar a su adversario toda la

Informacion Piblica relativa a dicha Tropa.

Sibylla explica:
Si una Tropa en Despliegue Oculto quisiera impedir que
otra Tropa en LDT volviese a estado Marcador, debera

colocar su Marcador o Miniatura correspondiente sobre la

Mesa en el momento que el jugador declare la intencion de

volver a camuflarse, suplantarse...




EXPLOTAR

Esta Habilidad Especial designa la capacidad que posee la Tropa para explotar, ya sea de

manera voluntaria o no.

EXPLOTAR

HABILIDAD AUTOMATICA

Ataque, Obligatoria.

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encontrarse en estado Inconsciente
para poder activar esta Habilidad Especial.

» Esta Habilidad Especial obliga a la Tropa a detonar automaticamente al caer en
estado Inconsciente.

» Al final de la Orden en la que la Tropa ha caido en estado Inconsciente, antes de
la Tirada de Agallas, se debe situar una Plantilla Circular, que refleja el Area de
Efecto de la explosion. El centro de la Plantilla Circular debe corresponderse con
el centro de la peana del poseedor de esta Habilidad Especial.

» Explotartiene Dafio 13, aplicando Municién Shock.

» Tras resolver las Tiradas que fueran pertinentes, el poseedor de esta Habilidad
Especial pasa a estado Muertoy debe ser retirado de la mesa de juego.

» Aquellas Tropasenemigas que se vean afectadas porla Plantilla pero que hubieran
superado una Tirada de Esquivar no sufriran los efectos de este Ataque

IMPORTANTE

Sila Tropa pasa directamente a estado Muerto, debido al uso de alguna Habilidad
Especial (Tenaz, por ejemplo), por causa de una Municién (Shock, por ejemplo) o
porque suftiera la pérdida de varios puntos de su Atributo Heridas /Estructura en
la misma Orden, entonces esta Habilidad Especial no se activaria.

Si el usuario activa las Habilidades Tenaz o Sin Incapacidad por Heridas, entonces

no explotara.

RECUERDA

Las Armas de Plantilla no pueden afectar a Miniaturas o Marcadores aliados.

FRENESI

La Tropa posee un ansia apenas contenida de matar. Una vez pruebe sangre, se

convertira en un torbellino de muerte.

FRENESI

HABILIDAD AUTOMATICA

Fase de Estados, Obligatoria.

» AutomaticoenlaFasede Estados, sicausala pérdidadeal menos1puntodel Atributo
Heridas o EST a una Tropa enemiga, o hace que ésta entre en estado Muerto.

HABILIDADES
Y EQUIPO

» Inicialmente la Tropa se considera No Impetuosa. Sinembargo, si causa la pérdida
de al menos 1 punto del Atributo Heridas o EST a una Tropa enemiga, o hace que
ésta entre en estado Muerto, entonces, en su siguiente Fase de Estados obtendra
la Habilidad Especial Impetuoso que conservard durante el resto de la partida.

» A partirdel momento en que la Tropa con Frenesi se considera Impetuoso, pierde
lasventajas que proporcionan las Habilidades Especiales que le permiten adoptar

forma de Marcador (Camuflaje, Suplantacién...).

G: JUMPER

Las Tropas que poseen esta Habilidad Especial disponen de varios cuerpos en lamesa de
juego entre los que saltan para activarlos de uno en unoyy asi poder combatir con ellos.

G: JUMPER

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» Eljugadorhadealineardosotres Proxies paradisponerde una
Tropa con esta Habilidad Especial.

» Independientemente del nimero de Proxies que alinee la Tropa con G: Jumper
todos ellos deben pertenecer al mismo Grupo de Combate, donde cuentan como

una tnica Tropa.

» EstaHabilidad Especial permite disponerdevarias Miniaturasdenominadas Proxies.
» Una Tropa con G: Jumper s6lo proporciona 1 Orden a la Reserva de Ordenes de
su ejército, independientemente de la cantidad de Proxies de la que disponga.

» Esta Habilidad Especial permite desplegar entre dosy tres Proxies en la mesa de
juego, aplicandolas reglas especiales de Despliegue enaquellos que las poseyeran
(Infiltracion, Despliegue Aerotransportado...).

» Durante la Fase de Despliegue el jugador no estd obligado a situar el Token de
Proxy Activo (PROXY ACTIVE).

» En Turno Activo, el jugador que posee una Tropa con G: Jumper puede activar
cualquiera de sus Proxies, colocando el Token de Proxy Activo (PROXY ACTIVE)
junto al Proxy que quiere activar al declarar la Orden que éste ejecutara.

» El tinico Proxy de un G: Jumper que puede declarar Ordenes es aquel que posee
un Token de Proxy Activo.

» EnTurnoReactivo,ante unamismaOrdenque concedaderechoa ORAavarios Proxies
que pertenezcan al mismo G: Jumper, el jugador sélo podra designar como Proxy
Activoaunodeellos,situando el Token de Proxy Activo (PROXY ACTIVE) asu lado.

» El Proxy Activo puede declarar ORA de manera normal.

» Los Proxies Inactivos que reaccionen en ORAs6lo pueden declarar Esquivar o Reset.

» Los ProxiesInactivos puedenreaccionaren ORA ante cualquier Ordenquese declare
ensu LDT o ZCdeclarando Esquivar o Reset, si fuera posible.

» Al final de la Orden en que un Proxy Activo ha caido en estado Nulo o Aislado el
jugador podra situar el Token de Proxy Activo al lado de cualquier Proxy Inactivo
que no se encuentre en estado Nulo o Aislado.

» Un G:Jumperno podra activarun Proxy que se encuentre en estado Nulo o Aislado
hasta que dicho estado sea cancelado.

» Sitodos los Proxies de un G: Jumper se encuentran en estado Nulo o Aislado, el G:
Jumperse considerara una baja hasta que al menos uno de sus Proxies se recupere
dedicho estado.




HABILIDADES
Y EQUIPO
A

G: JUMPER Y PUNTOS DE VICTORIA

A efectos de recuento de Puntos de Victoria cada Proxy debera ser tenido en cuenta

segtin el propio valor de Coste que indica su Perfil de Unidad.

G: JUMPER Y TENIENTE

Si el G: Jumper es Teniente y todos sus Proxies caen en estado Nulo o Aislado se
producird una situacién de Pérdida de Teniente. Dicha situacion se cancelard de los

modos habituales.

G: JUMPER, DESPLIEGUE OCULTO Y
CAMUFLAJE

Situar un Token de Proxy Activo junto a un Proxy que se encuentra en estado Marcador
(Camuflaje, Suplantacién, Holoeco...) no revela a dicho Proxy, ya que es el tipo de Orden
o Habilidad Corta de la Orden que se declara lo que cancela tales estados.

Lo mismo sucede con un Proxy en Despliegue Oculto, activar el Proxy no lo revela.

Por tanto, el jugador no precisa situar el Token de Proxy Activo en la mesa hasta el
momento en que vaya a consumir laOrden u ORA en él.

G: JUMPER Y GRUPOS DE COMBATE

Al cambiar a una Tropa con G: Jumper de Grupo de Combate se moveran todos sus

Proxies, pues cuentan como una tnica Tropa en cada Grupo de Combate.

G: JUMPER Y FUEGO DE SUPRESION

Si el jugador activa el estado Fuego de Supresién con un Proxy, éste se mantiene en el

Proxy que lo declard, aunque active otro Proxy.

EJEMPLO DEJUEGO EN TURNO ACTIVO
Una Tropa Posthumana dispone de 3 Proxies en el campo de batalla. Un
Proxy Mk.2 (infiltrado Y Camuflado) con F. de Francotirador MULTI, un Proxy
Mk.4 (Infanteria Pesada) con Ametralladoray un Proxy Mk.5 Observador de
Artilleria, situado en la Zona de Despliegue. La Tropa Posthumana decide
activar su Proxy Mk.2 infiltrado, sit(ia el Token de Proxy Activojunto a él
ydeclara su Orden: Mover + Ataque CD. Los disparos exitosos de su Proxy
Francotirador despejan el camino para su Proxy Mk.4 con Ametralladora.
Por tanto, consume otra Orden Regulary sitia el Token de Proxy Activo junto
al Mk.4y declara la siguiente Orden: Mover + Mover. Asi termina el Turno
Activo deljugador de ALEPH, con el Token de Proxy Activo junto al Proxy

Mk.4 Infanteria Pesada.

EJEMPLO DEJUEGO EN TURNO REACTIVO

Comienza el Turno Activo del adversario. Un Hellcat aterrizaen la
retaguardia del jugador de ALEPH, dentro de la LDT del Proxy Mk.5
Inactivo y dentro de la Zona de Control del Proxy Mk.4, que es el Proxy
Activo. El Jugador de Aleph, que tiene derecho a ORA con ambos
Proxies, decide saltar al Proxy Mk.5 (se convierte en Proxy Activo) y
declara su ORA con este Proxy: Ataque CD. El Proxy Mk.4 declara una
ORA de Esquivar, para poder hacer frente a laamenaza del Hellcat.

Como el Salto de Combate del Hellcat es una Orden completa no se
realizan Tiradas Enfrentadas con los Proxies. Ambos Proxies superan
sus Tiradas, por tanto, el Hellcat debe realizar una Tirada de Salvaciény
el Proxy Mk.4 puede efectuar el movimiento de Esquivary encararse

hacia donde prefiera sujugador.

GUARDIAN

La Tropa que dispone de esta Habilidad Especial sabe combatirjunto a una unidad de

escolta.

GUARDIAN
HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

REQUISITOS

» Permite efectuar un Ataque CC sin estar o alcanzar el contacto de Silueta con

el objetivo.

» Tanto el usuario como su objetivo pueden aplicar Habilidades, Habilidades
Especiales de CC, Armas CC y MOD que requieran contacto de Silueta. Por
ejemplo, podria aplicar Artes Marciales, Guerrero Nato, Cargas-D o el MOD
+1R por Tropa aliada Trabada en el CC.



y | | HABILIDADES
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G U E R R E R O N ATO » Dirigirse hacia la Zona de Despliegue del enemigo sin retroceder desde su

La Tropa que posee Guerrero Nato es un luchador excepcional, que ademas es capaz posicion inicial de movimiento, aplicando las siguientes prioridades:
de anular las Habilidades Especiales de CC de sus adversarios. » 1. Utilizar suvalor de MOV al completo.
» 2. Terminar su movimiento lo mas lejos posible del punto de partida del

movimiento.
GUERRERO NATO » 3.Terminarsumovimiento lo mas cerca posible de laZona de Despliegue

HABILIDAD AUTOMATICA del enemigo.
» Una vez en la Zona de Despliegue del enemigo, la Tropa Impetuosa puede

Habilidad Especial de CC moverse con normalidad en su interior.

» Durante |a Fase Impetuosa, al declarar Mover, Saltar o Trepar se cancelara el
REQUISITOS estado CuerpoaTierra, moviendo el total del valor de MOV correspondiente.
» La Tropa debe ser objetivo de un Ataque CC. » La Tropa sélo podra desplazarse menos distancia si se Traba en contacto de

Silueta con un enemigo, o si entra en una zona de Terreno Especial que afecte a
su Movimiento o que le obligue a declarar Saltar o Trepar.
» EnlaTirada Enfrentada de CC, Guerrero Nato anula la Habilidad Especial Artes » Tanto en la Fase Impetuosa como en la Fase de Ordenes: las Tropas Impetuosas
Marciales de sus adversarios cuando declaren un Ataque CC contra su poseedor. no se benefician de los MOD por Cobertura Parcial.
» Tantoen la Fase Impetuosa comoen la Fase de Ordenes: las Tropas Impetuosas no
pueden entraren estado de Marcador (Camuflaje, Suplantacién...) nien ningtin
HAC KER otro estado que asi lo especifique.
El término Hacker indica que su poseedor es el especialista en infoguerra de la » Un jugador en situacion de jjjRetirada!!! no realiza la Fase Impetuosa de su
unidad. Puedes consultar en el Médulo de Combate en la pag. 59 todo lo relacionado Turno deJugador.

con el hackeo en Infinity N4.

IMPETUOSO INFILTRACION

Las Tropas Impetuosas ansian el combate, cuanto mas cercanoy sucio mejor. La Tropa que dispone de esta Habilidad Especial puede desplegar fuera de los limites
de suZona de Despliegue gracias a su entrenamiento en técnicas de infiltracion.

IMPETUOSO )
INFILTRACION

HABILIDAD AUTOMATICA

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Fase Impetuosa, Obligatorio. \\
\ Despliegue Superior, Opcional.

B
» Durante la Fase Tactica del Turno, el jugador situard un Token ETLC

Impetuoso junto a cada Tropa que posea esta Habilidad » Durante la Fase de Despliegue, la Tropa puede ser desplegada en cualquier

Especial. Dicho Token se retirarassi la Tropa se activa durante la Fase Impetuosa, punto de la mitad de la mesa que corresponde a sujugador.

o al final de ésta si la Tropa no se ha activado. » Silo desea, el jugador puede desplegar esta Tropa en la mitad de la mesa del
» Durante la Fase Impetuosa del Turno, el jugador puede activar una vez a cada adversario siempre que supere una tirada de FIS -3 (Tirada de Infiltracién).

Tropa Impetuosa sin el consumo de una Orden. No obstante, esta activacion, » Esta habilidad no permite desplegar en el interior de la Zona de Despliegue

retirando el Token Impetuoso, cuenta comossise hubiese consumido una Orden, del Enemigo.

aplicando la Secuencia de Gasto de una Orden con normalidad.
» La activacion Impetuosa sélo permite una serie fija de combinaciones de

Habilidades: TIRADA DE INFILTRACION

» Mover + Ataque (Ataque + Mover). m laTiradade Infiltracién es una Tirada Normal de FIS-3, necesaria para poder
» Mover + Esquivar (Esquivar + Mover). infiltrar en la mitad de la mesa del enemigo.
» Mover + Inaccién (Inaccién + Mover). m LaTiradade Infiltracion debe realizarse después de haber situado al poseedor de
» Mover +Mover. esta Habilidad Especial en la mesa de juegoy de haber colocado cualquier Arma o
» Saltar. pieza de Equipo Posicionable, si dispone de alguna Habilidad que asi lo permita.
» Trepar. m Tiradade Infiltracién fallida. En caso de fallar la Tirada de Infiltracién, la
» Berserk. Tropa sera penalizada y debera situarse dentro de la Zona de Despliegue de su
» Habilidades Especiales con la Etiqueta Despliegue Aerotransportado. jugador, obligatoriamente en uno de los bordes de la mesa que decida el propio
» Aquellas Habilidades Especiales que indiquen expresamente que se aplican jugador.
en Fase Impetuosa. Ademas, siempre que se falle la Tirada de Infiltracion, la Tropa perdera la

» Durante la Fase Impetuosa, al declarar Mover, Saltar o Trepar se movera siempre opcion de desplegar en forma de Marcador y no podra hacer uso de Despliegue
el total del valor de MOV correspondiente y la Tropa realizara la primera de las Oculto, asi como cualquier Armay/o Equipo Posicionable que hubiera declarado
siguientes opciones que pueda cumplir: que iba a desplegarjunto con esa Tropa, que deberan ser retirados de la mesa

» Alcanzarcontactode Silueta con una Tropa enemiga mediante ese movimiento. dejuego.




RECUERDA

No se puede infiltrar en el interior de la Zona de Despliegue del adversario,

ni desplegar en contacto de Silueta con Miniaturas, Marcadores ni Tokens
enemigos o Neutrales, ni tampoco con un objetivo de un escenario.

EJEMPLO DEINFILTRAR

Una Tropa que dispone de las Habilidades Especiales Infiltracion (+3),
Camuflaje (-3), Minadory Minas (Shock) decide desplegar en la mitad de
la mesa del enemigo. Los pasos a seguir son los siguientes:
m Colocalos dos Marcadores de Camuflado (-3) en la mitad de la mesa
del enemigo siguiendo las reglas de Minador.
m Comprueba que ambos marcadores se encuentran en ZC.
m Realiza la Tirada de Infiltracién, que en este caso tendra un Valor de
Exito igual a sus FIS (ya que el -3 que impone la Tirada de Infiltracién

se compensa con el +3 de su Habilidad).

Sise fallala Tirada de Infiltracion, la Tropa se situara, en forma de
Miniatura, dentro de la Zona de Despliegue de su jugador, en uno de los
bordes de la mesay perdera la Mina (Shock), retirandola de la mesa de

juego.

INGENIERO

La Tropa con esta Habilidad Especial tiene los medios y conocimientos técnicos
precisos para realizar reparaciones de campana en Piezas de Equipo averiadas o
dafiadas.

Opcional

» La Tropa que posee esta Habilidad Especial debe encontrarse en contacto de
Silueta con su objetivo.

» Ingeniero permite, superando una Tirada Normal de VOL, recuperar 1 punto
de Estructura (EST).
» Esta Habilidad Especial se puede declarar tantas veces como sea necesario para
recuperar todos los puntos de EST que su objetivo haya perdido.
» Sielingeniero fallala Tirada Normal de VOL, el objetivo pierde 1 punto de EST
envezderecuperarlo, entrando en estado Inconsciente o Muertosi es aplicable.
» Alternativamente, al superar una tinica Tirada Normal de VOL, una Tropa con
Ingeniero en vez del estado Inconsciente puede anular todos aquellos otros
estados de su objetivo que sean cancelables por esta Habilidad Especial (como
Inmovilizado Ay B, Marcado...), retirando los correspondientes Tokens de Estado.
» Fallar la Tirada Normal de VOL al tratar de cancelar otro estado, que no sea
Inconsciente, no tiene consecuencias negativas, y se puede volver a intentar
consumiendo una nueva Orden.
» Ingenieroy Presencia Remota:
» Independientemente del nivel de Inconsciente que sufra la Tropa, con una
tnicaTiradade VOL, el Ingeniero recupera1puntode EST de la Tropayanula
el estado Inconsciente.

INMUNIDAD

La Tropa que dispone de esta Habilidad Especial posee una extraordinaria capacidad
natural o artificial de resistir diferentes tipos de Dafo. Inmunidad dispone de
diferentes categorias.

INMUNIDAD

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

Esta Habilidad Especial se activa cuando cumple uno de los siguientes requisitos:
» La Tropa deba realizar una Tirada de Salvaci6n.
» La Tropa se vea afectada por el estado indicado en su Inmunidad.

» Esta Habilidad Especial dispone de diferentes categorias que indican entre
paréntesis en el Perfil de Unidad a qué tipo de Municién o efecto se aplica la
Inmunidad. Las mas comunes son:

» Inmunidad (Municién): Considera como municién Normal (N) la municién
indicada entre paréntesis y ademas anula aquellas Propiedades y efectos
especiales que pueda tener.

» Inmunidad (Estado): La Tropaesinmuneacualquier Ataque de Comunicaciones
oreglaespecial queinduzca el estado dejuegoindicado, anulando su efecto
especial, por ejemplo: Inmunidad (POS). La Tropa no entrara en dicho
estado dejuego.

» Inmunidad (Total): La Tropa es inmune a cualquier Municidn,
anulando su efecto especial y considerandola Municién Normal.
La Tropa es completamente inmune a las Propiedades que inducen
Estados, que se refieren a causar Dafio o que reducen los Atributos
del objetivo. Por ejemplo: Estado: Muerto, Dafio Continuo o BLI=0.
En caso de recibir un impacto de un arma o Municién con la Propiedad No
Letal el poseedor de Inmunidad (Total) no sufrira sus efectos, por lo que no
efectuara dicha Tirada Salvacion, ni tampoco Tirada de Agallas.

» Inmunidad (Critico): La Tropa no realizara la Tirada de Salvacién adicional
que provocan los impactos Criticos.

» Esta Habilidad Especial no se aplica contra Ataques de Comunicaciones, con la
tnica excepcion de Inmunidad (Estado).

IMPORTANTE

Inmunidad y Criticos

Si la Tropa recibe un impacto Critico, salvo que posea Inmunidad (Critico),
realizara la Tirada de Salvacion adicional, pero ignorando los Efectos especiales
de la Municién, a la que considerard Municién Normal (N).

EJEMPLOS DEINMUNIDAD

Ejemplo1:

Un Dog-Warrior recibe unimpacto de Lanzamisiles. Cracias a su Inmunidad
(Total), en vez de realizar 3 Tiradas de Salvacion por la Municién EXP, sélo
debera realizar una Tirada de Salvacion y utilizando su Atributo BLI, por
considerar que el impacto ha sido con Municién Normal.

Ejemplo2:

Un Dog-Warrior recibe un impacto con un Arma CC Monofilo.

Cracias a su Inmunidad (Total) realizara una Tirada de Salvacién ignorando

las Propiedades del Arma, por lo que no reducird su BLI a O niaplicara el



Estado: Muerto en caso de fallar la Tirada de Salvacion.

Si el impacto fuese un Critico, el Dog-Warrior realizaria 2 Tiradas de
Salvacion, ignorando las propiedades del armay considerando su Municién
como Normal.

Ejemplo3:

Una Tropa con Inmunidad (Total) recibe un impacto de un Fusil de
Plasma. Recordemos que Inmunidad (Total) anula los efectos especiales
de cualquier municiéon, considerandola Municion Normal. Por su parte,
las armas de Plasma utilizan Municién Normal, pero su Tirada de
Salvacion es BLI+PB, por lo que la Tropa con Inmunidad (Total) debe

realizar una Tirada de Salvacion de BLI y otra de PB.

MEDICO

La Tropa con esta Habilidad Especial tiene los medios y conocimientos técnicos
precisos para curar, en pleno campo de batalla, a sus camaradas inconscientes y asi

salvarles lavida.

Opcional

» La Tropa que posee esta Habilidad Especial debe encontrarse en contacto de
Silueta con su objetivo.
» Elobjetivo debe poseer el Atributo Heridasy encontrarse en estado Inconsciente.

» Médico permite, superando una Tirada Normal de VOL, que su objetivo cancele
el estado Inconsciente, recuperando 1 tnico punto de su Atributo Heridas,
salvo que una regla o Habilidad especifique lo contrario. Si falla la Tirada de
VOL el objetivo pasa a estado Muerto automaticamente, y se debe retirar de
la mesa de juego.

» LasTropas pueden ser recuperadas del estado Inconsciente todas las veces que
sea necesario, siempre que el Médico supere la Tirada de VOL.

» Sialgin Perfil de Unidad presenta el formato Médico (2H) permite, superando
una Tirada Normal de VOL, que su objetivo cancele el estado Inconsciente,
recuperando hasta 2 puntos de su Atributo Heridas. La Tropa no puede superar
suvalor inicial del Atributo Heridas.

METAQUIMICA

Esta Habilidad Especial proporciona ventajasy Habilidades Especiales aleatorias que
su portador ha obtenido a través de un tratamiento especial con drogas de combate e

implantes biotecnoldgicos.

METAQUIMICA

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Opcional

» Metaquimica permite efectuar una tirada en la Tabla de Metaquimica, tras
haber situado a la Tropa sobre la mesa en el momento de su despliegue, para
determinar qué MOD o Habilidad Especial extra posee.

» Loobtenido en la Tabla de Metaquimica no sustituye Habilidades que posea la

Tropa, sino que las complementa.

+3 FIS Sin Incapacidad Por Herida

Super-Salto +1 BLI + Bioinmunidad

Regeneracion Tenaz + Inmunidad (Total)

Trepar Plus MOV: 15-10 + Stiper-Salto
MOV: 20-10

+6 PB

MOV: 20-10 + Trepar Plus

+3 FIS + Regeneracion

MIMETISMO

Esta Habilidad Especial sefala la capacidad de la Tropa para mimetizarse con el entorno

y moverse con el mayor sigilo, dificultando su adquisicién como objetivo en combate.

MIMETISMO

HABILIDAD AUTOMATICO

Obligatorio, Retroalimentacion.

» Cualquier enemigo que declare un Ataque CD que requiera LDT o Descubrir
contra el poseedor de esta Habilidad debera aplicar a su Atributo un MOD
negativo indicado entre paréntesis en el Perfil de Unidad: Mimetismo (-3),
Mimetismo (-6)...

» El Modificador por Mimetismo no se aplica en Ataques CC.

MINADOR

Los poseedores de esta Habilidad Especial pueden asegurar su punto de despliegue
situando una Mina, o Arma o Equipo Posicionable con el que esté equipado, en sus

cercanias, para prevenir la aproximacion de Tropa enemigas.

MINADOR

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Opcional

» Aldesplegarno puede haber ninguna Tropa ni Marcador de Camuflaje enemigos
dentro de la Zona de Activacion del Arma o pieza de Equipo Posicionable, ni
tampoco dentro de la Zona de Control del Arma Perimetral.

» El despliegue del arma o pieza de Equipo Posicionable debe respetar las
condiciones generales de Despliegue y siempre dentro del area en la que
tenga permitido Desplegar la Tropa con Minador.

» Esta Habilidad Especial permite a su poseedor durante la Fase de Despliegue
situarun armao pieza de Equipo Posicionable con el que esté equipado, dentro
de suZona de Control.

» Si el Arma o pieza de Equipo Posicionable que emplee el Minador tiene la
Propiedad Desechable, se restara del total de usos disponibles.

» Si el poseedor de esta Habilidad Especial despliega mediante una Habilidad
Especial con la etiqueta Despliegue Superioryfalla la Tirada requerida, entonces,
ademas de los efectos sefialados en la Habilidad, el Minador perdera esa arma
o piezade Equipo Posicionable, restdndola del total de usos disponibles si posee
la Propiedad Desechable, y no podra situarla ya en la mesa de juego.




EJEMPLO DE AREAS PERMITIDAS Y NO
PERMITIDAS

1ONAS EN LAS QUE NO SE
TROPR QUE SUPERR PUEDE SITURR ARMA 0
TIRADA DE INFILTRACION | PIEZR DE EQLIFD
POSICIONABLE POR
ESTAR FUERA DEL ARER
Ay , PERMITIDR PARA EL
. TROPA CON INFILTRACIGN DESPLIEGUE DF LA TROPA.
0 DESPLIEGUE AVANZADO

TROPA OUE DEBE DESPLEGAR
DENTRO DE SU ZONA DE DESPLIEGUE

EJEMPLO DEJUEGO DEMINADORE
INFILTRACION

Durante la Fase de Despliegue, un Croc Man Minador emplea sus
Habilidades Especiales de Infiltracion y Despliegue Oculto para situarse
en la mitad de la mesa de su adversario. El jugador, aunque no sitte
Miniatura ni Marcador sobre la mesa que represente al Croc Man, podra
situar una Mina dentro de la Zona de Control del Croc Man pero siempre
fuera de la Zona de Despliegue del adversario.

Sise fallala Tirada de Infiltracién, ademas de perder la opcion de
desplegar en forma de Marcadory en Despliegue Oculto, se retirara la

Mina que se desplegd junto a la Tropa de la mesa de juego.

MNEMOTECNO

Mnemotecno es un rasgo caracteristico de la |IE. Permite que, en caso de que sea
destruido en batalla el cuerpo original destinado a albergar al Aspecto de la IE que
controla al ejército, éste salte automaticamente a la Petaca de otra Tropa de su
ejército o sea alojada en una unidad Remota.

MNEMOTECNO

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Para activar esta Habilidad Especial su poseedor debe encontrarse en estado
Nulo.

» El poseedor de esta Habilidad Especial puede transferir su Atributo de VOL,
ademas de la propia Habilidad Especial Mnemotecno y, en caso de tenerla, la
Habilidad Especial Teniente —junto con las opciones o MOD que ésta pudiera
incluir, como (+10rden)—a cualquier Tropa de su Lista de Ejército que disponga
de Petaca, o sea tipo REM, y se encuentre desplegada en la mesa en forma de
Miniatura o Marcador.

» El nuevo Atributo de VOL reemplaza al que dispusiera originalmente la Tropa
enlaquese harealizado la descarga.

» Sila Tropa cuyas VOLy Mnemotecno se trasfieren fuera el Teniente, entonces,
la Tropa que las recibe se convierte en el nuevo Teniente del ejército.

» Una vez activada, la transferencia se produce de manera automatica, al final
de laOrden en la que la Tropa ha caido en estado Nulo.
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» Eljugador debe declarar abiertamente en qué Tropa se descarga el poseedor
de Mnemotecno, sinembargo, no esta obligado a identificarlo como Teniente,
silo fuera, ya que esto se considera Informacion Privada.

» Una vez realizada la transferencia, la Miniatura original del poseedor de esta
Habilidad Especial debe retirarse de la mesa de juego.

» SilaTropaalaquese hatransferido el poseedor de Mnemotecno cae en estado
Nulo, ésta podra volver a transferirse a cualquier otra Tropa de su ejército que
disponga de Petaca o sea tipo REM.

» Ademas, se considera que las Tropas con Mnemotecno carecen de Petaca.

MORPHO SCAN

Esta Habilidad Especial permite replicar los Atributos de una Miniatura enemiga que

se encuentre dentro de la Zona de Control de su poseedor.

Ataque de Comunicaciones, Opcional, Sin Tirada, Zona de Control.

» El objetivo debe ser una Miniatura enemiga que posea el Atributo Heridasy se
encuentre dentro de laZona de Control del poseedor de esta Habilidad Especial.

» Morpho-Scan no tiene efecto sobre Marcadores enemigos ni sobre Tropa que
posean el Atributo EST.

» Esta Habilidad Especial no requiere Tirada.

» Morpho-Scan sustituye los Atributos de MOV, CC, CD y FIS de su portador por
los de su objetivo.

» Morpho-Scan impone un MOD de -9 a su objetivo si éste declara una ORA de
Reset, sinimportar qué tipo de Tropase trate (IL, IM, IP..),y aunque el Morpho-
Scan se realice desde fuera de su LDT.

» Unavezesta Habilidad Especial ha sido empleada con éxito, habiendo sustituido
los Atributos de MOV, CC, CDy FIS de su portador por los de su objetivo, ya no

podra volver a utilizarse durante el resto de la partida.

NEUROCINETICA

La Tropa que dispone de esta Habilidad Especial posee implantes de mejora de su
velocidad de respuesta, lo que le confiere una mayor capacidad de reaccion.

NEUROCINETICA

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» En Turno Activo, el poseedor de esta Habilidad Especial ve reducido el valor de
la Rafaga (R) de sus ArmasCDa1.

» EnTurno Reactivo, Neurocinética permite disparar la Rafaga (R) completade su
Arma CD contra un @inico objetivo. Cualquier MOD a R se aplicara Ginicamente

en Turno Reactivo.




NO HACKEABLE

Las Tropas que disponen de sistemas tecnoldgicos rudimentarios imposibilitan que
los Hackers puedan acceder a ellos y manipularlos.

NO HACKEABLE

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» ElposeedordeestaHabilidad Especial no puedesufrir Ataques de Comunicaciones
cuyos Requisitos exijan que el objetivo sea el Tipo de Unidad (TAG, IP, REM...)
al que éste pertenece.

» Esta Habilidad Especial se mantiene activa incluso en estado Nulo.

NUMERO 2

La Tropa que posee esta Habilidad Especial es el siguiente en el escalafon al Lider de

Equipo de un Fireteam, sustituyéndolo en caso de éste caiga fuera de combate.

NUMERO 2

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Para que esta Habilidad Especial se active es necesario que se cumplan las
siguientes condiciones:
» Elposeedorde esta Habilidad Especial debe formar parte de un Fireteam.
» El Lider de Equipo de dicho Fireteam pase a un estado considerado Nulo
o Aislado.

» LaTropaque posee Niimero 2 se convierte automaticamente en el Lider de Equipo
del Fireteam, situando el Token Lider de Equipo (TEAM LEADER) junto a él.

» Aunque el Lider de Equipo original se recupere de su estado Nulo o Aislado, el
Ndmero 2 continuara siendo el Lider de Equipo hasta que su jugador decida

lo contrario.

OBSERVADOR DE ARTILLERIA

Los Observadores de Artilleria son Tropas especializadas que pueden marcara un
objetivo, permitiendo que cualquier otra Tropa de su bando con un arma de fuego
indirecto o guiado pueda disparar contra él, aunque carezcan de Linea de Tiro.

Ataque CD, Opcional.

» Esobligatorio poseer LDT con el objetivo.

» El uso de Observador de Artilleria se considera un Ataque con un Arma CD
Técnica (que emplea el Atributo VOL) y que en vez de causar dafio a su objetivo
le induce el estado Marcado.

» Elobjetivo de un Ataque exitoso con Observador de Artilleria deberd situar un
Token de Marcado (TARGETED) a su lado.

Observador de Arma Técnica, No Letal, Estado:

Propiedades:

Artilleria Marcado, [***]
Dafo: R: 2
Municion: Atributo T. Salvacion:

MODIFICADORES POR DISTANCIA

60cm 120cm 240cm

OPERATIVO ESPECIALISTA

El poseedor de esta Habilidad Especial puede cumplir los objetivos en misiones o

escenarios, aunque carezca de un rol especifico en la fuerza de combate.

OPERATIVO ESPECIALISTA

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Jugando una misi6n o escenario, el poseedor de esta Habilidad Especial se
considera una Tropa Especialista y podra emplear las reglas especiales que
dicha mision o escenario determine para este tipo de Tropa.

» El poseedor de esta Habilidad Especial serd considerado como una Tropa
Especialista, aunque no cumpla con ninguna de las caracteristicas que definen
a ese tipo de Tropa (que no sea Ingeniero, Médico, Hacker...) dentro de los

parametros del escenario.




PARACAIDISTA

El poseedor de esta Habilidad Especial ha sido entrenado para efectuar despliegues

en paracaidas, o en rappel desde vehiculos aéreos, momentos antes del combate,

moviéndose fuera del campo de batalla para llegar a él en el momento mas oportuno.

PARACAIDISTA

ORDEN COMPLETA

Despliegue Aerotransportando (DA), Informacion Privada, Opcional.

» Esta Tropa no esta obligada a desplegar durante la Fase de Despliegue,
permaneciendo fuera de la mesa hasta que su jugador decida desplegarla
durante su Turno Activo.

» Mientras permanezca fuera de lamesa dejuego, la Tropa noaportara suOrden
a la Reserva de Ordenes durante la Fase Tactica. Sin embargo, empleando su
propia Orden, podra entrar en la mesa mediante el uso de esta Habilidad
Especial cuando el jugador lo decida.

» Al emplear esta Habilidad Especial el jugador no puede situar la Tropa en
estado Cuerpoa Tierra, ni en contacto de Silueta con una Miniatura, Marcador
o Token enemigo o Neutral, ni tampoco en contacto de Silueta con un objetivo
de un escenario.

» Eljugadorpodradesplegarla Tropa en cualquier superficie de lamesa dejuego,
siempre y cuando la superficie sobre la que vaya a colocarse tenga un tamario
igual o superior al de su peana, y esté en contacto con el borde de la mesa.

» Nose permite desplegar en el interior de la Zona de Despliegue enemiga.

» Una vez el Jugador Activo ha situado a esta Tropa en su punto de entrada, el
Jugador Reactivo puede declarar todas sus ORA.

» Durante la Orden en la que se emplea esta Habilidad Especial la Tropa no se
podra beneficiar de los MOD por Cobertura Parcial.

» EstaHabilidad Especial se puede emplear durante la Fase Impetuosa, retirando
el Token Impetuoso y también la propia Orden de la Tropa.

» Aquellas Tropas con esta Habilidad Especial que se encuentren fuera de lamesa
pueden desplegarse como parte de una Orden Coordinada. Sin embargo, al
hacerlo perderan su propia Orden durante esa Ronda de Juego.

» Paracaidista (Zona de Despliegue) permite desplegar dentro de la Zona de

Despliegue del enemigo.

PERIFERICO

Los elementos de juego que poseen esta Habilidad Especial son Miniaturas,
Marcadores o Tokens que representan unidades, Piezas de Equipo o Armas dotadas
de cierta autonomia propia debido a una IA de control o estan operadas mediante

telepresencia.

PERIFERICO

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» Los Periféricos se despliegan en la mesa de juego a la vez que su Controlador.

» Los Periféricos se activan siempre con la misma Orden con la que se activa su
Controlador, ejecutando las mismas Habilidades Cortas de la Orden u Orden
Completa, aunque no es preciso que posean el mismo objetivo.

» Sialguno de los elementos de juego (Controlador o Periférico) no cumple con los
Requisitos de una Habilidad de la Orden que el Controladory los Periféricos han
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declarado, entonces se considera que tal elemento de juego realiza una Inaccion
envez de dicha Habilidad, mientras que el otro podra actuar con normalidad.

» CadaTropareactivadebeseleccionaraun dnica Tropa (seael Controladorounodesus

Periféricos) como objetivo, pero noesobligatorio que sea el mismo para todasellas.
En Turno Reactivo, tanto el Controlador como los Periféricos obtienen cada unosu
propia ORA. No obstante, salvo que una regla especifica diga lo contrario, la ORA
quedeclaren hadeserlamisma tanto para el Controladorcomo para los Periféricos.
EnCombateCCdebenaplicarlasreglas descritas en el apartado Combate CC contra
varios enemigos (ver pag. 56).

» Si el Controlador cae en estado Nulo o Aislado, entonces, el Periférico pasara a

estado Desconectado al final de la Orden en la que haya ocurrido.

» Si el Periférico cae en estado Aislado, pasara también a estado Desconectado al

final de laOrden en la que haya ocurrido.

» Los Periféricos con coste en puntos ensu Perfil de Unidad contaran parael cilculode

Puntos de Victoria, de control de Zonas de Operaciones... El coste total de launidad
incluye a los Periféricos, por tanto, se debera descontar el valor de los Periféricos
para conocer los puntos desglosados de las unidades.

» Siel Controladortiene o, poralguna Habilidad o condicién de escenario, obtiene

laHabilidad Impetuoso, sus Periféricos se veran afectados de la misma manera.

» Los Periféricosysus Controladores no pueden formarparte de Ordenes Coordinadas

ni de Fireteams.

» Los Periféricosysus Controladores pertenecensiempreal mismo Grupo de Combate.

Sieljugadordeseacambiarde Grupode Combate, el Controladory sus Periféricos
se moveran en bloque de un Grupo a otro como si se tratase de una tnica Tropa.

» Sieljugadoractiva un Programa de Hacker que proporcione algiin MOD o estado

al Controlador de un Periférico (como Cybermask, por ejemplo), dicho MOD o
estado se aplicard igualmente al Periférico.

» Existen diferentes tipos de Periférico con sus propias caracteristicas:

>

>

Periférico (Servidor):

» Sélo las Tropas que poseen la Habilidad Especial Médico o Ingeniero pueden
alinear Periféricos (Servidor).

» No hay limite de distancia operativa entre la Tropa con Periférico (Servidor) y
su Controlador.

» ElControlador puede disponercomo maximo de dos Periféricos (Servidor) bajo
sucontrol. Eneste caso, sélo los podra activar de uno en uno. Mientras tanto, el
otro Periférico (Servidor) permanecera inactivo.

» Periférico (Servidor) y Médico/ Ingeniero:

» Esta Habilidad Especial permite al Controlador, si es un Médico/ Ingeniero,
declarar su Habilidad, aunque no se encuentre en contacto de Silueta con
el objetivo.

» Si un Periférico se halla en contacto de Silueta con una Tropa aliada, su
Controlador puede emplear su Habilidad Médico/ Ingeniero sobre dicho
objetivo.

» En cualquier caso, al emplear la Habilidad Médico/ Ingeniero sera siempre
el Médico/ Ingenieroel que realice la Tirada, aunque la Tropa en contactode
Silueta con el objetivo sea el Periférico (Servidor).

» Noes posible enuna mismaOrden emplearla Habilidad Médico/ Ingeniero
sobre mas de un tinico objetivo.

Periférico (Sincronizado):

» ElPeriférico (Sincronizado) debera cumplir con la regla de Coherencia respecto
asu Controlador. Eljugador debera realizar una Comprobacion de Coherencia
alinicioy final en cada Orden u ORA.

» En caso de que la Tropa con Periférico (Sincronizado) falle una Comprobacién
de Coherencia respecto a su Controlador pasara a estado Desconectado
inmediatamente, antes de efectuar ninguna medicién de movimiento, en
caso de haber declarado alguno.

» Sila Tropa Desconectada supera una Comprobacion de Coherencia respecto a
su Controlador, su estado Desconectado se cancelard inmediatamente.




» EstaHabilidad Especial funcionaigual cuando el Controlador disponede masde
una tinica Tropa con Periférico (Sincronizado). Ental caso, con una tinicaOrdense
activan tanto el propio Controladorcomotodossus Periféricos (Sincronizados).

» Periférico (Control):

» No hay limite de distancia operativa entre las Tropas con Periférico (Control)
ysu Controlador.

» ElControlador puede disponer como méaximo de tres Periféricos (Control) bajo
sumando, dichos Periféricos forman una Unidad de Control.

» Eljugador debe designara uno de los miembros de la Unidad de Control como
Punta de Lanza, sefialandolo con un Token de Punta de Lanza (SPEARHEAD).

» Los Periféricos (Control) deberan cumplir con la regla de Coherencia respectoa
suPuntade lanza (SPEARHEAD). Eljugador debera realizar una Comprobacion
de Coherenciaalinicioy final en cada Orden uORA.

» En caso de que la Tropa con Periférico (Control) falle una Comprobacién de
Coherencia respecto a su Punta de Lanza pasara a estado Desconectado
inmediatamente, antes de efectuar ninguna medicion de movimiento, en
caso de haber declarado alguno.

» Si la Tropa Desconectada supera una Comprobacién de Coherencia respecto
asu Punta de Lanza, su estado Desconectado se cancelard inmediatamente.

» CadavezqueseactivelaUnidad conunaOrden, eljugador puede designaruna
nueva Punta de Lanza, situando el Token de Punta de Lanza (SPEARHEAD) a
sulado.

» Si el Punta de Lanza entra en estado Nulo, el jugador debe designar
inmediatamente un nuevo Punta de Lanza.

» En caso de que se declare una Habilidad que requiera la designacion de un
objetivo, s6lo el Controladory la Punta de Lanza (SPEARHEAD) serdn quienes
realicen dicha Habilidad, mientras que los restantes miembros de la Unidad
de Control ejecutaran una Inaccion.

IMPORTANTE

m Los Periféricos deben alinearse siempre asociados a un Controlador.
m Tanto el Controlador como los Periféricos deben respetar siempre el limite
marcado por su Disponibilidad (DISP) en el Ejército seleccionado.

Normalmente, para que el Periférico (Servidor) pueda
desplazarse hasta alcanzar su objetivo, el Médico /
Ingeniero permanece inmovil en un lugar seguro del campo

de batalla. Mientras, es la Tropa Periférica quien

ejecuta la Orden, moviéndose hasta entrar en contacto con
§ el objetivo.

Consejo de Sibylla

EJEMPLO DE PERIFERICO (SINCRONIZADO)

Arjuna con Kiranbots

ZHANSHIS GUERRERDS HSIEN
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La Tropa Arjuna en su Turno Activo, a cubierto tras una pared, enviaa su
Kiranbot hacia una de las esquinas mientras él se dirige hacia la esquina
contraria. Por tanto, se declara aqui la primera Habilidad Corta de una
Orden, Mover, que activa a la Tropay a su Periférico (Sincronizado). Entonces
se efectia una Comprobacién de Coherenciay a continuacion las dos Tropas
se mueven en sentidos opuestos hasta alcanzar las esquinas. El Zhanshi
declara Ataque CD como ORA contra la Tropa Arjuna. Mientras, el Hsien
reacciona con un Ataque CD contra el Kiranbot. Con la segunda Habilidad
Corta de laOrden, la Tropa Arjunay su Kiranbot declaran Ataque CD. El
Arjunadispara toda la Rafaga (R) de suarma contra el Zhanshi, y el Kiranbot
sitGia la Plantilla de Lagrima Grande de su E/Marat sobre el desafortunado
Hsien. A continuacion, se efecttia una Comprobacion de Coherencia Final
para asegurarse de que el Kiranbot sigue en la ZC de su Controlador.

De este modo, gracias a Periférico (Sincronizado), la Tropa Arjunay su
Periférico han podido atacar a dos enemigos diferentes consumiendo una

Ginica Orden de la Reserva de Ordenes.

PILOTO

El poseedor de esta Habilidad Especial se encuentra a bordo de algtin tipo de

Vehiculo o de un TAC.

PILOTO

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» Alejecutar una Habilidad con la etiqueta Movimiento un Piloto puede Montaro
Desmontar tinicamente de su propio TAG o Vehiculo (ver Condiciones generales
de Movimiento Pag. 36).

» Si el Vehiculo o TAG se encuentra en estado Inconsciente, el Piloto puede
Desmontary emplear su Perfil.

» Un Vehiculo o TAG cuyo Piloto ha desmontado no permite consumir Ordenes
ni ORA empleando su Perfil de Unidad de TAG o Vehiculo.

» EITAG o Vehiculo cuyo Piloto ha desmontado se sigue considerando un objetivo
vélido para el adversario.

» El Piloto de un Vehiculo o TAG en estado Inconsciente no proporciona Puntos
de Victoria ni se tiene en cuenta para la contabilizacién de bajasy la regla de
iiiRetirada!!! se contabilizan los Puntos del TAG o Vehiculo.

» Cuando se desmonte de un TAG o Vehiculo, cualquier estado que éste tuviera
se aplicara también al Piloto, siempre que sea posible y con la excepcion de
los estados Inconsciente y Poseido.

» Al montaren un TAG o Vehiculo se le aplicaran todos aquellos estados en los
que pudiera encontrarse el Piloto (si fueran aplicables), ademas de aquellos
estados que ya tuviera dicho TAG o Vehiculo.

» ElPilotode un TAG Poseido no puede montar ni desmontar del susodicho TAG.
Si se activa el Sistema de Escape de un TAG en estado Poseido, su Operador
no se encontrara en dicho estado.

» Siel Piloto hadesmontadoy pasaaestado Muerto, el TAG o Vehiculo se considera
una bajay debe retirarse de la mesa de juegojunto con la Miniatura del Piloto.

» El Piloto de un Vehiculo o TAG en estado Inconsciente no posee Orden propia,
y no proporciona ninguna Orden a la Reserva de Ordenes.

» Si el Piloto es una Tropa susceptible de ser hackeada, o de suftir el efecto de la
Municién E/M, no se podra efectuar ningiin Programa de Hacker sobre ella,
ni se le aplicara el efecto de E/M, mientras su Miniatura no se encuentre en la
mesa de juego.

» Piloto (Remoto):




» Como excepcidn a esta regla, si el Piloto Remoto se halla sobre la mesa de

juego en estado Aislado, Inmovilizado (IMM-A 0 IMM-B) o Nulo, sujugador » Por cada Herida causada al objetivo del Ataque CC, el poseedor de Protheion
podra consumir una Orden u ORA para declarar Reset con el Vehiculo o TAG recuperard1punto del valor de su Atributo Heridas. En caso de no haber perdido
y recuperar el control del Vehiculo o TAG. Si dicho Reset requiere de una ningtn punto del valor de Heridas, el poseedor de Protheion incrementard en
Tirada Normal no Modificada, se considerara un éxito automatico. Tras esta 1el valor de su Atributo Heridas.

declaracion se retira el Piloto Remoto de la mesa de juego. » El maximo del Atributo Heridas que se puede incrementar es dos.

» Eljugadordebera colocarel Token de Estado Power-Up o Power-Up 2 para indicar
P R E S E N C |A R E M OTA el nivel actual del Atributo Heridas de la Tropa.

La tecnologia de Presencia Remota es caracteristica de Remotos y TAG no tripulados.

Los Remotos disponen de una pseudo-lAy de programas expertos que rigen su E] EMPLO1

comportamiento en combate. En el caso de los TAG de Presencia Remota, al no Un Caliban entra en Combate CC contra un Fusilero, que declara Ataque
encontrarse su conductor fisicamente en el campo de batalla, éste muestra una CC como ORA. El combate lo gana el Calibany el Fusilero falla la Tirada

menor preocupacion por el peligro. de Salvacién, pasando a estado Inconsciente. Por su parte, al concluir la

Orden, el Caliban coloca un Token de Power Up1a su lado para indicar
que el valor de su Atributo Heridas es ahora 2.

PRESENCIA REMOTA Enla Orden siguiente, el Caliban declara Ataque CC contra el Fusilero que
HABILIDAD AUTOMATICA se encuentra en estado Inconsciente, ejecutando un Coup de Grace. El

objetivo pasa automaticamente de estado Inconsciente a estado Muerto,
Obligatoria sin que pueda ya realizar una Tirada de Salvacion. Al finalizar la Orden, el
Caliban sittia a su lado el Token de Power Up 2, sefalando que el valor de
su Atributo de Heridas es ahora 3.
» Las Tropas con Presencia Remota y Atributo de EST poseen 2 niveles de
estado Inconsciente. E] EMPLO 2
En términos de juego, cuando una Tropa con Presencia Remota pierde todos
sus puntos de EST cae en estado Inconsciente, como cualquier otra Tropa. Pero,
si vuelve recibir Dafoy pierde otro punto EST, no pasa a estado Muerto, como
seria habitual, sino que pasa al segundo nivel de estado Inconsciente, situando

unsegundo Token de estado Inconsciente (UNCONSCIOUS) asu lado. Entonces,

debera recibir Dafio de nuevo y perder otro punto de EST para pasar a estado
Muertoy ser retirado de la mesa de juego.

» Las Tropas Inconscientes con Presencia Remota sélo necesitan de una Tirada
exitosa de VOL de un Ingeniero en contacto con ellas o superar una Tirada
exitosa de FIS al hacer uso de un GizmoKit para recuperar el estado Normal, sin

importar si se encontraba en el primer o segundo nivel de Inconsciente. En tal
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caso, la Tropa pasa a disponer de un valor de 1 en su Atributo de EST.

» Ademas, las Tropas que poseen Presencia Remota permiten, consumiendo 1
Token de Mando, repetir la Tirada de VOLen caso de fallaral tratar de repararlas

empleando la Habilidad Especial Ingeniero, o aquellas otras Habilidades

Especiales o Equipo que asi lo especifiquen. Sheskiin, que ha perdido un punto de su Atributo Heridas en un
» Esta Habilidad Especial permanece activa incluso mientras su usuario se enfrentamiento previo, ataca en CC con su Arma CC DA a un Omega, que
encuentra en estado Nulo. todavia posee un valor de su Atributo de Heridas de 2. Sheskiin gana

latirada, obligando a efectuar 2 Tiradas de Salvacion al Omega debido

asuArma CC DA. El Omega falla ambas Tiradas de Salvacion, pierde

P R OT H E I O N dos puntos de su Atributo Heridas y pasa a estado Inconsciente. En este
Algunas Tropas poseen la capacidad de aumentar su atributo de Heridas a costa de momento, y gracias a su Habilidad Especial Protheion, Sheskiin recupera
causar Dafo a sus enemigos en combate Cuerpo a Cuerpo. el punto de Heridas perdido previamente y obtiene uno extra, colocando

asulado un Token de Power-Up 1. Si en una Orden posterior efectuase
PROTHEION un Coup de Grice sobre el Omega, ganaria otra Herida extra, colocando
HABILIDAD AUTOMATICA el Token Power-Up 2 a su lado. En este momento Sheskiin poseria un

Atributo Heridas con un valor total de 4y el Omega seria retirado de la
Habilidad Especial de CC, Opcional. mesa de juego.

» Tanto en Turno Activo como Reactivo, el poseedor de esta Habilidad Especial
debe encontrarse o alcanzar contacto de Siluetay declarar un Ataque CC.
» El objetivo debe poseer el Atributo Heridas.
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PUNTERIA

El poseedor de esta Habilidad Especial es un tirador consumado capaz de lograr que

todos sus impactos resulten letales.

PUNTERIA

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Esta Habilidad Especial sélo se aplica al declarar un Ataque CD.

» Elposeedordeesta Habilidad Especial ignorael MOD a CD que impone Cobertura

Parcial.

REACCION TOTAL

Esta Habilidad Especial senala que su portador posee una capacidad de reaccién

ofensiva en ORA superior a lo normal.

REACCION TOTAL

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Reaccion Total permite al realizar una ORA de Ataque CD disparar la Rafaga
(R) completa del arma
» ElJugador Reactivo debera escoger un tinico objetivo de todas aquellas Tropas

enemigas que hayan sido activadas por la Orden.

REGENERACION

Esta Habilidad Especial senala la capacidad de la Tropa para autorrecuperarse del
dafio recibido, recuperando puntos del Atributo de Heridas/ EST.

REGENERACION

HABILIDAD AUTOMATICA

Fase de Estados, Opcional.

» Automaticoen la Fase de Estados, si eljugadordecide emplear
esta Habilidad Especial.

» Durante la Fase de Estados, le permite a su poseedor realizar una Tirada Normal
deFIS:
» Sisupera laTirada, la Tropa recuperara 1 punto de su Atributo Heridas/ EST.
» SifallalaTirada, laTropa perdera1puntoadicional desuAtributo Heridas/EST.
» Esta Habilidad Especial permanece activa incluso mientras su usuario se

encuentra en estado Nulo.

Nota:
A modo recordatorio, si la Tropa pierde un punto de su Atributo Heridas/
EST, el jugador debera situar un Token de Regeneracién al lado de la
Miniatura, para realizar la comprobacion durante la siguiente Fase de
Estados.

REMDRIVER

Esta Habilidad Especial permite a su poseedor aportar MOD a un Remoto de su Lista

de Ejército.

REMDRIVER

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Opcional

» Al desplegar al poseedor de esta Habilidad Especial, el %M:HLJ
jugador situara un Token de REMDRIVER al lado de un
Remoto ya desplegado en la mesa de juego.

» UnRemoto conun Token de REMDRIVER se beneficiard de los MOD que aparecen
entre paréntesis en el Perfil de Unidad del poseedor de esta Habilidad Especial.

» Eljugadorretirara el Token de REMDRIVER al finalizaraquellaOrden enla que
el poseedor de esta Habilidad Especial entre en un estado Nulo.

» Un Remoto no puede disponer de mas de un Token de REMDRIVER.

SALTO DE COMBATE

Las unidades de Infanteria Aerotransportada cuentan con vehiculos y equipos
especiales de salto que les permiten descender a toda velocidad sobre el campo de
batalla.

SALTO DE COMBATE

ORDEN COMPLETA

Despliegue Aerotransportando (DA), Informacion Privada, Opcional.

» Esta Tropa no esta obligada a desplegar durante la Fase de Despliegue,
permaneciendo fuera de la mesa hasta que su jugador decida desplegarla
durante su Turno Activo.

» Mientras permanezca fuera de lamesa dejuego, la Tropa no aportara suOrden
a la Reserva de Ordenes durante la Fase TActica. Sin embargo, empleando su
propia Orden, podra entrar en la mesa mediante el uso de esta Habilidad
Especial cuando el jugador lo decida.

» Al emplear esta Habilidad Especial el jugador no puede situar la Tropa en
estado Cuerpo a Tierra, ni en contacto de Silueta con una Miniatura, Marcador
o Token enemigo o neutral, ni tampoco en contacto de Silueta con un objetivo
de un escenario.

» Eljugadorpodradesplegarla Tropa en cualquier superficie de lamesa dejuego,
siempre y cuando la superficie sobre la que vaya a colocarse tenga un tamafio
igual o superior al de su peana.

» No se permite desplegar en el interior de edificios o piezas de escenografia
cerradas, aunque dispongan de un tejado parcial, o puertas o ventanas abiertas

como, por ejemplo, una Sala Objetivo.




» Una vez situada la Tropa en su punto de aterrizaje, junto a cualquier arma o
pieza de Equipo Posicionable que pueda tener, el jugador realizar una Tirada
deFIS, si se supera la Tirada, entonces la Tropa aterriza con éxito y permanece
allidonde el jugador la hasituado. En este momento el jugador reactivo declara
todas sus ORA.

» SisefallalaTiradadeFISlaTropadeberasituarse dentrode laZonade Despliegue
de sujugador, siempre en contacto con el lateral de la mesa de juego. Ademas,
la Tropa perdera la opcion de desplegar en forma de Marcador o Sefiuelos, asi
como cualquier Arma y/o Equipo Posicionable que hubiera declarado que iba
adesplegarjunto con esa Tropa, que deberan ser retirados de la mesa dejuego.
En este momento el jugador reactivo declara todas sus ORA.

» Durante la Orden en la que se emplea esta Habilidad Especial la Tropa no se
podra beneficiar de los MOD por Cobertura.

» Al cambiar de Grupo de Combate una Tropa con Salto de Combate que no ha
sido desplegada, mediante el uso de un Token de Mando, se debe informar
al rival de la existencia de dicha Tropa. La Informacion de esta Tropa seguira
siendo Privada, hasta que se despliegue o sea revelada.

» EstaHabilidad Especial se puede empleardurante la Fase Impetuosa, retirando
el Token Impetuoso y también la propia Orden de la Tropa.

» Aquellas Tropas con esta Habilidad Especial que se encuentren fuera de lamesa
pueden desplegarse como parte de una Orden Coordinada. Sin embargo, al
hacerlo perderan su propia Orden durante esa Ronda de Juego.

» Salto de Combate (Explosion):

» Al situar la Tropa en la mesa de juego, debe colocarse una Plantilla Circular,
que refleja el Area de Efecto de la explosién, considerandose un Ataque de
Plantilla Directa.

» El centro de la Plantilla Circular (Blast Focus) debe corresponderse con el
centro de la peana del poseedor de esta Habilidad Especial.

» Saltode Combate (Explosi6n) causa Dafio12 con Municion Normal. La Tirada
de Salvacion debe realizarse con el Atributo BLI.

» Elposeedordeesta Habilidad Especial nose ve afectado porla Plantilla Circular.

» Es una Habilidad Especial de un tnico uso, su poseedor no puede volver a
usar esta Habilidad tras su despliegue.

SANITARIO

El término Sanitario indica que su poseedor es el especialista paramédico de la unidad.

SANITARIO

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatorio

» El Sanitario estd equipado con un dispositivo MediKit para recuperar a los
compaifieros en estado Inconsciente.

SEMILLA-EMBRION

La Tropa que posee esta Habilidad Especial se despliega en el campo de batalla en

el interior de una capsula semienterrada y camuflada, para mejorar su capacidad de

supervivencia.

SEMILLA-EMBRION

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Obligatoria /‘\
| |
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» Las Tropas que disponen de esta Habilidad Especial tiene S
un Perfil de Unidad doble (Semillay Forma Desarrollada).

» El Perfil de Tropa de Forma Semiilla es el que se usa para Desplegar a la Tropa
en la mesa dejuego.

» Si el poseedor de esta Habilidad Especial dispone también de la Habilidad
Especial Camuflaje, en su Perfil de Semilla, entonces podra desplegar con el
Marcador de Camuflado correspondiente.

» Encasodeeladversariotenga éxito en Descubrira la Semilla-Embrién camuflada,
se sustituye el Marcador de Camuflado por un Token de Semilla-Embrién
(SEED-EMBRYO).

» Aquellas Tropas con la Habilidad Especial Semilla-Embrion que dispongan
también de Habilidad Especial Salto de Combate se desplegaran en forma
de Token de Semilla-Embrién (SEED-EMBRYO) aplicando la regla Salto de
Combate de forma habitual.

» Eljugador sustituira el Marcador de Camuflaje o el Token de Semilla-Embrion
(SEED-EMBRYO) por la Miniatura correspondiente en Forma Desarrollada
siempre que:

» Declare como primera Habilidad Corta de la Orden una Habilidad con la
etiqueta Movimiento. En tal caso, se aplicara el perfil Forma Desarrollada
durante toda la secuencia de esa Orden.

» Si efectiia una ORA de Esquivar exitosa. El perfil de Forma Desarrollada se

aplicara antes del movimiento de Esquivar.

SENSOR

Unos sentidos hiper-agudizados o un sofisticado sistema de rastreo y localizacién son
los dos extremos de Sensor: evolutivo o tecnoldgico. Pero el resultado es el mismo:

permite descubrir los peligros y amenazas ocultas mas inmediatas.

Ataque, Opcional, Zona de Control.

» Al declarar Sensor, la Tropa que posee esta Habilidad Especial puede realizar
unaTirada de VOL+6 Normal (no se aplican Modificadores por Distancia, ni por
la Habilidad Especial Mimetismo) para Descubrir a todas las Tropas, Armas o
piezas de Equipo enemigas que se encuentren en estado Despliegue Oculto o
en estado Camuflado, dentro de su Zona de Control.

» Sensor es una Habilidad Especial que no precisa de LDT, ni designara una Tropa
enemiga como objetivo.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Camuflaje no puede volver a estado
Camuflado dentro de la Zona de Control de una Tropa enemiga que disponga
de Sensor.

» La Habilidad Especial Sensor, ademas, proporciona a su poseedor, de manera
automaética y sin Tirada ni consumo de Orden, un MOD de +6 a VOL cuando
declare Descubrir contra Marcadores de Camuflado.
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SENTIDO TACTICO

Sentido Tactico es la Habilidad Especial que define un conocimiento superior
del entorno tactico que permite a su poseedor una mayor capacidad operativa,
concediéndole una Orden Irregular extra.

SENTIDO TACTICO

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Esta Habilidad Especial concede a su poseedor una Orden Irregular extra
ademas de aquella que le otorgue su Caracteristica de Instruccion (sea ésta
Regularo Irregular).

» Durante la Fase de Recuento de Ordenes, si la Tropa estd desplegada en lamesa
de juego en forma de Miniatura o Marcador, el jugador situara una Orden
Irregularjunto a la Tropa que posea esta Habilidad Especial.

» Esta Orden Irregular exclusiva no podra convertirse en una Orden Regular
mediante Token de Mando, uotrareglao Habilidad,amenos que en ladescripcion
de dicha regla o Habilidad se especifique lo contrario.

» De manera excepcional, si el poseedor de esta Habilidad Especial forma parte
de un Fireteamy es designado como Lider de Equipo, entonces podra emplear
esta Orden Irregular extra para activar dicho Fireteam.

SENUELO

Esta Habilidad Especial genera réplicas estaticas del portador, para confundir al

enemigo.

SENUELO

HABILIDAD DE DESPLIEGUE

Opcional

» En el momento del despliegue de su usuario, permite

desplegar hasta dos Marcadores de Sefiuelo (DECOY-1
| DECOY-2), cumpliendo la regla de Coherencia respecto »

Miniaturadel usuarioy respetando las Reglas de Despliegue. 4 :
» Lacantidad de Sefiuelos que puede colocarla Tropadurante | |
su Despliegue se indica entre paréntesis. Sefiuelo (1) 0 M2argu-24

Sefiuelo (2).

» Si el poseedor de esta Habilidad Especial se Despliega en forma de Marcador
(Camuflado (CAMO), Suplantado (IMP)...), el jugador situara en la mesa
Marcadores (CAMO, IMP..) en lugar de los Marcadores de Sefiuelo.

» Lapropia Tropay los Marcadores adicionales forman los Sefiuelos, es obligatorio
que el jugador anote en secreto cual de los Sefiuelos representa al usuario real
de esta Habilidad Especial.

» Los Marcadores que no representan a la Tropa son un Sefiuelo, ninguna Tropa,
arma ni pieza de Equipo se oculta bajo ellos y permaneceran estaticos en la
mesadejuego.

» Los Marcadores DECOY-1y DECOY-2 se sitdian en la mesa de juego cuando
se replica a una Tropa en forma de Miniatura, por tanto, deben considerarse

Miniaturas a efectos de LDT y pueden ser designados como objetivos.

» Un Sefiuelo se debe retirar de la mesa de juego automaticamente cuando sea
Descubierto por el adversario, realice una Tirada de Salvacién o cuando el
poseedor de esta Habilidad Especial se revele o sea Descubierto.

» Elposeedorde Sefiueloserevela, retirando los Marcadores de Sefiuelosy dejando
laverdadera Tropa en su posicién real, siempre que:

» LaTropaque posee Sefiuelo declare un Ataque, Alertar o cualquier Habilidad
que requiera realizar una tirada de dados.

» Una Miniatura enemiga entre en contacto de Silueta con el Marcador de
Sefiuelo de la Tropa que posee esta Habilidad Especial.

» LaTropaque posee Sefiuelo falle la Tiradade Infiltracién, de Saltode Combate o
declare unaOrden Completa de cualquier tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» La Tropa que posee Sefiuelo deba realizar una Tirada de Salvacion.

» LaTropa que posee Sefiuelo pase aser Impetuosa (por poseer la Caracteristica
Frenesi, o poralguna circunstancia dejuego) o entre en estado jjjRetirada!!!

» Al desvelarse debe sustituirse el Marcador por la Miniatura, encarada hacia
donde prefiera suJugador.

» Alsustituirel Marcador o Token porla Miniatura, el Jugador debera proporcionar
asuadversario toda la Informacién Piblica relativa a dicha Tropa.

IMPORTANTE

Sefiuelos, armamento, Equipo y estados:

Los Sefiuelos de una Tropa no podrén replicar aquellas armas o piezas de
Equipo Posicionables que se manifiesten como Marcador o Miniatura anexa
(TinBots, WildParrots, SymbioMates, Minas desplegadas por un Minador...) de
las que dispusiera su usuario.

No obstante, el Sefiuelo si replica los Token de estado (Cuerpo a Tierra,
Descargado...) que dispone el propio usuario.

Sefiueloy Fireteam:

Una Tropa que disponga de Sefiuelos no puede formar parte de un Fireteam. Si
un miembro de un Fireteam se despliega con Sefiuelos, dejara de formar parte
del Fireteam inmediatamente.

Sefiueloy Orden Coordinada:

Las Tropas que dispongan de un sefiuelo en la mesa de juego no pueden
formar parte de Ordenes Coordinadas.

Sefiueloy Despliegue Aerotransportado:

Al desplegar una Tropa y sus Sefiuelos con una Habilidad Especial con la
Etiqueta Despliegue Aerotransportado, el jugador debera realizar una

Comprobacion de Coherencia al situarlos en la mesa de juego.




SEXTO SENTIDO

Las Tropas dotadas de esta habilidad tienen una capacidad especial para sentir el

peligro.

El Sexto Sentido es una habilidad instintiva, o recreada mediante una pseudo-1A de
reconocimientoy evaluacion de amenazas, capaz de detectar peligros potenciales e
inmediatos. Las Tropas con Sexto Sentido son capaces de percibir la agresividad y las
intenciones hostiles del enemigo sin necesidad de verlo, lo que les permite reaccionar

con prontitud ante ataques por sorpresa e inesperados.

SEXTO SENTIDO

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Parapoderaplicar Sexto Sentido el enemigo debe declarar un Ataque contra el
poseedor de esta Habilidad Especial.

» Sexto Sentido permite a su poseedor responder ante Ataques, y sélo Ataques,
que se declaren contra él desde fuera de su LDT. El poseedor de esta Habilidad
Especial dispone de una LDT de 360° hacia sus atacantes y podra trazar LDT
hacia ellos aunque se halle en estado Trabado.

» Ante cualquier Ataque Sorpresa declarado contra el poseedor de Sexto Sentido
éste ignorara el MOD a su Tirada que impone dicha Habilidad Especial.

» Sexto Sentido permite responder a su poseedor sin aplicarel MOD de -6, como
resultado de una Zona de Mala Visibilidad, a su Tirada ante Ataques que se
produzcan contra él desde o a través de una Zona de Visibilidad Nula.

» Sila Tropa declara Esquivar no aplicara ningtin tipo de Modificador negativo, a
excepcion del MOD de FIS-6 del estado Inmovilizado-A.

» UnaTropa con Sexto Sentido que se encuentre en estado Trabado puede declarar

Esquivar ante Ataques realizados contra él desde fuera de su LDT.

IMPORTANTE

La Habilidad Especial Sigilo no es efectiva contra Tropas que dispongan de

Sexto Sentido.

RECUERDA
Esquivar permite cancelar el estado Trabado si el movimiento realizado a una

posicién valida rompe el contacto de Silueta con los enemigos.

EJEMPLO DE SEXTO SENTIDO

‘j ZHANSHIS

@ AGENTE IMPERIAL ZHANYING

En suTurno Activo un Nisse HMG avanza cubierto tras una Granada de Humo,
no hay ORA alguna a su avance porque el Zhanshi no tiene LDT debido al
Humoy el Zhanying esta Trabado en un Cuerpo a Cuerpo con un Fusilero.
Consusegunda mitad de la Orden, el Nisse decide declarar Ataque CD contra
el Zhanying, debera aplicar el MOD por Aliado en Combate CC.

El Zhanying al ser objetivo de un Ataque y poseer Sexto Sentido gana derecho

adelcarar ORA, y debe declarar Esquivar si quiere evitar los disparos del Nisse.

SHASVASTII

Habilidad Especial racial propia de las Tropas de origen Shasvastii y que determina un

comportamiento especial cuando se encuentran en estado Inconsciente.

SHASVASTII

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatorio

» Las Tropas con esta Habilidad Especial disponen de un estado Inconsciente

especial denominado Embrién Shasvastii.
ESTADO EMBRION SHASVASTII

Nulo
ACTIVACION

» El poseedor de la Habilidad Especial Shasvastii pasa a

estado Inconsciente.
EFECTOS
En términos de juego, este estado funciona igual que el estado Inconsciente con
las siguientes particularidades:

» En lugar de situar un Token de Estado Inconsciente (UNCONSCIOUS) al lado
de la Tropa, se sittia un Token de Estado Embri6n Shasvastii (SHASVASTII
EMBRYO).

» Durante la partida, las Tropas en este estado se contabilizan al calcular los
Puntos de Victoria a efectos de jjjRetirada!!! o de otra regla o condicion de
escenario que lo requiera.

» Alfinal dela partida, al igual que en el estado Inconsciente, una Tropa en
estado Embri6n Shasvastii no puede ser contabilizada por sujugador en el

recuento de Puntos de Victoria.

SIGILO

Esta Habilidad Especial denota que su poseedor ha recibido un entrenamiento
especial enfocado hacia el movimiento silencioso, el arte de pasar inadvertido, y la
capacidad de atacar por sorpresa, siendo capaz de sorprender a sus adversarios en

combate cuerpo a cuerpo.

SIGILO

HABILIDAD AUTOMATICA

Habilidad Especial de CC, Opcional.

» El poseedor de esta Habilidad Especial debe encontrarse en su Turno Activo.




HABILIDADES
Y EQUIPO

» El poseedor de esta Habilidad Especial puede ser curado (a través del uso de
Habilidades Especiales o Equipo como Médico, MediKit, Regeneracién...),
» Permite a su poseedor realizar Movimiento Cauteloso dentro de la Zona de recuperando un punto de su Atributo Heridas y pasando a estado Normal,
Control del enemigo. retirando el Token de Sin Incapacidad por Herida (NW!I).
» La declaracion por parte del poseedor de Sigilo de una Habilidad Corta de » Si se falla |a tirada correspondiente al tratar de curar a una Tropa con Sin
Movimiento o de Movimiento Cauteloso dentro de la Zona de Control 0 Zona Incapacidad por Herida (NWI), ésta pasara automaticamente a estado Muerto,
de Hackeo de una o varias Miniaturas o Marcadores enemigos, pero fuera de y sera retirada de la mesa de juego.
suLDT, no proporciona ORA a dichos enemigos.
» Sinembargo, sila segunda Habilidad Corta de la Orden es cualquier Habilidad

RECUERDA

La Municién Shock anula el estado Inconsciente de las Tropas con esta

distinta de una Habilidad Corta de Movimiento, entonces, dichos enemigos
obtienen ORA automaticamente.
» En caso de que el Movimiento del poseedor de Sigilo termine en contacto de Habilidad Especial, que pasan a estado Muerto.
Silueta con unenemigo que carezcade LDT con él,y declare una Habilidad Corta
de la Orden distinta de cualquier Habilidad Corta de Movimiento, entonces,

STRATEGOS

Esta Habilidad Especial denota al profesional de la Estrategia, un individuo con una

dicho enemigo sélo podria declarar Esquivar, Reset o aquellas Habilidades que
puedan emplearse en estado Trabado.
» Esta Habilidad Especial de CC se puede declarar sin que haya contacto de mente analiticay unos profundos y avanzados conocimientos del arte y la psicologia

Silueta con el enemigo. militar.

STRATEGOS N1

RECUERDA

Sigilo no tiene efecto contra Tropas con la Habilidad Especial Sexto Sentido, ni

HABILIDAD AUTOMATICA

contra Armas o piezas de equipo Posicionable.
Opcional

SIN INCAPACIDAD POR HERIDA

Las Tropas con esta Habilidad Especial tienen una capacidad superior a la hora de » Parapoderaplicareste Nivel de Strategos es obligatorio que el poseedor de esta

soportar Heridas o dafos sufridos durante el combate. Habilidad Especial sea el Teniente de la Lista de Ejército.

SIN INCAPACIDAD POR HERIDA

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

y /J
\ w
&
NH

Inconscientey sujugadordeclara queactiva esta Habilidad Especial sinimportar

» LaTropaque posee Sin Incapacidad por Herida pasa a estado

si se encuentra en Turno Activo o Reactivo.

» El estado Inconsciente de las Tropas que poseen la Habilidad Especial Sin
Incapacidad Por Herida presenta las siguientes excepciones a su funcionamiento
normal:

» En vez de situar un Token de estado Inconsciente (UNCONSCIOUS), debe
colocarse un Token de Sin Incapacidad por Herida (NWI) al lado de la Tropa.

» Eljugadordebe anunciarlaactivacién de Sin Incapacidad Por Herida (NWI)
en el momento en el que la Tropa cae en estado Inconsciente.

» SinIncapacidad Por Herida hace que el estado Inconsciente de su usuario no
se considere un estado Nulo.

» Permite a una Tropa ignorar los efectos del estado Inconsciente, actuando
como si se encontrara en estado Normal.

» Sinembargo, si una Tropa con Sin Incapacidad Por Herida (NW!I) activa pierde
un nuevo puntode su Atributo Heridas/ EST, entonces pasa automaticamente
aestado Muerto y debe ser retirada de la mesa de juego.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni

con el Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Permite al jugador durante la Fase de Despliegue, reservar dos Tropas para
desplegar después de su adversario.

» Aliniciodel Turno Activo, durante el Recuento de Ordenes, el jugador sustituird
laOrden uOrdenes del Teniente por Ordenes Regulares que sumara a la Reserva

de Ordenes del Grupo de Combate al que pertenece el Teniente.

STRATEGOS N2

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Parapoderaplicareste Nivel de Strategos es obligatorio que el poseedor de esta
Habilidad Especial sea el Teniente de la Lista de Ejército.

» Durante la Fase Tactica del Turno de Jugador, durante el paso de Uso Ejecutivo
de Tokens de Mando, el jugador puede cambiar de Grupo de Combate a una
Tropa sin tener que consumir un Token de Mando.

» Permite al jugador durante la Fase de Despliegue, reservar dos Tropa para
desplegar después de su adversario.

» Aliniciodel Turno Activo, durante el Recuento de Ordenes, el jugador sustituird
laOrden uOrdenes del Teniente por Ordenes Regulares que sumara a la Reserva

de Ordenes del Grupo de Combate al que pertenece el Teniente.




SUBOFICIAL RECUERDA

Esta Habilidad Especial designa al suboficial de confianza del Teniente, que puede m Cuando se declara el uso de Stiper-Salto se debe especificar el recorrido

operar bajo sus drdenes directas. completoy exacto que esa Tropa va a realizar para que el jugador contrario
pueda declarar sus ORA.

m Durante todo su recorrido, una Tropa dispone de una LDT de 360°.

SUBOFICIAL

HABILIDAD AUTOMATICA

EJEMPLO SUPER-SALTO:

Opcional
INFANTERIA YE MAD
» Esta Habilidad Especial permite a su poseedor emplear la Orden Especial del ‘ Ihél_ol\é

Teniente considerandola una Orden Regular.

» No es obligatorio que el Suboficial y el Teniente se encuentren en el mismo
Grupo de Combate.

» Si el poseedor de esta Habilidad Especial forma parte de un Fireteam y es
designado como Lider de Equipo, entonces podra emplear la Orden Especial

del Teniente para activar dicho Fireteam.

% Sibylla explica:
Q\ Para poder hacer uso de la Orden del Teniente, ésta debe

N haber sido generada durante el Recuento de Ordenes. Una
vez generada, la Orden podra ser utilizada, aunque el

Un Teniente se encuentre en estado Nulo.

SUPER-SALTO

Las Tropas que poseen Stper-Salto disponen de equipo especial, han sido entrenadas
odisenadas para realizar saltos de una longitud y altura sorprendentes.

SUPER-SALTO

HABILIDAD AUTOMATICA

Movimiento, Opcional. Durante su Turno Activo, una Tropa con Siiper-Salto debe superar un
obstaculo. Al tratarse de una altura superior a la de su Plantilla de
Silueta, la Tropa debe declarar Saltar para poder sortearlo. Gracias a su
» Esta Habilidad Especial convierte la Habilidad de Orden Completa Saltar en Habilidad Especial, la Tropa puede declarar otra Habilidad Corta, como
una Habilidad Corta de Movimiento. por ejemplo Ataque CD durante el Salto.
» Permiteauna Tropamoveren unsaltovertical, diagonal u horizontal los mismos ,
centimetros que indique el primervalor de su Atributo de MOV sise declara un S U P LA N TAC | O N

tnico Saltar como Habilidad Corta de la Orden, y el segundo valor del Atributo Esta Habilidad Especial permite a la Tropa desplegar en avanzada, y en un estado

MOV si se declara un segundo Saltar como Habilidad Corta de la Orden. que imita el aspecto de las Tropas enemigas, de manera que éstas no pueden atacar
» La Habilidad Especial Stiper-Salto, al transformar Saltar en Habilidad Corta al suplantador directamente. Suplantacién tiene varios Estados que reflejan la

de Movimiento, permite a su poseedor efectuar otras Habilidades Cortas de dificultad de identificar a esta Tropa como enemiga.

Movimiento o Habilidades Cortas mientras esta ejecutando un salto (por

ejemplo: Saltar + Ataque CD). (Ver Activacion de una Tropa pag. 20). J
» El poseedor de esta Habilidad Especial puede declarar Saltar como Orden SUPLANTACION

Completa, sumando los dos valores de su Atributo de MOV en un tinico salto. HABILIDAD DE DESPLIEGUE
» Al declarar Saltar, aquellas Tropas que posean Stper-Salto no se benefician de

Despliegue Superior, Opcional, Retroalimentacion.

los MOD de Cobertura Parcial durante su recorrido por el aire.
» SilaTropa es o se convierte en Impetuosa (a causa de la Habilidad Frenesi o de
cualquier otra regla) podra emplear Siiper-Salto en la Fase Impetuosa.
» Durante la Fase de Despliegue, permite desplegaren cualquier punto de lamesa
dejuego, excepto en la Zona de Despliegue del enemigo.
» Esta Tropa podra desplegar en estado Suplantacién-1 (IMP-1).




» Aquellas Tropas que en su Perfil de Unidad indique que poseen Suplantacion
(IMP-2), sélo podran desplegary activar el estado Suplantacién-2 (IMP-2).

» Superando una Tirada de VOL, se puede desplegar en la Zona de Despliegue
enemiga.

» La Tirada de VOL debe realizarse después de haber situado al poseedor de

desea, puede retrasar la declaracion de su ORA hasta que el Jugador Activo haya

declarado la segunda mitad de la Orden. En este caso:

» SilaTropa en estado Suplantado se revela con su segunda Habilidad Corta de
la Orden (por declarar Ataque CD, por alcanzar el contacto de Silueta con un
enemigo, etc.) las Tropas Reactivas que retrasaron su ORA pueden declararla

esta Habilidad Especial en la mesa de juego. ahora.
» EncasodefallarlaTiradade VOL, la Tropa deberd situarse dentro de laZona » En el caso de Tropa en estado Suplantado no se revele, las Tropas Reactivas
de Despliegue de su jugador, obligatoriamente en uno de los bordes de la que retrasaron su ORA pierden suderecho a declarar ORA.
mesa que decida el propio jugador. Ademas, la Tropa perdera la opcion de » Suplantacién dispone de dos niveles, cada uno ellos con sus caracteristicas
despliegue en estado Suplantacion, siendo desplegada como Miniaturay no especificas:
como Marcador, y perdera también cualquier Armay/o Equipo Posicionable SUPLANTACION-1
que hubiera declarado que iba a desplegarjunto con esa Tropa. » Enestado Suplantacion-1, el jugador nositda la miniatura en \
» No se permite desplegar en contacto de Silueta con otra Miniatura, ni en la mesa sino un Marcador de Suplantacién-1 (IMP-1). 00 o)
contacto con Marcadores ni Tokens enemigos o Neutrales, ni tampoco con un » Para Descubrir al suplantador (IMP-1) se debe superar una ,‘::
objetivo de un escenario. Tirada de Descubrir aplicando un MOD de—6.

» Sisesupera la Tirada de Descubrir, entonces el suplantador pasa al estado

Suplantacion-2, sustituyendo el Marcador de Suplantacién-1 (IMP-1) por el de

IMPORTANTE Suplantacién-2 (IMP-2).

Una Tropa con cualquier Nivel de Suplantacién que se encuentre en SUPLANTACION-2

estado Suplantacién-1 0 Suplantacién-2 (Marcador IMP-1 0 IMP-2) debe ser » Enestado Suplantacion-2, el jugador nosittia la miniatura en
considerado como una Tropa amiga por su adversario. la mesa sino un Marcador de Suplantacién-2 (IMP-2). |

» Para Descubriral suplantador (IMP-2) se debe superar una e

Tirada de Descubrir.

E STA D O S U P LA N TA D O » Sisesupera, entonces debe reemplazarse el Marcador de Suplantacién-2 (IMP-

2) por la Miniatura.
SUPLANTADO CANCELACION

Marcador » Elestado Suplantado se cancelay, debe sustituirse el Marcador por la Miniatura,
ACTIVACION siempre que:
» Automatico en la Fase de Despliegue, siempre que se supere la Tirada de VOL, en » El Marcador de Suplantado declare un Ataque, Alertar o cualquier Habilidad
caso de que eljugador deba realizarla. que requiera realizar una tirada de dados.
» Durante el Turno Activo, consumiendo10rden Completa fuerade la LDT de » El Marcador de Suplantado declare una Orden Completa de cualquier tipo,
Tropasy Marcadores enemigos. excepto Movimiento Cauteloso.
» Este estado puede ser activado segtin indiquen Programas de Hacker o reglas » El Marcador de Suplantado entre en contacto de Silueta con una Miniatura
especiales que permitan usarlo. enemiga.
EFECTOS » El Marcador de Suplantado (IMP-2) sea Descubierto.
» No se puede entrar en contacto de Silueta con una Tropa enemiga en estado » La Tropa que posee Suplantacion sea o se conviertaen Impetuosa (por poseer
Suplantado. la Caracteristica Frenest, o por alguna circunstancia de juego) o entre en
» Nose pueden declarar Ataques contra una Tropa en estado de Suplantacién-1 estado jjjRetirada!!!
(IMP-1) » Al cancelar el estado Suplantado debe sustituirse el Marcador de Suplantado
» Nose pueden declarar Ataques contra una Tropa en estado de Suplantacién-2 por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.
(IMP-2), es necesario Descubrir a ese Marcador (IMP-2) primero (con una » Alsustituir el Marcador por la Miniatura, el jugador debera proporcionara su
maniobra de maniobra Descubrir + Ataque, por ejemplo). adversario toda la Informacién Pablica relativa a dicha Tropa.

» En Turno Activo, y sélo en Turno Activo, una Tropa en estado de Suplantacién

puede utilizar la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» Siuna Tropa falla la Tirada de VOL al tratar de Descubrir a un Marcador de IMPORTANTE
Suplantado, no podra intentarlo de nuevo hasta el siguiente Turno de Jugador. No se puede declarar la Habilidad Descubrir dos veces contra el mismo
Una Tropa revelada que haya vuelto a entrar en estado Suplantado en ese Marcador en una misma Orden. Sin embargo, si puedes tratar de Descubrir dos
mismo Turno de Jugador no cuenta como el mismo Marcador. Marcadores diferentes con una misma Orden.

» Un Marcador de Suplantado dispone de una LDT de 360°.
» El Marcador de Suplantado de una Tropa en estado Suplantado posee el mismo

valor de Silueta (S) que la Tropa a la que representa. IMPORTANTE
» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el La cancelacion del Estado Suplantado se aplica a la totalidad de la Orden
Equipo Automatico, que continuarin funcionando con normalidad. declarada, independientemente que la Habilidad que revele al suplantado se
» Las tinicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Suplantado son: realice al final de la Orden.

Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

» Cuando se activa una Tropa en estado Suplantado, cada Tropa Reactiva, si lo




Ahora, las 3 Tropa enemigas con LDT con la Asesina Especular pueden

RECUERDA declarar sus ORA.

ORA ante un Marcador: Las Tropas 2y 3 declaran Descubrir, mientras que la Tropa 1 decide
m Lasdnicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Suplantado retrasar su ORA.
(IMP-1, IMP-2) son Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar. Con susegunda mitad de la Orden la Asesina Especular declara de nuevo
m Ante un Marcador, el enemigo puede retrasar la declaracion de su ORA Mover, situandose en una posicion ventajosa para su siguiente Orden.
hasta que éste declare su segunda Habilidad Corta de la Orden. Como ha declarado Mover + Mover, la Tropa 1 pierde su derecho a ORA al
m Sidecide retrasar su ORA, (inicamente podra declararla si el Marcador de no revelarse la Tropa Suplantada.
suplantado se revela con su segunda Habilidad Corta de la Orden. En caso Las Tropas 2 y 3 hacen sus respectivas Tiradas de Descubriry aciertan
de que la segunda Habilidad Corta de la Orden no revele al Marcador, la ambos. A pesar de acertar las dos Tropa, el jugador Activo tinicamente
Tropa pierde el derecho a declarar su ORA. sustituye el Marcador IMP-1 por el IMP-2 y |a Tropa sigue en forma de
Marcador.

RECUERDA TENAZ

Los Marcadores de Suplantacion se consideran Tropas Aliadas, por tanto, no Las Tropas con esta Habilidad Especial combaten hasta la muerte, aunque estén
se puede declarar Ataques con Armas de Plantilla que los afecten de forma heridos.

indirecta por designar otra Tropa enemiga como objetivo principal.

La Gnica excepcién es declarar Descubrir + Ataque CD contra un Marcador
(IMP-2) y que se supere la Tirada de Descubrir si no se revela el Marcador con

SuORA. HABILIDAD AUTOMATICA

EJEMPLO DE SUPLANTACION: VOLVER A Opcional
SUPLANTARY DESPLIEGUE OCULTO

Un jugador, durante su Turno Activo, decide que una de sus Tropas que

2
posee la Habilidad Especial Suplantacion, vuelva a estado Marcador de » La Tropa que posee Tenaz pasa a estado Inconsciente y \\“.
Suplantacién-1. Comprueba que no hay ninguna Miniatura ni Marcador sujugador declara que activa esta Habilidad Especial sin d J
enemigo que disponga de LDT hacia su Miniatura, consume10rdeny importar si se encuentra en Turno Activo o Reactivo. ) 0s 52

declara que vuelve a estado Marcador de Suplantacién-1. Su adversario,

sin embargo, posee una Tropa en Despliegue Oculto que si dispone

de LDT hacia la Miniatura activa. Pero, como no se halla fisicamente El estado Inconsciente de las Tropas que poseen la Habilidad Especial Tenaz
en la mesa de juego ni como Miniatura ni como Marcador, no se tiene presenta las siguientes excepciones a su funcionamiento normal:

en cuenta para evitar la declaracion de pasar a estado de Marcador » En vez de situar un Token de estado Inconsciente (UNCONSCIOUS), debe
de Suplantacién-1. No obstante, una vez la Orden Completa ha sido colocarse un Token de Tenaz (DOGGED) al lado de la Tropa.

declarada, podria revelarse y declarar una ORA, impidiendo asi que » Eljugador debe anunciar la activacién de la Habilidad Tenaz (DOGGED) en
la Orden se pueda realizar, ya que incumple uno de sus requisitos y el momento en el que la Tropa cae en estado Inconsciente.

haciendo que la Tropa con Suplantaci6n pierda dicha Orden. » Permite a una Tropa ignorar los efectos y la Etiqueta Nulo del estado
Ademas, si la Tropa en Despliegue Oculto declarara como ORA, por Inconsciente, actuando como si se encontrara en estado Normal, pero sélo
ejemplo, Ataque CD, realizaria una Tirada Normal de CD. durante el Turno en el que ha activado la Habilidad Tenaz.

. » Al final del turno enel que la Tropa ha activado la Habilidad Tenaz ésta pasa
EJEMP LO DESUPLANTACION automaticamente a estado Muerto, y debe ser retirada de la mesa de juego.

e » Si una Tropa con Tenaz activado pierde un nuevo punto de su Atributo

voL

| FUSILERO 2
voL NS
ARMA CO: FUSIL COMBI

7ANMA(D:FU5ILEUMEI de la mesa de juego.
» Una Tropa con Tenaz activado no puede ser curada (a través del uso de
ASESINOS ESPECULARES .. @ Habilidades Especiales o Equipo como Médico, MediKit, Regeneracion...).
~Z =74

Heridas/ EST, pasa automaticamente a estado Muerto y debe ser retirada

-0 » Esta Habilidad Especial no interfiere con las Habilidades Especiales

18-18
ESTADO: SUPLANTACION NIVEL |

ASESINDS ESPECULARES

Wov Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuaran funcionando
18-18
ESTADO: SUPLANTACION NIVEL 2 con normal idad‘

 ARMA CO: FUSIL COMBI

RECUERDA

La Municién Shock también cancela el estado Inconsciente de las Tropas con
esta Habilidad Especial, haciendo que pasen directamente a estado Muerto.
Durante su Turno Activo, una Asesina Especular en estado de Marcador

de Suplantacién-1 (IMP-1) declara la primera Habilidad Corta de su

Orden: Mover.




TENIENTE

El poseedor de esta Habilidad Especial es el oficial al mando de la fuerza de combate

que despliega el jugador.

TENIENTE

HABILIDAD AUTOMATICA

Informacion Privada, Obligatoria.

» Elposeedorde esta Habilidad Especial dispone de laOrden Especial del Teniente
(pag. 23).

» Si durante la Fase Tactica del Turno, el Teniente se encuentra Aislado, en un
estado considerado Nulo (Inconsciente, Muerto...) o no ha sido desplegado en
lamesa de juego, se aplicara la regla Pérdida de Teniente (pag. 23).

» Cuando se nombra un nuevo Teniente durante la partida (sea por Pérdida de
Teniente, Cadena de Mando...) éste obtendra la Habilidad Especial Teniente,
sin otras habilidades adicionales.

» En el Perfil de Unidad pueden aparecer entre paréntesis diferentes opciones
de Teniente. Algunos ejemplos son:

» +1TokendeMando. El Jugadorquealinee esta Tropa como Teniente dispondra
de un Token de Mando extra para la partida.

» +1 Orden. En cada Turno de Jugador el Teniente dispone de dos Ordenes
Especiales de Teniente en lugar de sélo una.

» Esta Habilidad Especial permanece activa incluso cuando su poseedor se

encuentra en estado Nulo, hasta que se nombre un nuevo Teniente.

IMPORTANTE

m Esobligatoriala presencia de una Tropa con la Habilidad Especial Teniente
en la Lista de Ejército del jugador.
m No puede haber mas de una Tropa con esta Habilidad Especial en la Lista de

Ejército del jugador.

TERRENO

Algunas Tropas reciben un entrenamiento adicional para poder combatir en terrenos
especificos, caracterizados por la especial dificultad que supone operar en ellos.

TERRENO

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» ElTerrenode la mesadejuegodebe coincidir con el tipo de Terreno que se indica

entre paréntesis en el perfil de la Tropa.

» Todas aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Terreno obtienen un
Bono de +2,5 cm que sumaran al primer valor de su Atributo de MOV.

» Este Bono se aplicard Gnicamente al declarar una Habilidad con la etiqueta
Movimiento dentro del rea que define al Terreno.

» Las Tropas que posean la Habilidad Especial de Terreno pueden mover con
normalidad en su Tipo de Terreno, sin aplicar ninguna de las restricciones que
impone Terreno al Movimiento.

HABILIDADES

Y EQUIPO

» Sien el perfil de Unidad se indican entre paréntesis algunos Tipos de Terreno
concretos, justo a continuacion del término Terreno, entonces el jugador
Gnicamente podrd escoger unodeellos al situar la Tropa sobre la mesa de juego.

» Terreno (Total) indica que se beneficiard del Bono en todo Tipo de Terreno de los
disponiblesen el reglamento (Acuatico, Desértico, de Montana, Selvatico 0 0-G).

TRANSMUTACION

El poseedor de esta Habilidad Especial puede transformarse en otro tipo de Tropa
muy concreto, con Atributos y Habilidades diferentes.

TRANSMUTACION

HABILIDAD AUTOMATICA

» Para que esta Habilidad Especial se active la Tropa debe
cumplir la condicién que aparece entre paréntesis junto
alaHabilidad.

» Los diferentes tipos de Transmutaci6n se caracterizan por la causa que provoca
latransformacion de la Tropa, lo que los obliga o permite usar el segundo Perfil
de Unidad segtin sea el caso.

» En caso de que no haya miniatura alternativa, se situara el Token de
Transmutado (TRANSMUTED), o el correspondiente si hubiera uno especifico,
que sefiale el nuevo perfil de la Tropa transmutada.

» Transmutacién (H) o Transmutacién (EST):

» La Tropa y su Perfil de Unidad se reemplazan obligatoriamente por el
segundo Perfil de Unidad al final de la Orden en la que el primer Perfil de
Unidad ha perdido el dltimo punto de su Atributo H/EST.

» Si en la misma Orden en la que la Tropa pierde el dltimo punto de su
Atributo H/EST del Perfil de Unidad, perdiera mas puntos del Atributo H/
EST, éstos se restaran del segundo Perfil de Unidad, al final de dicha Orden.

» LaTropasoloalcanza el estado Inconsciente cuando pierde los puntos del
Atributo H/EST del su segundo Perfil de Unidad.

» Transmutacion (Auto):

» Aldeclarar cualquier Habilidad con la etiqueta Movimiento, una Tropa
que posea Transmutacion (Auto) puede cambiar entre los diferentes
Perfilesindicados en su Perfil de Unidad. Este cambio se produce siempre
alinicio de suMovimiento, aplicando el nuevo Perfil de Unidad para toda
la secuencia de ese Movimiento.

» Esto afectara a la cantidad de centimetros que puede desplazarse por la
mesa dejuego, en funcion del valor de del Atributo de MOV del Perfil de
Unidad adoptado.

» Los puntos del Atributo H/EST de una Tropa con esta Habilidad Especial
son comunesy compartidos entre todos sus Perfiles de Unidad, de modo
que la pérdida de puntos en uno de los Perfiles de Unidad, se aplicara
también en los demas.

» La Tropa puede desplegar con cualquiera de sus Perfiles de Unidad.

RECUERDA

Secuencia de Juegoy Transmutacién (H/EST):
Tras las pertinentes Tiradas de Salvacion, se realiza la Tirada de Agallas
y después, el cambio de Perfil si se cumplen los Requisitos para la

Transmutacion.




EJEMPLOS DE TRANSMUTACION

ISC: Fraacta Drop Unit T. Ent. Especial

Forma de Salto
MOV CC CO FIS VvVOL BLI PB S Disp
212 15 =2 =2 =2 1 = = 2

Habilidades Especiales: Inmunidad (Shock) - Coraje - Paracaidismo - Salto de Combaje - Transmutacién (H)

Forma de Supervivencia

MOV CC CO FIS VvOL BLI PB
1?12 15 1B 1B 14 2 b6
Habilidades Especiales: Inmunidad (Shock) - Coraje

Armas de Melé
Pistola, Arma CC

Nombre Armamento | Equipo || Periféricos
FRAACTA Fusil Combi, Nanopulser

FRAACTA Escopeta de Abordaje, Cargas-D Pistola, Arma CC

FRAACTA Spitfire, Nanopulser Pistola, Arma CC

Se emplearia el Token de Transmutado (TRANSMUTED) para sefialar la
Forma de Supervivencia del Fraacta tras perder el punto del Atributo H
de su Perfil de Unidad.

EJEMPLO DE TRANSMUTACION (H)

Un Dogface, recibe 3 impactos. Realiza 3 Tiradas de Salvaciony falla

2 deellas, perdiendo 2 puntos del Atributo Heridas. Entonces la

Tropa restaria1 punto del Atributo Heridas de su perfil de Dogfacey

lo reemplazaria por el de Dog-Warrior (sustituyendo la Miniatura de
Dogface por la del Dog-Warrior), al que le debe restar el segundo punto
del Atributo Heridas que ha perdido. Por tanto, continuara en juego, pero
con un valor del Atributo Heridas de 1 en vez del valor original de 2 que

posee su perfil de Dog-Warrior.

TREPAR PLUS

Las Tropas que poseen Trepar Plus estan especialmente equipadas o dotadas para la

escaladay el movimiento vertical.

TREPAR PLUS

HABILIDAD AUTOMATICA

Movimiento, Opcional.

» Al final de su movimiento, la Tropa debe poder situarse sobre una superficie
que tenga un tamario igual o superior al de su peana.

» EstaHabilidad Especial convierte la Habilidad de Orden Completa Treparenla
Habilidad Corta de Movimiento Mover.

» Permite a una Tropa moveralo largo de unasuperficie vertical comosi se tratara
de un Movimiento normal sobre una superficie horizontal.

» LaHabilidad Especial Trepar Plus, al transformar Trepar en la Habilidad Corta de
Movimiento Mover, permite asu poseedor efectuar otras Habilidades Cortas de
Movimiento o Habilidades Cortas (por ejemplo: Mover + Ataque CD) mientras
se estd desplazando por una superficie vertical, o si se encuentra colgado de
alguna altura. (Ver Activacién de una Tropa pag. 20).

» Al igual que con la Habilidad Trepar, las Tropas que posean Trepar Plus no se
benefician de los MOD de Cobertura Parcial mientras se encuentren en una

superficie vertical.

» A efectos de visualizacién, mientras hace uso de esta Habilidad, la Tropa se
encontrara con al menos la mitad de la base de su peana en contacto con la
superficie vertical, tal y como indican los Requisitos de las Habilidades Mover
y Trepar.

» Durante el Turno Reactivo, Trepar Plus permite asu poseedor reaccionaren ORA,
si procede, cuando se encuentre en una superficie vertical.

» SilaTropa es o se convierte en Impetuosa (a causa de la Habilidad Frenesi o de

cualquier otra regla) podra emplear Trepar Plus en la Fase Impetuosa.

IMPORTANTE

Las Tropas no pueden ser desplegadas en una superficie vertical ni durante la

Fase de Despliegue, ni durante el juego.

RECUERDA

m Cuando se declara el uso de Trepar Plus se debe especificar el recorrido
completoy exacto que esa Tropa va a realizar para que el jugador contrario
pueda declarar sus ORA.

m UnaTropadispone de una LDT de 360° durante todo su recorrido.

EJEMPLO TREPAR PLUS

BETATROOPERS

Mov
15

HABILIDADES: TREPAR PLUS

o C—

Scm

Con el consumo de una Orden, la Tropa declara como primera Habilidad
Mover; gracias a Trepar Plus al recorrer los cinco primeros centimetros y
llegar al obstaculo, puede continuar su movimiento de manera normal
por la superficie vertical como si se tratase de una superficie horizontal.
Del mismo modo, con la segunda mitad de su Orden, puede decidir
seguir moviendo o declarar cualquier otra Habilidad Corta o Corta de
Movimiento como Ataque CD, Descubrir...

Como no hay ningiin enemigo la Tropa continia moviendo.

Con una segunda Orden declara Mover + Mover y trepa para bajar el

obstaculoy avanza hasta consumir todo su movimiento.




TROPA RELIGIOSA

Las creencias y ensefianzas de sus lideres han convertido a esta Tropa en un guerrero
leal, cuya fe inquebrantable le permite mantenerse firme en la batalla cuando todos
los demas han desistido.

TROPA RELIGIOSA

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» Las Tropas que poseen esta Habilidad Especial superan de manera automatica
y Obligatoria, cualquier Tirada de Agallas, sin necesidad de realizarla.

Por tanto, todas aquellas Tropas que poseen Tropa Religiosa estan obligadas
a mantener la posicién y no pueden retroceder ni cubrirse tras sobrevivir a
un Ataque

» Noobstante,sieljugador quiere que el poseedor de Tropa Religiosa retroceda u
obtenga Cobertura tras sobrevivira un Ataque, o a un Ataque no letal, entonces
puede realizaruna Tirada de VOL, sise supera puede aplicar los Efectos de fallar
laTirada de Agallas.

» Lasunidadesque poseen la Habilidad Especial Tropa Religiosa nose ven afectadas
por lasituacion de jjjRetirada!!! por lo que no entran en estado jjjRetirada!!!y
se comportan de manera normal hasta el final de la partida.

» Ademads, en situacion de jjjRetirada!!! las Tropas que poseen esta Habilidad
Especial no pueden abandonar la mesa de juego, a menos que las condiciones
del escenario especifiquen otra cosa.

» Las Tropas Religiosas se ven afectadas por la situacion de Pérdida de Teniente,
incluso en caso de jjjRetirada!!!

VETERANO

La Miniatura es una Tropa con varios afios de servicio en lo mas duro del frente, y

posee una serie de habilidades adquiridas por la via dificil.

VETERANO

HABILIDAD AUTOMATICA

Opcional

» Ensituacion de Pérdida de Teniente, el poseedor de esta Habilidad Especial se
mantiene como Regular.

» EnsituaciondejjjRetirada!!! aquel que posea esta Habilidad Especial se mantiene
como Regulary no se ve afectado por el estado jjjRetirada!!!

» El poseedor de esta Habilidad Especial no puede entrar en estado Aislado
(causados por Municion, Programas de Hacker, reglas especiales de escenario,
etc).

VULNERABILIDAD

Algunas Tropas, a pesar de su resistencia, poseen cierta vulnerabilidad a

determinados tipos de ataques, armas o municiones.

VULNERABILIDAD

HABILIDAD AUTOMATICA

Obligatoria

» La Tropa es vulnerable a un tipo de Ataque, Municién o Arma indicada entre
paréntesis en su Perfil de Unidad. Si posee algiin tipo de Inmunidad, no aplicara
esa Habilidad Especial frente a dicho Ataque o Municién.

EJEMPLO DEVULNERABILIDAD

El Dog-Warrior que posee Inmunidad (Total) y Vulnerabilidad (Viral)
esinmune a cualquier Municion, anulando sus efectos especialesy
considerandola Municién Normal, excepto a todas aquellas armas que

tengan el término “Viral”.

ZAPADOR

Esta Habilidad Especial permite a su poseedor desplegar en una posicion fija
fortificada que proporciona toda una serie de ventajas en juego.

ZAPADOR

HABILIDAD DE DESPLIEGUE / ORDEN COMPLETA

Opcional

» Es obligatorio que el espacio en el cual se pretende situar el Pozo de Tirador
tenga una anchura igual o superior al de la peana de la Plantilla de Silueta de
este estado.

» En caso contrario, no se activara este estado, considerandose que la Tropa ha
declarado una Inaccion.

» Durante la Fase de Despliegue, esta Habilidad Especial permite a su poseedor
desplegar en estado Pozo de Tirador.

» Durante el Turno Activo, el poseedor de esta Habilidad Especial puede activarel
estado Pozo de Tirador mediante el consumo de una Orden Completa.




ESTADO POZO DE TIRADOR
POZ0O DE TIRADOR =

4

EQUIPO INFINITY N4

Todos los efectos especiales que aportan las Piezas de Equipo estan explicados

detalladamente a continuacion.

ACTIVACION { o)

» Automatica en la Fase de Despliegue para todas aquellas \x //

Tropas que dispongan de la Habilidad Especial Zapador. Za

» Durante el Turno Activo, una Tropa con la Habilidad
Especial Zapador puede recuperar el estado Pozo de Tirador consumiendo
10rden Completay situando el Marcador Pozo de Tirador (FOXHOLE) a su
lado.

EFECTOS

» Se considera que una Tropa en estado Pozo de Tirador dispone de las
siguientes propiedades:

» Posee unvalor de Silueta 3.

» Se halla en contacto en360° con una Cobertura Parcial, por lo que se
beneficia de los MOD correspondientes, desde cualquier direccién o
angulo que se trace la LDT.

» Dispone de las Habilidades Especiales Mimetismo (-3) y Coraje.

» El estado Pozo de Tirador es una posicién fijay no permite a la Tropa
efectuar ningin tipo de desplazamiento. Por tanto, no podra Mover, realizar
Movimiento Cauteloso, Saltar, Trepar... No obstante, puede declarar Esquivar.
Sin embargo, las Tropas en este estado no pueden desplazarse, inicamente
esquivar el Ataque.

CANCELACION

» El estado Pozo de Tirador se cancela automéaticamente si la Tropa pasa a
estado Cuerpo a Tierra.

» En Turno Activo, la Tropa puede cancelar este estado al inicio de una
Habilidad con la etiqueta Movimiento. Es obligatorio que asi lo anuncie a su
adversario al declarar la Habilidad. De este modo, la Tropa ejecutara dicha
Habilidad aplicando sus valores normales de MOV y de S. Del mismo modo,
en Turno Activo también puede cancelar este estado al inicio del movimiento
de Esquivar.

» Al cancelar el estado Pozo de Tirador se pierden todas las ventajas que éste
ofrece, se retira el Marcadory la Tropa recupera el valor de Silueta que indica

su Perfil de Tropa.

IMPORTANTE
Los distintos Niveles de las Piezas de Equipo con Niveles no son acumulables
entre si. Por tanto, inicamente se pueden usar los MOD y reglas especiales que

indique el nivel del Equipo que posea la Tropa.

RECUERDA
Es obligatorio que el espacio en el cual se pretende situar el Pozo de Tirador
tenga una anchura igual o superior al de la peana de la Plantilla de Silueta de

este estado.

RECUERDA

m Cualquiervalor o MOD entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o
Equipo—como Ataque CC (+3), Salto de Combate (FIS=10), Ataque CD (+3),
etc—se aplicard Ginicamente cuando se haga uso de dicha Habilidad, Arma
o Equipo.
m Los MOD positivos se aplican Ginicamente a su usuario.
m Los MOD negativos se aplican inicamente a los enemigos.

m Los MOD negativos de Habilidades y Equipos Automaticos, como
Mimetismo (—3) o Ataque Sorpresa (-3), siempre se aplican a los
Enemigos, tal y como se especifique en su regla.

m Los MOD negativos de otras Habilidades, armas y Equipos, como
Ataque CC (-3), Esquivar (-3), s6lo se aplican a los Enemigos en las
Tiradas Enfrentadas.

m Eltérmino “ReRoll” entre paréntesis junto a una Habilidad, Arma o Equipo,
permitira repetir un dado de la Tirada tinicamente al hacer uso de dicha

Habilidad, Arma o Equipo.

IMPORTANTE

Los MOD que modifiquen el valor de Rafaga (R) solo se aplicaran en Turno
Activo. El valor maximo de Rafaga (R) de cualquier arma nunca puede ser
superior a 6, independientemente de la cantidad de MOD a R de los que se

disponga.

ALBEDO

Albedo interfiere con los Visores Multiespectrales, impidiendo que su portador

pueda ser objetivo de una Tropa con dicha pieza de Equipo.

ALBEDO

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio, Retroalimentacion.

» Esta pieza de Equipo se activa de manera automaticaen el
momento del despliegue de su portador.

» UnaTropaconun Token de Albedo debe considerarse como

sise encontraraenelinteriorde una Zonade Ruido Blanco,
aplicando sus Efectos.

» Sin embargo, el efecto de la Zona de Ruido Blanco no afecta a su portador.

» Esta pieza de Equipo tiene un funcionamiento limitado:
» En el momento del despliegue de la Tropa, se sitda el Token de Albedo-A

junto a ella paraindicar que dispone de dicha pieza de Equipo.



» En la Fase de Estados se retira el Token de Albedo-A y se sustituye por el
Token de Albedo-B.
» Por tltimo, en la siguiente Fase de Estados se retira el Token de Albedo-By

laTropa deja dedisponerde esta pieza de Equipo para el restode la partida.

BAGAJE

Las Tropas equipadas con esta pieza de Equipo surten de provisiones, suministros y

municion al resto de Tropas desplegadas en el campo de batalla.

BAGAJE

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio, Sin Tirada.

» Si una Tropa Aliada en estado Descargado (o que haya consumido parte de
sus armas o piezas de Equipo Desechables) consume una Orden Completa
encontrandose en ZC de una Tropa Aliada con la pieza de equipo Bagajey en
estado no Nulo, cancelara dicho estado, sin necesidad de efectuar Tirada, y le
permitira recuperar el uso completo de todas sus armas o piezas de Equipo
Desechables. Este efectosélose puedeaplicara una dnica Tropaaliada porOrden.

» Recuperar el uso de todas sus armas o piezas de Equipo Desechables no afecta

alasarmas o piezas de Equipo queya hubiera posicionado en la mesa dejuego.

DAZER

El Dazer es un Equipo Posicionable que genera una Zona de Terreno en su Zona de

Control que dificulta el movimiento de las demas Tropas.

EQUIPO AUTOMATICO

Desechable (3), Posicionable, Zona de Control.

» Esta pieza de Equipo genera una Zona de Terreno Dificil sin [imite de altura en
su Zona de Control.

» LasTropas que posean la Habilidad Especial Terreno (Total) ignoran los efectos
del Dazer y se benefician de su MOD al declarar Habilidades con la etiqueta
Movimiento.

» Un Dazer que haya sido desplegado en el campo de batalla permanecera en

juego hasta el final de la partida, o hasta que sea destruido.

. Desechable 3, Posicionable, Zona de
Dazer Propiedades:
Control

DESACTIVADOR

Este dispositivo permite desactivar armasy trampas explosivas que el enemigo haya

desplegado en el campo de batalla.

Ataque CD

» El poseedor de este Equipo debe disponer de LDT hacia el objetivo.
» Desactivador s6lo puede usarse contra armas o piezas de Equipo enemigas
desplegadas en la mesa de juego, no contra Marcadores de Camuflaje.

» Desactivador permite, superando1 Tirada Normal de VOL, desactivara distancia
una pieza de Equipo o un Arma Posicionable (Mina, FastPanda, WildParrot...)
enemiga.

» LaTiradade VOLsé6loaplicaMODs por Distancia, pero no aquellos derivados de
Habilidades Especiales (Mimetismo, por ejemplo) o Cobertura.

» Sisesupera la Tirada de VOL la pieza de equipo o el arma enemiga debera ser

retirada de la mesa de juego.

Desactivador Propiedades: Arma Técnica, Ataque CD, [***]

Dafio: R:1

Municiodn: Atributo T. Salvacion:

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm 40cm B60cm

DISPOSITIVOS DE HACKER

Los Dispositivos de Hacker son las herramientas utilizadas en el combate cuantrénico.

Polivalentes y versatiles, pueden ser titiles como elementos de apoyo o permitir

realizar potentes ciberataques dependiendo del Dispositivo.

DISPOSITIVO DE HACKER

EQUIPO

Equipo de Comunicaciones

» Permite emplear los Programas de Hacker Carbonita, Control Total, Oblivion

y Spotlight.

DAZER
BLI PB EST S
o | o | . | _x




DISPOSITIVO DE HACKER PLUS

EQUIPO

Equipo de Comunicaciones

» Permite emplear los Programas de Hacker Carbonita, Control Total, Oblivion,
Spotlight, Ruido Blancoy Cybermask.

DISPOSITIVO DE HACKER ASESINO

EQUIPO

Equipo de Comunicaciones

» Permite emplear los Programas de Hacker Trinity y Cybermask.

DISPOSITIVO DE HACKER EVO

EQUIPO

Equipo de Comunicaciones

» Permite emplearlos Programas de Hacker Disparo Asistido, Reaccion Mejorada,
Fairy Dusty Salto Controlado.

RECUERDA

Tanto los Hackers como los Dispositivo de Hacker se pueden beneficiar de

Upgrades. Consulta todas las reglas sobre Hackeo en la pag. 59.

ECM

Acrénimo de Contramedidas Electrénicas. Este nombre engloba todos los dispositivos
que incorporan las Tropas, vehiculos y TAG para evitary anular los proyectiles guiados
enemigos, dificultar los Ataques de Comunicaciones, etc. segiin el tipo de ECM que

lleven consigo.

EQUIPO AUTOMATICO

» Parapoder usareste Equipo Automatico, su poseedor debe ser objetivo del tipo

de Ataque indicado entre paréntesis.

» ECM impone una serie de MOD negativos al enemigo cuando trata de Atacar
alaTropa que lo posee.
» Tanto el tipo de Ataque que puede interferir como el MOD que impone viene

determinado en el Perfil de Unidad de la Tropa.

FASTPANDA

Dispositivo autopropulsado de ampliacion del rango de hackeo disefado para ser

emplazado en el campo de batalla.

FASTPANDA

EQUIPO AUTOMATICO

Desechable (1), Indiscriminado, Perimetral, Posicionable, Zona de Control.

» CuandoelJugadordeclare la Habilidad comiin Situar Posicionable, el poseedor
de esta pieza de Equipositiiala Miniatura de FastPanda completamente dentro
de suZCen lugar de en contacto con su Silueta.

» ElFastPanda es una pieza de Equipo que incluye el Equipo Automatico Repetidor.

» Un FastPandaque hasidosituado en el campode batalla permanecera enjuego
hasta el final de la partida, o hasta que sea destruido.

Desechable (1), Indiscriminado,
Perimetral, Posicionable, Zona de
Control.

FASTPANDA
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FastPanda Propiedades:

FIREWALL

Piezas de Equipo que proporcionan una proteccion adicional frente a Ataques de
Comunicaciones. Consulta su funcionamiento en el Médulo de Combate de Infinity

N4 enlapag.59.

GIZMOKIT

Equipo especial que permite recuperar a otras Miniaturas con el Atributo Estructura

de estado Inconsciente.

No Letal

» El objetivo del GizmoKit debe ser una Miniatura aliada.
» El GizmoKit tiene dos modos de uso, cada uno con sus propios Requisitos:
» Para emplearlo a distancia, es obligatorio que su usuario disponga de LDT
con su objetivo.
» Como Equipo de contacto, es necesario que su usuario se encuentre en

contacto de Silueta con el objetivo.

» Empleado a distancia, el GizmoKit se considera un Arma CD No Letal. Si su
portadorsupera una Tirada de Ataque CD, aplicando los MOD correspondientes
(por Distancia, Cobertura...) su objetivo realizara sélo una Tirada de FIS.

» El GizmoKit también puede emplearse en contacto de Silueta. Para ello, su
portador debe consumir una Habilidad Corta, sin necesidad de tirada, y su

objetivo realizara sélo una Tirada de FIS.




» En ambos casos, al superar la Tirada de FIS el objetivo recupera un punto de
su Atributo Estructura. Si, por el contrario, no se supera la Tirada de FIS, el
objetivo pierde1punto de Estructura en vez de recuperarlo, entrando en estado
Inconsciente o Muerto si es aplicable.

» El objetivo de un GizmoKit no realiza Tirada de Salvacién.

» Mediante el uso del GizmoKit una Tropa puede recuperar1 punto de Estructura
todas las veces que sea necesario, siempre que supere la Tirada de FIS
correspondiente.

» Encasode que, debido a una Habilidad Especial o regla, una Tropa reciba mas
de un impacto, o uso, exitoso de GizmoKit en una misma Orden, si supera una
sola de las Tiradas de FIS correspondientes, la Tropa recupera un punto de
EST. En este caso, aunque supere todas las Tiradas de FIS, la Tropa (inicamente
recuperara un punto de su Atributo EST.

» Siuna Tropaincluye GizmoKit en su Perfil de Unidad con un valor determinado
de FIS indicado entre paréntesis, dicha Tropa empleara el valor sefialado al

aplicarsele esta pieza de Equipo.

Gizmokit Propiedades: No-Letal,[***]
Dafio: R:1
Municién: Atributo T. Salvacion:

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm 40cm 60cm

HOLOMASCARA

La tecnologia basica de la HoloMascara emite una imagen tridimensional capaz de
cubrir por completo a su portador, pudiendo alterar su apariencia externa parcial o
totalmente, segiin se prefiera, para hacer que se asemeje a otra Tropa de su mismo

ejército.

HOLOMASCARA

EQUIPO AUTOMATICO

Opcional, Retroalimentacion.

» Permitedesplegaren estado HoloMascara al situar la Tropa en lamesa dejuego.
» Enjuego, permite el uso del estado HoloMascara.

ESTADO HOLOMASCARA

HOLOMASCARA

ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador.

» Durante el Turno Activo, una Tropa con HoloMascara puede recuperar el
estado HoloMascara consumiendo una Orden Completa fuera de la LDT de
Tropasy Marcadores enemigos.

EFECTOS

» Enestado HoloMascara, el jugador nossittia la Miniatura en la mesa sino
la Miniatura de cualquier otra Tropa (conocida como Miniatura imitada),
declarando que porta las armasy Equipo que prefiera de las opciones
disponibles en el Perfil de Unidad de dicha Miniatura imitada.

» La Miniatura imitada debe ser una Tropa de su propia “faccién o Ejército
Sectorial”y ha de poseer el mismo valor de su Atributo de Silueta que el
portador de esta pieza de Equipo.

» No obstante, el jugador empleara el Perfil de Unidad real del portador de
HoloMéscara, tal y como aparece en su Lista de Ejército.

» Una Tropa en estado HoloMascara no podra replicar aquellas armas o piezas
de Equipo Posicionables que se manifiesten como Marcador o Miniatura
anexa (TinBots, FastPandas, SymbioMates, CrazyKoalas, Minas desplegadas
por un Minador...) de las que dispusiera la Miniatura imitada.

» Para Descubrir a una Tropa en estado HoloMascara se debe superar una
Tirada de Descubrir.

» En caso de éxito, se sustituye la Miniatura imitada por la del auténtico
poseedor de esta pieza de Equipo, encarada hacia el mismo punto donde se
encontraba encarada la Miniatura imitada.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

El estado HoloMascara se cancela reemplazando la Miniatura falsa por la real,

siempre que:

» LaTropa en estado HoloMascara declare un Ataque, Alertar o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» LaTropa en estado HoloMascara declare una Orden Completa de
cualquier tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» LaTropa en estado HoloMdascara entre en contacto de Silueta con una
Miniatura enemiga.

» LaTropa en estado HoloMascara deba realizar una Tirada de Salvacién.

» LaTropa en estado HoloMascara sea Descubierta.

» La Tropa que posee HoloMdscara sea o se convierta en Impetuosa (por
poseer la Caracteristica Frenesi, o por alguna circunstancia de juego) o
entre en estado jjjRetirada!!!

» Siempre que se cancela el estado HoloMascara debe sustituirse la Miniatura
falsa por la real, encarada hacia el mismo punto donde se encontraba
encarada la Miniatura imitada, al final de la Orden en que se ha producido
dicha cancelacion.

Al'sustituir la Miniatura imitada por la real, el jugador debera proporcionar

asuadversario toda la Informacién Piblica relativa a dicha Tropa, si asi éste

se lorequiriera.

IMPORTANTE

La cancelaci6n del Estado HoloMascara se aplica a la totalidad de la Orden
declarada, independientemente que la Habilidad que revele a la Tropa se
realice al final de la Orden.




EJEMPLO DE‘HOLOMI:\SCARA E
INFORMACION PRIVADA

Un Hafza en estado HoloMéascara imitando a un Lasiq recibe un Ataque
CD enemigo. Aunque sus Habilidades Especiales, ademas de las armasy
piezas de Equipo se consideran Informacion Privada, el Hafza no puede
aplicar la Habilidad Especial Mimetismo (-3) del Lasiq. Por tanto, en la
parte de Resolucion de la Orden, cuando se aplican los MOD, el jugador

debera informar a su adversario de que no hay dicho MOD.

EJEMPLO DE HOLOMASCARA Y FIRETEAM

Un Fireteam Core de Jenizaros con un Hafza en estado HoloMascara
imitando a unJenizaro declara una Orden de Mover + Ataque CD. El
Hafza, que no es Lider de Equipo, mueve y apoya al Lider de Equipo.
Como realiza una Habilidad de Apoyo al Lider, el Hafza no se revelay
contintia en estado HoloMascara.

Pero en la siguiente Orden, el Lider de Equipo del Fireteam Core declara
Esquivar, con lo que todos los miembros del Fireteam realizan una
Tirada de FIS (Habilidad de Evasion). En este caso, el Hafza se revela

automaticamente.

» SilaTropa con Holoproyector se encuentra fueradelaLDTde s,

IMPORTANTE

La presencia de Tropa en estado HoloMascara u Holoeco activo se considera
Informacién Privada. Esto incluye sus Habilidades Especiales, ademas de las
armasy piezas de Equipo que dispongan.

HOLOPROYECTOR

Dispositivo nanotecnolégico emisor de imagenes tridimensionales pseudosélidas,
disenado para ocultar laidentidad de su portador o engafiar al adversario respecto a

la cantidad de enemigos a los que se tiene que enfrentar.

HOLOPROYECTOR

EQUIPO AUTOMATICO

Opcional, Retroalimentacion.

» Permite desplegar en estado Holoeco al situar la Tropa en la mesa de juego.
» Enjuego, permite el uso del estado Holoeco.

ESTADO HOLOECO

HOLOECO
ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador,

situando hasta tres Holoecos de manera que cada uno de
ellos cumpla con la regla de Coherencia respecto al menos de

uno de los otros, pero respetando las condiciones generales m
del Despliegue.
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sus adversarios, la activacién es automatica durante la Fase
de Estados, situando hasta dos Marcadores de Holoecos en contacto de Silueta
conella.

» Durante el Turno Activo, una Tropa con Holoproyector puede recuperar el

estado Holoeco consumiendo una Orden Completa fuera de la LDT de Tropay
Marcadores enemigos. El jugador situara hasta dos Marcadores de Holoecos en
contacto de Silueta con la Tropa con Holoproyector.

EFECTQS

» Enestado Holoeco, la Tropa es sustituida por hasta tres Holoecos, siendo uno de

ellos siempre la propia Miniaturayy el resto los Marcadores de Holoeco 1y 2.

» Eljugador debe anotar en secreto cual de los Holoecos representa al portador

real del Holoproyector, mientras que los otros no son mas que sefiuelos
holograficos.

» El portador de Holoproyectory sus sefiuelos holograficos acttian al unisono,

ejecutando exactamente la misma Orden declarada. Sin embargo, los
sefuelos holograficos, representados por el Marcador de Holoeco o por la Tropa
segiin haya decidido el jugador, no pueden interactuar con la escenografia,
considerando cualquier declaracién de Activar o Alertar como una Inaccién.

» Coherencia. Los Holoecos deberan cumplir la regla de Coherencia respecto al

menos de uno de los otros. Por tanto, un Holoeco debera tener como minimoa
otro Holoeco dentro de suZC.

» Durante la Fase de Despliegue, tras situar a los Holoecos en la mesa, el jugador

puede realizar una Comprobacién de Coherencia en Fase de Despliegue.

» Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al activar una Tropa en estado

Holoeco, sea con Orden u ORA, el jugador debera realizar una Comprobacion de
Coherencia Inicial y Final.

» Los Holoecos cuentan como Tropas reales para proporcionar ORA, trazar LDT

yactivararmas o equipo enemigo (como Minas, CrazyKoalas, etc.). Las Tropas
Reactivas s6lo podran escoger a un tinico Holoeco de los tres como objetivo de
suORA, aunque no estan obligadas a que sea el mismo para todas ellas.

Ante el Holoeco designado como objetivo de su ORA, la Tropa Reactiva puede
retrasar la declaracion de la ORA hasta que éste declare su segunda Habilidad
CortadelaOrden.

Sin embargo, si la Tropa reactiva retrasa su ORA, entonces s6lo podra declararla
si el Holoeco se revela con su segunda Habilidad Corta de la Orden. En caso de
que el Holoeco no se revele, la Tropa reactiva pierde su derecho a declarar ORA.

» Los Holoecos tienen un angulo de vision de 180° establecido en la mitad frontal

de supeana.

» Para Descubrira un Holoeco se debe superar una Tirada de Descubrir, ya sea

sobre la Miniatura o cualquiera de los Marcadores de Holoeco.

» En Turno Activo, y s6lo en Turno Activo, una Tropa en estado Holoeco puede

utilizar la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» Una Tropa en estado Holoeco no podra replicar aquellas armas o piezas de

Equipo Posicionables que se manifiesten como Marcador o Miniatura anexa
(FastPandas, CrazyKoalas, Minas desplegadas por un Minador...) de las que
dispusiera la Miniatura imitada.




» No obstante, el estado Holoeco si replica los Token de estado (Cuerpo a Tierra,
Descargado...) o piezas de Equipo (TinBots, SymbioMates ...) que disponeel
propio portador de Holoproyector.

» Elefecto del estado HoloMascara es combinable con el estado Holoeco.

» Esto permite reemplazar la Miniatura por otra del mismo ejército que tenga
el mismo valor de Silueta, y sustituir también los Marcadores de Holoeco por
Miniaturas, aunque éstas deberan representar al mismo tipo de Tropa que la
Miniaturaimitada, y con las mismas opciones de armasy equipo, del mismo
modo que hacen los Holoecos.

» Sieljugadoremplea Miniaturas en vez de Marcadores de Holoeco entonces,
la primera vez que active a la Tropa durante el Turno Activo, debera situar
un Marcador de Holoeco al lado de una de las Miniaturas, aunque no es
obligatorio que se trate del portador real del Holoproyector. De este modo, el
adversario puede saber durante el resto de la partida que se enfrentaa una
Tropa con Holoecos para poder retrasar su ORA.

» Siuna Tropadespliega en estado Despliegue Ocultoy también en estado
Holoeco, el jugador debera anotar la posicion de los tres Holoecos en la mesa de
juego, junto con su encaramiento, y decidir en ese momento cual de ellos es la
Tropareal.

Cuando se cancela el estado Despliegue Oculto se debe realizar una

Comprobacién de Coherencia. Cualquier Holoeco que se encuentre fuera de

Coherencia vera su estado Holoeco cancelado.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuarin funcionando con normalidad.

» Una Tropa en estado Holoeco no puede formar parte de un Fireteam. Siun
miembro de un Fireteam activa el estado Holoeco, dejara de formar parte del
Fireteam inmediatamente.

CANCELACION

» El estado Holoeco del verdadero portador de Holoproyector se cancela,
retirando los sefiuelos holograficos y dejando la verdadera Tropa en su posicién
real, siempre que:

» La Tropa que posee Holoproyector declare un Ataque, Alertar o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» La Tropa que posee Holoproyector declare una Orden Completa de cualquier
tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» La Tropa que posee Holoproyector entre en contacto de Silueta con una
Miniatura enemiga.

» La Tropa que posee Holoproyector deba realizar una Tirada de Salvacién.

» La Tropa que posee Holoproyector sea Descubierta.

» La Tropa que posee Holoproyector sea o se convierta en (por poseer la
Caracteristica Frenesi, o por alguna circunstancia de juego) o entre en estado
jiiRetirada!!!

» La Tropa que posee Holoproyector no cumpla con la regla de Coherencia
respecto a los demds Holoecos.

» Siempre que se cancela el estado Holoeco del verdadero portador de
Holoproyector deben retirarse todos sus sefiuelos holograficosy sila Tropa
estaba oculta bajo un sefiuelo holografico, reemplazarlo por la Miniatura
encarada en su misma direccién, al final de la Orden en que se ha producido
dicha cancelacién.

» La excepcion a esta regla se produce con la cancelacién a causa de un falloen la
Comprobacion de Coherencia Inicial, donde se retiran los sefiuelos holograficos
y se reemplaza la Miniatura inmediatamente, antes de efectuar ninguna
medicion de movimiento, en caso de haber declarado alguno.

» Unsefiuelo holografico cancela su estado Holoecoy se retira de la mesa de juego

siempre que:

» Sea Descubierta por el enemigo.

» Entre en contacto de Silueta con una Miniatura.

» Reciba un impacto exitoso que le obligue a realizar una Tirada de

Salvacién, en ese caso no realiza la Tirada de Salvacion y se retira el sefiuelo
directamente.

» No cumpla con la regla de Coherencia respecto a los demas Holoecos.

» Elverdadero portador de Holoproyector cancele su estado Holoeco por

cualquier motivo de juego.

IMPORTANTE

La cancelacion del Estado Holoeco se aplica a la totalidad de la Orden
declarada, independientemente que la Habilidad que revele a la Tropa se
realice al final de la Orden.

IMPORTANTE

La presencia de Tropa en estado HoloMascara u Holoeco activo se considera
Informacién Privada. Esto incluye sus Habilidades Especiales, ademas de las
armasy piezas de Equipo que dispongan.

Sin embargo, en estado Holoeco la caracteristica Hackeable se considera
Informacién Piblica, siempre y cuando el usuario se encuentre dentro de la
Zona de Hackeo del enemigo.

EJEMPLO DE DESPLIEGUE DE HOLOECOS
COMO FIGURAS

BASHI BAZOUKS

EQUIPO: HOLOPROYECTOR

EJEMPLO DEESTADO HOLOECO Y
MINIATURAS:

Unjugador de Haqgislam, que dispone del segundo Turno de Jugador,
decide intentar intimidar a su rival desplegando en diferentes azoteas
a tres Chulam Francotirador, cuando en realidad tinicamente despliega
aun Hassassin Ayyary a sus 2 sefiuelos holograficos en forma de
Miniaturas de Ghulam Francotirador.

No es hasta la primera vez que active a la Tropa durante su Turno Activo,
cuando el jugador debera situar un Token de Holoeco al lado de una

de las Miniaturas de Ghulam Francotirador para indicar a surival que

dispone de una Tropa con Holoproyector.




MEDIKIT

Equipo especial que permite recuperar a otras Miniaturas de estado Inconsciente.

No Letal

» Elobjetivo del MediKit debe ser una Miniatura aliada en estado Inconsciente,
amenos que una regla especial de escenario diga otra cosa.

» El MediKit tiene dos modos de uso, cada uno con sus propios Requisitos:

» Paraemplearlo a distancia, es obligatorio que su usuario disponga de LDT con
su objetivo.

» Como Equipo de contacto, es necesario que su usuario se encuentre en contacto
de Silueta con el objetivo.

» Empleadoadistancia, el MediKitse considera un Arma CD No Letal. Sisu portador
supera una Tirada de Ataque CD, aplicando los MOD correspondientes (por
Distancia, Cobertura...) su objetivo realizard s6lo una Tirada de FIS.

» El MediKit también puede emplearse en contacto de Silueta. Para ello, su
portador debe consumir una Habilidad Corta, sin necesidad de tirada, y su
objetivo realizara sélo una Tirada de FIS.

» En ambos casos, al superar la Tirada de FIS el objetivo recupera un punto de
su Atributo Heridas, cancelando automaticamente el estado Inconsciente. Si,
por el contrario, no se supera la Tirada de FIS, el objetivo pasa directamente a
estado Muerto y debe ser retirado de la mesa de juego.

» El objetivo de un MediKit no realiza Tirada de Salvacion.

» Mediante el uso del MediKit una Tropa puede ser recuperada del estado
Inconsciente todas las veces que sea necesario, siempre que supere la Tirada
de FIS correspondiente.

» Encasodeque,debidoaunaHabilidad Especial o regla, una Tropa reciba mas de
un impacto, o uso, exitoso de MediKit en una misma Orden, si supera una sola
delas Tiradas de FIS correspondientes, la Tropa cancela el estado Inconsciente.
En este caso, aunque supere todas las Tiradas de FIS, la Tropa Ginicamente
recuperara un punto de su Atributo Heridas.

Medikit Propiedades: No-Letal,[***]
Dafio: R:1
Municidn: Atributo T. Salvacion:

MODIFICADORES POR DISTANCIA

20cm

40cm 60cm 240cm

MOTO

Transporte ligero unipersonal que se caracteriza por su gran velocidad y
maniobrabilidad. Las Motos no entran en la categoria de Vehiculo (VH).

EQUIPO AUTOMATICO

» Las Tropas equipadas con una Moto poseen dos Perfiles de Unidad distintos.

» Cuando una Tropa que posea una Moto declare cualquier Habilidad con la
etiqueta Movimiento y sefale que, ademas, va a Desmontar, entonces se
reemplazara la Miniatura montada por un Token de Moto (MOTORCYCLE).
La Miniatura del conductor de la Moto se situara en contacto de Silueta con el
Token de Moto, o medird sumovimiento desde el borde de la peana del Token,
segin decida el jugador.

» Un Token de Moto aplica los siguientes Atributos:
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» Las Tropas montadas en una Moto no pueden entraren estado Cuerpo a Tierra.

» Las Tropas montadas en una Moto no pueden Trepar ni subir por escaleras de
mano.

» Las Tropas montadas en una Moto no pueden Saltar en vertical o diagonal
hacia arriba, Ginicamente pueden realizar saltos horizontales y verticales o
diagonales hacia abajo.

» Aldesplegar una Tropa Impetuosa equipada con Moto, el jugador podra optar
entre mantenerla como Impetuosay no beneficiarse de los MOD de Cobertura,
o ser No Impetuosa y beneficiarse de los MOD de Cobertura, sin cambios en
su Coste ni CAP.

» Las Tropas montadas en una Moto no pueden declarar Movimiento Cauteloso.

RECUERDA

Las motos pueden subir por rampasy escaleras siempre y cuando respeten las
Condiciones Generales de Movimiento. Sin Embargo, las Escaleras de Mano no
son validas para Mover una Moto.

Del mismo modo, en las Condiciones Generales de Movimiento, se explica
c6mo una Tropa monta y desmonta de su Moto, Vehiculo o TAC.

MOTO IA

Una Moto IA es una Moto que, cuando su conductor desmontay se desconectadeella,

se convierte en un Remoto Periférico (Sincronizado).

MOTO IA

EQUIPO AUTOMATICO

» Las Tropas equipadas con una Moto IA poseen dos Perfiles de Unidad distintos:
» El Perfil de Unidad Montada se aplica cuando la Miniatura se encuentra
pilotando la Moto IA, y aplicara las reglas de la pieza de Equipo Moto.
» Porsu parte, el Perfil de Unidad Desmontada se aplica si la Tropa desmonta
yvaa pie,y aplicara las reglas de Periférico (Sincronizado) a la Moto IA.
» Una Tropa con Moto IA puede optar entre desplegar con su Perfil de Unidad

Montado o Desmontado, a eleccién de sujugador.




» Cualquier estado que en el que se encontrara el conductor con el Perfil de

Unidad Montada se aplicara tanto a su Perfil de Unidad Desmontada como al
del Remoto Periférico (Sincronizado) (si fuera aplicable).
Del mismo modo, al montaren una Moto IA, cualquier estado que en el que se
encontrara el conductor con el Perfil de Unidad Montada se aplicard tantoa su
Perfil de Unidad Desmontada como al del Remoto Periférico (Sincronizado),
si fueran aplicables.

» Si el Remoto Periférico (Sincronizado) se encuentra en estado Aislado,
Inmovilizado o cualquier estado considerado Nulo, entonces el conductor no
podrd Montar.

» El Perfil de Unidad Montada no puede beneficiarse de los Supportware del
Remoto Periférico (Sincronizado), cancelandose en el momento que se declare

Montary se aplique dicho perfil.

NANOPANTALLA

Dispositivo que genera una espesa pantalla de nanobots que proporciona Cobertura

Parcial mévil a su usuario.

NANOPANTALLA

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio =
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» Entérminos dejuego, laNanopantalla proporciona Cobertura VHos C“J/
Parcial en 360° a su portador, de este modo el jugadoraplica
los MOD correspondientes por Cobertura Parcial que no se pueden sumar a
otros MOD por Cobertura.

» Pararepresentarla Nanopantalla, eljugadorsituard un Token de Nanopantalla
en contacto de Silueta con su poseedor.

» Este dispositivo no puede ser empleado contra Ataques CC.

PETACA

Indica si la Tropa posee Back-up: Petaca, un sistema de grabacion y salvaguarda de su
memoriay personalidad, mas comiinmente conocido como Petaca.

Las Tropas que disponen de Petaca resultan mas faciles de curar. Ademas, en algunos
escenarios y campanias tienen funciones especificas segtn el tipo de Petaca.

PETACA [ PETACA 2.0

EQUIPO AUTOMATICO

» Consumiendo1Token de Mando, las Tropas que poseen Petaca permiten repetir
laTirada de VOL en caso de fallar al tratar de curarlas empleando la Habilidad
Especial Médico, o aquellas otras Habilidades Especiales o Equipo que asi lo

especifiquen.

REPETIDOR

Sistema de ampliacién del rango de hackeo. Consulta su funcionamiento en el
Médulo de Combate de Infinity N4 en la pag. 60.

REPETIDOR DE POSICION

Dispositivo de ampliacién del rango de hackeo disefiado para ser emplazado en el
campo de batalla. Consulta su funcionamiento en el Médulo de Combate de Infinity
N4 enlapag. 60.

SISTEMA DE ESCAPE

Esta pieza de Equipo se refiere a dispositivos disefados para salvarlavida de
la tripulacién de TAG y vehiculos haciendo que estos puedan abandonarlos

rapidamente en caso de peligro mortal.

SISTEMA DE ESCAPE

EQUIPO AUTOMATICO

No Hackeable, Obligatorio.

» Sin importar si es Turno Activo o Reactivo, el Sistema de Escape se activa
automaticamente al final de la Orden en la que el TAG ha perdido el dltimo
de sus puntos de EST.

» Laactivacién automatica de este dispositivo se realiza en dos pasos:

» Al final de la Orden en la que el TAG ha perdido el tltimo de sus puntos de
EST se sittia la Miniatura del Operador del TAG en contacto de Silueta con
el propio TAG.

» A continuacion, se retira el TAG de la mesa, sustituyéndolo por una Plantilla
Circular de Humo.

» Si el TAG perdiera algin punto de EST mas de los que posee, entonces dicho
punto o puntos se restaran del Perfil del Operador.

» La activacion se producira siempre, aunque el Operador se encuentre ya en
estado Inconsciente o Muerto, o el TAG se encuentre en estado Inmovilizado
(ya sea por Hackeo, Efectos de Municiones u otro motivo).

» Eljugadorquehaalineado un TAG con Sistemade Escape dispondradelaOrden
que éste proporciona hasta que su Operador caiga en un estado considerado
Nulo (Inconsciente, Muerto, Sepsitorizado...).

» Si el Operador es una Tropa susceptible de ser hackeada, o de sufrir el efecto
de la Municién E/M, no se podra efectuar ningiin hackeo sobre ella, ni se le
aplicara el efecto de E/M, mientras su Miniatura nosesitiie en la mesa dejuego.

RECUERDA

Siempre se utilizara el valor de BLI o PB del TAG para realizar las Tiradas de
Salvacion hasta que la Miniatura del Operador se sittie en la mesa de juego.

La activacion del Sistema de Escape no requiere del consumo de Orden alguna,
por lo cual las Miniaturas enemigas no pueden reaccionar ante la expulsion del
Operador.

La Plantilla Circular de Humo se sittia siempre, aunque el Operador pierda
todos los puntos del Atributo de Heridas de su perfil y sea expulsado en estado

Muerto.




TINBOT EJEMPLOS DETIPOS DETINBOT
Los TinBot son piezas de Equipo cuasiautonomas que sus propietarios llevan consigo TinBot: Firewall (-3)
para proporcionarles bonos o ventajas adicionales. Indica que cuando el poseedor del TinBot sea objetivo de un Ataque de

Comunicaciones impondra el MOD de -3 de Firewall al enemigo.

TinBot: Guiado (-6)
EQUIPO AUTOMATICO Indica que cuando el poseedor del TinBot sea objetivo de un Ataque CD

Guiado impondra un MOD de -6 al enemigo.

Despliegue, Equipo de Comunicaciones.

TinBot: Descubrir (+3)
Indica que cuando el poseedor del TinBot declare la Habilidad Descubrir
» ElTinBot proporciona sus MOD o ventajas adicionales siempre que su poseedor aplicard un MOD de +3 a su Tirada de VOL.
seencuentre en un estado que no sea considerado Nulo (Inconsciente, Muerto,

Sepsitorizado...) ni en estado Aislado. \/l S O R 3 6 G o [3 6 O o Vl S O R]

Esta pieza de Equipo amplia el arco de trazado de la LDT de su usuario.

» LasMiniaturasy Tokens de TinBot funcionan como Tokens de Estado, por tanto,
no pueden bloquear movimiento ni LDT, ni tampoco ser designados como VISOR 360

objetivo de ninguna Habilidad. EQUIPO AUTOMATICO
» Sielpropietario del TinBot pasa a estado Muerto, el TinBot se retirard de la mesa

dejuego al tiempo que se retira dicha Tropa. Obligatorio
» UnTinBot proporcionaasu propietario diferentes MOD, Habilidades Especiales

o piezas de Equipo, el jugador aplicara aquella que aparezca especificada a

continuacién del TinBot en el perfil de Unidad. » Estetipo de visor proporciona a su usuario una LDT de 360°, en vez del habitual
» Si el poseedor de un TinBot forma parte de un Fireteam, por extension, se arcode180°.

beneficiaran del Tinbot todos los miembros del Fireteam.

» Si entre las Tropas que forman un Fireteam poseen més de un Tinbot que
proporciona las mismas ventajas, sélo se podra hacer uso de uno de ellos por
cadaOrden uORA declaradas. En el caso de que proporcionen diferentes MOD
ante la mismaventaja, s6lo se puede utilizar el mas ventajoso para el Fireteam.




VISOR BIOMETRICO

Esta pieza de Equipo ha sido desarrollada para paliar los efectos de las diferentes
tecnologias de suplantacién de identidad.

VISOR BIOMETRICO

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio

» Ignora el MOD de -6 a VOL impuesto por el estado Suplantacion-1.

» Elposeedorde Visor Biométricoignoralos MOD queimponen Ataque Sorpresasi
disponede LDT con la Tropa Suplantada o en estado Holoeco . Ademds, también
ignoradichos MODssi esun Ataque CC,aunque el atacante nose encuentreen LDT.

VISOR MULTIESPECTRAL
(MULTISPECTRAL VISOR)

Esta pieza de Equipo ha sido desarrollada para paliar los efectos de las diferentes
tecnologias militares de ocultacién y camuflaje.

VISOR MULTIESPECTRAL NIVEL 1

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio

» Este Visor reduce de -3 a 0 el MOD de Mimetismo (-3) y de Zonas de Baja
Visibilidad.

» Reduce de -6 a-3 el MOD de Mimetismo (-6) y de Zonas de Mala Visibilidad.

» Ademas, permite trazar LDT a través de Zonas de Visibilidad Nulaaplicando un
MOD de -6 a cualquier Habilidad que requiera de LDT.

» Las Tropasequipadas con esta pieza de Equipo no realizan Tiradas Enfrentadas

contra armas con la Municién Humo.

VISOR MULTIESPECTRAL NIVEL 2
EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio

» Convierte en o cualquier MOD impuesto por Mimetismo.

» Ademas, permite trazar LDT a través de Zonas de Visibilidad sin aplicar MOD
que imponen esas Zonas a cualquier Habilidad que requiera de LDT.

» Las Tropasequipadas con esta pieza de Equipo no realizan Tiradas Enfrentadas

contra armas con la Municién Humo.

VISOR MULTIESPECTRAL NIVEL 3

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio

» Convierte en o cualquier MOD impuesto por Mimetismo.

» Ademas, permite trazar LDT a través de Zonas de Visibilidad sin aplicar MOD
que imponen esas Zonas a cualquier Habilidad que requiera de LDT.

» Las Tropas equipadas con esta pieza de Equipo no realizan Tiradas Enfrentadas
contra armas con la Municién Humo.

» Aldeclarar Descubrir, la Tropa que posee esta pieza de Equipo supera de manera
automatica, ysin necesidad de realizartirada, todas las Tiradas de VOL necesarias
contra enemigos que dispongan de la Habilidad Especial Camuflaje.

» El poseedor de Visor Multiespectral N3 ignora los MOD que imponen Ataque
Sorpresa i dispone de LDT con la Tropa Camuflada. Ademas, también ignora
dichos MOD si es un Ataque CC, aunque el atacante no se encuentre en LDT.

VISOR X

Esta pieza de Equipo ha sido desarrollada para incrementar la precision de su usuario.

VISOR X

EQUIPO AUTOMATICO

Obligatorio.

» Esta pieza de Equipo modifica el valor de los MODs de Distancia, convirtiendo
el-3enoyel-6en-3,de cualquier Arma CD, Habilidad Especial o Equipo que
disponga su usuario.

» El Visor X también se aplica a cualquier Habilidad con rangos de Distancia

que declare su usuario, como, por ejemplo: Descubrir o Fuego de Supresion.







ESTE MODULO COMPILA AQUELLAS REGLAS QUE, SIN SER TOTALMENTE NECESARIAS PARA PODER JUGAR A INFINITY N4, COMPLEMENTAN EL JUEGO, DOTANDOLO DE
UN COMPONENTE MAS ESTRATEGICO, FUTURISTA Y SIMULATIVO.

LA MECANICA DE JUEGO DE ESTAS REGLAS AVANZADAS SE BASA EN EL MOTOR DE JUEGO DE INFINITY N4, POR LO QUE SU NIVEL DE DIFICULTAD NO ES SUPERIOR AL
DEL REGLAMENTQ BASICO. SIN EMBARGO, SE PRESENTAN EN UN MODULQO APARTE PARA ESTABLECER UNA SECUENCIA DE ACCESO AL JUEGO, DE MANERA QUE EL
JUGADOR PUEDA IR CONOCIENDO INFINITY N4 DE UNA MANERA GRADUAL Y MAS SENCILLA. NO OBSTANTE, UNA VEZ EL JUGADOR HAYA PROBADO ESTAS TACTICAS
EN LA MESA DE JUEGO DESCUBRIRA LO FUNDAMENTALES QUE RESULTAN PARA PODER DISFRUTAR PLENAMENTE DE UNA BUENA PARTIDA DE INFINITY N4.

TOKENS DE MANDO

Los Tokens de Mando representan los recursos de Mandoy
Control de los que dispone el jugador para su ejército.
Eljugador dispone de un total de 4 Tokens de Mando por partida. ‘},@ wf
Los Tokens de Mando tienen 3 modos de uso distintos: “apg xS
m Uso Estratégico.
m Uso Ejecutivo.
m Uso Tactico.

TOKENS,DE MANDO: USO
ESTRATEGICO

El Uso Estratégico de los Tokens de Mando tiene un caracter especial y Ginico,
representando las acciones defensivas de Inteligencia desplegadas por el Control de

Mision.

Eljugador que dispone del primer Turno de Jugador puede aplicar el Uso Estratégico,
consumiendo 1 Gnico Token de Mando, durante su Despliegue, para:
m Reservaruna Tropa extra para desplegar después de su adversario.

Eljugador que dispone del segundo Turno de Jugador puede aplicar el Uso
Estratégico de los Tokens de Mando, durante la Fase Tactica del primer Turno de su
adversario, para realizar una sola de estas opciones:

m Anular2 Ordenes Regulares de la Reserva de Ordenes de su adversario
durante ese Turno. Eljugador determinara a cual o cudles Grupos de Combate
pertenecen dichas Ordenes. Esta opcién sélo se puede realizar en la Fase Tactica
del adversario, después del Recuento de Ordenes.

m Impedir que su adversario pueda emplear mas de 1 Token de Mando durante
ese Turno.

m Permitirauna Tropade su Lista de Ejército activar el estado de Fuego de
Supresidn (junto con sus Periféricos si se trata de un Controlador), cumpliendo

los Requisitos de dicho estado.

TOKENS DE MANDO: USO EJECUTIVO

El Uso Ejecutivo de los Tokens de Mando se emplea durante el paso Uso Ejecutivo
de Tokens de Mando de |a Fase Tactica del jugador, representando las acciones
ejecutivas por parte de Control de Misién. Consumir un Token de Mando permite una
de las siguientes opciones:

m Cambiarde Grupo de Combate a una Tropa Aliada, pero respetando el limite de

10 integrantes.

m Cancelarel estado Poseido de una Tropa Aliada.
Eljugador puede consumir en su Fase Tactica tantos Tokens de Mando como
disponga. De igual modo, puede repetirse el tipo de uso de los Tokens de Mando

tantas veces como la disponibilidad de éstos lo permita.

TOKENS DE MANDO: USQ TACTICO

Eljugador puede emplear Uso Tactico de los Tokens de Mando durante su Turno
Activo, representando la aplicacion tactica de recursos de inteligencia por parte
de Control de Mision. Consumir un Token de Mando permite una de las siguientes
opciones:

m Declarar una Orden Coordinada, consumiendo, ademas, 1 Orden Regular de
la Reserva de Ordenes del Grupo de Combate al que pertenecen las Tropas
participantes.

m Hacer que una Tropa Aliada falle o supere automaticamente una Tirada de
Agallas, segiin se quiera, independientemente del resultado que se haya
obtenido en la Tirada, o de las Habilidades Especiales que dicha Tropa pueda
tener.

m Convertirla Orden Irregular que proporciona una Tropa Irregular en una Orden
Regular, cambiando la Orden correspondiente y sumandola a la Reserva de
Ordenes de su Grupo de Combate, pero sélo durante ese Turno de Jugador.

m Evitar que una Tropa se vea afectada por la situacion de jjjRetirada!!! Esta Tropa
ignorara los efectos de jjjRetirada!!! hasta el final de la partida.

m Repetiruna Tirada de VOL fallida realizada por una Tropa con la Habilidad
Especial Médico cuyo objetivo sea una Tropa que posea Petaca. Esta repeticion
de la tirada no genera una nueva ORA.

m Repetiruna Tirada de VOL fallida realizada por una Tropa con la Habilidad
Especial Ingeniero cuyo objetivo sea una Tropa que posea la Habilidad
Especial Presencia Remota. Esta repeticion de la tirada no genera una nueva
ORA.

Eljugador puede consumir en su Turno Activo tantos Tokens de Mando como
disponga. De igual modo, puede repetirse el tipo de uso de los Tokens de Mando

tantas veces como la disponibilidad de éstos lo permita.

IMPORTANTE

No se permite el uso de los Tokens de Mando durante el Turno Reactivo.

EJEMPLODEUSO DETOKENS DE MANDO:

REPETIRTIRADA
Durante su Turno Activo, un Trauma Doc trata de emplear su Habilidad
Especial Médico para curar a un Fusilero, que se encuentra en estado
Inconsciente. Consume una Habilidad Corta de la Orden, pero fallala
Tirada de VOL. No obstante, sujugador decide emplear un Token de
Mando para repetir la Tirada de VOL. Sin consumir ni declarar una nueva
Orden, el Trauma Doc vuelve a realizar una Tirada de VOL. Pero la suerte
no le acompanay falla de nuevo. Aln asi, sujugador decide consumir un
nuevo Token de Mando, dandole una nueva oportunidad al Trauma Doc
para repetir la Tirada de VOLy tratar de curar al Fusilero. Sin embargo,
sera la dltima, porque al jugador no le quedan mas Token de Mando que

pueda gastar.




ORDEN COORDINADA

Una Orden Coordinada es una maniobra o accion de combate organizada, que
ejecutan varias Tropas al unisono, tratando de minimizar la capacidad de reaccion
hostil del enemigo, haciendo valer su ventaja numérica al actuar simultineamente

contra un mismo objetivo.

ORDEN COORDINADA

A

%éaﬁ‘ﬁ

Ataque/ Movimiento.

» Orden Coordinada requiere el consumode1Token de Mandoy de10rden Regular
del Grupo de Combate al que pertenecen las Tropas participantes.

» Hastaunmaximode 4 Tropas pueden declarar conjuntamente Orden Coordinada.

» Eljugador debe designar a una de las Tropas como Punta de Lanza, sefialandolo
con un Token de Punta de Lanza (SPEARHEAD).

» Todas las Tropas participantes deben declarary ejecutar exactamente las mismas
Habilidades de la Orden, siguiendo la misma secuencia.

» En caso de que se declare una Orden que requiera la designacion de un objetivo
(sea una Tropa, un Marcador o un Objetivo de mision), las Tropas participantes
en la Orden Coordinada s6lo podran designar un dnico objetivo, que debe ser el
mismo para todas ellas.

» Sélo pueden declarar Orden Coordinada Tropas que posean el mismo tipo
de Instruccion (Regular/Irregular) y que pertenezcan al mismo Grupo de Combate.

» LaOrden Coordinadasélose puede declarar durante la Fase de Ordenes del Turno
Activo.

» EnunaOrden Coordinada la Tropa designada como Puntade Lanzadispondradela
mitad delvalorde Rafaga (R) desuarma, pieza de Equipo o Habilidad, incluyendo
cualquier Bono aplicable, y redondeado hacia arriba.

» Las demds Tropas que participan en la Orden Coordinada dispondran de R1,
independientemente de las caracteristicas de suarma pieza de Equipo o Habilidad.

» Cada Tropa reactiva debera escoger a uno sélo de los participantes de la Orden
Coordinada como objetivo, sin embargo, no estan obligadas a que sea el mismo
paratodas.

» Sialgunade las Tropas participantes en la Orden Coordinada no cumpliera con los
Requisitos de una de las Habilidades declaradas, entonces ejecutara una Inaccién
ensu lugar, mientras los demas realizan la Orden Coordinada de manera normal.

» Al declarar un Ataque CC, s6lo la Tropa designada como Punta de Lanza realizara
dicho Ataque CC, aplicando un MOD de +1 a su R por cada Tropa aliada que se
encuentre en contacto de Silueta con el objetivo.

» Al concluir la Orden Coordinada debe retirarse el Token de Punta de Lanza
(SPEARHEAD) de la mesa dejuego.

RECUERDA

Los Periféricos y sus Controladores no pueden formar parte de Ordenes

Coordinadas.

COORDINANDO HABILIDADES

En una Orden Coordinada, todos los participantes deben declarar las mismas
Habilidades de la Orden. Si se declara una Orden Coordinada de Ataque CD, cada
participante podra emplear un arma distinta, aplicando sus distintas caracteristicas.
Por tanto, una Tropa podra usar su Fusil Combi, otra lanzar una Granada, otra
emplear Pulso Flash y otra emplear un Arma de Plantilla Directa, como un Chain
Rifle por ejemplo, al declarar sus respectivos Ataques CD.

Sin embargo, si se declara una Orden Coordinada de Ataque CD, uno de los
participantes no podria declarar, por ejemplo, Ataque Especulativo, o Ataque
Intuitivo, porque son Habilidades distintas

ORDEN COORDINADA: ESQUIVAR Y
RESET

Aquellas Tropas que, siendo objetivo de una Orden Coordinada, declaren Esquivar
o Reset como ORA, enfrentaran su tirada contra todas las Tropas que han declarado

Orden Coordinada, segiin proceda.

ORDEN COORDINADA'Y ESTADOS

Sise declara una Orden Coordinada para activar un Estado de juego, cada
participante debera activar el mismo tipo de Estado. Por ejemplo, en caso de una
0. Coordinada de activar Camuflado, todos los participantes activaran el estado

Camufladoy ningtn otro Estado de juego.

ORDEN COORDINADA 'Y PROGRAMAS
DE HACKER

Si se declara una Orden Coordinada de uso de Programas de Hacker se aplican
las restricciones habituales: cada participante debera usar el mismo Programay

designar el mismo objetivo, en caso de precisar uno.

ORDEN COORDINADA: EXITO +
FRACASO

En una Orden Coordinada en la que se declara el uso de Habilidades o Equipo con un
objetivo comiin como Médico, MediKit, Ingeniero... si supera una sola de las Tiradas,
la Habilidad habra tenido éxito.

ORDEN COORDINADA: PROPIEDAD SIN
OBJETIVO O POSICIONABLE

Las armas o piezas de Equipo con la Propiedad Sin Objetivo o Posicionable no
requieren designar un mismo punto sobre la mesa para llevar acabo la Habilidad.

RECUERDA

Una Tropa en estado Despliegue Oculto puede seleccionarse para ejecutar una
Orden Coordinada. Sin embargo, al hacerlo perdera su propia Orden durante
esa Ronda de Juego.

Aquellas Tropas con una Habilidad con la Etiqueta Despliegue
Aerotransportado que se encuentren fuera de la mesa pueden desplegarse
como parte de una Orden Coordinada. Sin embargo, al hacerlo perderan su

propia Orden durante esa Ronda de Juego.




EJEMPLO DE ORDEN COORDINADA: MOVER
+ATAQUE CD

Durante su Turno Activo, un jugador panoceanico decide coordinar un

grupo de 3 Fusileros y 1 Tropa Orco para realizar un ataque contra un
Raicho, un TAG Morat del Ejército Combinado. El jugador panoceanico
consume un Token de Mandoy una Orden Regular, designa a la Tropa
Orco como Punta de Lanza de la Orden Coordinada, situando un Token
de Puntade Lanza asulado, y declara la primera Habilidad Corta de su
Orden Coordinada: Mover.

EI TAG Morat sélo puede declarar ORA contra una de las cuatro Tropas
panoceanicas que avanzan hacia él, por lo que opta por reaccionar
declarando Ataque CD contra la Tropa Orco designada como Punta
de Lanza, ya que contando con un Atributo de CD mas elevado

ysuR, aunque reducida a la mitad, superior a la de los Fusileros
coordinados, es quien mas posibilidades tiene de causarle dafno.

Eljugador panoceénico declara la segunda Habilidad Corta de su Orden
Coordinada: Ataque CD contra el TAG Morat.

Se produce entonces una Tirada Enfrentada de CD entre la Tropa Orco,
con la Rafaga de su Fusil MULTI reducida a 2, y el Raicho. Mientras que los
3 Fusileros podran realizar1 Tirada Normal de CD cada uno, ya que sélo
disponen de R1.

EJEMPLO DEORDEN COORDINADA: MOVER

+ATAQUE CC
Durante su Turno Activo, un jugador del Ejército Combinado decide
coordinar un grupo de 4 Morats de la Infanteria de Vanguardia para
atacar en CCa unJotum. Consume un Token de Mando y una Orden
Regular, designa a uno de los Morats como Punta de Lanza, situando un
Token de Punta de Lanza a suladoy declara la primera Habilidad Corta
de suOrden Coordinada: Mover.

ElJotum sélo puede declarar ORA contra uno de los Morats que avanzan
hacia él, por lo que opta por reaccionar declarando Ataque CD contra el
Morat designado como Punta de Lanza.

Eljugador del Ejército Combinado declara la segunda Habilidad Corta de
suOrden Coordinada: Ataque CC contra el TAG panoceanico.

Se produce entonces una Tirada Enfrentada de CC del Morat contra

el CD del Jotum. El Morat dispone del MOD de +1 a R que le proporciona
cada uno de sus companeros trabados en CC. En este caso, como son 3, el
Morat dispone de R4 (1+3).

EJEMPLO DEORDEN COORDINADA:
ACTIVACION FALLIDA

Para ver qué ocurre cuando una Tropa que se coordina no puede ejecutar
una de las Habilidades de la Orden volvamos al ejemplo anterioren el
que un jugador panoceanico coordina un grupo de 3 Fusileros y 1 Tropa
Orco para realizar un ataque contra un Raicho.

Tras designar a la Tropa Orco como Punta de Lanzay declarar la primera
Habilidad Corta de la Orden, Movimiento, el jugador realiza la medicién
del movimiento de sus cuatro Tropas. Al declarar el Raicho su ORA se
comprueba que no hay LDT entre ély uno de los Fusileros. Como la
intencion deljugador panoceénico era declarar un Ataque CD contra el
Raicho en susegunda Habilidad Corta de la Orden, al no disponer de LDT,
el Fusilero no podra realizar dicha segunda Habilidad Corta de la Orden.
Por tanto, ese Fusilero no realiza el Ataque CD que realizan los demas
miembros de la Orden Coordinada, ejecutando en su lugar una Inaccion.

EJEMPLO DEORDEN COORDINADA:
COORDINANDO CON TROPAS EN ESTADO
MARCADOR

Supongamos ahora que durante su Turno Activo, el jugador panoceénico
decide coordinar dos Marcadores de Camuflado y 1 Tropa Orco para
realizar un ataque contra el Raicho. El jugador panoceanico consume

un Token de Mando y una Orden Regular, designa a la Tropa Orco como
Punta de Lanza de la Orden Coordinada, y declara la primera Habilidad
Corta de su Orden Coordinada: Mover.

EI TAG Morat sélo puede declarar ORA contra una de las tres Tropas
panoceanicas que avanzan hacia él, asi que designa a uno de los
Marcadores de Camuflado. Al ser una Tropa en estado Camuflado, el
Raicho tiene derecho a retrasar su ORA, por lo que esperard a que el
jugador panoceanico haya declarado la segunda Habilidad Cortade la
Orden para declarar su ORA.

Si el jugador panoceanico declara una segunda Habilidad Corta que
revela a sus Marcadores de Camuflado (Ataque CD, por ejemplo),
entonces el Raicho podra declarar ORA contra el Marcador designado.

Si el jugador panoceanico declara una segunda Habilidad Corta que no
revela a sus Marcadores de Camuflado, entonces el Raicho perdera su
derecho a declarar ORA.
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ESTE CAPITULO HACE REFERENCIA A REGLAS ADICIONALES QUE PUEDEN EMPLEAR LOS JUGADORES PARA HACER SUS PARTIDAS MAS REALISTAS Y COMPLETAS,
INCREMENTANDO Y MEJORANDQO ASi LA EXPERIENCIA DE JUEGQ DE INFINITY N4. ESTAS REGLAS SON DE USO OPCIONAL Y DE MUTUQ ACUERDO ENTRE LOS
JUGADORES.

TERRENQOS ESPECIALES

Los Terrenos Especiales son zonas delimitadas en el campo de batalla con condiciones

de juego especiales, que el jugador puede emplazar a su gusto, senalandolas de
diferentes maneras en la mesa o construyendo la escenografia pertinente.

Las reglas de Terreno Especial sirven para diversificar de manera sencilla las
posibilidades de juego de una mesa, creando situaciones de juego nuevasy distintas.

TERRENO ESPECIAL

REQUISITOS

» Los Terrenos Especiales se preparan antes de comenzar a jugar, mientras se
esta montando la mesa de juego.

» El Terreno Especial debe ser un area con unos limites bien definidos y
reconocibles a simple vista, ya sea representdndolo mediante una plantilla o
mediante elementos de escenografia.

» En términos dejuego, se considerara que las zonas de Terreno Especial
poseen una altura infinita, a menos que las condiciones del escenario u otra
regla especial indiquen otra cosa.

» Esimportante que haya acuerdo entre los jugadores acerca de las diferentes
caracteristicas de los Terrenos Especiales.

» Cuando eljugador, al preparar la mesa de juego, determine una zona de
Terreno Especial debera asignar las diversas caracteristicas que lo definen:
Terreno Dificil, Saturacién, Condiciones de Visibilidad y Tipo de Terreno.

» Un Terreno Especial debe poseer siempre la caracteristica Tipo de Terreno
ademas de, como minimo, una de las caracteristicas restantes.

AREA DE EFECTO DE TERRENO ESPECIAL

» En Infinity N4, el Area de Efecto de una zona de Terreno Especial determina
lazona donde actdan y se aplican los efectos especiales de dicha zona.
Cualquier Tropa cuya Silueta se encuentre en contacto con una Zona de
Terreno Especial, o situada total o parcialmente bajo ésta, se vera afectada

por los efectos de dicha zona.

CARACTERISTICAS DE LOS

TERRENOS

Los Terrenos que se pueden emplear para ampliar la experiencia de juego se
caracterizan por estar definidos por una combinacién de caracteristicas, lo que

permite tener miltiples opciones para el juego.

TIPO DE TERRENO

Esta caracteristica sirve para determinar el tipo de entorno medioambiental al
que se corresponde dicha zona de terreno.
Esimportante determinar el Tipo de Terreno antes de comenzar a jugar para que
los jugadores sepan si podran aplicar la Habilidad Especial de Terreno (Ver pag
117).
A priori, los Tipos de Terreno disponibles en Infinity son los siguientes:
» Terreno Acuatico:
Terreno en el que el agua es el medio predominante. Escenarios sumergidos,
mares, lagos, rios, pantanos, manglares (junglas cubiertas de agua), etc.
» Terreno Desértico:
Aquel en el que dominan el calory las arenas. Zonas de juego con Terreno
Desértico podrian ser: desiertos de dunas, pedregales, sabanas desoladas,
etc.
» Terreno de Montaria:
Engloba zonas que se encuentran a gran altura sobre el nivel del mar, con
formaciones rocosas y poca vegetacion, y los territorios propios de las
regiones articas y subarticas. Terreno de Montafia son la alta, mediay baja
montafia, desfiladeros, fiordos, zonas de pefiascos, planicies de articas de
hieloy nieve, tundra, etc.
» Terreno Selvatico:
Aquel caracterizado por poseer espesuras muy frondosas. Selvas, junglas,
bosques espesos, arboledas, etc.
» Terreno 0-C:
Esaquel en el que la fuerza de la gravedad es muy débil o inexistente,
exigiendo una capacidad de orientacién y movimiento diferente. El Terreno
0-G incluye las zonas con atmésfera y presion y también el vacio exterior.
Escenarios posibles de o-C serian, por ejemplo: zonas de carga de grandes
naves nodrizas, los anillos exteriores de las bases espaciales u orbitales de
tamario reducido, el exterior del casco de las naves, abordajes espaciales, los
pasillos de astronaves o bases con la gravedad artificial desconectada, etc.




TERRENO DIFiCIL

Algunas zonas del campo de batalla pueden presentar ciertas ventajas o
dificultades al Movimiento de las Tropas a través de ellas.
REQUISITOS
» La Tropa debe encontrarse con su Silueta en contacto con un drea definida
como Terreno Dificil al declarar alguna de las siguientes Habilidades de
Movimiento: Mover, Movimiento Cauteloso, Saltar, Trepar o la Habilidad
Especial Berserk.
» También se aplicara si la Silueta de la Tropa entra en contacto con un drea
definida como Terreno.
EFECTOS
» El contacto de la Silueta de una Tropa con un drea de Terreno Dificil
detiene de manera inmediata cualquier Movimiento que haya declarado
previamente, deteniéndola en ese punto.
» Sila Tropa quisiera moverse a través de dicho Terreno Dificil, entonces debera
declarar una nueva Ordeny aplicar un MOD de -2.5 cm a ambos valores de su
Atributo de MOV.

SATURACION

Esta caracteristica determina la cantidad de elementos fisicos sélidos que

contiene esa zona de terreno, y que afectan a la cantidad de disparos efectivos
que podra realizar una Tropa que abra fuego a través de esta drea.
EFECTOS
» Cualquier Ataque CD declarado desde, hacia o a través de una Zona de
Saturaci6n aplica un MOD de -1 a la Rafaga (R) del arma empleada.
» Este MOD se aplica después de dividir la Rafaga entre dos o mas objetivos,
aplicandose al valor de Rafaga que se ha asignado a cada objetivo.
» El MOD de Zona de Saturacién no puede reducir el valor de Rafaga
asignado a cada objetivo por debajo de1.
» Los MOD de varias Zonas de Saturacion no son acumulables entre si.
Por ejemplo, en caso de que la LDT de un Ataque CD cruce dos Zonas de
Saturacion se aplicard Ginicamente un MOD de-1aR.

CONDICIONES DE VISIBILIDAD

Algunas zonas de terreno como las espesuras, las areas muy rocosasy las
tormentas de arena o nieve presentan numerosos obstaculos tanto a la visién
como al disparo. Para reflejarlo se aplican unas condiciones especiales de juego.
Estas Zonas se dividen en cuatro categorias:

» Zona de Baja Visibilidad

» Zona de Mala Visibilidad

» Zonade Visibilidad Nula

» Zona de Ruido Blanco

EFECTOS

» Cualquier Habilidad, Habilidad Especial o Equipo que requiera LDT, excepto
Esquivar, que se realice desde, hacia o a través una Zona de Visibilidad
aplicara un MOD a su Atributo en caso de que precise efectuar una Tirada.

» EI MOD por Zona de Visibilidad es acumulativo con otros MOD dados por
Habilidades Especiales, Equipo, Cobertura Parcial, Distancia... pero no con
otros MOD de Zona de Visibilidad.

» Zona de Baja Visibilidad:

» Zona de Baja Visibilidad aplicard un MOD de -3.

» Zona de Mala Visibilidad:

» Zona de Mala Visibilidad aplicara un MOD de -6.

» Zonade Visibilidad Nula (Excepciones):

» No se puede trazar LDT hacia el interior, a través o desde una Zona de
Visibilidad Nula.

» Cualquier Tropa que sea objetivo de un Ataque CD en el interior, a través o
desde una Zona de Visibilidad Nula, tratara esta zona como una Zona de
Mala Visibilidad cuando trace LDT hacia el atacante.

» Zona de Ruido Blanco:

» La Zona de Ruido Blanco funciona como una Zona de Visibilidad Nula sélo
para Tropas equipadas con Visor Multiespectral, de cualquier Nivel, o
para aquellas con una pieza de Equipo que asi lo indique.

» ElVisor Multiespectral de una Tropa que sea objetivo de un Ataque CD en el

interior, a través o desde una Zona de Ruido de Blanco no reducird los MOD

de laZona de Mala Visibilidad resultante.

IMPORTANTE

Los MOD de Zona de Visibilidad no son acumulables entre si.En caso de que
aunatirada le afecten varias Zonas de Visibilidad, sean iguales o distintas,

se aplicara inicamente un solo MOD, que sera siempre el mas restrictivo de
todos.

Por ejemplo, si coinciden una Zona de Baja Visibilidad (MOD de -3) y una
Zona de Mala Visibilidad (MOD de -6) sélo se aplicard el MOD -6 de Zona de
Mala Visibilidad. En caso de que fueran dos Zonas de Mala Visibilidad las que
coincidieran, sélo se aplicaria un Gnico MOD de -6.




ZONAS DE VISIBILIDAD Y ATAQUE ESTRUCTURAS DE
ESPECULATIVO ESCENOGRAFIA

Los Ataques Especulativos no requieren de LDT, por tanto, no aplican los MOD de -
Zonade Visibilidad, sélo el MOD de -6 propio de Ataque Especulativo. TA M A N O D E A C C E S O [TA CJ

En Infinity N4, la escenografia que se usa para cubrir la mesay simular los entornos
C O N D I C | O N E S D E V | S | B | |_ | D A D Y S A I_TO dejuegoy de misiones suele estar compuesta por edificios con diferentes tipos de
D E C O M BAT E accesos, tales como puertas, ventanas, etc.

No se permite efectuar un Salto de Combate en el interior 0 en contacto con una Zona En este apartado se indican los distintos tipos de Accesos en funcién de sus
con Condiciones de Visibilidad Baja, Mala o Nula. dimensiones, sefialando cudles Tropas pueden atravesarlos y cuales no.
m Acceso Estrecho (Narrow Gate): Aquél que s6lo permite el acceso a las Tropas

con Atributo Silueta 2 o inferior. Se sefiala con un Token de Acceso Estrecho

EJEMPLOS ORIENTATIVOS DE TERRENOS ESPECIALES

(NARROW GATE).
PO bl TERRENG CONDICIONES 5 m Acceso Amplio (Wide Gate). Aquél que permite el acceso de cualquier tipo de
EIEMIALD TERRENO DIFICIL DE visiBILIDAD ~ OATURACION ) .p ( ) )-Aquél quep q p
Tropa sin importar su Atributo de Silueta. Se sefiala con un Token de Acceso
PLAYA Acuético Si - No Amplio (WIDE GATE).
MAR ABIERTO Acuético St = No El Tamafio de Acceso de los Elementos de Escenografia debe ser decidido y
Zonade consensuado entre los Jugadores antes de comenzar la partida.
PANTANO Acuatico Si -- Py
Saturacion
P . Zonade RECUERDA
PEDREGAL Desértico Opcional - .. . : .
Saturacion Tropas en estado Cuerpo a Tierra, con Silueta X, deben aplicar el valor
DE%‘EETA% D= Desértico Si - No del Atributo Silueta de su Perfil de Unidad para considerar restricciones
BAUA de acceso.
MONTARNA O Montana - -- No
COLINAS
PLANICIES = "
ARTIEAE Montana Opcional - No IMPORTANTE
ME;INE‘II:'],L?QA Montafia st Baja Visibilidad No El tamario del Acceso prevalece siempre sobre las Condiciones Generales de
Movimientoy los Requisitos de las Habilidades con la etiqueta Movimiento. Si
. - . g Zonade . . .
ALTA MONTANA Montafa Si Baja Visibilidad Saturacidn la Tropa no posee el Atributo de Silueta requerido por el Acceso, entonces no
podra cruzarlo.
g . c geerar Zonade . . . .
BOSQUE Selvético Opcional  BajaVisibilidad o\ = - En Infinity N4 las puertas y accesos siempre se consideran abiertos y no
TR i bloquean Linea de Tiro, a menos que una regla especial o condicién de
JUNGLA Selvatico Si Baja Visibilidad L S .
Saturacién escenario sefale lo contrario.
- . s Zonade
SELVA DENSA Selvatico Si Mala Visibilidad ..
Saturacion
fos 5 - Zonade
SELVA VIRGEN Selvatico Si Visibilidad Nula iy
Saturacion
0-G o-G Si -- No
- Incrementa
Acuatico/ .
Desértico T
TORMENTA = -- dificultad de las --
Montana/ .
Selvético Condiciones de
Visibilidad

Zonade
Saturacion

SALA DE
MAQUINAS

Opcionalo-G ~ Cono-G:Si  Baja Visibilidad

SALA
DE Opcional 0-G Con 0-G: Si Ruido Blanco
GENERADORES
SALA UE Baja Visibilidad

NUCLEQ Opcionalo-G ~ Con 0-G: Si . ==
ENERGETICO + Ruido Blanco

Zonade
Saturacion
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UNA VEZ LA PARTIDA HA CONCLUIDO ES EL MOMENTO DE DETERMINAR QUIEN HA SIDO EL GANADOR DEL COMBATE. AQUEL JUGADOR QUE CUMPLA TODAS LAS
CONDICIONES DE VICTORIA QUE LA PARTIDA REQUIERE SERA CONSIDERADO EL GANADOR DE LA PARTIDA. SIN EMBARGO, LAS CONDICIONES DE VICTORIA O DERROTA
DEPENDEN DEL TIPO DE PARTIDA QUE SE HAYA JUGADC.

PARTIDA ESTANDAR

En una Partida Estandar, los adversarios se enfrentan con el Ginico propésito de
eliminara las fuerzas del contrario. No hay ningtin objetivo determinado mas alla de
destruir al enemigo sufriendo la menor cantidad posible de bajas.

Una Partida Estandar consta de 3 Rondas de Juego, al finalizar la tercera Ronda de
Juego los jugadores compararan sus Puntos de Victoria. Recuerda que en Infinity N4
los Puntos de Victoria es la suma del Coste en puntos de aquellas Tropas de la Lista de
Ejército que se encuentran en estado no-Nulo.

Eljugador con mas Puntos de Victoria ganara la partida.

En caso de que ambos jugadores terminen la partida con los mismos Puntos de
Victoria, la contienda se da por concluida con un empate, jninguno de los dos Ejércitos
halogrado imponerse!

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

de ese mismo Turno de Jugador.
iiiRETIRADAIII

iiiRetirada!!! permite a los jugadores de Infinity continuarjugando aunque les
queden muy pocas Tropas supervivientes, sin dejar de luchar hasta el final y tratar de
ganar o de darlavuelta a la partida en el dltimo momento.

En términos de juego, al inicio de su Turno Activo, durante la Fase Tactica, el
jugador debera contar sus Puntos de Victoria. En este recuento deberan tenerse
en cuenta también como supervivientes todas aquellas Tropas que atin no hayan
sido desplegadas en la mesa (Despliegue Aerotransportado, Despliegue Oculto...).
Silasuma de los Puntos de Victoria es igual o inferior al 25% del total de la Lista de

Ejército, entonces el ejército del jugador se declara en estado de jjjRetirada!!!

TABLA DE {jiRETIRADAIIl

PUNTOS DE VICTORIA (25%

TOTAL PUNTOS DE EJERCITO DE LA LISTA DE EJERCITO)

400 Igual o inferior a100 Puntos
300 Igual o inferior a 75 Puntos
250 Igual o inferior a 63 Puntos
200 Igual o inferior a 50 Puntos
150 Igual o inferior a 38 Puntos

ESTADO DE {jjRETIRADALII

iiiRETIRADAII

ACTIVACION

» Sialinicio de su Turno deJugador, la suma de los Puntos de
Victoria es igual o inferior al 25% del total de la Lista de Ejército,
entonces el ejército del jugador se declara en estado de \
jiiRetirada!!!

EFECTOS

» Unejército que hasido declarado en jjjRetirada!!! se considera
automaticamente en estado de Pérdida de Teniente.

» Mientras el ejército se encuentre en jjjRetirada!!! sujugador no puede volvera
nombrar un nuevo Teniente. Si se cancela la jjjRetirada!!' y el jugador dispone de
Teniente, entonces la situacién de Pérdida de Teniente también se cancela.

» Aldeclarar unasituacion de jjjRetirada!!! al inicio de su Turno Activo, el jugador
situara un Marcador de jjjRetirada!!! (RETREAT!) al lado de cada una de sus
Tropas supervivientes.

» Aquellas Tropas que posean un Token de Estado de jjjRetirada!!! (RETREAT!)
s6lo podran ejecutar Habilidades Cortas de Movimiento, Esquivar, Movimiento
Cautelosoy Reset (o aquella Habilidad Especial que asi lo especifique).

» Ensituacion de jjjRetirada!!! no se aplica la Fase Impetuosa del Turno de Jugador.
Por tanto, ninguna Tropa Impetuosa, o con Frenesi podra activarse durante la
Fase Impetuosa.

» Las Tropas en estado Marcador o que hacen uso de HoloMascara u
Holoproyector cancelan dicho estado al entrar en estado de jj;Retirada!!!

» Este estado nointerfiere con el resto de las Habilidades Especiales Automaticas
ni con el Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Coraje, Tropa Religiosa,
Veterano, y cualquier otra Habilidad Especial que indique que no se ve afectada
por jjiRetirada!!! ignoraran los efectos del estado jj;Retirada!!! hasta el final de
la partida.

» Ensituacion de jjjRetirada!!! todas aquellas Tropas que logren salir de la mesa
dejuego por el lado mas ancho de suZona de Despliegue, se consideraran
como supervivientes de la batalla, pudiendo ser contabilizadas como Puntos de
Victoria por sujugador.

» Cuando eljugador en situacion de jjjRetirada!!! ha perdido o evacuado fuera de
lamesa a toda su Lista de Ejército, entonces concluye la batalla, excepto en el
caso de que se esté jugando un escenario cuyas condiciones de Fin de Partida
especifiquen unas circunstancias de conclusion de juego distintas.

CANCELACION

» Elestado de jjjRetirada!!! de una Tropa también puede ser cancelado
consumiendo 1 Token de Mando. Esta Tropa ignorara los efectos de jjjRetirada!!!
hasta el final de la partida.

» Sialinicio de uno de sus Turnos de Jugador, al recontar sus Tropas, la suma
del Coste de todas las Tropas supervivientes es superior al 25% del total de la

Lista de Ejército, entonces se cancela el estado de jjjRetirada!!! para el ejército,

retirandose los Marcadores de jjjRetirada!!!




MESA DE JUEGO y

MISION O ESCENARIO

Infinity N4 es un juego cuya flexibilidad ticticay su variedad de perfiles de unidad
permite jugar partidas que van mas alla de la simple destruccion de las fuerzas del
adversario.

Para dotar de mas versatilidad al juego, o para recrear operaciones especiales propias
del ambito militar o del mundo del espionaje de alto nivel, se pueden plantear
partidas con una serie de objetivos determinados a cumplir, o unas condiciones
especificas de juego. Cada escenario o mision determina una serie de objetivos
acumplir por los jugadores. Cada objetivo de una misién otorga unos Puntos
Objetivo que la propia mision concede por su consecucion. Cuando en una partida se
determinan objetivos a cumplir que no se limitan a destruir al enemigo, entonces se
considerara que dicha partida es una Misién o Escenario.

Ademas, la cantidad de Puntos de Victoria sera siempre el valor de desempate en un
escenario en el que ambos jugadores hayan obtenido el mismo niimero de Puntos de
Objetivo.

Jugar Escenarios
En este libro basico se incluyen algunos escenarios para que puedas
probar esta emocionante modalidad de juego. Pero no olvides que tienes
mas a tu disposicién en la seccién de Descargas de la web oficial de

Infinity. www.Infinitytheuniverse.com

PARTIDA LIBRE

En este reglamento se establece una serie de tipos de partidas con unas caracteristicas
predefinidas como tamafio de mesa, nimero de puntos, cantidad de Rondas de
Juego, nimero maximo de Tropas, etc. que se consideran las mas adecuadas para
disfrutar al maximo de este juego. Sin embargo, la flexibilidad Infinity N4 permite
que sus jugadores puedan organizar partidas modificando estos parametros sin que
laesencia deljuego se vea alterada.

Cuando los jugadores acuerdan de antemano unas caracteristicas distintas de las
establecidas en los Tipos de Partida descritos al inicio del reglamento se considera
que estan jugando una Partida Libre.

Un ejemplo de Partida Libre seria una partida con las dimensiones de mesay de
Zona de Despliegue de una Partida Intermedia, pero a 250 puntos en vez de 200, sin
limitacion de nimero de Tropasy con una duracion de cuatro Rondas de Juego, y no
las habituales tres Rondas de la Partidas Estandar.

Las Partidas Libres son un buen recurso para jugadores que ya tienen cierta
experiencia para probar diferentes combinaciones de juego y seguir explorando las
posibilidades del sistema de juego de Infinity N4.

Los consejos proporcionados en esta seccion tienen un valor informativo. Aunque recomendable, no es obligatorio seguir esta guia para preparar la mesa de juego.

INFINITY N4 ES UN JUEGO DOTADO DE UN GRAN REALISMO Y FLEXIBILIDAD QUE REFLEJA FIELMENTE LAS TACTICAS Y MANIOBRAS DEL COMBATE MODERNO. AL
IGUAL QUE EN UN COMBATE REAL, EN INFINITY EL TERRENO, EL ENTORNO DE COMBATE, POSEE UNA RELEVANCIA ESPECIAL, DETERMINANDO TANTO LA ESTRATEGIA
COMO LAS OPCIONES TACTICAS DE LOS JUGADORES.

Dada la relevancia de este paso, es recomendable que
ambos jugadores participen en el proceso de preparacion

de la mesa de juego, alternandose para situar los

Elementos de Escenografia, o simplemente desplegandolos de

mutuo acuerdo.
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Consejo de Sibylla

ESCENOGRAFIA Y
COBERTURA

Las piezas de escenografia sean tanto Elementos como Edificios de Escenografia,
configuran el entorno de juego por el que se moveran las Tropas durante la partida.

La funcién principal de la escenografia en la mesa de juego es la de proporcionar
Cobertura que permita a las Tropas moverse y maniobrar sin caerinmediatamente bajo
el fuego enemigo. jAprovechar esa cobertura para rodeary flanquear al enemigo es
vital para asegurarse la victoria!

La disposicién de la escenografia debe obligar a las Tropas a maniobrar por la mesa
dejuego para tratar de obtener una ventaja tactica sobre el enemigo. Al desplegar la
escenografia es recomendable que los jugadores hallen un punto de equilibrio situando
una cantidad de Cobertura suficiente como para permitir la maniobrabilidad de las
Tropas, pero que no anule la utilidad de las armas de larga distancia.

140

En Infinity N4 se recomienda ajustar el tamafio de la mesa en funcién de los Puntos
de las Fuerzas que acuerden los jugadores para la partida. Se aconseja:
m Para Partidas a150 Puntos una mesa de juego de 60 cmx 80 cm.
m Para Partidas a 200 Puntos una mesa de juego de 80 cm x120 cm.
m Para Partidas a 250 Puntos una mesa de juego de 80 cm x120 cm.
m Para Partidas a 300 Puntos una mesa de juego de 120 cm x 120 cm.
m Para Partidas a 400 Puntos una mesa de juego de 120 cm x 120 cm.

Segiin el tamafio de la mesa los jugadores necesitaran mas cantidad de Elementos de
Escenografia para cubriradecuadamente la mesa de juego.

Los Battle Pack son cajas de iniciacion para dos jugadores que contienen todo lo
necesario parajugar las partidas iniciales en mesas de juego de 60 cm x 8o cm.

DISPOSICION DE LA
ESCENOGRAFIA

Una mesa de juego equilibrada no se fundamenta tinicamente en la cantidad de
escenografia empleada, sino también en su disposicion.

Al desplegar la escenografia en la mesa de juego se recomienda que las piezas
grandes y medianas de escenografia se sitilen manteniendo una separacion entre
ellas inferior a 25 cm, tratando de alzar una barrera discontinua en la mitad de la
mesa mediante tres grandes bloques de escenografia. De ese modo se alternan zonas
seguras con Lineas de Tiro aptas para francotiradores.




9 MESA DE JUEGO

Las piezas pequefias de escenografia se deben colocar de manera que proporcionen
Cobertura en aquellas zonas que hayan quedado mas despejadas de escenografia.
Con las piezas pequefias de escenografia es recomendable crear zonas de paso
entre las piezas grandes de escenografia, proporcionando Cobertura que facilite la
maniobrabilidad de las Tropas sobre la mesa.

Resulta muy Gtil que las piezas grandes de escenografia
dispongan de parapetos, ventanas, soportales, y otros

elementos que permitan a las Tropas cubrirse al avanzar

a través de ellos.

Consejo de Sibylla

PARTIDA |5 Bst

FACILIDAD DE ACCESO

Las piezas grandes de escenografia suelen representar edificios o construcciones,
con sus correspondientes azoteas y zonas elevadas. Si estas azoteas no disponen

de ningiin modo de acceso (mediante escaleras o ascensores, por ejemplo), sera
dificil que, durante la partida, las Tropas puedan subir o bajar de ellas, limitando las
opciones tacticas de ambos jugadores.

Por lo tanto, se recomienda que la mayoria de las piezas grandes escenografia
faciliten el acceso a su zona superior desde el suelo.

También se recomienda evitar disponer la escenografia en la mesa de juego de
manera que se creen demasiados cuellos de botella o callejones sin salida. Cuantas
mas opciones ofrezca la mesa a la hora de avanzar hacia el enemigo, mas interesante
sera decidir cual de ellas se quiere usar.

Z0ONAS DE DESPLIEGUE
SIMETRICAS Y ASIMETRICAS

Zonas de Despliegue simétricas son aquellas que disponen de la misma cantidad de
piezas de escenografia del mismo tamario, situadas de manera similar. Por su parte,
Zonas de Despliegue asimétricas son aquellas que no disponen de la misma cantidad
de piezas de escenografia, o éstas no son de tamafios equivalentes, produciendo un
desequilibrioy una evidente ventaja de una sobre la otra.

Es recomendable desplegar |la escenografia de manera que una de las Zonas de
Despliegue proporcione mas Cobertura y/o disponga de piezas de escenografia de
mayor altura, otorgandole una ventaja tactica al jugador que escoja desplegar en
ese lado.

PARTIDA 259 I EBBPTS







LA FLEXIBILIDAD TACTICA DE LA MECANICA DE JUEGO DE INFINITY N4 PERMITE QUE EL OBJETIVO DE SUS PARTIDAS PUEDA SER MUCHQO MAS QUE

ANIQUILACION

SIMPLEMENTE LIMITARSE A EXTERMINAR AL ENEMIGO.
EL PROPOSITO DE UN ESCENARIO ES CUMPLIR UNA MISION, ALCANZANDO LOS OBJETIVOS DESIGNADOS A TAL EFECTO Y OBTENIENDO PUNTOS DE OBJETIVO

POR ELLO.
AL JUGAR UN ESCENARIO, AQUEL JUGADOR QUE HAYA OBTENIDO EL MAYOR NUMERQ DE PUNTOS DE OBJETIVO SERA CONSIDERADO EL GANADOR.
SI OCURRIERA QUE SE PRODUCE UN EMPATE EN EL NUMERQO DE PUNTOS DE OBJETIVO OBTENIDOS, ENTONCES AMBOS JUGADORES DEBERAN COMPARAR
SUS PUNTOS DE VICTORIA. EL JUGADOR CON EL MAYOR VALOR DE PUNTOS DE VICTORIA GANARA EL DESEMPATE.
EN ESTA SECCION SE INCLUYE UN PEQUENO SET DE MISIONES QUE SIRVEN DE INTRODUCCION A ESTE NUEVO NIVEL DE JUEGO.
TENDRAS MAS MATERIAL DISPONIBLE DE MANERA GRATUITA EN LA SECCION DE DESCARGAS DE LA PAGINA WEB OFICIAL DE INFINITY:
WWW.INFINITYTHEUNIVERSE.COM.

OBJETIVOS DE LA MISION

PARTIDA A 150 PTOS. PARTIDA A 200 PTOS.

Eliminar entre 40y 75
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar entre 50y 100
Puntos de Ejército del
enemigo.

PARTIDA A 250 PTOS.

Eliminar entre 65y 125
Puntos de Ejército del
enemigo.

PARTIDA A 300 PTOS.

Eliminar entre 75y 150
Puntos de Ejército del
enemigo.

PARTIDA A 400 PTOS.

Eliminar entre100y 200
Puntos de Ejército del
enemigo.

PUNTOS DE OBJETIVO

1 Punto de Objetivo.

Eliminar entre 76 y 125
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar entre101y150
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar entre126y 200
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar entre 151y 250
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar entre 201y 300
Puntos de Ejército del
enemigo.

3 Puntos de Objetivo.

Eliminar mas de 150
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar masde125
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar mas de 200
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar mas de 250
Puntos de Ejército del
enemigo.

Eliminar mas de 300
Puntos de Ejército del
enemigo.

4 Puntos de Objetivo.

Si han sobrevivido entre
50y 100 Puntos de
Victoria.

Si han sobrevivido entre
40y 75 Puntos de Victoria.

Si han sobrevivido
entre 65y 125 Puntos de
Victoria.

Si han sobrevivido
entre 75y 150 Puntos de
Victoria.

Si han sobrevivido entre
100y 200 Puntos de
Victoria.

1 Punto de Objetivo.

Si han sobrevivido Si han sobrevivido entre

Si han sobrevivido entre

Si han sobrevivido entre

Si han sobrevivido entre

entre 76 y 125 Puntos de 101y 150 Puntos de 126y 200 Puntos de 151y 250 Puntos de 201y 300 Puntos de 3 Puntos de Objetivo.
Victoria. Victoria. Victoria. Victoria. Victoria.
Si han sobrevivido masde Sihansobrevivido masde Sihansobrevivido mdasde Sihansobrevivido masde Sihan sobrevivido mas de .
4 Puntos de Objetivo.

125 Puntos de Victoria. 150 Puntos de Victoria.

200 Puntos de Victoria.

250 Puntos de Victoria.

300 Puntos de Victoria.

Eliminar al Teniente enemigo

2 Puntos de Objetivo.




ESCENARIOS

y

FUERZAS Y DESPLIEGUE

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

BANDO PUNTOS CAP TAMANO MESA ZONA DESPLIEGUE
AyB 150 3 60cmx80cm 20cmx 60 cm
AyB 200 4 80ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 250 5 8ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 300 6 120 cm x120 cm 30cmx120cm
AyB 400 8 120cm x120cm 30Ccmx120cm

REGLAS ESPECIALES DEL
ESCENARIO

ELIMINACION

Una Tropa se considera Eliminada por el adversario cuando pasa a estado Muerto, o se
encuentra en estado Nulo al final de la mision.
Alfinal de la partida, todas aquellas Tropas que no hayan sido desplegadas en la mesa

dejuego, sea como Miniatura o Marcador, se consideraran Eliminadas por el enemigo.

FIN DE MISION

La misi6n tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automaticamente al final
de latercera Ronda de Juego.
Siunjugador comienza su Turno con todas las Tropas de su Lista de Ejército en un estado

considerado Nulo, entonces la mision concluira al final de dicho Turno de Jugador.
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ESCENARIOS

DOMINACION
OBJETIVOS DE LA MISION

m Dominarla misma cantidad de Cuadrantes que el adversario al final de cada
Ronda de Juego (1 Punto de Objetivo, sélo si el jugador Domina al menos1
Cuadrante).

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

m Teneruna Consola Hackeada al final de la partida (1 Punto de Objetivo por

Consola Hackeada).

FUERZAS Y DESPLIEGUE

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

TAMANO ZONA PV
BANDO PUNTOS CAP ,
MESA DESPLIEGUE MINIMOS
60cm x 80
AyB 150 3 20cmx 60 cm 38
cm
80cmx120
AyB 200 4 30cmx80cm 50
cm
80cmx120
AyB 250 5 30cmx80cm 63
cm
120 cM X120
AyB 300 6 30cmx120cm 75
cm
120 cm X120
AyB 400 8 30Ccmx120cm 100
cm

REGLAS ESPECIALES DEL
ESCENARIO

DOMINAR CUADRANTES

Al final de cada Ronda de Juego se dividira la mesa de juego en cuatro zonas tal como
se muestra en el mapa, comprobando el nimero de Cuadrantes que Domina cada
jugador, otorgandosele los Puntos de Objetivo correspondientes.

Un Cuadrante se considera Dominado por un jugador si éste dispone de mas

Puntos de Victoria que el enemigo dentro de él. S6lo se contabilizaran Tropas, ya
sea en forma de Miniatura o de Marcador. No se contabilizardn las Tropas que se
encuentren en estado Nulo. Tampoco se tendrdn en cuenta los Tokens y Marcadores
que representen armas o piezas de Equipo (como Minas) niaquellos que no
representen una Tropa.

Para considerar que una Tropa se encuentra dentro de un Cuadrante, es obligatorio
que mis de la mitad de la peana se halle en el interior de dicho Cuadrante.
Shasvastii. Las Tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en el interior de

un Cuadrante siempre contabilizaran sus puntos mientras se encuentren en estado

Normal o Embrion Shasvastii.

CONSOLAS

Hay un total de 4 Consolas, situadas en el centro de cada Cuadrante, ver mapa segiin
tamario de mesa. Cada Consola debera representarse con un Token de Consola A
(CONSOLE A) o con un Elemento de Escenografia de didametro similar (como las
Human Consoles de Micro Art Studio, las Tech Consoles de Warsenal o las Comlink

Consoles de Customeeple).

HACKEAR CONSOLAS
HABILIDAD CORTA

Ataque

REQUISITOS

» La Consola se considera Hackeada si la Tropa Especialista supera una Tirada
Normal de VOL.
» En caso de fallar la tirada, ésta se puede repetir las veces que sea necesario,

con el correspondiente consumo de 1 Habilidad Corta de la Orden porintento.
» Unjugador puede Hackear una Consola que haya sido Hackeada previamente
por otro jugador. En tal caso, la Consola s6lo se considera Hackeada por el
dltimojugador.
» Los Hackers aplican un MOD positivo para Hackear una Consola, debiendo
superar una Tirada Normal de VOL+3.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, solo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores de Artilleria,
Operativos Especialistas, Sanitarios y Tropas con Cadena de Mando se consideran
Tropas Especialistas.

Los Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de Tropa Especialista a

través de Periféricos.

FIN DE MISION

La misi6n tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automaticamente al
final de la tercera Ronda de Juego.

Sidurante la Fase Tactica de su Turno, un Jugador comprueba que las Tropas en estado
no Nulo de su Lista de Ejército no suman el minimo de Puntos de Victoria indicado en
la Tabla de Fuerzasy Despliegue, entonces la mision concluira al final de dicho Turno

deJugador.
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ESCENARIOS

N

SUMINISTROS RECOGER CAJA DE SUMINISTROS
HABILIDAD CORTA
OBJETIVOS DE LA MISION Ataque

m Controlar una Caja de Suministros al acabar la partida (2 Puntos de Objetivo por
REQUISITOS

cada Caja Controlada).

m Controlar mas Cajas de Suministros que el enemigo al acabar la partida (2
Puntos de Objetivo).

m Controlar todas las Cajas de Suministros al acabar la partida (2 Puntos de

Objetivo adicionales).

FUERZAS Y DESPLIEGUE

BANDO Ay BANDO B: Ambos jugadores desplegaran en los lados opuestos de la

mesa de juego, en un drea de tamario variable segiin los puntos de las Fuerzas. » Consumiendo una Habilidad Corta, y sin necesidad de Tirada, cualquier Tropa
Especialista puede recoger una Caja de Suministros en cualquiera de las
situaciones que cumplan con los Requisitos mencionados.

TAMANO ZONA (Y

BANDO PUNTOS CAP . iali a i j
VS e e » Las Tropas Especialistas deberan cumplir las Reglas Comunes de Cajas de
Suministros.
60cmx 80
AyB 150 3 20cmx 60 cm 38
cm
80 cm x120
ave a0 4 oamxsoam 5o REGLAS COMUNES DE CAJAS DE
G SUMINISTROS
80cmx120 m Una Tropa Especialista no puede llevar mas de una Caja de Suministros.
AyB 250 5 30cmx8ocm 63 . . X .
cm m S6lo Miniaturas y no Marcadores pueden cargar Cajas de Suministros.
Ol 20 m ElToken que representa a la Caja de Suministros debe dejarse en la mesa
AyB 300 6 @i FOENRTAIED 7 si la Miniatura que lo lleva pasa a estado Nulo.
120 €M X120
AyB 400 8 30cmx120cm 100
cm

No esta permitido desplegar en contacto de Silueta con las Cajas de Suministros. C O N T R D LA R LAS C AJ AS D E

SUMINISTROS
R E G LAS E S P E C I A L E S D E L Una Caja de Suministros se considera Controlada por un jugador cuando al final de la
E S C E N A R I O partida éste dispone de una Miniatura, pero no un Marcador, cargando con ella. Dicha

Miniatura no podra encontrarse en contacto de Silueta con ninguna Tropa enemiga.

CAJ AS D E S U M I N | ST R O S Las Miniaturas en estado Nulo no se tendran en cuenta.
Hay un total de tres Cajas de Suministros. Se situara una de ellas en el centro de la
mesay las otras dos en la linea central de la mesa, a 20 cm del borde. T R O PAS E S P E C I A L I STAS

Las Cajas de Suministros se representan mediante un Token de Caja de Suministros En este escenario, solo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores de Artilleria,

(SUPPLY BOX), o un Elemento de Escenografia relacionado (como los Tech Crates o Operativos Especialistas, Sanitarios y Tropas con Cadena de Mando se consideran

Supply Box de Micro Art Studio, los Gang Tie Containers de Bandua Wargames, las Tropas Especialistas.

Supply Boxes de Warsenal o los Cargo Crates de Customeeple). Los Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de Tropa Especialista a
través de Periféricos.

FIN DE MISION

La misi6n tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automaticamente al
final de la tercera Ronda de Juego.

Sidurante la Fase Tactica de su Turno, un Jugador comprueba que las Tropas en estado
no Nulo de su Lista de Ejército no suman el minimo de Puntos de Victoria indicado en
la Tabla de Fuerzasy Despliegue, entonces la mision concluira al final de dicho Turno

deJugador.
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ESCENARIOS y

TIROTEO
OBJETIVOS DE LA MISION

m Disponer de més Tropas Especialistas supervivientes que el adversario al final
de la partida (2 Puntos de Objetivo).

m Eliminar mas Tropas Especialistas que el adversario (1 Punto de Objetivo).

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

m Eliminar mas Puntos de Ejército que el adversario (4 Puntos de Objetivo).

FUERZAS Y DESPLIEGUE

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

TAMANO ZONA
BANDO PUNTOS CAP

MESA DESPLIEGUE
AyB 150 3 60cmx80cm 20cmXx60cm
AyB 200 4 8ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 250 5 8ocmx120cm 30cmx80cm
AyB 300 6 120cm x120cm 30cmXx120cm
AyB 400 8 120Ccm X120 cm 30CmM X120 cm

REGLAS ESPECIALES DEL
ESCENARIO

ELIMINACION

Una Tropa se considera Eliminada por el adversario cuando pasa a estado Muerto, o se
encuentra en estado Nulo al finalizar la misién.

Al final de la partida, todas aquellas Tropas que no hayan sido desplegadasen la
mesa de juego, sea como Miniatura o Marcador, se consideraran Eliminadas por el

enemigo.

ENLACE TACTICO REFORZADO

En esta mision, laidentidad del Teniente siempre se considera Informacién Piblica.
Eljugador debe indicar qué Miniatura o Marcador es el Teniente.

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 un estado considerado Nulo (Inconsciente, Muerto...), entonces debera nombrar
un nuevo Teniente sin coste de Orden. La identidad de este nuevo Teniente también
se considera Informaci6n Piblica.

Es obligatorio que el nuevo Teniente sea una Miniatura o Marcador desplegado en la

mesa dejuego.

Z0NA DESIGNADA DE ATERRIZAJE

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 su despliegue. Cualquier otro MOD a esta Tirada derivado de cualquier otra regla
seaplicara de la forma habitual.

Ademas, las Tropas con cualquier Habilidad Especial que posea la Etiqueta
Despliegue Aerotransportado (DA) ignoran la prohibicién de despliegue en el interior

de laZona de Despliegue enemiga.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, solo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores de Artilleria,
Operativos Especialistas, Sanitarios y Tropas con Cadena de Mando se consideran
Tropas Especialistas.

Los Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de Tropa Especialista a

través de Periféricos.

FIN DE MISION

La misi6n tiene un tiempo limitado de duracién, terminando automaticamente al
final de la tercera Ronda de Juego.

Siunjugador comienza su Turno con todas las Tropas de su Lista de Ejército en un
estado considerado Nulo, entonces la misién concluira al final de dicho Turno de

Jugador.
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= GLOSARIO

EL REGLAMENTO CONTIENE UNA SERIE DE TERMINOS QUE SENALAN O DEFINEN CONCEPTOS QUE SON IMPORTANTES PARA COMPRENDER LA MECANICA DEL JUEGO
O EL FUNCIONAMIENTO DE DETERMINADAS REGLAS, HABILIDADES, ARMAS O PIEZAS DE EQUIPO.
EN ESTE APARTADO SE RECOPILAN DICHOS TERMINOS PARA SU USO COMO REFERENCIA RAPIDA. NO OBSTANTE, ES RECOMENDABLE QUE LOS JUGADORES
INCORPOREN ESTOS CONCEPTOS POCO A POCQO SEGUN VAYAN SURGIENDO DURANTE LAS PARTIDAS INICIALES.

RECUERDA

En la pagina web de Infinity podras descargarte de manera gratuita los
Marcadores, Tokens y plantillas necesarias parajugar. infinitytheuniverse.com

TERMINOLOGIA

En este reglamento hay una serie de términos que se refieren a elementos de juego muy
especificos que ayudan a acotar el alcance de las reglas.

m Atributos. Los Atributos son una serie de valores que definen los rasgos basicos
de las Tropasy resto de Elementos de juego. Se emplean para poder realizar
diferentes tiradasy cdlculos, que determinan el éxito o el fracaso de las acciones
llevadas a cabo por las Tropas y Elementos de juego.

m Arma Posicionable. Elemento de juego con Atributos, que pertenece a la Lista de
Ejército de alguno de los jugadores, y susceptible de ejecutary recibir Ataques.

m Elemento de escenografia. Elemento de juego que sirve para recrear los
escenariosy servir como atrezo en la mesa de juego. En determinadas ocasiones
pueden llegara disponer de Atributos o ser considerados un objetivo valido.

m Marcador. Elemento de juego con Atributos representado en la mesa mediante
un Marcador, segtin especifique una Habilidad Especial, arma o pieza de Equipo.

®m Miniatura. Elemento de juego con Atributos representado en la mesa mediante
una Figura.

m Objetivo. Elemento dejuego susceptible de recibir Ataques, y efectos de
Habilidades o piezas de Equipo.

m Piezade Equipo Posicionable. Elemento de juego con Atributos, que pertenece a
la Lista de Ejército de alguno de los jugadores, y susceptible de ejecutar algtin tipo
de Habilidad Especial o Propiedad. Este elemento también puede ser designado
como objetivoy recibir Ataques.

m Perfil de Unidad. Representa el conjunto de Tropas que forman cada Unidad en
Infinity N4. Indica los valores numéricos que determinan los Atributos de cada
Tropa. Ademas, en el Perfil de Unidad se indican las Caracteristicas, Habilidades
Especiales, Equipoy Armamento del que dispone cada Tropa.

m Periférico. Categoria especial de Tropa que no aporta Orden a la Reservade
Ordenes ni puede consumir Ordenes por si misma. Por tanto, tampoco se
contabiliza para el limite de Tropas en la Lista de Ejército. Se activa cuando su
Controlador, aquella Tropa de la que depende, consume una Orden, replicando
susacciones.

El Coste de un Periférico aparece desglosado en su propio Perfil de Unidad y
sumado en el de su Controlador.

m Puntosde Victoria. Es la suma del Coste de todas las Tropas en estado no-Nulo de
unjugador.

m Token. Elemento que sefiala una pieza de Equipo Posicionable o un Arma.

m Tokende Estado. Elemento que sefiala, como recordatorio para el jugador, el
efecto de una regla, Habilidad o un Estado.

m Tropa. Elemento dejuego con Atributos, que pertenece a la Lista de Ejército de
alguno de losjugadores, capaz de aportary consumir Ordenesy susceptible de
declarary recibir Ataques.

ALINEAMIENTO

En Infinity N4 esimportante definir qué elementos de juego forman parte de unou
otro bando, o de ninguno, pues ello determina si son susceptibles de recibir o ejecutar
ataques.

Los adjetivos de Alineamiento ayudaran a los jugadores a saber el alcance de las reglas
sobre determinados elementos de juego.

m Aliado. Este término se refiere aaquellos elementos de juego que pertenecenala
propia Lista de Ejército del jugador, 0 a aquellas de su compariero, o companeros,
sisejuega en parejas o grupos.

m Enemigo. Elementos de juego que pertenecen a la Lista de Ejército del adversario
oadversarios, si se juega en parejas o grupos.

m Hostil. Elemento de juego con Atributos, que no pertenece a la Lista de Ejército
de ninguno de los jugadores. Se considera Enemigo para cualquierjugadory es
susceptible de declarary recibir Ataques.

m Neutral. Aquel elemento de juego con Atributos, que no pertenece a la Lista de
Ejército de ninginjugador.

ETIQUETAS Y PROPIEDADES
INFINITY N4

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

ETIQUETAS

Las Etiquetas senalan caracteristicas definitorias de Habilidades, armas o piezas de
Equipo a modo de referencia rapida. Son las siguientes:

m Ataque. El uso de esta Habilidad o pieza de Equipo se considera un Ataque.
Recuerda que nose puede atacar a aliados ni a Neutrales, sean Miniaturas o
Marcadores.

m Ataque CC. El uso de esta Habilidad Especial o Equipo se considera un Ataque de
Cuerpo a Cuerpoy aplica sus reglas de uso.

m AtaqueCD. El uso de esta Habilidad Especial o Equipo se considera un Ataque de
Combate a Distancia.

m Ataque de Comunicaciones. El uso de esta arma, Habilidad Especial o pieza de
Equipo se considera un Ataque que no se puede evitar con la Habilidad Corta
Esquivar, sino con la Habilidad Corta Reset. Las armas, Habilidades Especiales o
piezas de Equipo con esta Propiedad ignoran el MOD por Cobertura Parcial.

m Despliegue Aerotransportado (DA). Esta Etiqueta engloba a todas aquellas
Habilidades relacionadas con la Infanteria Aerotransportada. Cualquier regla
que mencione Despliegue Aerotransportado afectara a todas las Habilidades que
posean esta Etiqueta.

m Despliegue Superior. Esta Etiqueta engloba a todas aquellas Habilidades que
permiten a las Tropas desplegar fuera de los limites de suZona de Despliegue.
Cualquier regla que mencione Despliegue Superior afectara a todas las
Habilidades que posean dicha Etiqueta.

m Equipo de Comunicaciones. Identifica a una pieza de Equipo vulnerable a los
efectos de ciertos tipos de Programas de Hackery Municiones.
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m FasedeEstados. Este Equipo o Habilidad s6lo se puede aplicar durante la Fase de
Estados, salvo que se especifique lo contrario.

m Habilidad Especial de CC. Esta Habilidad s6lo se puede aplicar en contacto
de Silueta con su objetivo. Los MOD que otorgue son combinables con otras
Habilidades Especiales de CCy funcionan de igual modo en Turno Activoy
Reactivo, salvo que se especifique lo contrario en la propia Habilidad.

[] Hackeable.@' Una Tropa, Periférico, arma o pieza de Equipo con la caracteristica
Hackeable puede ser objetivo de ciertos Programas de Hacker tanto aliados como
enemigos.

m Hostil. Elemento de juego con Atributos, que no pertenece a la Lista de Ejército
de ninguno de los jugadores. Se considera Enemigo para cualquierjugadory es
susceptible de declarary recibir Ataques.

m Informacién Privada. La posesion de esta Habilidad Especial o pieza de Equipo
se considera Informacion Privaday el jugador no estd obligado a revelarlaa su
adversario hasta su uso o final de la partida.

m Marcador. Esta Etiqueta sefiala que las Tropas, Armas o piezas de Equipo pueden
estar representadas mediante un Marcador en lugar de una Miniatura o Token.

m Movimiento. El uso de esta Habilidad o Equipo se considera un Movimiento.

m Nulo. Esta Etiqueta asociada a un Estado de juego sefala que en dicho Estado la
Tropa no aporta su Orden ni sus Puntos de Victoria a sujugador.

m Sin LDT. Esta Habilidad no requiere de Linea de Tiro (LDT) para su uso.

m SinTirada. Esta arma, Habilidad Especial o Equipo tiene un funcionamiento
automatico que no requiere Tirada. Si proporciona un resultado, éste sera fijoy se
indica entre paréntesis.

m Obligatoria. El uso de esta Habilidad Especial o Equipo es obligatorio porlo que el
jugador esta obligado a utilizarla.

m Opcional. El uso de esta Habilidad Especial o Equipo es opcional y el jugador no
esta obligadoa hacerusodeella.

m Retroalimentacién. El uso de esta Habilidad Especial o pieza de Equipo es
incompatible con el de cualquier otra Habilidad Especial o pieza de Equipo que
disponga de esta misma Etiqueta o Propiedad.

La activacién de cualquier Habilidad Especial, Equipo, Programa de Hacker,
regla especial... con Retroalimentacion desconecta automaticamente y

anula cualquier otra Habilidad Especial, Equipo, Programa de Hacker...

con Retroalimentacién que disponga la Tropa, hasta que se Desconecte
voluntariamente o se cancele el efecto de la Habilidad Especial, Equipo... que ha
provocado la desconexion.

Por tanto, durante una Orden, una Tropa s6lo podra tener activa una tnica pieza
de Equipo, o un tnico Programa de Hacker, o una tinica Habilidad Especial con
la Propiedad Retroalimentacion.

m Supportware. Programas disefiados para dar apoyo a Tropas aliadas e interferira
las Tropas enemigas en el campo de batalla.

m Tacticade Apoyo. Determina un tipo de Tactica de caracter auxiliar.

m Tacticade Ataque. Determina un tipo de Tactica de caracter agresivo.

PROPIEDADES

Las Propiedades son aquellas caracteristicas especiales que poseen algunas armasy
piezas de Equipo.
Las Propiedades suelen estar vinculadas con Habilidades Comunesy Especiales o con
efectos especificos que dotan de una mayor singularidad a estos componentes. Algunas
son evidentesy sunombreya indica cudl es el efecto que causan, sin embargo, para
facilitar su identificacion se presenta a continuacién un listado de las Propiedades:
m Antimaterial. Esta arma carga un tipo de Municion que permite afectara
Estructurasy Elementos de Escenografia.
m Ataque Especulativo. Esta arma permite realizar Ataque Especulativo.
m Ataque Intuitivo. Esta arma permite realizar Ataques Intuitivos.
m ArmaArrojadiza. Esta arma se puede utilizar como Arma CD, empleando el
Atributo de FIS en vez de CD. Con esta arma se aplicara al Atributo FIS cualquier
regla o MOD referido al Combate a Distancia o al Atributo CD.

Arma Técnica. Esta arma se puede utilizar como Arma CD, empleando el Atributo
de VOL en vez de CD. Con estas armas se aplicard al Atributo VOL cualquier regla
0 MOD referido al Combate a Distancia o al Atributo CD excepto la Habilidad
Ataque CD (Shock) y los Bonos por Fireteam.

BLI=o0. Esta arma o pieza de Equipo reduce el Atributo BLI del Objetivo a un valor
deoalrealizarla Tirada de Salvacion.

Camuflado. Esta arma o pieza de Equipo aplica los efectos de la Habilidad
Especial: Camuflaje. Consultar la propia regla del arma o Equipo para concretar.
Los Marcadores de Camuflado que ocultan un arma o una pieza de Equipo tienen
unvalor de Silueta (S) de 2.

m CC. Estaarma permite realizar Ataques CC.
m Daiio Continuo. Al fallar la Tirada de Salvacion, el objetivo sufre la pérdida de1

punto de su Atributo Heridas/ ESTy ademas debera seguir realizando Tiradas de
Salvacién hasta superar una Tirada de Salvacion o llegar al estado Muerto.

Un Critico con un arma que posee esta Propiedad obliga a su objetivo a realizar
una Tirada de Salvacién adicional sin aplicar la Propiedad Dafio Continuo.
Desechable. Las armas y el Equipo con Municién o cantidad limitada de usos

se consumen cada vez que se declara su uso, sinimportarsi se falla o pierde la
Tirada correspondiente para utilizarlas, o si se ha declarado una Habilidad no
permitida por las reglas. En el perfil se indica, entre paréntesis y a continuacién
del término Desechable, la cantidad de usos que dispone esta arma o pieza de
Equipo Desechable. Una vez consumidos todos los usos disponibles, la Tropa pasa
aestado Descargado.

Cada incremento del valor de Rafaga (R) en Armas con la Propiedad Desechable
a causa de cualquier tipo de MOD supone a su vez un consumo adicional de los
usos de esta Propiedad. Como ejemplo, una Tropa con un Panzerfaust (arma

de dos usos y con R1) que aplique el Bono de +1a Rafaga debera efectuar un
Ataque CD con R 2, consumiendo asi en una tinica Orden los dos usos de los que
dispone el Panzerfaust, de modo que quedara descargadoy el jugador debera
situar un Token de Descargado (UNLOADED) al lado de la Tropa.

En este caso, aunque por MOD se alcance una Rafaga (R) superior al niimero de usos del
arma, nose podra sobrepasar el limite de usos del arma o pieza de Equipo.

Ademas, aquellas Armas con la Propiedad Desechable que dispongan de
diferentes Modos de Uso (Armas Mixtas, Cargas-D...) compartiran dicho nimero
de usos entre ellas.

Despliegue. Esta arma o pieza de Equipo debe situarse en la mesa de juego
durante la Fase de Despliegue.

Doble Disparo. En Turno Activo, esta arma o pieza de Equipo puede aplicar un
MOD de +1asuvalor de Rafaga. Si dispone también de la propiedad Desechable
(2), s6lo podra aplicarlo si no ha consumido ninguno de sus dos usos, y se debera
situar un Token de Descargado (UNLOADED) al lado de la Tropa al final de la
Orden.

Estado. Esta arma o pieza de Equipo induce un Estado de juego a su objetivo. En

el perfil de dicha arma, Programa o pieza de Equipo se indicara el Estado de juego
queinduce.

Fuego de Supresion (FS). Esta arma permite realizar Fuego de Supresion,
reemplazando su perfil por el de Arma en Fuego de Supresion.

Impulsién. Un arma con esta Propiedad aplica la Regla Impulsion, activindose
cuando una Miniatura enemiga declara o ejecuta una una Orden uORA en su ZC.
Indiscriminado. Esta arma o pieza de Equipo puede ser empleada o situada,
aunque haya un Marcador dentro de su Area de Efecto.

No Letal. Independientemente del Tipo de Municion que cargue, esta arma, pieza
de Equipo o Programa de Hacker no provoca la pérdida de puntos del Atributo
Heridas/EST a su objetivo, o no requiere que éste realice Tirada de Salvacién.
Aunque alguna Habilidad, regla o MOD afiada o combine otros Tipos de
Municiones, la Propiedad No Letal prevalece siempre, de modo que el arma, pieza
de Equipo o Programa de Hacker nunca causa la pérdida de puntos del Atributo de
Heridas/EST de su objetivo.

ORA. Esta arma o pieza de Equipo sdlo se puede usaren ORA.




m PB=o0.Estaarmao pieza de Equipo reduce el Atributo PB del Objetivo a un valor
deoal realizarla Tirada de Salvacion.

m Perimetral. Al declarar Situar Posicionable, el jugador aplicara la regla
Posicionabley Perimetral, situando el arma o pieza de Equipo completamente
dentrode suZCen lugar de en contacto con su Silueta.

m Plantilla Directa. Esta pieza de armamento o Equipo aplica la Regla de Plantilla
Directa. Se indica entre paréntesis el tipo de Plantilla que utiliza.

m Plantilla Terminal. Esta pieza de armamento o Equipo sittia una Plantillaen el
punto de impacto. Se indica entre paréntesis el tipo de Plantilla que utiliza.

m Posicionable. Esta arma o pieza de Equipo puede ser situada sobre la mesa de
juego, convirtiéndose en un elemento independiente de su portador. Las armasy
piezas de Equipo Posicionables poseen un perfil con Atributos propios, y pueden
ser designados como objetivo en juego. Siun Posicionable ve reducido su Atributo
de Estructura a 0 0o menos, entonces se retirara de la mesa de juego.

Réfaga (R). Sefiala la cantidad de dados que debe lanzar el jugador al emplear un

arma o pieza de Equipo.

m Rifaga: Blanco Unico. Esta arma sélo puede seleccionar un dinico blanco, que ha
de ser el mismo para todos los disparos de su Rafaga.

m Reflectante. Los efectos de esta arma o pieza de Equipo se aplicaran igualmente a
aquellas Tropas equipadas con Visor Multiespectral, de cualquier Nivel, o con una
pieza de Equipo que asi loindique.

m Silenciosa. Frente a un Ataque realizado fuera de LDT con un arma o pieza de
equipo que posea esta Propiedad, el objetivo del mismo no puede reaccionar
Esquivando ni aplicar la regla de jAlarma! excepto que sobreviva a dicho Ataque
(esto es, que tras resolver el Ataque no acabe en un estado considerado Nulo).
Ademas, aquellas Tropas enemigas sin LDT en cuya Zona de Control se declare
o produzca el Ataque no podran declarar ORA ni aplicar laregla de jAlarmal, a
menos que el objetivo sobreviva a dicho Ataque. Por tanto, deberan retrasar la
declaracién de su ORA hasta comprobar si el objetivo sobrevive a dicho Ataque.

m SinObjetivo. Esta arma carga una Municion que le permite ser utilizada sin
designara un enemigo como objetivo. En Turno Reactivo es obligatorio disponer
de LDT con la Tropa Activa.

m Zonade Control (ZC). El alcance de esta arma o pieza de Equipo es el equivalente a
la Zona de Control (20 cm).

ESTADQOS

Estado es el término de juego con el que se reflejan las diferentes situaciones, positivas
o negativas, en las que se puede encontrar una Tropa o Elemento de Juego en Infinity
N4.

Los diferentes estados son acumulativos entre si, ademas todos ellos tienen un
procedimiento de activaciény cancelacion. Los Estados se representan mediante Tokens
de Estado.

Los estados considerados Nulos, estan identificados con un color Rojo para su mejor

visualizacion.

ESTADO AISLADO

ACTIVACION >\
» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién, 4 /‘ '
Programa de Hacker, condici6n o regla Especial de Escenario &Qg é&/
que especifique que provoca este estado.
EFECTOS
» Una Tropa en estado Aislado no puede recibir Ordenes de la Reserva de Ordenes.
» Sial comienzo de los siguientes Turnos Activos, la Tropa contintia en estado
Aislado, al hacer el recuento de Ordenes, se considerara como Irregular, no
aportando suOrden ala Reserva de Ordenes.
» Elestado Aislado anula el uso de Programas de Hacker, las Habilidades y
piezas de Equipo con las Etiquetas Equipo de Comunicaciones o Ataque de

GLOSARIO

Comunicaciones (Dispositivos de Hacker, Repetidor, ...) de la Tropa afectada, que
dejaran de funcionar hasta que dicho estado sea cancelado.

» Ademas, si la Tropa en estado Aislado es el Teniente, entonces, al comienzo
de su siguiente Turno Activo su ejército pasara a situacion de Pérdida de
Teniente, a menos que dicho estado se cancele previamente.

» Una Tropa en este estado debera aplicar un MOD de -9 al Atributo VOL en sus
Tiradas de Reset.

» Una Tropa en estado Aislado deja de formar parte de cualquier tipo de
Infinity Fireteam al que pudiera pertenecer.

» SilaTropa en estado Aislado es el Lider de Equipo, entonces, ademas, se
produce una rotura del Fireteam.

» Las Tropas en este estado no pueden formar parte de Ordenes Coordinadas.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con
el Equipo Automatico (a excepcidn de los previamente mencionados Equipos
de Comunicaciones), que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

» El estado Aislado se cancela automéaticamente si una Tropa con la Habilidad
Especial Ingeniero (u otra que especifique que tiene el mismo efecto) en
contacto de Silueta con la Tropa afectada por este estado consume una
Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada
que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de -9 a VOL.

» En caso de que el ejército se encuentre ya en situacién de Pérdida de Teniente
acausa de que su Teniente se halle en estado Aislado, la cancelacién de
dicho estado Aislado no significa que se revoque la situacion de Pérdida de

Teniente, que se cancelara tal y como se describe en su explicacion.

ESTADO ATURDIDO

ATURDIDO o

ACTIVACION

» La Tropa sufre un Ataque exitoso con una Municién o

Programa de Hacker que provoca este estado (Municion
Aturdidora, por ejemplo).

» La Tropa sufre el efecto exitoso de un elemento de escenografia o de una
condici6n o Regla Especial de Escenario que especifique que provoca este
estado.

EFECTOS

» Una Tropa en estado Aturdido no puede declarar Ataques.

» Ademads, una Tropa en estado Aturdido debe aplicar un MOD de -3 a cualquier
Tirada que realice, excepto las Tiradas de Salvacién.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, las Tropas con Atributo Heridas precisan de un
Médico, mientras que aquellas Tropas que poseen el Atributo Estructura
(EST) precisan de un Ingeniero.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Médico/ Ingeniero (u otra que
especifique que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se
encuentra en contacto de Silueta con la Tropa en estado Aturdido, consume
una Habilidad Corta de la Orden y supera una Tirada Normal de VOL (o la
Tirada que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

» El estado Aturdido se cancela automaticamente al inicio de |a Fase de Estados

del Turno de Jugador en el que se ha establecido.




GLOSARIO A

ESTADO CAMUFLADO

CAMUFLADO -

Marcador y P
ACTIVACION \

|
» Automatico en la Fase de Despliegue w

Camuflado consumiendo 1 Orden Completa fuera de LDT de Tropasy

» Durante el Turno Activo, una Tropa puede volver a estado

Marcadores enemigos.
EFECTOS

» Enestado Camuflado, el jugador no sittia la miniatura en la mesa sino un
Marcador de Camuflado (CAMO).

» El Marcador de Camuflado puede disponer de la Habilidad Mimetismo. De
tal manera, los Marcadores de Camuflado (CAMO) indicaran el MOD que
aplica Mimetismo, si lo tuvieran.

» No se puede entrar en contacto de Silueta con un Marcador de Camuflado
enemigo (CAMO).

» No se pueden declarar Ataques contra un Marcador de Camuflado (CAMO),
es necesario Descubrir a ese Marcador primero, salvo que una regla o
Habilidad indique lo contrario.

» Pararevelara un Marcador de Camuflado (CAMO) se debe superar una Tirada
de Descubrir aplicando los MOD de esta Habilidad, ademdas del MOD que
indique la Habilidad Mimetismo asociada, si es que la posee.

» SilaTirada de Descubrir tiene éxito, se sustituye el Marcador de Camuflado
(CAMO) por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.

» Siuna Tropa falla la Tirada de VOL al tratar de Descubrir a un Marcador
de Camuflado (CAMO), no podra intentarlo de nuevo hasta el siguiente
Turno de Jugador. Una Tropa revelada que haya vuelto a entrar en estado
Camuflado en ese mismo Turno de Jugador no cuenta como el mismo
Marcador.

» Un Marcador de Camuflado (CAMO) dispone de una LDT de 360°.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) de una Tropa en estado Camuflado posee
el mismo valor de Silueta (S) que la Tropa a la que representa.

» No obstante, un arma o una pieza de Equipo en estado Camuflado dispone
de unvalorde Silueta (S) de 2.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Las Ginicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Camuflado
(CAMO) son: Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

» Cuando se activa una Tropa en estado Camuflado, cada Tropa Reactiva, si lo
desea, puede retrasar la declaracion de su ORA hasta que el Jugador Activo
haya declarado la segunda mitad de la Orden. En este caso:

» Sila Tropa en estado Camuflado se revela con su segunda Habilidad Corta
de la Orden (por declarar Ataque CD, por alcanzar el contacto de Silueta
con un enemigo, etc.) las Tropas Reactivas que retrasaron su ORA pueden
declararla ahora.

» En el caso de Tropa en estado Camuflado no se revele, las Tropas Reactivas
que retrasaron su ORA pierden su derecho a declarar ORA.

CANCELACION

» El estado Camuflado se cancela siempre que:

» El Marcador de Camuflado (CAMO) declare un Ataque, Alertar o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) declare una Orden Completa de
cualquier tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) entre en contacto de Silueta con una
Miniatura enemiga.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) sea Descubierto.

» El Marcador de Camuflado (CAMO) deba realizar una Tirada de Salvacién.

» La Tropa que posee Camuflaje sea o se convierta en Impetuosa (por poseer la
Caracteristica Frenesi, o por alguna circunstancia de juego) o entre en estado
ijiRetirada!!!

» Al cancelar el estado Camuflado debe sustituirse el Marcador de Camuflado
(CAMO) por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.

» Al sustituir el Marcador por la Miniatura, el jugador debera proporcionar a su
adversario toda la Informacién Pablica relativa a dicha Tropa.

IMPORTANTE
La cancelacién del Estado Camuflado se aplica a la totalidad de la Orden
declarada, independientemente que la Habilidad que revele al camuflado se

realice al final de la Orden.

RECUERDA

ORA ante un Marcador:

m Lastnicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Camuflado
(CAMO) son Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

m Ante un Marcador, el enemigo puede retrasar la declaracién de su ORA
hasta que éste declare susegunda Habilidad Corta de la Orden.

m Sidecide retrasar su ORA, inicamente podra declararla si el Marcador de
Camuflado se revela con susegunda Habilidad Corta de la Orden. En caso de
que la segunda Habilidad Corta de la Orden no revele al Marcador, la Tropa

pierde el derecho a declarar su ORA.

RECUERDA

Los Marcadores de Camuflado (CAMO) pueden ser afectados por Armas de
Plantilla si se designa a otra Tropa enemiga no Camuflada como Objetivo

Principal.

ESTADO CUERPO A TIERRA

CUERPO A TIERRA =

ACTIVACION fm\

» EnlaFasede Despliegue, el jugador puede desplegar una \ /‘
Tropa con un Token de Estado de Cuerpo a Tierra (PRONE) a W
sulado.

» La Tropa realiza una Habilidad u ORA que tenga la Etiqueta Movimiento, o se
mueve como resultado de una Tirada de Agallas fallida, indicando que pasaa
estado CuerpoaTierra.

De tal modo, cualquier Movimiento realizado durante dicha Habilidad u ORA se
ejecutara en estado Cuerpo a Tierra por completo, con la consecuente reduccion
de los valores de sus Atributos de MOVyde S.

No obstante, si la Tropa se encontraba en LDT con algiin enemigo antes de
activar el estado Cuerpo a Tierra, se considerara que contintia en LDT al inicio de
la Habilidad u ORA.

» SilaTropa cae en estado Inconsciente también aplicara este estado, a menos
que disponga de la pieza de Equipo Moto o sea una Unidad tipo TAG, ya que
dicho Tipo de Unidad no puede activar este estado.

EFECTOS

» Una Tropa en estado Cuerpo a Tierra tiene un valor de Silueta (S) X, el
equivalente a la alturay anchura de su peana.

» En este estado, la Tropa vera reducidos a la mitad sus valores de MOV y Bonos
de movimiento al realizar cualquier Habilidad con la Etiqueta Movimiento
(Mover, Esquivar...) o al moverse como resultado de una Tirada de Agallas
fallida.




» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automadtico, que continuaran funcionando con normalidad, a menos
que en su redaccién especifiquen lo contrario.

CANCELACION

» Al declarar una Habilidad u ORA con la Etiqueta Movimiento, o al moverse
como resultado de una Tirada de Agallas fallida, el jugador puede cancelar
automaticamente este estado al inicio de su movimiento. Es obligatorio que
asi lo anuncie a su adversario al declarar dicha Orden u ORA. De este modo,
la Tropa ejecutara dicho Movimiento aplicando sus valores normales de MOV
ydeS.

» La cancelacién del estado Inconsciente supone también la cancelacién
automatica del estado Cuerpo a Tierra.

GLOSARIO

» En caso de que el estado haya sido inducido por un Ataque, Efecto,
programa... se cancelara automaticamente si una Tropa con la Habilidad
Especial Ingeniero (u otra que especifique que tiene la misma funcién) en
contacto de Silueta, consume una Habilidad Corta de la Orden y supera una
Tirada Normal de VOL (0 aquella tirada que especifiquen las condiciones
especiales o de escenario si las hubiera).

ESTADO DESCARGADO

DESCARGADO

ACTIVACION D\
» La Tropa ha consumido por completo un arma o pieza de | / /
Equipo con la Propiedad Desechable. W, o’

EFECTOS
» LaTropa no puede volver a emplear dicha Arma o Pieza de Equipo.
CANCELACION

» La Tropa que en estado Descargado consuma una Orden Completa
encontrandose en ZC de una Tropa Aliada en estado no Nulo y con la pieza de
equipo Bagaje, cancelara dicho estado sin necesidad de efectuar Tirada.

» Algunos escenarios y misiones disponen de Reglas Especiales de Escenario
que permiten cancelar este estado. En tal caso, el jugador debe cumplir las
condiciones que la regla especifique.

» La cancelacién de este estado recupera el uso completo de todas las armas o
piezas de Equipo con la Propiedad Desechable que posea la Tropa.

ESTADO DESCONECTADO

Nulo
ACTIVACION

» El Controlador de este Periférico se encuentra en un estado

considerado Nulo.

» La Tropa incumple la regla de Coherencia respecto a su Controlador.

» El Periférico sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municin, Programa de
Hacker, condicion o regla Especial de Escenario que especifique que provoca
este estado.

» El Periférico se encuentra en estado Aislado.

EFECTOS

» Un Periférico en estado Desconectado no puede declarar Ordenes ni ORA, ni
tampoco ser activado por ninguna de ellas.

» Enestado Desconectado las Habilidades Especiales Automaticasy las piezas
de Equipo Automaticas dejan de tener efecto.

» Un Periférico en este estado no puede contabilizarse al realizar el calculo de
Puntos de Victoria.

CANCELACION

» Este estado se cancela automaticamente si el Controlador se recupera del
estado considerado Nulo que indujo el estado Desconectado.

» Si este estado ha sido causado por haber incumplido la regla de Coherencia
respecto a su Controlador, entonces se cancelard automaticamente si la
Tropa Desconectada supera una Comprobacién de Coherencia respecto a su
Controlador o Punta de Lanza.

ESTADO DESPLIEGUE OCULTO

DESPLIEGUE OCULTO

ACTIVACION
» Automatico en la Fase de Despliegue.
EFECTOS

» El estado Despliegue Oculto es un tipo de despliegue especial que, durante
la Fase de Despliegue, permite no colocar Miniatura ni Marcador en la mesa
dejuego.

» Durante la Fase de Despliegue, el jugador debe anotar la posicion de la Tropa
en estado Despliegue Oculto de la forma mas detallada posible (sefialando
Cobertura, Cuerpo a Tierra, etc. si lo hubiera) para que el adversario lo pueda
verificar en el momento en que se cancele este estado.

» Mientras permanezca en estado Despliegue Oculto se considerara que la
Tropa no se encuentra situada en la mesa de juego. Por tanto, no afectara a
las LDT de las Tropas, no se verd afectada por Armas de Plantilla...

» Mientras la Tropa con Despliegue Oculto no sea colocada en la mesa de juego
noaportar su Orden a la Reserva de Ordenes, conservandola apartada
para poder emplearla en si misma cuando sea colocada en la mesa de juego
durante el Turno Activo.

» Apesarde que la Tropa en Despliegue Oculto no se considera situada en la
mesa, para la Tirada de Infiltracion (pag.101), si la Tropa dispone también
de dicha Habilidad Especial, se debe realizar la tirada una vez anotada
su posicion. En caso de superar la Tirada, la Tropa infiltray no pierde el
Despliegue Oculto. En caso de fallarla se coloca la Miniatura dentro de la
Zona de Despliegue de sujugador, obligatoriamente en uno de los bordes de
la mesa.

» En caso de que la Tropa con Despliegue Oculto disponga también de la pieza
de Equipo Holoproyector, el jugador debera anotar la posicion de los tres
Holoecos en la mesa de juego, junto con su encaramiento, y decidir en ese
momento cudl de ellos es la Tropa real.

Cuando se cancela el estado Despliegue Oculto se debe realizar una
Comprobacion de Coherencia. Cualquier Holoeco que se encuentre fuera de
Coherencia vera su estado Holoeco cancelado.

» Al cambiar de Grupo de Combate una Tropa en Despliegue Oculto, mediante
el uso de un Token de Mando, se debe informar al rival de la existencia de
dicha Tropa. La Informaci6n de esta Tropa seguira siendo Privada, hasta que
se despliegue o sea revelada.

» Las Tropas en este estado pueden ser seleccionadas para ejecutar Ordenes
Coordinadas. En este caso, perderan sus propias Ordenes porque solo pueden
usarse al ser colocada |a Tropa en la mesa de juego.

» UnavezlaTropa ha cancelado su estado Despliegue Oculto no podra volver a
recuperarlo.

CANCELACION

» El estado Despliegue Oculto se cancela si la Tropa es Descubierta a mediante
el uso de alguna Habilidad Especial que asi lo permita (como Sensor, por
ejemplo).

» El estado Despliegue Oculto se cancela automaticamente en el momento en
que la Tropa declare cualquier Habilidad Corta, Orden Completa u ORA. La
Tropa o Marcador se colocara en la mesa de juego, en la posicién previamente
anotaday encarada hacia donde el jugador prefiera.

» SilaTropa dispone de una Habilidad que le permita desplegarse en estado




GLOSARIO y

Marcador (Camuflaje, por ejemplo), podra conservar dicho estado siempre

que:

» Declare Movimiento Cauteloso o cualquier Habilidad Corta de
Movimiento que no requiera realizar tirada (excepto Alertar, Montar o
Desmontar).

» Retrase su ORA ante un Marcador.

» Evite que una Tropa enemiga entre en un estado Marcador.

» Sisedeclara una Habilidad, ORA u Orden Completa distinta de las

arriba mencionadas, el estado Despliegue Oculto también se cancela

automaticamente. Sin embargo, en este caso es la Miniatura la que se sitia

en la mesa, en el punto previamente anotado por sujugadory encarada
hacia donde éste prefiera.

» El estado Despliegue Oculto se cancela si la Tropa pasa a ser Impetuosa (por
alguna circunstancia de juego) o entre en estado jjjRetirada!!!

» Alsituar la Miniatura, el jugador debera proporcionar a su adversario toda la

Informacion Piblica relativa a dicha Tropa.
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¥ Sibylla explica:

Si una Tropa en Despliegue Oculto quisiera impedir que

otra Tropa en LDT volviese a estado Marcador, debera
colocar su Marcador o Miniatura correspondiente sobre la
Mesa en el momento que el jugador declare la intencion de

volver a camuflarse, suplantarse...

ESTADO EMBRION SHASVASTI

Nulo
ACTIVACION

» El poseedor de la Habilidad Especial Shasvastii pasa a

estado Inconsciente.
EFECTOS
En términos de juego, este estado funciona igual que el estado Inconsciente con
las siguientes particularidades:

» En lugar de situar un Token de Estado Inconsciente (UNCONSCIOUS) al lado
de la Tropa, se sittia un Token de Estado Embri6n Shasvastii (SHASVASTII
EMBRYO).

» Durante la partida, las Tropas en este estado se contabilizan al calcular los
Puntos de Victoria a efectos de jjjRetirada!!! o de otra regla o condicion de
escenario que lo requiera.

» Alfinal dela partida, al igual que en el estado Inconsciente, una Tropa en
estado Embrion Shasvastii no puede ser contabilizada por sujugadorenel
recuento de Puntos de Victoria.

ESTADO FUEGO DE SUPRESION

FUEGO DE SUPRESION s

ACTIVACION A\

» Este estado se activa declarando una Orden Completa ]

/
\ //
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de Fuego de Supresion y situando un Token de Fuego de
Supresién (SUP. FIRE) al lado de la Tropa.
EFECTOS
» Las Tropas enemigas, dentro del Rango de Fuego de Supresion (0—60 cm),
deben aplicar un MOD de -3 a su Atributo en las Tiradas Enfrentadas contra

una Tropa en Fuego de Supresion.

» Enestado de Fuego de Supresion el jugador debe sustituir el perfil del Arma
CD que porte la Tropa por el perfil de Arma en FS. Este perfil de Armaen FS es
el que utilizara la Tropa mientras se encuentre en estado de FS.

» Fuego de Supresion es un estado que permite a una Tropa reaccionar en ORA
disparando el valor de Rafaga (R) completo: R3. La Rafaga completa ha de
dirigirse siempre a un solo objetivo, no se puede dividir entre varios objetivos
(como ante una Orden Coordinada, por ejemplo).

» El perfil Arma en FS modifica los valores de Distanciay de R del arma, pero no
de Dario, aplicando siempre el valor de Dafo del arma original que disponia
la Tropa. Del mismo modo, los valores de Tipo de Municiény las Propiedades
seran los del arma original.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

CANCELACION

» El estado Fuego de Supresion se cancela automaticamente en cualquiera de
los siguientes casos:

» LaTropa declara una Orden.

» La Tropa declara una ORA que no sea un Ataque CD con Fuego de
Supresion.

» La Tropa usa un arma que no permite realizar Fuego de Supresion.

» La Tropa falla la Tirada de Agallas.

» LaTropa cambia de Estado (pasando a un estado Nulo, Aislado,
Inmovilizado, jjjRetirada!!!, Trabado o cualquier otro estado que asi lo
especifique).

» El ejército al que pertenece la Tropa entra en situacién de Pérdida de
Teniente.

» La Tropa pasa a formar parte de cualquier tipo de Equipo Enlazado, Infinity
Fireteam.

Modo Fuego de
Supresion
Dafo:* R:3

Propiedades: [***]

Municion: * Atributo T. Salvacion: *

MODIFICADORES POR DISTANCIA
40cm B60cm

(*): Aplicar los Valores del Arma empleada.

ESTADO HOLOMASCARA

HOLOMASCARA

ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador.

» Durante el Turno Activo, una Tropa con HoloMascara puede recuperar el
estado HoloMascara consumiendo una Orden Completa fuera de la LDT de
Tropasy Marcadores enemigos.

EFECTOS

» Enestado HoloMascara, el jugador nossittia la Miniatura en la mesa sino
la Miniatura de cualquier otra Tropa (conocida como Miniatura imitada),
declarando que porta las armasy Equipo que prefiera de las opciones
disponibles en el Perfil de Unidad de dicha Miniatura imitada.

» La Miniatura imitada debe ser una Tropa de su propia “faccién o Ejército
Sectorial”y ha de poseer el mismo valor de su Atributo de Silueta que el
portador de esta pieza de Equipo.

» No obstante, el jugador empleara el Perfil de Unidad real del portador de
HoloMéscara, tal y como aparece en su Lista de Ejército.




» Una Tropa en estado HoloMascara no podra replicar aquellas armas o piezas
de Equipo Posicionables que se manifiesten como Marcador o Miniatura
anexa (TinBots, FastPandas, SymbioMates, CrazyKoalas, Minas desplegadas
por un Minador...) de las que dispusiera la Miniatura imitada.

» Para Descubrir a una Tropa en estado HoloMascara se debe superar una
Tirada de Descubrir.

» En caso de éxito, se sustituye la Miniatura imitada por la del auténtico
poseedor de esta pieza de Equipo, encarada hacia el mismo punto donde se
encontraba encarada la Miniatura imitada.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el

Equipo Automadtico, que continuaran funcionando con normalidad.
CANCELACION

» El estado HoloMéscara se cancela reemplazando la Miniatura falsa por la
real, siempre que:

» LaTropa en estado HoloMascara declare un Ataque, Alertar o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» LaTropa en estado HoloMascara declare una Orden Completa de
cualquier tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» LaTropa en estado HoloMdascara entre en contacto de Silueta con una
Miniatura enemiga.

» LaTropa en estado HoloMascara deba realizar una Tirada de Salvacién.

» LaTropa en estado HoloMascara sea Descubierta.

» La Tropa que posee HoloMdscara sea o se convierta en Impetuosa (por
poseer la Caracteristica Frenesi, o por alguna circunstancia de juego) o
entre en estado jjjRetirada!!!

» Siempre que se cancela el estado HoloMascara debe sustituirse la Miniatura
falsa por la real, encarada hacia el mismo punto donde se encontraba
encarada la Miniatura imitada, al final de la Orden en que se ha producido
dicha cancelacion.

Al sustituir la Miniatura imitada por la real, el jugador debera proporcionar

asuadversario toda la Informacién Piblica relativa a dicha Tropa, si asi éste

se lorequiriera.

IMPORTANTE

La cancelaci6n del Estado HoloMéascara se aplica a la totalidad de la Orden
declarada, independientemente que la Habilidad que revele a la Tropa se
realice al final de la Orden.

ESTADO HOLOECO

HOLOEC
ACTIVACION

» Automatico en el momento del despliegue de su portador,

situando hasta tres Holoecos de manera que cada uno de

ellos cumpla con la regla de Coherencia respecto al menos

de uno de los otros, pero respetando las condiciones L

generales del Despliegue. r\\
» Sila Tropa con Holoproyector se encuentra fuera de la LDT

de sus adversarios, la activacion es automatica durante &°Lo=c, 2
la Fase de Estados, situando hasta dos Marcadores de
Holoecos en contacto de Silueta con ella.
» Durante el Turno Activo, una Tropa con Holoproyector puede recuperar
el estado Holoeco consumiendo una Orden Completa fuera de la LDT de
Tropasy Marcadores enemigos. El jugador situara hasta dos Marcadores de

Holoecos en contacto de Silueta con la Tropa con Holoproyector.

GLOSARIO

EFECTOS

» En estado Holoeco, la Tropa es sustituida por hasta tres Holoecos, siendo uno de
ellos siempre la propia Miniaturay el resto los Marcadores de Holoeco 1y 2.

» Eljugador debe anotar en secreto cual de los Holoecos representa al portador
real del Holoproyector, mientras que los otros son no son mas que sefiuelos
holograficos.

» El portador de Holoproyectory sus sefiuelos holograficos acttian al unisono,
ejecutando exactamente la misma Orden declarada. Sin embargo, los
sefuelos holograficos, representados por el Marcador de Holoeco o por la Tropa
segiin haya decidido el jugador, no pueden interactuar con la escenografia,
considerando cualquier declaracién de Activar o Alertar como una Inaccién.

» Coherencia. Los Holoecos deberan cumplir la regla de Coherencia respecto al
menos de uno de los otros. Por tanto, un Holoeco debera tener como minimoa
otro Holoeco dentro de suZC.

» Durante |a Fase de Despliegue, tras situar a los Holoecos en la mesa, el
jugador puede realizar una Comprobacién de Coherencia en Fase de
Despliegue.

» Tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo, al activar una Tropa en estado
Holoeco, sea con Orden u ORA, el jugador debera realizar una Comprobacién
de Coherencia Inicial y Final.

» Los Holoecos cuentan como Tropas reales, para proporcionar ORA, trazar
LDT, y activar armas o equipo enemigo (como Minas, CrazyKoalas, etc.). Cada
Tropa Reactiva puede escoger a uno solo de ellos como objetivo de su ORA,
aunque no estan obligados a que sea el mismo.

» Los Holoecos tienen un angulo de vision de 180° establecido en la mitad
frontal de su peana.

» Para Descubrira un Holoeco se debe superar una Tirada de Descubrir, ya sea
sobre la Miniatura o cualquiera de los Marcadores de Holoeco.

» En Turno Activo, y s6lo en Turno Activo, una Tropa en estado Holoeco puede
utilizar la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» Una Tropa en estado Holoeco no podra replicar aquellas armas o piezas de
Equipo Posicionables que se manifiesten como Marcador o Miniatura anexa
(FastPandas, CrazyKoalas, Minas desplegadas por un Minador...) de las que
dispusiera la Miniatura imitada.

No obstante, el estado Holoeco si replica los Token de estado (Cuerpo a

Tierra, Descargado...) o piezas de Equipo (TinBots, SymbioMates ...) que

dispone el propio portador de Holoproyector.

» Ante un Holoeco, el enemigo puede retrasar la declaracién de su ORA hasta
que éste declare susegunda Habilidad Corta de la Orden.

» Sin embargo, si la Tropa reactiva retrasa su ORA, entonces s6lo podra
declararla si el Holoeco se revela con su segunda Habilidad Corta de la
Orden. En caso de que el Holoeco no se revele, la Tropa reactiva pierde su
derecho adeclarar ORA.

» El efecto del estado HoloMascara es combinable con el estado Holoeco.

» Esto permite reemplazar la Miniatura por otra del mismo ejército que
tenga el mismo valor de Silueta, y sustituir también los Marcadores de
Holoeco por Miniaturas, aunque éstas deberén representar al mismo tipo
de Tropa que la Miniatura imitada, y con las mismas opciones de armas y
equipo, del mismo modo que hacen los Holoecos.

» Sieljugador emplea Miniaturas en vez de Marcadores de Holoeco
entonces, la primera vez que active a la Tropa durante el Turno Activo,
debera situar un Marcador de Holoeco al lado de una de las Miniaturas,
aunque no es obligatorio que se trate del portador real del Holoproyector.
De este modo, el adversario puede saber durante el resto de la partida que
se enfrenta a una Tropa con Holoecos para poder retrasar su ORA.

» Siuna Tropa despliega en estado Despliegue Oculto y también en estado
Holoeco, el jugador debera anotar la posicion de los tres Holoecos en la mesa
de juego, junto con su encaramiento, y decidir en ese momento cudl de ellos

es laTropareal.




GLOSARIO A

Cuando se cancela el estado Despliegue Oculto se debe realizar una
Comprobacion de Coherencia. Cualquier Holoeco que se encuentre fuera de
Coherencia vera su estado Holoeco cancelado.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automadtico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Una Tropa en estado Holoeco no puede formar parte de un Fireteam. Si un
miembro de un Fireteam activa el estado Holoeco, dejard de formar parte del
Fireteam inmediatamente.

CANCELACION

» El estado Holoeco del verdadero portador de Holoproyector se cancela,
retirando los sefiuelos holograficos y dejando la verdadera Tropa en su
posicidn real, siempre que:

» La Tropa que posee Holoproyector declare un Ataque, Alertar o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» La Tropa que posee Holoproyector declare una Orden Completa de
cualquier tipo, excepto Movimiento Cauteloso.

» La Tropa que posee Holoproyector entre en contacto de Silueta con una
Miniatura enemiga.

» La Tropa que posee Holoproyector deba realizar una Tirada de Salvacién.

» La Tropa que posee Holoproyector sea Descubierta.

» La Tropa que posee Holoproyector sea o se convierta en Impetuosa (por
poseer la Caracteristica Frenesi, o por alguna circunstancia de juego) o
entre en estado jjjRetirada!!!

» La Tropa que posee Holoproyector no cumpla con la regla de Coherencia
respecto a los demas Holoecos.

» Siempre que se cancela el estado Holoeco del verdadero portador de
Holoproyector deben retirarse todos sus sefiuelos holograficos y si la Tropa
estaba oculta bajo un sefiuelo holografico, reemplazarlo por la Miniatura
encarada en sumisma direccidn, al final de la Orden en que se ha producido
dicha cancelacion.

» La excepcion a esta regla se produce con la cancelacion a causa de un fallo
en la Comprobacién de Coherencia Inicial, donde se retiran los sefiuelos
holograficosy se reemplaza la Miniatura inmediatamente, antes de efectuar
ninguna medicién de movimiento, en caso de haber declarado alguno.

» Un sefiuelo holografico cancela su estado Holoeco y se retira de la mesa de
juego siempre que:

» Sea Descubierta por el enemigo.

» Entre en contacto de Silueta con una Miniatura.

» Reciba un impacto exitoso que le obligue a realizar una Tirada de
Salvacién, en ese caso no realiza la Tirada de Salvacién y se retira el
sefnuelo directamente.

» No cumpla con la regla de Coherencia respecto a los demas Holoecos.

» Elverdadero portador de Holoproyector cancele su estado Holoeco por

cualquier motivo de juego.

IMPORTANTE

La cancelacion del Estado Holoeco se aplica a la totalidad de la Orden
declarada, independientemente que la Habilidad que revele a la Tropa se
realice al final de la Orden.

ESTADO INCONSCIENTE

Nulo
ACTIVACION

» Siuna Tropa pierde todos los puntos de su Atributo

Heridas/ EST, pero ni uno més, pasa automaticamente a
estado Inconsciente.
EFECTOS

» Una Tropa en este estado no puede declarar Ordenes ni ORA.

» Las Tropas en estado Inconsciente se encuentran también en estado Cuerpoa
Tierra, excepto aquellos Tipos de Tropa que no puedan asumir dicho Estado.

» LaTropa en este estado no aporta su Orden al jugador durante la Fase Tactica.

» Las piezas de Equipoy Habilidades Especiales Automaticas dejan de funcionar.

» Las Tropas en este estado se consideran bajas a la hora de efectuar el calculo
de Puntos de Victoria.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, las Tropas con Atributo Heridas precisan de un
Médico, mientras que aquellas Tropas que poseen el Atributo Estructura (EST)
precisan de un Ingeniero.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Médico/ Ingeniero (u otra que especifique
que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se encuentra en
contacto de Silueta con la Tropa en estado Inconsciente, consume una Habilidad
Corta de laOrdeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada que la
Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

» Elestado Inconsciente puede ser cancelado también mediante el uso de piezas
de Equipo o Habilidades Especiales que asi lo indiquen en su descripcion.

» La cancelacion del estado Inconsciente supone también la cancelacién
automatica del estado Cuerpo a Tierra.

ESTADO INMOVILIZADO-A

INMOVILIZADO-A

ACTIVACION N

|
que provoca este estado.
EFECTOS
» Una Tropa en estado Inmovilizado-A no puede declarar ningtin tipo de
Habilidad ni ORA, excepto Esquivar con un MOD de -6 a FIS.
» Las Habilidades Automaticasy piezas de Equipo siguen funcionando, pero

» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién,
condici6n o regla Especial de Escenario que especifique

deben aplicar las restricciones antes mencionadas.

» Las Tropas en estado Inmovilizado-A siguen proporcionando suOrden ala

Reserva de Ordenes de su ejército.
CANCELACION

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Esquivar, aplicando un MOD de -6 a FIS.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Ingeniero (u otra que especifique
que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se encuentra en
contacto de Silueta con la Tropa en estado Inmovilizado-A, consume una
Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada
que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).




ESTADO INMOVILIZADO-B

INMOVILIZADO-B

ACTIVACION y \
» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién, J
Programa de Hacker, condicion o regla Especial de W
Escenario que especifique que provoca este estado.
EFECTOS
» Una Tropa en estado Inmovilizado-B no puede declarar ningtn tipo de
Habilidad ni ORA, excepto Reset con un MOD de -3 a VOL.
» Las Habilidades Automaticasy piezas de Equipo siguen funcionando, pero
deben aplicar las restricciones antes mencionadas.
» Las Tropas en estado Inmovilizado-B siguen proporcionando su Ordenala
Reserva de Ordenes de su ejército.
CANCELACION
» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de -3a VOL.
» Una Tropa con la Habilidad Especial Ingeniero (u otra que especifique
que tiene el mismo efecto) puede cancelar este estado si se encuentra en
contacto de Silueta con la Tropa en estado Inmovilizado-B, consume una
Habilidad Corta de la Ordeny supera una Tirada Normal de VOL (o la Tirada
que la Habilidad Especial o las condiciones del escenario indiquen).

ESTADO MARCADO

MARCADO
ACTIVACION §
» La Tropa sufre un Ataque o Efecto exitoso de una Municién,
Programa de Hacker, condicion o regla Especial de S
Escenario que especifique que provoca este estado.
EFECTOS

» Cualquier Tropa que declare un Ataque CD, Programa de Hacker o un Ataque
de Comunicaciones contra una Tropa en estado Marcado obtiene un MOD de
+3 al Atributo que emplee al realizar dicho Ataque.

» Una Tropa en este estado debera aplicar un MOD de -3 al Atributo VOL en sus
Tiradas de Reset.

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales y piezas de Equipo
que contintian funcionando con normalidad.

CANCELACION

» Para cancelar este estado, la Tropa afectada debe superar con éxito una
Tirada Normal o Enfrentada de Reset, aplicando un MOD de -3a VOL.

» Una Tropa con la Habilidad Especial Ingeniero (u otra que especifique que
tiene el mismo efecto) que, en contacto de Silueta con la Tropa en estado
Marcado, consuma una Habilidad Corta de la Orden y supere una Tirada
Normal de VOL (o la Tirada que la Habilidad Especial o las condiciones del

escenario indiquen) permite cancelar este estado.

GLOSARIO

ESTADO MUERTO

MUERTO

Nulo
ACTIVACION
» Siuna Tropa pierde todos los puntos de su Atributo Heridas/ EST, y ademas
el de Inconsciente o Embrién Shasvastii, pasa automaticamente a estado
Muerto.
» Siuna Tropa en estado Inconsciente o Embrién Shasvastii pierde uno o mas
puntos de su Atributo Heridas/ EST, pasa automaticamente a estado Muerto.
EFECTOS
» La Tropa debe ser retirada de la mesa de juego.
» La Tropaya no aportara su orden a la Reserva de Ordenes en los sucesivos
Turnos de Jugador.
» Al efectuar el calculo de Puntos de Victoria, el jugador no puede contabilizar
aquellas Tropas suyas que se encuentren en este estado.
CANCELACION
» El estado Muerto es irreversible y no se puede cancelar, a menos que se
esté jugando un escenario o mision con una Regla Especial que indique lo
contrario. En tal caso, el jugador debera cumplir las condiciones que la regla
especifique para cancelar este estado.

ESTADO NORMAL

NORMAL

ACTIVACION
» Esel estado inicial en el que se suelen desplegar las Tropas.
» Aquellas Tropas que se encuentran en un estado Nulo revierten a estado
Normal cuando dicho estado Nulo se cancela.
» Por tanto, una Tropa en estado Inconsciente puede volver a estado Normal
si recupera1 punto de su Atributo de Heridas o Estructura.
EFECTOS
» La Tropa proporciona1Orden a sujugador durante la Fase Tactica del Turno.
» La Tropa aporta los puntos de su coste al cdmputo general de Puntos de
Victoria de sujugador.
CANCELACION
» El Estado Normal se cancela cuando la Tropa pasa a uno de los estados
considerados Nulos (Inconsciente, Muerto...) o cuando se vea afectado por
una Habilidad Especial, Arma o Equipo que asi lo especifique.

ESTADO POSEIDO
POSEIDO

Nulo
ACTIVACION

» La Tropa sufre un Ataque exitoso con un Programa de

Hacker que provoca este estado.
EFECTOS

» Una Tropa en este estado no puede ser activada ni recibir
Ordenes de la Reserva de Ordenes del jugador que la ha alineado, ademas
éste la considerara enemiga, mientras que el jugador que la ha Poseido la
considerara aliada.

» Una Tropa en estado Poseido no aporta su Orden durante la Fase Tactica de
ninguno de los Jugadores.

» Una Tropa en estado Poseido puede ser activaday recibir Ordenes de la Reserva
de Ordenes del Grupo de Combate de la Tropa que le ha inducido este estado.




GLOSARIO

y

Sin embargo, la Tropa en estado Poseido no cuenta para el [imite maximo de » Al cancelar el estado Pozo de Tirador se pierden todas las ventajas que éste
ofrece, se retira el Marcadory la Tropa recupera el valor de Silueta que indica su

Perfil de Tropa.

Tropas en un Grupo de Combate.
» Sieljugador que ha provocado el estado Poseido activa a dicha Tropa debera

aplicar los valores indicados en el perfil de Tropa Poseida.
» Este estado nointerfiere con las Habilidades Especiales Automaticas nicon el

RECUERDA

Es obligatorio que el espacio en el cual se pretende situar el Pozo de Tirador

Equipo Automatico, que continuarin funcionando con normalidad.
» Una Tropa en estado Poseido no puede ser contabilizada por ninguno de los
dosjugadores en el recuento de Puntos de Victoria durantey al final de la tenga una anchura igual o superior al de la peana de la Plantilla de Silueta de
partida. este estado.
» El Piloto de un TAG Poseido no puede montar ni desmontar del susodicho

TAG. Si se activa el Sistema de Escape de un TAG en estado Poseido, su

Operador no se encontrara en dicho estado. E STA D O D E | | | R ET' RA DAI I I

{iRETIRADALI
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10-10 13 12 L 1 % % % o » Sialinicio de su Turno de Jugador, la suma de los Puntos o=
de Victoria es igual o inferior al 25% del total de la Lista Y £
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NOTA *: Se aplicaran los valores originales de la Tropa. de Ejército, entonces el ejército del jugador se declara en !

CANCELACION

estado de jjjRetirada!!!

EFECTOS

» Consumiendo1Token de Mando durante el paso Uso Ejecutivo de Tokens
de Mando de la Fase Tactica de su Turno de Jugador, éste podra cancelar
automaticamente el estado Poseido.

» Elestado Poseido se cancela automaticamente si su jugador obtiene un éxito al
ejecutar el Programa de Hacker Control Total contra la Tropa en dicho estado.

ESTADO POZO DE TIRADOR

POZ0O DE TIRADOR

ACTIVACION
» Automatica en la Fase de Despliegue para todas aquellas
Tropas que dispongan de la Habilidad Especial Zapador. y . \
» Durante el Turno Activo, una Tropa con la Habilidad Especial (’/ @)
A

Zapador puede recuperar el estado Pozo de Tirador g@\ y

consumiendo10rden Completay situando el Marcador Pozo e
de Tirador (FOXHOLE) a su lado.

EFECTOS

» Se considera que una Tropa en estado Pozo de Tirador dispone de las siguientes
propiedades:

» Posee un valor de Silueta 3.

» Se hallaen contacto en360° con una Cobertura Parcial, por lo que se beneficia
de los MOD correspondientes, desde cualquier direccion o angulo que se
tracela LDT.

» Dispone de la Habilidades Especiales Mimetismo (-3) y Coraje.

» El estado Pozo de Tirador es una posicion fijay no permite a la Tropa efectuar
ningn tipo de desplazamiento. Por tanto, no podra Mover, realizar Movimiento
Cauteloso, Saltar, Trepar... No obstante, puede declarar Esquivar. Sin embargo,
las Tropas en este estado no pueden desplazarse, Ginicamente esquivar el
Ataque.

CANCELACION

» El estado Pozo de Tirador se cancela automaticamente si la Tropa pasa a estado
CuerpoaTierra.

» En Turno Activo, la Tropa puede cancelar este estado al inicio de una Habilidad
con la etiqueta Movimiento. Es obligatorio que asi lo anuncie a su adversario
al declararla Habilidad. De este modo, la Tropa ejecutara dicha Habilidad
aplicando sus valores normales de MOV'y de S. Del mismo modo, en Turno
Activo también puede cancelar este estado al inicio del movimiento de Esquivar.

» Un ejército que hasido declarado en jjjRetirada!!! se considera
automaticamente en estado de Pérdida de Teniente.

» Mientras el ejército se encuentre en jjjRetirada!!! sujugador no puede volver
anombrar un nuevo Teniente. Si se cancela la jjjRetirada!!!y el jugador
dispone de Teniente, entonces la situacién de Pérdida de Teniente también
se cancela.

» Al declarar unasituacién de jjjRetirada!!! al inicio de su Turno Activo, el
jugador situara un Marcador de jjjRetirada!!! (RETREAT!) al lado de cada una
de sus Tropas supervivientes.

» Aquellas Tropas que posean un Token de Estado de jjjRetirada!!! (RETREAT!)
s6lo podran ejecutar Habilidades Cortas de Movimiento, Esquivar,
Movimiento Cauteloso y Reset (0 aquella Habilidad Especial que asilo
especifique).

» Ensituacion de jjjRetirada!!! nose aplica la Fase Impetuosa del Turno de
Jugador. Por tanto, ninguna Tropa Impetuosa, o con Frenesi podra activarse
durante la Fase Impetuosa.

» Las Tropas en estado Marcador o que hacen uso de Holoproyector cancelan
dicho estado al entrar en estado de jjjRetirada!!!

» Este estado no interfiere con el resto de las Habilidades Especiales
Automaticas ni con el Equipo Automatico, que continuardn funcionando con
normalidad.

» Aquellas Tropas que posean la Habilidad Especial Coraje, Tropa Religiosa,
Veterano, y cualquier otra Habilidad Especial que indique que no se ve
afectada por jjjRetirada!!! ignoraran los efectos del estado jjjRetirada!!! hasta
el final de la partida.

» Ensituacion de jjjRetirada!!! todas aquellas Tropas que logren salir de la mesa
dejuego por el lado mas ancho de su Zona de Despliegue, se consideraran
como supervivientes de la batalla, pudiendo ser contabilizadas como Puntos
de Victoria por sujugador.

» Cuando el jugador ensituacion de jjjRetirada!!! ha perdido o evacuado fuera
de la mesa a toda su Lista de Ejército, entonces concluye la batalla, excepto
en el caso de que se esté jugando un escenario cuyas condiciones de Fin de
Partida especifiquen unas circunstancias de conclusién de juego distintas.




CANCELACION

» El estado de jjjRetirada!!! de una Tropa también puede ser cancelado
consumiendo 1 Token de Mando. Esta Tropa ignorara los efectos de
iiiRetirada!!! hasta el final de la partida.

» Sialinicio de uno de sus Turnos de Jugador, al recontar sus Tropa, la suma
del Coste de todas las Tropas supervivientes es superior al 25% del total de
la Lista de Ejército, entonces se cancela el estado de jjjRetirada!!! para el
ejército, retirandose los Marcadores de jjjRetirada!!!

ESTADO SEPSITORIZADO

Nulo
ACTIVACION

» La Tropa, que dispone de Petaca, ha fallado una Tirada de

y
Salvacién frente a un Ataque realizado con Sepsitor. @
€3 g

EFECTOS Syt

» Una Tropa en este estado no puede ser activada ni recibir

Ordenes de la Reserva de Ordenes del jugador que la ha alineado, ademas
pasa a considerarse como enemiga para el jugador que la alineado y aliada
para el jugador que la ha Sepsitorizado.

» Durante los Turnos Activos siguientes a aquel en el que ha caido en este
estado, la Tropa en estado Sepsitorizado no aporta su Orden a la Reserva de
Ordenes de ninguno de los Jugadores.

» Una Tropa en estado Sepsitorizado puede ser activada y recibir Ordenes de
la Reserva de Ordenes del jugador que le ha provocado dicho estado. Pero
tinicamente del Grupo de Combate de la Tropa que le ha inducido este estado
(no cuenta para el limite maximo de Tropa en un Grupo de Combate).

» Este estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automatico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Una Tropa en estado Sepsitorizado no puede ser contabilizada por ninguno
de los dos jugadores en el recuento de Puntos de Victoria durante y al final
de la partida.

GLOSARIO

ESTADO SUPLANTADO

SUPLANTADO

Marcador
ACTIVACION

» Automatico en la Fase de Despliegue, siempre que se supere la Tirada de
VOL, en caso de que el jugador deba realizarla.

» Durante el Turno Activo, consumiendo 1 Orden Completa fuera de la LDT de
Tropasy Marcadores enemigos.

» Este estado puede ser activado segiin indiquen Programas de Hacker o reglas
especiales que permitan usarlo.

EFECTOS

» No se puede entrar en contacto de Silueta con una Tropa enemiga en estado
Suplantado.

» No se pueden declarar Ataques contra una Tropa en estado de Suplantacion-1
(IMP-1).

» No se pueden declarar Ataques contra una Tropa en estado de Suplantacion-2
(IMP-2), es necesario Descubrir a ese Marcador (IMP-2) primero (con una
maniobra de maniobra Descubrir + Ataque, por ejemplo).

» En Turno Activo, y s6lo en Turno Activo, una Tropa en estado de Suplantacion
puede utilizar la Habilidad Especial Ataque Sorpresa.

» Siuna Tropa falla la Tirada de VOL al tratar de Descubrir a un Marcador
de Suplantado, no podra intentarlo de nuevo hasta el siguiente Turno de
Jugador. Una Tropa revelada que haya vuelto a entrar en estado Suplantado
en ese mismo Turno de Jugador no cuenta como el mismo Marcador.

» Un Marcador de Suplantado dispone de una LDT de 360°.

» El Marcador de Suplantado de una Tropa en estado Suplantado posee el
mismo valor de Silueta (S) que la Tropa a la que representa.

» Este Estado no interfiere con las Habilidades Especiales Automaticas ni con el
Equipo Automadtico, que continuaran funcionando con normalidad.

» Las (inicas ORA que se pueden ejecutar contra un Marcador de Suplantado
son: Descubrir, Esquivar, Reset o Alertar.

» Cuando se activa una Tropa en estado Suplantado, cada Tropa Reactiva, si lo
desea, puede retrasar la declaracion de su ORA hasta que el Jugador Activo
haya declarado la segunda mitad de la Orden. En este caso:

» Sila Tropa en estado Suplantado se revela con su segunda Habilidad Corta
de la Orden (por declarar Ataque CD, por alcanzar el contacto de Silueta
con un enemigo, etc.) las Tropas Reactivas que retrasaron su ORA pueden
declararla ahora.

» Enel caso de Tropa en estado Suplantado no se revele, las Tropas Reactivas
que retrasaron su ORA pierden su derecho a declarar ORA.

» Suplantacién dispone de dos niveles, cada uno ellos con sus caracteristicas
especificas:

SUPLANTACION-1 S

» En estado Suplantacion-1, el jugador no sitda la miniatura 00 é\
en la mesa sino un Marcador de Suplantacion-1 (IMP-1). A /

» Para Descubrir al suplantador (IMP-1) se debe superar una LI
Tirada de Descubrir aplicando un MOD de—6.

» Sisesupera la Tirada de Descubrir, entonces el suplantador pasa al estado
Suplantaci6n-2, sustituyendo el Marcador de Suplantacién-1 (IMP-1) por el de
Suplantacién-2 (IMP-2).

SUPLANTACION-2 ,

» Enestado Suplantacion-2, el jugador no sitda la miniatura (
en la mesa sino un Marcador de Suplantacion-2 (IMP-2). \

» Para Descubrir al suplantador (IMP-2) se debe superar una B
Tirada de Descubrir.

» Sisesupera, entonces debe reemplazarse el Marcador de Suplantacién-2
(IMP-2) por la Miniatura.




GLOSARIO y
A

CANCELACION
» El estado Suplantado se cancelay, debe sustituirse el Marcador por la

Miniatura, siempre que:

» El Marcador de Suplantado declare un Ataque, Alertar o cualquier
Habilidad que requiera realizar una tirada de dados.

» El Marcador de Suplantado declare una Orden Completa de cualquier tipo,
excepto Movimiento Cauteloso.

» El Marcador de Suplantado entre en contacto de Silueta con una Miniatura
enemiga.

» El Marcador de Suplantado (IMP-2) sea Descubierto.

» La Tropa que posee Suplantacidn sea o se convierta en Impetuosa (por
poseer la Caracteristica Frenesi, o por alguna circunstancia de juego) o
entre en estado jjjRetirada!!!

» Al cancelar el estado Suplantado debe sustituirse el Marcador de
Suplantado por la Miniatura, encarada hacia donde prefiera sujugador.

» Al sustituir el Marcador por la Miniatura, el jugador debera proporcionar a
su adversario toda la Informaci6n Piblica relativa a dicha Tropa.

ESTADO TRABADO

TRABADO

ACTIVACION

» Este estado se activa cuando la Tropa se encuentra en contacto de Silueta
con una Tropa Enemiga, y ambas se hallan en un estado no Nulo (excepto
Septsitorizado y Poseido) ni Inmovilizado.

EFECTOS

» Las Tropas en estado Trabado se consideran en Combate CC.

» En este estado s6lo se permite la declaracion de Ataque CC, Berserk,
Esquivar, Inaccién, Resety aquellas Habilidades que especifiquen que
pueden ser empleadas en Combate CC o en estado Trabado.

» Aquellas Tropas que se encuentran en estado Trabado no pueden trazar LDT
fuera de suCombate CC.

» Al declarar Ataque CD sobre una Tropa en estado Trabado se debera aplicar la
regla Ataque CD contra un Combate CC (ver pag. 46).

» Las Armas de Plantilla colocadas sobre un grupo de Tropa en estado Trabado
afectaran siempre a todas las Tropas participantes, aunque por la colocacién
de la Plantilla, su Area de Efecto sélo entrara en contacto con algunadeellas.

CANCELACION

» Este estado se cancela cuando la Tropa en cuestién deja de encontrarse en
contacto de Silueta con una Tropa Enemiga.

» El estado Trabado se cancela si en el paso 5.1 Efectos de la Orden todas
las Tropas Enemigas en contacto de Silueta se encuentran en un estado
considerado Nulo o Inmovilizado (excepto Poseido o Sepsitorizado).

» Una Tropa también podra cancelar el estado Trabado si supera una Tirada de
Esquivar, sea Normal o Enfrentada. En tal caso, deberd romper el contacto de
Silueta, moviéndose hasta 5 cm para separarse del enemigo.

» En caso de no poder romper el contacto de Silueta, moviéndose hasta una
posicién valida, entonces |la Tropa permanecera en estado Trabado sin
desplazarse.




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 Etiquetas y Propiedades sefalan rasgos de juegoy 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 afiadido a las

resefadas en el Reglamento de N4:

m Asignable (H). Unicamente durante la Fase de Despliegue, esta arma o pieza de
Equipo puede ser asignada por su propietario a Tropas que posean la Habilidad
Especial Transmutacion (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
con su 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 continuacion es un afadido a las resefiadas en el

Reglamento de N4:

m BioArma. Esta arma sélo 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 tnicamente la Orden Especial del Teniente,
sin necesidad de consumir un Token de Mando ni ninguna otra Orden extra.

» El Ejército no entrara 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.
» Elndmero 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 DE TRI-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, cuatro y cinco miembros.

En la Orden siguiente, el jugador Tohaa decide activar de nuevo este
mismo Fireteam: Triada. Sin embargo, al realizar la Comprobacion de
Coherencia verifica que ahora el Fireteam: Triada dispone tan s6lo 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 Ginico 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 asu usuario emplearuna 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

ha sido 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 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.

SYMBIOMATE

EQUIPO AUTOMATICO

Asignable (H), Obligatorio.

» ElSymbioMate se empleard obligatoriamente cuando su usuario se vea forzado
arealizar una Tirada de Salvacion.

» Un SymbioMate proporcionaa la 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).

Ademis, el SymbioMate puede emplearse frente aun 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, 0 arma o regla que
requiera una Tirada de Salvacién 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 retirard de la mesa
dejuegoal 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 Gorgosy a un Sakiel, dos
Tropas que poseen la Habilidad Especial Transmutacion (H).

Durante la partida, en una misma Orden, el Gorgos recibe un impacto
exitoso con Municion 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,
esta obligado a emplearlo, por lo que considera los impactos con
Municién DAy con Dafio Continuado como si fueran Municion 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, aplicaria el 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, eljugador no retirara el SymbioMate asignado al Sakiel, que

continta en juego con él.

EJEMPLO DEJUEGO 2 DESYMBIOMATE

En la siguiente Ronda de Juego, durante una accion 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
PARAYy la Propiedad No Letal, no efectuaria Tirada Salvacion, graciasa

Inmunidad (Total).



TIPOS DE FIRETEAM

La regla de Infinity Fireteams permite poner en accion a un equipo de Tropas con A continuacion, se definen los tipos de Fireteam que el jugador podra usar durante

una partida.

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

Wi 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.

FIRETEAMS: REGLAS BASICAS
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 Durantela Fase de Despliegue, el jugador designa a un Lider de Fireteam,
situando un Token de Lider de Fireteam (FIRETEAM LEADER), o 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 Comprobacién de Coherencia en Fase
de Despliegue respecto al Lider de Fireteam designado.

m Durante eljuego, 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.

FIRETEAM DUO

En el momento de su creacidn, un Fireteam Dto debe estar

formado por dos Tropas.

FIRETEAM HARIS

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

formado por tres Tropas.

FIRETEAM CORE

En el momento de su creacidn, 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 creacion de un
Fireteam, en cuyo caso se indicara en la propia Tabla de Fireteams.

REGLAS GENERALES DE LOS
FIRETEAM:

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

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

m Esobligatorio que todos los miembros de un Fireteam pertenezcan al mismo
Crupo 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 informacién 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 aplicacion Infinity Army.

Nombre del Ejército o Sectorial

Cantidad maxima de Fireteams simultaneos que
puede haber en la mesa de juego segiin el Tipo de
Fireteam. Se comprueba cada vez que se declara la
Creacion 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 Dtio de los que puede disponer.

En el momento de 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 Tropasy

las reglas de creacion de Fireteams lo permiten,
eljugador podria tener de manera simultanea en

la mesa un Fireteam Haris y un Fireteam Core de
Guardias Celestiales.

En el momento de la Creacién 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 Composicion de Fireteam se obtienen
nicamente alineando Tropas de la misma Unidad
y/o aquellas que indiquen mediante una Nota o entre
paréntesis el nombre de |a susodicha Unidad o del
propio Fireteam.

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

[5N] Nota: Un Fireteam Zhian de Cazarrecompensas

Autorizados obtiene los Bonos por Composicion de
Fireteams siempre que esté compuesto Ginicamente
por Cazarrecompensas Autorizados y/o uno o ambos
Personajes con “(Cazarrecompensas)”.

En algunos casos pueden existir condiciones
adicionales para la creacién o funcionamiento de los
Fireteams. Dichas Notas prevalecen sobre las reglas
generales de Fireteams.

El término “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.

Los Wildcards 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 nimero maximo de
dichas Tropas en la Lista de Ejército ha de respetar la
Disponibilidad de la Tropa.

Tabla de Fireteams - Servicio Imperial @) &
Sin limile de Fireleams DUD

Maximo 2 Fireteams HARIS

Maximo 1 Fireleam CORE

Fireteams de GUARDIA CELESTIAL
Min Meax
1 5 GUARDIA CELESTIAL
0 2 DAKINI
0 1 DEVA
0 1 TAOWI
Fireteams de KUANG SHI
Max
4 KUANG SHI
1 GUARDIA CELESTIAL Monitor (Kuang Shi)

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

Fireteams de Apoyo de ALEPH
Min Mlan:

2 3
0. -
Fireleams de WU MING

Min Max
|

DUO, HARIS

DUD, HARIS, CORE

Fireteams Zhian (Ley y Orden) DUO. HARIS

Min Max

TR 5 I S T X R T~ TR 7 R R ]

s de Alagque Rapido
Max

SU-JIAN

AGENTE GRULLA
Xl ZHUANG (Guardia Celeshial)
ADIL (Guardia Celestial)

ADIL RANGO GRULLA (Agente Imperial Rango
Grulla)

Solo puede haber un Adil Mehmut en Ia Lista de Ejército



INTEGRIDAD DEL FIRETEAM

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

automdticamente 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.170).

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

m Sise produce unasituacién 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
automéaticamente de un Fireteam en los siguientes casos:

m LaTropaentraose hallaenestado Aislado o Nulo.

m Encasodequela Tropa no cumpla la regla de Coherencia respecto al Lider de
Fireteam.

m LaTropaes Irregulary emplea suOrden Irregular.

m LaTropaesel Tenientey emplea la Orden Especial del Teniente.

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

m LaTropaactiva el estado Fuego de Supresion.

m LaTropacambiade Grupo de Combate.

m En Turno Reactivo, si la Tropa declara cualquier tipo de ORA distinta a 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 En Turno Activo, dicha Tropa no sera activada por la Orden del Fireteam,
considerandose inactiva a efectos de ORA.

m En Turno 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, sidos declaran una ORA, y el tercero declara una ORA distinta a 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 caso en 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.

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

» Los miembrosde un Fireteamdeberan cumplircon lareglade Coherencia (ver pag.
26) respectoal Lider de Fireteam. En caso contrario, ver Integridad del Fireteam.

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

» AldeclararReset o una Habilidad con la Etiqueta Movimiento (excepto Berserk)
tanto el Lider de Fireteam como todos sus miembros efectiian dicha Habilidad.
En caso de optar por otra Habilidad, sélo el Lider de Fireteam declaray efectiia
dicha Habilidad, mientras el resto de los miembros del Fireteam declarany
efectian una Inaccién, otorgando al Lider de Fireteam unaserie de Bonos que
se determinan segtn el Nimero 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,
sélorealizard aquella Habilidad Corta de esa Orden que si pudiera ejecutar. En
tales casos, losdemas miembros del Fireteam ejecutan laOrden 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, segtin
corresponda, serd 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

Los jugadores consideraran que la ORA del Fireteam es aquella Habilidad declarada
por mas de la mitad de los miembros del Fireteam. En cualquier otro caso, el jugador
decide cudl 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.
169).

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 efectdian sus propias Tiradas
yaplican los efectos pertinentes sobre el enemigo. Como excepcion, ver Fireteam
y Combate CC (pag.171).

» 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 cudntos 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.

» Antemidiltiples 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 a la misma como objetivo. Sinembargo, la Habilidad de
laORA que declaren ha de serla misma para todos los miembros del Fireteam.

BONOS 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 Nimero de Miembros del Fireteam.
m Bonos por Composicion del Fireteam.

Adiferencia de otras activaciones miltiples 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 Rafaga (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 resumeny referencia rapida, ésta es la Tabla de Bonos de

Fireteam:

TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion
(Misma Unidad):

Bonos por Nimero de Miembros:

2 Miembros: Acfivar con 1 Orden todo
&l Firete-am.

3 Miembros: Todos obfienen +1R
Ataque CD.

4 Miembros: Todos obfienen Sexio
Senfido.

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

5 Miembros: Todos obfienen MOD +1

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

BONOS POR NUMERO DE
MIEMBROS DEL FIRETEAM

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

aplicar.

BONO FIRETEAM DE DOS MIEMBROS

Este Nivel aplica la regla basica de Fireteams, sin proporcionar ningtn tipo de Bono
adicional.

m Durante el Turno Activo, las Tropas del Fireteam se activan con una tinica 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
Rafaga (R) de sus Armas CD. Este Bono se aplica a las Armas Arrojadizas, pero
no a 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 municién
limitada (como el Panzerfaust, por ejemplo) entonces, aplicar el Bono de +1 a
Rimplica siempre el consumo de un proyectil mas (Ver Desechable pag.154).



B

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 descargadoy 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 no a las Armas

Técnicas.

BONOS POR COMPOSICION
DEL FIRETEAM

Los nuevos modelos de instruccidn 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 Niimero de Miembros.

BO 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.

» LosBonos adicionales son acumulables con los Bonos por Niimero 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.

» Fireteamsde5miembros: TodosobtienenunMODde+1asusTiradasde Ataque
CD Este MODse aplica alas Armas Arrojadizas, pero no alas Armas Técnicas.

» La comprobaci6n de la composicion del Fireteam se realiza en el momento de
sucreacionytambién tras declarar cualquier Orden u ORA con dicho Fireteam.

RECUERDA

Cuando un Fireteam ve modificado su niimero de miembros, el jugador debera
recalcular los Bonos, tanto por Niimero de miembros como por Composicién,
que pueden aplicar sus miembros en esa misma Orden (ver Integridad del
Fireteam pag.169).

IMPORTANTE
Los Bonos de Composicion de un Fireteam son Informacién Privada hasta que
sujugador declare Ataque CD o Descubrir, 0 alguna otra Habilidad que se

beneficie de estos Bonos.

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 CCsélo se puede seleccionar al
Lider de Fireteam para realizar la Tirada de CC, aplicando la regla de Combate CC
con Mdltiples Tropas.

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

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

Fireteam trabado en CC, pero sélo a uno de ellos.

FIRETEAMS, FRENESI
E IMPETUOSO

m LasHabilidades 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 En Turno 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
MotoYy 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
y situaciones de juego de diferentes Fireteams, en ellos se mostraran Tablas de
Fireteamsy opciones de diferentes Unidades a modo de ejemplo, recuerda que la

informacion oficial y vigente sera aquella que muestre la aplicacion 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: Seleccion de Tropas y Despliegue.

Durante la Fase de Despliegue, unjugador de Estandarte Blanco quiere
formar un Fireteam Core de Zhanshi. Taly 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 combinacion 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
Min

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 laZC, ya que aiin se hallaenla

primera parte de la Fase de Despliegue de sus Tropas.

5

/// A\ ZHANSHI #1 Fireteam Leader
) o
1

ARMA CD: FUSIL COMBI

Sybilla Explica

X

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.
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 laimagen 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 DUOQ
mao 1 Fireteam CORE

Fireleam de Fusileros
Min Miax

HARIS, CORE

Fireleam de Nisses DUQ, HARIS, CORE

Min Max
5 NISSE
MAQUINISTA WinterFor (Nisse)

'or Alpha DUO, HARIS, CORE

VARG (WinterFor Alpha)

Fireteams de WinterFor Beta
Min Miax

DUO, HARIS

Fireleams de CHAKSA LONGARMS
Min Manx
1 3 CHAKSA LONGARM
Fireleam de BULLETEERS
Min Max
1 2
Wildcards
Min
0 CABALLERO DE JUSTICIA
KARHU
QUINN (Fusibero)
UMA S@RENSEM FTO (Fusilero, Nisze)
SHOMA CARANO
GUNNAR (Fusilero, Karhu)
AGNES

DUOD, HARIS

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 y 1 Karhu en 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 Core y 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 (Moraf)

RINDAK FTO

KYOSOT

ZABUK

5
3
H)
3
3
2
2
2
1

TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion

Bonos por Numero de Miembros: {(Misma Unidad)

2 Miembros: Acfivar con 1 Orden todo
el Fireteam.

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

4 Miembros: Todos obfienen Sexdo 4 Miembros: Todos obfienen MOD +1
Senfido. CD.

5 Miembroz: Todos obfienen MOD +1 5 Miembros: Todos obfienen 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
combinacion de entre las que aparecen en la Tabla sin exceder en ningin
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 Nimero de 2,3, 4y 5 miembros.
Adicionalmente, como todas las Tropas poseen la mencién 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 +1Rensus Ataques CD.

m LaHabilidad Especial Sexto Sentido.

m MOD de +3 ensus Tiradas de Descubrir.

m MOD de +3 ensus Tiradas de Ataque CD.




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

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 ningtin Bono por Composicion,
ya que el Fireteam no esta formado Gnicamente por Tropas de la misma
Unidad o por Tropas identificadas como (Morat).
En resumen, los miembros de este Fireteam obtienen los siguientes
Bonos:

m +1RensusAtaques CD.

m LaHabilidad Especial Sexto Sentido.

m MODde +1 ensus 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 Niimero de
Miembros como por Composicion (ver Integridad del Fireteam pag. 169).
En resumen, los miembros de este Fireteam obtienen los siguientes
Bonos:

m +1Rensus Ataques CD.

m MODde+3ensus Tiradas de Descubrir.
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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 efectia una
Comprobacién de Coherencia para verificar el nimero de miembros
del Fireteam que respetan la regla de Coherencia, permaneciendo
dentro de laZCde su Lider de Fireteam.

2. ElJugador Reactivo declara las ORA de aquellas Tropas que puedan
reaccionar ante algiin miembro del Fireteam. Cada Tropa enemiga
obtendra una Gnica 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. Ambosjugadores determinan los Modificadores (MOD) a aplicar
y, ademas, el Jugador Activo aplica los Bonos por Nimero de
Miembrosy por Composicién correspondientes a la cantidad de
miembros del Fireteam. Ambos jugadores efectdan las Tiradas
pertinentes.

6. Al término de la Orden, durante su Conclusion, después de haber
efectuado cualquier posible movimiento debido a la Tirada de
Agallas, el Jugador Activo efectia una Comprobacion 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.
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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 Fireteam y 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

m Trepar

Ver Orden de Fireteam pag. 169.

EJEMPLO 5: HABILIDAD DE MOVIMIENTO
(FIRETEAM EN TURNO ACTIVO)
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Durante su Turno Activo, como al Jugador de YuJing le interesa que

dos miembros de su Fireteam de cinco Zhanshi accedan a una posicién
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 Inaccion.




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

AMAU HACKER Fireteam Leader 2
VoL PB
13 6 y
EQUIPO: DISPOSITIVO HACKER y

Fireteams de KAMAU HARIS, CORE §

MACUINISTA Varuna Div (Kamau)

En su Turno 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 sera el

Kamau Hacker, y sitiia 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 ningdin MOD por Bonos de Fireteam. Ademas, se considera que
los demas miembros del Fireteam han ejecutado una Inaccion, por lo
que el Lider de Fireteam es el tinico que acttia. 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 (inico que efectia Tiradas de Ataque CD es el Lider

de Fireteam. Como se trata de un Fireteam compuesto por 5 Tropas
(Kamauy), el Lider aplica tanto los Bonos por Ndimero de Miembros como
por Composicién, de modo que recibe en total un +1a Ry un MOD de +3
aCD.

Sise hubiera declarado Descubrir como segunda Habilidad de la Orden
de Fireteam, en vez de Ataque CD, entonces el Lider de Fireteam habria
sido el tnico 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 asi, 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 (FIRETEAMEN 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 sittia 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 efectia

una Comprobacion de Coherencia, verificando que todos los demas
miembros respetan la regla de Coherencia, esto es: si se encuentran
dentro de laZC 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 suMediKit. Mientras, los demas miembros del Fireteam, aunque son
activados por esa segunda Habilidad Corta, no ejecutan accién alguna,

considerandose como si hubieran ejecutado una Inaccion.

EJEMPLO 8: ORA DE FIRETEAM
(FIRETEAM EN TURNO REACTIVO)
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Taly como se aprecia en el grafico, un Daturazi en su Turno Activoy
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 Logrima Grande del Chain Rifle sélo 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
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Parcial. El Zhanshi 5, que ya se encuentra en Cobertura Parcial, declara
como ORA Ataque CD. Por tanto, el Zhanshi 5 deja de formar parte

del Fireteam automaticamente y con ello pierde todos los Bonos de
Fireteam, realizando una ORA de Réfaga 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 5 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

Sidurante la siguiente Fase Tactica del jugador de Yu Jing el Zhanshi 5 cumple
laregla de Coherencia respecto al Lider de Fireteam, sujugador podra aplicar
la regla de Recomposicién 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
Mandoy volver a formar el Fireteam, siguiendo las reglas de Creacion de un
Fireteam.

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

| ACCIBN: ATAQUE CD

TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion

Bonos por Numero de Miembros: (Misma Unidad)

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

3 Miembros: Todos obfienen +1R
Alaque CD.
4 Miembros: Todos obfienen Sexio
Senfido.

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

5 Miembros: Todos obfienen MOD +1
CD.

5 Miembros: Todos oblienen MOD +1
CcD.

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,yel
Kiranbot declara también Ataque CD, pero contra el Zhanshi 2. Como

los Zhanshi forman un Fireteam de cinco miembros pertenecientes a la

ZHANSHI #2 Fireteam Leader
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misma Unidad, pueden todos ellos aplicar los Bonos correspondientes
por Composicién y Niimero 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 +1ala Rafaga1desuarmaen ORA, por lo que disparara dos veces.
Como el Kiranbot ataca con un arma de Plantilla Directa, el Zhanshi

2 efectia dos Tiradas Normales de CD gracias al Bonode MOD +1ala
Rafaga de suarmaen ORAy con un MOD +3 a su CD, 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 Crafico).
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EJEMPLO10: COMBATE CCDEFIRETEAM
VS ARTES MARCIALES N5 (FIRETEAM EN
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. S6lo 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 sélo a uno de ellos, ya que cada una de
las Tropas reactivas s6lo podra escoger como objetivo a una tnica 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 Max

DUO, HARIS, C

VANGUARDIA MORAT (Morat)
KURGAT (Morat)

YAOGAT (Morat)

SURYAT (Morat)

KAITOK (Morat)

DARTOK (Moraf)

RINDAK FTO

KYQSOT

ZABUK

5
3
5
5
3
2
2
2
1

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 Cancelacion 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).
Con una nueva Orden, el Lider de Fireteam del Fireteam de cinco
Zhanshi declara Mover, pero ahora, el Jugador Panoceanico, 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 sélo 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 +1
aR.
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
ello laamenaza. 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 Inaccién.
Finalmente, decide arriesgarse y declara Ataque CD, aplicando los Bonos
por Fireteam de cinco miembros (MOD de +3aCDy el +1aR). Decide
repartir la Rafaga 5 de su Lider de Fireteam [Ametralladora R 4 + Ataque
CD (+1R)] 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+ Ataque CD (+1R)] y con una mayor precision (MOD
de+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 Zhanshi 1 gana la Tirada Enfrentada contra el Fusilero1,
que también pasa a estado Inconsciente al fallar su Tirada de Salvacion.
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, sit(ia 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 MODde -3 a
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 atin dispone
también del +1a R, con lo que su Lanzagranadas tiene R 2. El Jugador
de YuJingsitaa la Plantilla Circular sobre el Fusilero 2y comprueba
que ésta afecta ademas a los Fusileros 4 y 5. Ahora deberan realizar las

correspondientes tiradas para saber como se resuelve la situacion...

EJEMPLO13: SITUACIONES DEJUEGO CON
FIRETEAMS

Caso1: Orden de Fireteam, Cambio de Lider y Movimiento (Saltar).
En su siguiente Orden, el jugador efectiia 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

comunicacidn que se halla rota, el Lider de Fireteam declara Saltar como

Orden de Fireteam. A continuacion, efectia una Comprobacion 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 efectia de nuevo una Comprobacion de

Coherencia.

Caso 2: Orden de Fireteam, Cambio de Lider y realizar mision.

Un Fireteam Core de Fusileros se encuentra préximo a una Consola
Objetivo de un escenario. Entonces, su jugador efectiia 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 entraren
contacto de Silueta con la Consolay 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.
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ATRIBUTO T.
SALVACION

NOMBRE DISTANCIA DANO R MUNICION

PROPIEDADES

AMETRALLADORAS

20 40 8a 120 240

AMETRALLADORA -3 15 4 N BLI FUEGO DE SUPRESION
AMETR‘:L;-ADORA -3 15 4 AP BLI FUEGO DE SUPRESION
AMETRALLADORA
MULTI (Modo -3 15 4 AP/SHOCK BLI FUEGO DE SUPRESION
Rafaga)
AMETRALLADORA
MULTI (Modo -3 15 1 EXP BLI ANTIMATERIAL

Antimaterial)

20 40 60 240

ARCO TACTICO FIS 1 DA BLI ANTIMATERIAL, SILENCIOSA.

ARCO TACTICO

VIRAL FIS 1 DA+SHOCK PB SILENCIOSA

ARMA CC FIS 1 N BLI CcC
ARMA CCAP s 1 AP BLI cc
ARMA CC AP+DA S 1 AP+DA BLI ANTIMATERIAL, CC.
A‘:E’;":OCSK AIS 1 AP+SHOCK BLI cc
ARMA CC DA s 1 DA BLI ANTIMATERIAL, CC.
ARMA CCE/M S 1 N+E/M PB Cc, 1.
ARMA CCEXP FIS 1 EXP BLI ANTIMATERIAL, CC.
;g&"&ffo 2 N BLI BLI=0, CC, Estado: MUERTO, PB=0
ARMA CC PARA - 1 PARA FIS-6 CC, Estado: INMOVILIZADO-A, NO LETAL.
ARMA CC SHOCK AS 1 SHOCK BLI cc
ARMA CCT2 S 1 T2 BLI cc
ARMA CCVIRAL FIS 1 DA+SHOCK PB CcC

ARMA CCVORPAL ARMA ARROJADIZA, BLI=0, Estado:

(Modo Arrojadizo) iz U N BLI MUERTO, [].

ARMA CC VORPAL .
(Modo CC) 12 1 N BLI BLI=0, CC, Estado: MUERTO, [*].

TRENCH-HAMMER 1 1 DA BLI ANTIMATERIAL, ARMA ARROJADIZA,

(Modo Arrojadizo) 3 DESECHABLE(3), [*].

TRENCH-HAMMER FIS 1 DA BLI ANTIMATERIAL, CC, DESECHABLE(3), [*].

(Modo CC)




ATRIBUTO T.

NOMBRE DISTANCIA DANO R MUNICION SALVACION

PROPIEDADES

ESCOPETAS

ESCOPETA DE
ABORDAJE (Modo
Impacto)

ESCOPETA DE
ABORDAJE (Modo
Expansivo)

14 2 N BLI PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA).

ESCOPETA DE
ABORDAJE T2 (Modo
Impacto)

14 2 T2 BLI ANTIMATERIAL

ESCOPETA DE
ABORDAJE T2 (Modo
Expansivo)

14 2 N BLI PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA).

ESCOPETA LIGERA
(Modo Impacto)

ESCOPETA LIGERA

ek B 13 2 N BLI PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA).

ESCOPETA PESADA
(Modo Impacto)

ESCOPETA PESADA

. N LI PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA).
(Modo Expansivo) A2 B DIRECTA (LAGR QUENA)

ESCOPETA VULKAN
(Modo Impacto)

ESCOPETA VULKAN ; ) . o DANO CONTINUO, PLANTILLA DIRECTA
(Modo Expansivo) & (LAGRIMA PEQUENA).

FUSILES

FUSIL 13 3 N BLI FUEGO DE SUPRESION
FUSILAP 13 3 AP BLI FUEGO DE SUPRESION
FUSIL BREAKER 13 3 AP PB FUEGO DE SUPRESION
120 240

FUSIL COMBI 13 3 N BLI FUEGO DE SUPRESION

FUSIL COMBI <
BREAKER 13 3 AP PB FUEGO DE SUPRESION

ANTIMATERIAL, BLI=o, FUEGO DE
FUSIL COMBI K1 13 3 N BLI SUPRESION.

FUSIL COMBI VIRAL 13 3 DA+SHOCK PB FUEGO DE SUPRESION

FUSIL DE PLASMA FUEGO DE SUPRESION, PLANTILLA

(Modo Expansivo) L N BLI+PB TERMINAL CIRCULAR.
FUSIL DE PLASMA 1% 3 N BLI+PB FUEGO DE SUPRESION.
(Modo Impacto)
FUSIL MULTI (Modo 13 3 AP/SHOCK BLI FUEGO DE SUPRESION
Rafaga)
FUSIL MULTI (Modo 1B A DA BLI ANTIMATERIAL

Antimaterial)

@ [11]
o o




TABLAS DE
D REFERENCIA RAPIDA

NOMBRE DISTANCIA DANO R MUNICION PROPIEDADES

20 40 80 120 240

FUSILT2 13 3 T2 BLI ANTIMATERIAL, FUEGO DE SUPRESION.

FUSILVIRAL 13 3 DA+SHOCK PB FUEGO DE SUPRESION

FUSILES DE FRANCOTIRADOR

20 40 120 240

FUSIL DE

FRANCOTIRADOR 15 2 SHOCK BLI

FUSIL DE
FRANCOTIRADOR
AP

15 2 AP BLI

FUSIL DE
FRANCOTIRADOR
DE PLASMA (Modo
Expansivo)

14 2 N BLI+PB PLANTILLA TERMINAL CIRCULAR

FUSIL DE
FRANCOTIRADOR
DE PLASMA (Modo

Impacto)

15 2 N BLI+PB

FUSIL DE

FRANCOTIRADOR K1 13 2 N BLI ANTIMATERIAL, BLI=0.

FUSIL DE
FRANCOTIRADOR
MULTI (Modo
Réfaga)

15 2 AP /[SHOCK BLI

FUSIL DE
FRANCOTIRADOR
MULTI (Modo
Antimaterial)

15 2 DA BLI ANTIMATERIAL

FUSIL DE

FRANCOTIRADOR T2 52 T2 BLI ANTIMATERIAL

FUSIL DE
FRANCOTIRADOR
VIRAL

15 2 DA+SHOCK PB

FUSILES DE PRECISION

20 60 100 120 240
FUSIL DE PRECISION 133 N BLI FUEGO DE SUPRESION
Il :F?EC'SION 1B 3 AP BLI FUEGO DE SUPRESION
FUSIL DE PRECISION ; N - ANTIMATERIAL, BLI=0, FUEGO DE
ki g & SUPRESION
FUSIL DE PRECISION
MULTI (Modo 13 3 AP/SHOCK BLI FUEGO DE SUPRESION
Rafaga)
FUSIL DE PRECISION
MULTI (Modo 1B 1 DA BLI ANTIMATERIAL
Antimaterial)
FUSIL DE PRECISION )
eHOCK 1B 3 SHOCK BLI FUEGO DE SUPRESION
FUSIL DETPZREC'S'ON 133 T2 BLI ANTIMATERIAL, FUEGO DE SUPRESION
it vt 13 3 DA+SHOCK PB FUEGO DE SUPRESION

PRECISION VIRAL




ATRIBUTO T.

NOMBRE DISTANCIA DANO R MUNICION SALVACION

PROPIEDADES

GRANADAS

20 40 240

ATAQUE ESPECULATIVO, ARMA

GRANADAS 13 1 N BLI ARROJADIZA, PLANTILLA TERMINAL
(CIRCULAR).
ATAQUE ESPECULATIVO, ARMA
GRA:SBSS DE - 1 HUMO ARROJADIZA, PLANTILLA TERMINAL
(CIRCULAR), NO LETAL, SIN OBJETIVO, [**].
ATAQUE ESPECULATIVO, ARMA
GRANADAS E/M 13 1 E/M PB ARROJADIZA, PLANTILLA TERMINAL
(CIRCULAR), NO LETAL, [**].
ATAQUE ESPECULATIVO, ARMA
ARROJADIZA, PLANTILLA TERMINAL
CGRANADAS ECLIPSE B ! ECLIPSE (CIRCULAR), NO LETAL, REFLECTANTE, SIN
OBJETIVO, [**].
20 60 80 120 240
LANZACOHETES DANO CONTINUO, PLANTILLA TERMINAL
LIGERO (Modo 13 2 N BLI
. (CIRCULAR).
Expansivo)
LANZACOHETES
LIGERO (Modo 14 2 N BLI DANO CONTINUO
Impacto)
20 40 80 120 240
LANZACOHETES DANO CONTINUO, PLANTILLA TERMINAL
PESADO (Modo -3 14 2 N BLI
. (CIRCULAR).
Expansivo)
LANZACOHETES
PESADO (Modo -3 15 2 N BLI DANO CONTINUO

Impacto)

LANZAGRANADAS
60 80 120 240
ATAQUE ESPECULATIVO, PLANTILLA
LANZAGRANADAS N BLI TERMINAL (CIRCULAR).
ATAQUE ESPECULATIVO, NO LETAL,
LANZD'?_:GHR:A':QDAS HUMO PLANTILLA TERMINAL (CIRCULAR), SIN
OBJETIVO, [**].
LANZAGRANADAS o 0B ATAQUE ESPECULATIVO, NO LETAL,
E/M PLANTILLA TERMINAL (CIRCULAR), [**1.
ATAQUE ESPECULATIVO, NO LETAL,
LANZQCGLTQEADAS ECLIPSE PLANTILLA TERMINAL (CIRCULAR),
REFLECTANTE, SIN OBJETIVO, [**].
LANZALLAMAS 5 1 N Bl ATAQUE INTUITIVO, DANO CONTINUO,
LIGERO PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA).
LANZALLAMAS ; ; N 8Ll ATAQUE INTUITIVO, DANO CONTINUO,
PESADO & PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA GRANDE).




ATRIBUTO T.

NOMBRE DISTANCIA MUNICION SALVACIGN

PROPIEDADES

60 120 240

Dispersador de
Minas

ATAQUE ESPECULATIVO, DOBLE DISPARO,
DESECHABLE (2), SIN OBJETIVO, [*].

DROP BEARS (Arma ARMA ARROJADIZA, ATAQUE

i 1 ESPECULATIVO, DESECHABLE (3), SIN
J OBJETIVO, ['].
B PB EST S ATAQUE INTUITIVO, DESECHABLE
DR(;ZS?‘E’:E;%’W 1B SHOCK BLI (3), PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA
) ) 1 X PEQUERIA), POSICIONABLE, [*].
o m I @ ATAQUE DE COMUNICACIONES, ATAQUE
INTUITIVO, CAMUFLADO, DESECHABLE
CIBERMINA w1 AP PB (3), Estado: INMOVILIZADO-B, NO
o o ; X LETAL, PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA
PEQUERIA), POSICIONABLE, [*].
BLL PB  EST S ATAQUE INTUITIVO, CAMUFLADO,
MINA SHOCK 131 SHOCK BLI DESECHABLE (3), PLANTILLA DIRECTA
0 0 1 X (LAGRIMA PEQUENA), POSICIONABLE, [*].
B PB  EST S ATAQUE INTUITIVO, CAMUFLADO,
MINA AP 1B 1 AP BLI DESECHABLE (3), PLANTILLA DIRECTA
) ) 1 X (LAGRIMA PEQUENAY), POSICIONABLE, [*].
" n = T,
3),
MINAE/M Bt Bl PB (LAGRIMA PEQUENA), NO LETAL,
0 o 1 X POSICIONABLE, [**].
e TEETT
3),
MINAMONGFILO 2o N BUI (LAGRIMA PEQUENAY), POSICIONABLE,
® ® U X BLI=0, Estado: MUERTO.[*].

MINA PECTORAL

(Modo CC) B SHOCK BLI ATAQUE CC (+3), DESECHABLE (2), ['].

ATAQUE INTUITIVO, DOBLE DISPARO,

MINA PECTORAL 13 1 SHOCK BLI DESECHABLE (2), PLANTILLA DIRECTA

ety (LAGRIMA PEQUENAY).
BLI PB EST S ATAQUE INTUITIVO, CAMUFLADO,
MINA VIRAL 13 1 DA+SHOCK PB DESECHABLE (3), PLANTILLA DIRECTA
o o 1 X (LAGRIMA PEQUENA), POSICIONABLE, [*].
BLI PB EST S ATAQUE INTUITIVO, DESECHABLE (1),
WILDPARROT 13 1 E/M PB PERIMETRAL, PLANTILLA DIRECTA
o 0 1 1 (LAGRIMA PEQUENA) POSICIONABLE [*].
PISTOLAS
20 40 60 240
PISTOLA (Modo
Rafaga) 1 2 N BLI ]
PISTOLA (Modo CC) 1 1 N BLI CC, [*].
20 48 60 240
PISTOLA
ATURDIDORA 1 2 ATURDIDORA PB NO LETAL, [*].
(Modo Rafaga)
PISTOLA
ATURDIDORA 11 1 ATURDIDORA PB CC, NO LETAL, [*].

(Modo CC)




ATRIBUTO T.

NOMBRE DISTANCIA MUNICION SALVACION

PROPIEDADES

PISTOLA BREAKER

o
N
N
>
o
]
<]
—_
i

(Modo Réfaga)
PISTOLA BREAKER
(Modo CO) 12 1 AP PB CC, ['].
20 40 80 240
PISTOLA DE ASALTO
(MOdO Réfaga) _ e ! " o [ ]
PISTOLA DE ASALTO "
(Modo CC) 13 1 N BLI CG, [*].
PISTOLA MULTI -~
(Modo Rafaga) 13 2 AP/SHOCK BLI ]
PISTOLA MULTI
(Modo Antimaterial) = 1 2% S Y
PISTOLA MULTI "
(Modo CC) 13 1 AP/SHOCK BLI CC, [].
PISTOLA PESADA "
(Modo Réfaga) 14 2 SHOCK BLI "1
PISTOLA PESADA
(Modo CC) 14 1 SHOCK BLI CC, ["].
20 40 60 240
PISTOLA PESADA AP
(MOdO Réfaga) _ - ’ o > [ ]
PISTOLA PESADA AP s
(Modo CC) 14 1 AP BLI CC, [].
20 40 60 240
PISTOLA VIRAL "
(MOdo Réfaga) _ " ’ POt " [ ]
PISTOLA VIRAL
(Modo CO) 12 1 DA+SHOCK PB CC, ["].
RIOTSTOPPERS
RIOTSTOPPER _ . PARA FIS-6 Estado: INMOVILIZADO-A, NO LETAL,
LIGERO PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA).
RIOTSTOPPER __ 1 PARA FIS-6 Estado: INMOVILIZADO-A, NO LETAL,
PESADO PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA GRANDE).
SPITFIRES
SPITFIRE 14 4 N BLI FUEGO DE SUPRESION
SPITFIREAP 14 4 AP BLI FUEGO DE SUPRESION




NOMBRE DISTANCIA DANO R MUNICION  AeUTOT
SALVACION PROPIEDADES

TACTICAS PHEROWARE (TP)

ARMA TECNICA, ATAQUE DE
TP: ENDGAME 13 2 AP PB COMUNICACIONES, BIOARMA, SIN LDT,
ZONA DECONTROL.

ARMA TECNICA, ATAQUE DE
COMUNICACIONES, BIOARMA, ESTADO:

TP: ERASER 1 z DA PB AISLADO, NO LETAL, SIN LDT, ZONA DE
CONTROL.
ARMA TECNICA, ATAQUE DE
COMUNICACIONES, PLANTILLA
TP: MIRRORBALL = 1 ECLIPSE TERMINAL (CIRCULAR), NO LETAL,
REFLECTANTE, SIN LDT, SIN OBJETIVO,
ZONA DE CONTROL.
20 40 80 120 240

DESECHABLE (2), Estado:

! PARA Fis-6 INMOVILIZADO-A, NO LETAL.

AKRYLAT-KANONE -3 -3

20 40 60 240

ARMA EN FUEGO DE
SUPRESION

w
v
—

BLITZEN 14 1 E/M PB DESECHABLE (2), No Letal [**].

CANON MAGNETICO
HIPERRAPIDO
(Modo Rafaga)

15 5 AP/SHOCK BLI FUEGO DE SUPRESION

CANON MAGNETICO
HIPERRAPIDO
(Modo Antimaterial)

15 1 DA BLI ANTIMATERIAL

CANON PORTATIL

AUTOMATICO 15 2 AP+EXP BLI ANTIMATERIAL

CARABINA DE
PLASMA (Modo
Expansivo)

13 2 N BLI+PB PLANTILLA TERMINAL (CIRCULAR)

CARABINA DE
PLASMA (Modo
Impacto)

14 2 N BLI+PB

CARGAS-D (Arma ANTIMATERIAL, DESECHABLE (3),

Posicionable) Bt AP+EXP BLI POSICIONABLE, [*].
CARGAé;:[))(A'ma 41 AP+EXP BLI ANTIMATERIAL, CC, DESECHABLE (3), [*].
ATAQUE INTUITIVO, PLANTILLA DIRECTA
CHAIN-COLT 1B 1 N BLI ORI,
ATAQUE INTUITIVO, PLANTILLA DIRECTA
CHAIN RIFLE 131 N BLI LAGRIMA GRANDE)
20 40 80 120 240




NOMBRE DISTANCIA

MUNICION

ATRIBUTO T.
SALVACION

PROPIEDADES

BLI PB EST S

DESECHABLE (2), IMPULSION,

CRAZYKOALA 5 5 ; ; 1 SHOCK Bl PERIMETRAL, POSICIONABLE, [*].
20 40 60
DESACTIVADOR  +6 _ ARMA TECNICA, ATAQUE CD, [***],
20 80 120 240
E/MARAT . M B e
20 40 80 120 240
E/MITTER -:— 13 EM PB NO LETAL, [**].
BU PB EST S DESECHABLE (1), INDISCRIMINADO,
FASTPANDA -~ -~ - PERIMETRAL, POSICIONABLE, ZONA DE
° © ! ! CONTROL, [**4].
20 40 80 120 240
FEUE;:J‘?;';/E)’;AM° 3 14 EXP BLI ANTIMATERIAL
FEUERR?:‘:;)(M"“ -3 14 AP+DA BLI ANTIMATERIAL
20
FLAMMENSPEER DARIO CONTINUO, DESECHABLE (2),
(Modo Expansivo) 14 N BLI PLANTILLA TERMINAL (CIRCULAR).
FLAMMENSPEER Ry 15 N BLI DARO CONTINUO, DESECHABLE (2).
(Modo Impacto)
20
ARMA TECNICA, ATAQUE DE
s eSO
LETAL, SIN LDT, ZONA DE CONTROL.
20 40 100 120 240
el e B
80
LANZAADHESIVO _Z_ - PARA FIS-6 Estado: INMOVILIZADO-A, NO LETAL
20 240
(",a\g‘dztﬁ':"i'c'f; - -3 14 AP+EXP BLI ANTIMATERIAL
LANZAMISILES ANTIMATERIAL, PLANTILLA TERMINAL
(Modo Explosivo) = W 2.4 L2 (CIRCULAR)
T e e cemmmammsouo
20 40 60 240
20 60 80 120 240
MK12 _Z_ 15 N BLI FUEGO DE SUPRESION
NANOPULSER 13 N PB PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA PEQUERIA).




NOMBRE

DISTANCIA

MUNICION

ATRIBUTO T.
SALVACION

PROPIEDADES

OBSERVADOR DE : ARMA TECNICA, Estado: MARCADO, NO
ARTILLERIA g LETAL, [***].
20
OHOTNIK -3 14 AP BLI
20
PANZERFAUST 3 - 14 AP+EXP BLI ANTIMATERIAL, DESECHABLE (2).
20 60 100 120 240
ARMA TECNICA, ATAQUE DE
F(’;g';% BR?@:ZE\'; 14 N PB COMUNICACIONES, BIDARMA, ESTADO:
MARCADO.
ARMA TECNICA, ATAQUE DE
f&'ﬁgg l?v(lJI?ASC-I:ri)R) 16 N PB COMUNICACIONES, BIOARMA, ESTADO:
MARCADO, PB=0.
20 40 60 120 240
ATAQUE ESPECULATIVO, DESECHABLE (2),
PITCHER INDISCRIMINADO, NO LETAL,
SIN OBJETIVO, [].
20 60 120 240
ATAQUE INTUITIVO, PLANTILLA DIRECTA
PULZAR E N PB (LAGRIMA GRANDE).
20 60 100 120 240
ATAQUE INTUITIVO, DESECHABLE
SEPSITOR VoL PB (2), PLANTILLA DIRECTA (LAGRIMA
GRANDE), ESTADO: SEPSITORIZADO, [*]
ATAQUE INTUITIVO, PLANTILLA
SEPSITOR PLUS VoL PB DIRECTA (LAGRIMA GRANDE), ESTADO:
SEPSITORIZADO, [*]
DESECHABLE (2), ESTADO: MARCADO,
SIMBIOBICHO 13 N PB IMPULSION, PERIMETRAL, POSICIONABLE,
1.
20 40 60 80 240
SUBFUSIL -Z_ 13 AP/SHOCK BLI FUEGO DE SUPRESION
100
ATAQUE ESPECULATIVO, PLANTILLA
URACAN MRL (Reee 3 14 AP+SHOCK BLI TERMINAL (CIRCULAR), RAFAGA: BLANCO
Expansivo) P
UNICoO.
L L 5 15 AP+SHOCK BLI RAFAGA: BLANCO UNICO.
(Modo Impacto)
S TEEEn i EM o ATAQUE INTUITIVO, NO LETAL, PLANTILLA

[*] El uso de esta arma o equipo viene detallado en el apartado ar

to.

to del regl

[**] El uso de esta arma o equipo viene detallado en el apartado de municién del reglamento.

[***] El uso de esta arma o equipo viene detallado en el apartado de Habilidades o Equipo correspondiente del reglamento.

DIRECTA (LAGRIMA PEQUENA), [**].
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RONDA DE JUEGO SECUENCIA DE GASTO DE UNA ORDEN

Cada vez que el Jugador Activo quiera emplear una Orden (sea del tipo que sea) para

activara una de sus Tropa, debera seguir los pasos siguientes:
TURNO DEL

JUGRDOR1

TURNO DEL

JUGRDOR 2 1. Activacion: ElJugador Activo declara qué Tropa va a activar.

11 Consumo de la Orden: ElJugador Activo retira de lamesa laOrden quevaa
consumir para activara su Tropa.

1.2 Declaracién de la primera Habilidad de la Orden: El Jugador Activo declara
la primera Habilidad Corta de la Orden o la Orden Completa que va a utilizar.

Si se declaran movimientos, el Jugador Activo mide la distancia hasta donde

puede mover, declara la ruta seguiday sittia la Tropa en el punto final de dicho
movimiento.

2.0RA del Jugador Reactivo.

SECUENCIA DEL TURNO

1. Inicio del Turno: Fase Tactica

2.1. Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo comprueba si tiene derecho a

1.1 Uso Ejecutivo de Tokens de Mando declarar ORA con sus Tropas. Los Jugadores podran comprobar desde la Tropa

1.2 Comprobaci6n de jRetirada! Activa si alguna Tropa o Elemento de Juego se encuentra en su Zona de Control
1.3 Comprobacion de Pérdida de Teniente (ZO).

1.4 Recuentode Ordenes 2.2. Declaracion de ORA: El Jugador Reactivo declara cudles son las ORA de

2. Faselmpetuosa las Tropas que obtuvieron derecho a ORA. Las Tropas no estan obligadas a

3. FasedeOrdenes declarar las ORA, pero si una Tropa puede declarar una ORAy no lo hace en este
4. Fasede Estados momento, la pierde.

5. Findel Turno 3. Declaracién de la Segunda Habilidad de la Orden: El Jugador Activo declara la

segunda Habilidad Corta de la Orden, en caso de haberla.

Si se declaran movimientos, el Jugador Activo mide la distancia hasta donde

TIPOS DE ORDEN
ORDEN REGULAR

—.

=, La Orden que la Tropa Regular proporciona a su ejército se sumaal
o 1 cémputo general de la Reserva de Ordenes, y se puede emplear en

activar a otra Tropa que pertenezca a su Grupo de Combate.

ORDEN IRREGULAR

La Orden que la Tropa Irregular proporciona no se suma a la Reserva de
Ordenes de su ejército, conservandola exclusivamente para su propio

uso.

ORDEN DE TENIENTE

Esta Orden no forma parte de la Reserva de Ordenes, es una Orden

@ adicional de uso exclusivo para el Teniente.

puede mover, declara la ruta seguida y sitia la Tropa en el punto final de dicho
movimiento.
4.0RA delJugador Reactivo.
4.1. Comprobacién de ORA: El Jugador Reactivo comprueba si tiene derecho a
declarar ORA con aquellas Tropas que no obtuvieron derecho a ORA antes. Los
Jugadores podran comprobar desde la Tropa Activa si alguna Tropa o Elemento
de Juego se encuentra en su Zona de Control (ZC).
4.2. Declaracién de ORA: El Jugador Reactivo declara cudles son las ORA de las
Tropas que obtuvieron derecho a ORA.
5. Resolucién: Se comprueba que las Habilidades, Habilidades Especialesy
Equipo declarados enla Ordeny en las ORA, cumplen sus respectivos Requisitos,
se realizan las mediciones necesarias, se determinan los Modificadores (MOD)
aaplicary ambosjugadores realizan las Tiradas que sean pertinentes. Si alguna
Habilidad, Habilidad Especial o Equipo no cumple sus Requisitos, la Tropa ejecuta
una Inaccion.
5.1. Efectos: Los jugadores aplican los Efectos de las Habilidades y Equipos que
hayan tenido éxito, incluyendo las Tiradas de Salvacion y el movimiento de
Esquivar.
5.2. Conclusién: Se efectdan las Tiradas de Agallas que fueran necesariasy se

aplican los efectos asociados a ellas y jAlarmal. Fin de la Orden.

COMPOSICION DE UNA ORDEN

HABILIDAD
CORTADE
HABILIDAD MOVIMIENTO

DE ORDEN +
GO HABILIDAD

CORTADE
MOVIMIENTO

HABILIDAD
CORTADE
MOVIMIENTO

+

HABILIDAD
CORTA
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TABLA RESUMEN DE ORDENES Y ORA

. ATAQUE ) )
ALERTAR H. COMUN 83 = H.COMUN 51 ATAQUE CC H.COMUN 55
ESPECULATIVO
ATAQUE CC H.COMUN ATAQUE H.COMUN ATAQUE CD H.COMUN
S b 2 .
>3 INTUITIVO s Q 45
. ATAQUE
ATAQUE CD H. COMUN 45 H. ESPECIAL 93 CARBONITA HACKER 63
TRIANGULADO
CARBONITA HACKER 63 BERSERK H. ESPECIAL 94 CONTROLTOTAL  HACKER 63
CONTROL
TOTAL HACKER 63 CYBERMASK HACKER 64 DESACTIVADOR  H. ESPECIAL 121
, DISPARO )
DESCUBRIR H.COMUN 84 HACKER 65 ESQUIVAR H.COMUN 88
ASISTIDO
ESQUIVAR H. COMUN 88 FAIRY DUST HACKER 65 GIZMOKIT EQUIPO 122
FUEGO DE .
OBLIVION HACKER 65 . H.COMUN 89 INGENIERO H. ESPECIAL 102
SUPRESION
OBSERVADOR MOVIMIENTO . ,
B H. ESPECIAL 105 H.COMUN 39 MEDICO H. ESPECIAL 103
DE ARTILLERIA CAUTELOSO
RESET H. COMUN 90 PARACAIDISTA  H.ESPECIAL 106 MEDIKIT EQUIPO 126
SITUAR H. coMU o HACKER 66 MORPHOSCAN  H. ESPECIAL
.COMUN 1 b 104
POSICIONABLE ? MEJORADA
SALTO .
HACKER 66 SALTAR H.COMUN 39 OBLIVION HACKER 65
CONTROLADO
SALTO DE N ESPECIAL OBSERVADORDE ESPECIAL
L 10! 2 b 10,
SPOTLIGHT HACKER 66 Ve 9 ARTILLERIA 5
TRINITY HACKER 67 TREPAR H.COMUN 40 RESET H.COMUN 90
ZERO PAIN HACKER 67 ZAPADOR H. ESPECIAL 119 RUIDO BLANCO HACKER 66
SENSOR H. ESPECIAL 110
SALTO
HACKER 66
CONTROLADO
SITUAR .
H.COMUN 91
POSICIONABLE
DESCUBRIR H.cOMUN 84 SPOTLIGHT HACKER 66
INACCION H. COMUN 90 Jebtiy HACKER 67
ZERO PAIN HACKER 67

MOVER H.COMUN 35




ACTIVACION TROPAS IMPETUOSAS

COMBINACIONES DE HABILIDADES PERMITIDAS:

Mover + Ataque (Ataque + Mover)

Mover + Esquivar (Esquivar + Mover)

Mover + Inaccién (Inaccién + Mover)

+3 FIS

SIN INCAPACIDAD POR HERIDA

SUPER-SALTO

+1 BLI + BIOINMUNIDAD

REGENERACION

TENAZ + INMUNIDAD (TOTAL)

TREPAR PLUS

MOV: 15-10 + SUPER-SALTO

MOV: 20-10

MOV: 20-10 + TREPAR PLUS

+6 PB

+3 FIS + REGENERACION

TAG: INMUNIDAD (TOTAL)

OTROS TIPOS DE TROPA:

ARMA CCEXP +4BLI

LANZA-ADHESIVO (+1R) MIMETISMO (-6)

TAG: INMUNIDAD (AP)
OTROS TIPOS DE TROPA:
+2BLI

TAG: ATAQUECD (+1R)
OTROS TIPOS DE TROPA:
AMETRALLADORA (HMG)

Mover + Mover TABLA DE REFERENCIA RAPIDA DE
Saltar TIRADA DE NUMERO DE EFECTO
MUNICION SALVACION TIRADAS ESPECIAL
Trepar N BLI/PB* 1
- . ESTADO:
Habilidades de Despliegue Aerotransportado ATURDIDORA BLI/PB* 2 ATURDIDO, NO
LETAL.
Berserk
e — - REDUCEA
apillidades que indiquen su uso en r. mpetuosa
AP BLI/PB* 1 LAMITAD EL
ATRIBUTO BLIO PB
TABLA ARTES MARCIALES DELOBJETIVO.
MOD N i DA BLI/PB* 2
NIVEL MOD ATAQUE . coc oo MOD DARO  MOD RAFAGA /
ESTADO: AISLADO,
(o} 3 +1 o ESTADO: IMM-B
PARA IP,REM Y
+3 3 +1 o E/M PB 2 TAG, REDUCE
ALAMITAD EL
N . - o ATRIBUTO PB DEL
OBJETIVO.
e 5 . . BLOQUEA LDT,
ECLIPSE - - NO LETAL,
REFLECTANTE
+3 -3 +3 Al
EXP BLI/PB* 3
BLOQUEA LDT, NO
+1BLI PANZERFAUST HUMO : ; LETAL
LANZALLAMAS LIG ARMA CC MONOFILO ESTADO:
PARA H55 ! INMOVILIZADO-A
GRANADAS MOV 20-10 CANCELA
TAG: ATAQUE CD (SHOCK) SHOCK BLI/PB* 0 INCONSCIENTE
ARMA CCDA OTROS TIPOS DE TROPA: . PERDIDA DE 2
FUSIL MULTI T2 sl ! PUNTOS DE H/EST
R DU T FUSIL FR/’\v{\iﬁgrlRADOR (*) Segiin el arma el Atributo de Salvacién varia entre BLI o PB.



NOMBRE

Carbonita

MOD ATAQUE

TABLA DE PROGRAMAS DE HACKER

MOD
ADVERSARIO

DANO

13

R

OBJETIVO

TAG, IP, REM, Hacker

TIPO DE HAB.

Hab. Corta/ ORA

ESPECIAL

Mun. DA. Estado:
INMOVILIZADO-B,
No Letal.

Control Total

TAG

Hab. Corta/ ORA

Mun. DA. Estado:
POS/NORMAL, No
Letal.

Cybermask

Orden Completa

Sustituye al Hacker
por un Marcador
de Suplantacién

Estado 2.

Disparo Asistido

REM

Orden Completa

La Miniatura
objetivo gana
Punteria.

Fairy Dust

TAG, IR REM

Orden Completa

Los objetivos
obtienen el MOD de
Firewall.

Oblivion

TAG, IP, REM, Hacker

Hab. Corta/ ORA

Mun. AP, Estado:
Aislado, No Letal.

Reaccién Mejorada

REM

Orden Completa

El objetivo obtiene
R2 en ORA.

Ruido Blanco

Hab. Corta

Retroalimentacion.
Reflectante:
Plantilla Circular
sin LDT para Visores
Multiespectrales

Salto Controlado

Hab. Corta/ ORA

MOD de +3/-3a FIS

de todas las Tropas

que ejecutan Salto
de Combate.

Spotlight

Hab. Corta/ ORA

Estado: MARCADO,
No Letal.

Trinity

+3

Hab. Corta/ ORA

Pérdida de 1 punto
de Heridas/EST.

Zero Pain

-3

Hab. Corta/ ORA

Anula Ataque de
Comunicaciones, R2
en ORA, No Letal.

PROGRAMAS QUE CARGA CADA DISPOSITVO HACKER

DISPOSITIVO PROGRAMA 1 PROGRAMA 2 PROGRAMA 3 PROGRAMA 4 PROGRAMA 5 PROGRAMA 6
Disp. Hacker Carbonita Spotlight Control Total Oblivion
Disp. Hacker Plus Carbonita Spotlight Control Total Oblivion Ruido Blanco Cybermask
Disp. Hacker Asesino Trinity Cybermask
Disp. Hacker EVO Disp. Asistido Reaccién Mejorada Fairy Dust Salto Controlado




TABLA DE RESTRICCIONES

Los TAG no pueden entrar en estado Cuerpo a Tierra ni declarar Movimiento Cauteloso.
Las Tropas en Moto no pueden entrar en estado Cuerpo a Tierra, declarar Movimiento Cauteloso, Trepar, usar escaleras de mano ni Saltar hacia arriba.
Los REM no pueden declarar Movimiento Cauteloso ni ser elegidos como Teniente.

Las Tropas Impetuosas no se benefician de los MOD de Cobertura.

Las Tropas Irregulares no pueden ser elegidas como Teniente.

TABLA RESUMEN [jjRETIRADAIIl Y PERDIDA DE TENIENTE

UNIDAD PERDIDA DE TENIENTE iRETIRADA!

PERDIDA DE
UNIDAD iRETIRADA!
TENIENTE

PRESENCIA
NORMAL
REMOTA
TROPA RELIGIOSA
IMPETUOSO
REGULAR
CORAJE VETERANO

iiiRETIRADAI!lIl TABLA DE REFERENCIA

RAPIDA

*Si las Tropas supervivientes suponen sélo el 25% o menos de la Lista de Ejército

de unjugador, entonces se declara una jjjRetirada!!!

TABLA DE |jiRETIRADAII

PUNTOS DE VICTORIA (25%

TOTAL PUNTOS DE EJERCITO DE LA LISTA DE EJERCITO)

“Ejército en estado de Pérdida de Teniente.

*Todas las Tropas (salvo excepciones debidas a Habilidades Especiales o similar)
sevuelven Irregulares, por la Pérdida de Teniente, situando el correspondiente

Marcador de Orden Irregular al lado de cada una de ellas.

*Se sittia un Marcador de jjjRetirada!!! al lado de cada una de las Tropas que haya

situadas en la mesa de juego.

*Las Tropas con Marcador de jjjRetirada!!! slo pueden ejecutar Habilidades

Cortas de Movimiento, Esquivar y Movimiento Cauteloso.

*Las Tropas con Marcador de jjjRetirada!!! que abandonen la mesa por el lado
mas ancho de su Zona de Despliegue se contabilizaran como Puntos de Victoria.

*Al inicio de cada turno, se recuentan las Tropas supervivientes. Si se supera el
25% de la Lista de Ejército, entonces la situacién de jjjRetirada!!! se cancela.

400 Igual o inferior a 100 Puntos
300 Igual o inferior a 75 Puntos
250 Igual o inferior a 63 Puntos
200 Igual o inferior a 50 Puntos
150 Igual o inferior a 38 Puntos

TABLA DE BONOS DE FIRETEAM

Bonos por Composicion

Bonos por Numero de Miembros: (Misma Unidad)

2 Miembros: Acfivar con 1 Orden todo
el Fireteam.

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

4 Miembros: Todos obfienen Sexio 4 Miembros: Todos obfienen MOD +1
Senfido.
5 Miembros: Todos obfienen MOD +1 5 Miembros: Todos obfienen MOD +1
CcD. CD.



