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DADOS

MEGABESTIA

TAGS

CARTA MINERO

ÓRDENES

CARTA DE EQUIPO INICIAL

CONTENEDORES 
DE HERRAMIENTAS

TOKENS

OBJETIVO DEL JUEGO  OBJETIVO DEL JUEGO  
Y PREPARACIÓNY PREPARACIÓN
OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador representa a una de las Corporaciones 
Mineras que ha conseguido una concesión de 
explotación en Khurland, al sur del territorio ariadno. 

El objetivo de estas Corporaciones es  
recolectar a cualquier precio la mayor cantidad posible de 
Neomaterial, ya sea Teseum o el preciado T-Bezoar.

Las labores de extracción no serán una tarea sencilla. Además 
del entorno hostil del territorio Khurland, poblado por temibles 
MegaBestias, cada jugador deberá enfrentarse también 
a la avaricia de las demás Corporaciones, en combates e 
incursiones tan letales como implacables. 

¡Bienvenidos a Infinity Deathmatch: TAG Raid!

PREPARACIÓN DE LA 
PARTIDA
Antes de empezar una partida hay que llevar a cabo los siguientes 
preparativos:

01 PREPARACIÓN DE 
COMPONENTES
Coloca el Panel de Control de Prospección en una zona de 
la mesa al alcance de todos los jugadores. Coloca sobre ella 
los Tokens de Botín asociados a los Mineros de las diferentes 
Corporaciones Mineras.

Baraja el Mazo de Herramientas y colócalo en la zona 
correspondiente del Panel de Control de Prospección.

Después baraja todos los Eventos Ɣ. Elige 10 cartas al azar sin 
mirarlas y forma el Mazo de Eventos. Este mazo se usará durante el 
juego y determinará el fin de la partida. Coloca el mazo en la zona 
correspondiente del Panel de Control de Prospección.
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REGLA DE ALCANCE

REGLAS DE MOVIMIENTO

MEGABESTIA RESERVA DE 
NEOMATERIALES

MAZO DE 
HERRAMIENTAS

PUNTOS DE ACCESO

CARTAS DE HERRAMIENTAS
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02 ELEGIR MEGABESTIA
Los jugadores deben acordar a qué MegaBestia se van a 
enfrentar. Una vez elegida, coloca en la misma zona de la mesa 
la carta de MegaBestia, coloca los Tokens necesarios del Nivel 
de Furia en las posiciones indicadas y completa la Barra de 
Heridas con tantos Tokens de T-Bezoar como Heridas tenga la 
MegaBestia. 

Coloca 3 Tokens de T-Bezoar en las casillas de Trofeo de caza.

Baraja el Mazo de Eventos de MegaBestia y colócalo junto a 
la Carta de MegaBestia en su zona del Panel de Control de 
Prospección.

Consejo gratuito de MinerBot 

Si no sois capaces de poneros de acuerdo 
con la elección de una MegaBestia, 
elegidla al azar.

Total, vuestro final será el mismo.

03 ELECCIÓN DE 
CORPORACIÓN MINERA
Cada jugador elige con que Corporación Minera va a jugar y 
cogerá las cartas de Minero de su Corporación, su Equipo Inicial 
y la cantidad de Tokens de Orden necesarios (dos órdenes por 
el TAG). 

Consejo gratuito de MinerBot 

Si no sois capaces de poneros de acuerdo 
con la elección de una Corporación 
Minera, elegidla al azar.

Si ya os ha pasado esto con la elección de la MegaBestia, 
la partida promete.

04 COLOCACIÓN DE LA 
ZONA DE JUEGO
Prepara la zona de juego colocando las losetas y la escenografía 
como se desee. Al colocar las losetas debes tener en cuenta 
la MegaBestia elegida para que la configuración de la zona de 
juego le permita ser desplegada y moverse por ella.

A continuación, coloca los Puntos de Acceso alrededor de la 
zona de juego, deben estar separados como mínimo 2 lados de 
Hexágono. Repártelos de modo que se cubra todo el perímetro 
de la zona de juego de una forma uniforme. 

Coloca sobre la Zona de juego 4 Contenedores de Herramientas 
repartidos uniformemente. Separarlos entre sí mejorará la 
experiencia de juego.  

Consejo gratuito de MinerBot 

Cada MegaBestia tiene un Tipo de Despliegue 
y de Movimiento. Estas características 
pueden afectar a la colocación de las 
losetas. Puedes aprender más sobre las 
MegaBestias en la página 40. 

Créeme, te vendrá bien saberlo si no quieres acabar muerto.

05 LÍNEA TEMPORAL
Baraja las cartas de las Corporaciones Mineras elegidas. 
Descúbrelas una a una para ir formando una línea. Esta línea 
determinará el orden del Turno de los Jugadores para toda la 
partida, empezando por la primera Carta colocada.

06 DESPLIEGUE INICIAL
Una vez establecida la Línea Temporal y siguiendo su orden, 
cada jugador realizará una Tirada de un d20 para determinar en 
qué Punto de Acceso aparecerán sus Mineros.

Una vez todos los jugadores estén sobre la mesa de juego, ¡todo 
estará listo para empezar la partida!
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BIENVENIDOS  BIENVENIDOS  
A TAG RAIDA TAG RAID
Hay muy pocos motivos para acabar aquí, en Khurland, donde 
el clima es horrible, la cerveza es mediocre y la cobertura de tu 
comlog es de lo peor. Así que, al verte con ese mono de trabajo 
y ese taladro, sólo puedes estar aquí porque te gusta hacer 
agujeros y volar por los aires cosas o porque tienes una deuda 
que no puedes pagar.

Pero no te preocupes, novato. Te explicaré de forma rápida 
cómo funcionan las cosas en este lugar. Súbete a ese TAG y 
presta atención, porque de esto depende que vuelvas a ver la luz 
del día o acabes en una bolsa para cadáveres, en el mejor de los 
casos. 

Como ya sabes, representas a una Corporación Minera y tu 
objetivo es conseguir la mayor cantidad de Teseum y de 
T-Bezoar. Estos Neomateriales se obtienen eliminando a otros 
Mineros o enfrentándote a una MegaBestia.

Una partida tiene una duración habitual de 10 Rondas, pero 
puede terminar antes si algún jugador consigue 15 Unidades de 
Neomaterial o alguien mata a la MegaBestia.

Antes de empezar la primera Ronda, baraja las cartas de 
Corporación Minera y crea la Línea Temporal. Ésta determinará 
el orden en que los jugadores activarán a sus Mineros.

Siguiendo la Línea Temporal, los jugadores tiran un dado d20 para 
determinar en qué Punto de Acceso despliegan a sus Mineros.

Después empezará la Ronda de juego. ¡Abróchate el cinturón, 
que la prospección promete ser movidita!

Lo primero, levanta una Carta de Evento y resuélvela. Has 
robado “Plata o plomo”. ¡Genial! Durante toda la Ronda los 
Ataques a distancia harán más daño.  Pero no hay nada bueno 
sin que algo malo ocurra, esa carta tiene el símbolo Ə por lo 
que la situación se complica y la MegaBestia aparece. El último 
jugador de la Línea Temporal coloca a la MegaBestia en la mesa 
de juego.

Ahora levanta una Carta de Evento de MegaBestia y aplica su 
efecto. ¡Oh vaya, alguien se ha levantado con el pie izquierdo! 
La carta es “Depredador enfurecido”; esta carta hace que la 
MegaBestia pierda el doble de puntos del Atributo Heridas. Te 
vendrá bien para acabar con ella, antes de que te devore. 

Así que prepárate, que empieza el Turno de los Jugadores. 
Este es el momento en el que, siguiendo la Línea Temporal, 
los jugadores utilizan sus Órdenes para realizar sus acciones. 
En tu Turno, puedes moverte y atacar a otros Mineros o a la 
MegaBestia. También puedes evadir ataques enemigos o 
rebuscar en los Contenedores de Herramientas y equiparte con 
equipo más letal. Durante tu turno puedes hacer lo que quieras, 
bueno… realmente, metido en esa “lata”, solo eso. Pero por tu 
seguridad, casi mejor.

En tu Turno Activo, tu TAG tiene 2 Órdenes. Eso significa que 
puedes activarlo 2 veces. Cada Orden te permite moverte y 
realizar otra Habilidad a tu elección. Pero ten cuidado, porque, 
gracias a la ORA (Orden de Reacción Automática), por cada 
Orden que consumas, el resto de los Mineros enemigos o la 
MegaBestia en Turno Reactivo podrá reaccionar a tu activación.

En Turno Reactivo los Mineros pueden Evadir o Atacarte. 
Sin embargo, la ORA de la MegaBestia está definida por su 
Comportamiento, que está en la Carta de Evento de MegaBestia. 
Sí, así es, son esos símbolos en la parte inferior de su carta.

Durante un enfrentamiento puede que debas realizar Tiradas 
Normales, que realizarás con éxito si simplemente superas la 
tirada de dados. O Tiradas Enfrentadas, en las que deberás 
superar la Tirada del adversario si quieres lograr tu objetivo 
antes que tus enemigos.

Por ejemplo, si consumes una de tus Órdenes, la primera 
Habilidad que declararás será Mover. Después, el resto de 
los Mineros y la MegaBestia podrán declarar sus ORA, tras 
comprobar si tiene derecho a declarar ORA.

En este caso, sólo aquel TAG de entrenamiento tiene LDT hacia tu 
TAG. Así que declara un Ataque a Distancia con su Rattler.

Ahora es cuando debes decidir la segunda Habilidad de tu Orden. 
Decides enfrentar su Ataque a Distancia declarando también 
un Ataque a Distancia con tu Rattler. Se produce así una Tirada 
Enfrentada donde ambos lanzaréis un d20 y comprobareis si 
el resultado de esa Tirada es inferior al Valor de Éxito. Si lo es, 
entonces tu Tirada ha tenido éxito. Ahora sólo queda comparar 
ambos resultados, pues si ambos tenéis éxito en la Tirada 
Enfrentada se impondrá el Ataque con mayor valor. El perdedor de la 
Tirada deberá realizar una Tirada de Salvación que, en caso de fallar, 
le haría perder un punto de su Atributo Heridas o incluso podría 
morir.

Una vez todos los jugadores hayan consumido sus Órdenes, 
llegamos al Fin de Ronda. En este paso comprueba si algún 
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jugador ha conseguido 15 Unidades de Neomaterial o si la molesta 
MegaBestia ha muerto. Si se cumple alguna de estas condiciones la 
partida habrá acabado. Si no, empieza un nuevo turno.

Y con esto estás listo para salir ahí fuera y ganarte la vida. Pero, 
si aún te tiemblan las rodillas, puedes leerte antes el manual de 
instrucciones que te ha entregado tu Corporación y cualquier duda 
que tengas, no dudes en pedir mi consejo.

¡Y recuerda! Por nada del mundo presiones ese botón rojo.

Consejo gratuito de MinerBot 

Juego Limpio: 
Para acelerar el juego, los rivales pueden 
ayudar al Jugador Activo con mediciones, 
comprobar LDT, etc. haciendo el juego más 
divertido y dinámico. Con el juego limpio 
salen ganando todos los jugadores, porque es la base de 
un buen ambiente de juego. 

…Salvo que tu objetivo sea quedarte sin amigos.

CONDICIONES DE CONDICIONES DE 
VICTORIA VICTORIA 
Una partida de TAG Raid termina cuando no se puedan robar más 
cartas de Eventos. Al finalizar la Ronda de Juego donde se robó el 
último Evento, los jugadores compararán la suma de sus Unidades 
de Neomaterial (Teseum y T-Bezoar); el jugador con más Unidades 
de Neomateriales en total ganará la partida. Algún escenario de 
Campaña podría modificar esta condición de victoria.

En caso de que más de un jugador termine la partida con la misma 
cantidad de Unidades de Neomaterial, entonces el ganador será 
aquél que disponga de más Unidades de T-Bezoar. Pero, si esto no 
sucede, la partida se dará por concluida con un empate, ¡ningún 
jugador ha logrado imponerse!

Sin embargo, si se cumple alguna de las siguientes situaciones al 
finalizar la Ronda de Juego, entonces la partida terminará antes de 
robarse el último Evento:

 > La MegaBestia ha muerto.
 > Un jugador alcanza un total de 15 o más Unidades de 
Neomaterial en su Zona de Puntuación y Almacén.

Estas situaciones sirven como condición de Fin de Partida para 
aquellas modalidades de juego sin Mazo de Eventos.
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NEOMATERIALES: 
UNIDADES DE TESEUM  
Y T-BEZOAR

Además de determinar el ganador de una partida, las Unidades 
de Neomaterial, sean Unidades de Teseum ƫ o de T-Bezoar Ƨ, 
permitirán a los jugadores obtener mejoras durante una Campaña.

Durante una partida, se pueden obtener Unidades de Neomaterial 
y añadirlas a tu Zona de Puntuación mediante alguno de los 
siguientes métodos:

 > 1 Unidad de Teseum ƫ por cada punto que se le reste del 
Atributo Heridas a un TAG enemigo.  

 > 1 Unidad de T-Bezoar Ƨ por cada punto del Atributo Heridas 
que se le inflija a una MegaBestia.

 > Hasta 3 Unidades de T-Bezoar Ƨ del Trofeo de caza por matar 
a una MegaBestia.

 > Algunas cartas de Herramientas, Eventos o Condiciones de 
escenario de Campaña pueden proporcionar Unidades de 
Teseum ƫ o T-Bezoar Ƨ.

MinerBot te lo explica 

A la hora de obtener Unidades de 
Neomaterial, si has conseguido matar a 
la MegaBestia, además de llevarte hasta 
3 Unidades de T-Bezoar Ƨ, te llevarás una 
Unidad por cada punto de Herida que le hagas perder. Así 
que, si le quedaba un punto de Herida, la hieres y sumas 
bien, te llevarás hasta 4 Unidades de T-Bezoar Ƨ. 

Por otro lado, si tu Objetivo fue un TAG Enemigo y a éste 
le queda un punto del Atributo Heridas, aunque le hagas 
perder 3 puntos de Heridas, sólo obtendrás una Unidad 
de Teseum, pues el TAG únicamente tenía un punto de 
Heridas. 

En el caso de que fuesen varios Jugadores los que 
produjeron el daño, cada uno de ellos obtendrá una 
Unidad de Teseum.

Ya ves, ganas pasta por matar, y ya sabes en qué te 
convierte eso...

SECUENCIA DE JUEGOSECUENCIA DE JUEGO
LÍNEA TEMPORAL

La Línea Temporal es el orden en el que los jugadores activan a 
sus Mineros.

Para determinar la Línea Temporal, se barajan todas las cartas 
de Corporación Minera y se van descubriendo una a una para ir 
formando una línea. Esta Línea Temporal determinará el orden 
del Turno de los jugadores para toda la partida, empezando por 
el jugador de la primera carta de Corporación Minera que se 
haya colocado.

IMPORTANTE

durante la partida algunos efectos pueden modificar la 
Línea Temporal.

En ocasiones, los jugadores pueden tener dudas del 
orden en el que aplicar algún efecto o regla de juego. 
la Línea Temporal se utilizará para determinar cuál de 
ellos será el objetivo o quién será el primero en resolver 
el efecto, siendo el jugador más adelantado en la Línea 
Temporal el primero en resolver el efecto o ser el 
objetivo.

DESPLIEGUE INICIAL

Una vez establecida la Línea Temporal y siguiendo su orden, 
cada jugador realizará una Tirada de un d20 para determinar en 
qué Punto de Acceso aparecerán sus Mineros.

El TAG se desplegará en contacto con el Punto de Acceso con el 
mismo número obtenido en su Tirada. Cualquier otro miembro 
de la Cuadrilla de Prospección, desplegará en cualquier parte del 
Hexágono o Hexágonos que estén en contacto con el Punto de 
Acceso.

Si en una Tirada, el valor del dado coincide con un Punto de 
Acceso con un Minero en contacto, el jugador deberá repetir la 
Tirada hasta obtener un resultado que coincida con un Punto de 
Acceso libre. 
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RONDA DE JUEGO

TAG Raid se desarrolla en una serie de Rondas de Juego, 
o Rondas. En cada una de ellas, los jugadores tendrán la 
oportunidad de jugar su Turno de manera activa. El número 
de Rondas de cada partida lo delimita el número de cartas del 
Mazo de Eventos o el tipo de Escenario. Lo habitual es que una 
partida dure un máximo de 10 Rondas.

Al inicio de la partida, se establece el orden de los Turnos de los 
Jugadores siguiendo el orden determinado en la Línea Temporal.

 > 1. Fase de Eventos:
 > 1.1 Evento. 
 > 1.2 Evento de MegaBestia.

 > 2. Fase de Jugadores: 
Un Turno por Jugador:

 > 2.1 Activación de Mineros.
 > 2.2 Fin de Turno.

 > 3. Fin de Ronda.

FASE DE EVENTOS

Durante esta fase se levanta una de las cartas del Mazo de 
Evento y se aplica el efecto descrito en la carta. Este efecto 
puede ser una acción inmediata o una condición que afecte 
durante toda la Ronda de Juego.

En algunas ocasiones, se pueden llegar a levantar varios Eventos 
Ɣ. Cuando esto sucede, todos los efectos se mantienen hasta 
el final de la Ronda. 

Después de resolver o aplicar el efecto, si la MegaBestia se ha 
desplegado en la mesa de juego, se lleva a cabo el Evento de 
la MegaBestia. Una vez resuelto, da comienzo el Turno de los 
Jugadores.

Si la MegaBestia no se ha desplegado en la mesa de juego o 
no se está utilizando, ya sea por un Modo de Juego o por las 
condiciones de un capítulo de campaña, se ignorará el paso de 
Evento de MegaBestia.

FASE DE JUGADORES

En cada Turno hay un Jugador Activo siendo los restantes los 
Jugadores Reactivos. Siguiendo el orden establecido en la 
Línea Temporal, el Jugador Activo es aquél que puede activar 
sus Mineros y actuar con ellos, mientras que los Jugadores 
Reactivos son los que pueden reaccionar a las Habilidades 
ejecutadas por los Mineros del Jugador Activo (ver ORA: Orden 
de Reacción Automática, pág. 13).

Cuando el Jugador Activo termine su Turno, comenzará el Turno 
del siguiente jugador en la Línea Temporal. Cuando todos los 
jugadores hayan realizado su Turno se dará por terminada la 
Fase Turno de los Jugadores y se pasará al Fin de Ronda.

Cada Turno de Jugador se compone de los siguientes pasos:

PASO 1: ACTIVACIÓN DE MINEROS

Durante este paso el Jugador Activo puede activar a cada uno 
de sus Mineros a través de sus propias Órdenes. Las Órdenes 
que no se usen no podrán acumularse para la siguiente Ronda.

PASO 2: FIN DE TURNO

Una vez el Jugador Activo ha agotado todas sus Órdenes, o ha 
decidido no utilizar más, se da por terminado el Turno Activo de 
Jugador.

FIN DE RONDA

Se comprueba si se cumple alguna de las condiciones de 
Fin de partida (Ver Condiciones de Victoria, pág. 8) y si no se 
cumple ninguna, los jugadores le dan la vuelta a las Órdenes 
consumidas por sus Mineros, dando comienzo una nueva Ronda 
de Juego. 
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CARTA DE MINEROCARTA DE MINERO
Los Mineros representan a los diferentes miembros de las 
Corporaciones Mineras. Cada Minero tendrá una carta con sus 
Atributos y Habilidades.

Los tipos de Mineros en TAG RAID son:

ƨ TAG: Su gran tamaño, su capacidad de carga y su fuerza le 
convierten en el principal activo de la explotación minera.

ROCKEATER

Ɲ Ɲ

24 21312153-2

equipo inicial � mejora �

Big Boom 
Una vez por partida, 
antes de las Tiradas 

de Salvación se puede 
aplicar Ƒ +3 a un 
Ataque Ɗ exitoso.

•1A
1 Logotipo de la Corporación 

Minera. 

2 Silueta e indicador de si es 
Hackeable.

3 Identificación del Minero.

4 Capacidad Especial de los 
TAG. 

5 Ranuras para colocar Cartas 
de Ɲ.  

6 Atributos.

7 Cantidad de Órdenes. 

8 Ranuras para el Equipo Inicial 
y las Mejoras de Campaña.

9 Identificador de la Carta.

1

2

3

4
5 5

6 7

88
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Todos los Perfiles de los Mineros contienen la misma 
información que se detalla a continuación:

ATRIBUTOS 

Los Mineros y algunas Herramientas Desplegables tienen 
Atributos que se utilizan en las Tiradas, determinando el éxito o 
el fracaso de sus Habilidades.

MOVIMIENTO (Ɵ)
Indica la cantidad de Segmentos que puede mover. El Atributo 
de Ɵ dispone de dos valores, que se aplicarán en función de la 
cantidad de veces que se mueva en una misma Orden. 

ATAQUE CUERPO A CUERPO (Ɗ)
Señala la capacidad de lucha en cuerpo a cuerpo.

ATAQUE A DISTANCIA (ƍ)
Indica la capacidad de combate con Armas de Combate a 
Distancia.

EVASIÓN (Ɠ)
Abarca todas las destrezas físicas y tecnológicas de Evasión 
(por ejemplo: fuerza, agilidad, firewall de sus equipos 
informáticos, etc.).
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BLINDAJE (Ɛ)
Es el valor que señala la armadura y el blindaje. Cuanto mayor 
sea este valor, más resistente será la armadura y más reducirá el 
Daño de las Armas enemigas.

HERIDAS (ƙ)
Indica los niveles vitales y el daño que pueden recibir antes de 
morir y ser retirados de la mesa de juego.

SILUETA [ƨ]
El Atributo de Silueta ayuda al Jugador a determinar el volumen de 
una Miniatura y permite establecer su límite de anchura y altura.

En términos de juego, la Silueta determina el volumen que ocupan 
los Mineros, las Herramientas Desplegables, las MegaBestias, etc. 

En caso de duda respecto al volumen de un Minero, Herramienta 
Desplegable o MegaBestia, el ancho está determinado por su base 
o peana y la altura se define con la Silueta incorporada en la Regla 
de Movimiento o de Alcance. Todas las partes de la Miniatura que 
sobresalgan de la peana no se considerarán parte de su volumen.

INFORMACIÓN ADICIONAL

ÓRDENES (ơ)
Cantidad de Órdenes del Minero disponibles en cada Ronda de 
Juego.

HACKEABLE (Ƙ)
Indica si el Minero es susceptible a sufrir Ataques de un Hacker.

ASEGURADO (ƴ)
Cuando muere el Minero, las cartas colocadas en las Ranuras 
con este símbolo no se pierden ni se colocan en la Zona de 
Botín del Panel de Control de Prospección.

ACTIVACIÓN  ACTIVACIÓN  
DE UN MINERO DE UN MINERO 
En TAG Raid, usaremos el término Orden para referirnos al 
número de activaciones que tiene cada Minero durante su Turno. 
Por tanto, una Orden es un concepto de juego que permite 
activar un Minero. Cada Orden pertenece a su correspondiente 
Minero y no puede ser usada para activar a otro Minero.

Los TAG poseen 2 Órdenes ơ para ser activados durante su 
Turno de Jugador. 

MinerBot te lo explica 

Durante una partida de TAG Raid, las 
Órdenes de las que puede disponer un 
Minero puede variar por condiciones de 
juego, Cartas de Herramienta Ɲ o por 
descripción de la propia Misión.

IMPORTANTE

los Jugadores deben situar cada una de sus Órdenes 
en un lugar de la mesa que resulte visible para sus 
adversarios, junto a las cartas de los Mineros, así 
como anunciar a sus rivales su uso para activar un 
Minero.

ORDEN Y ORA

¡En TAG Raid la acción nunca para! Cada jugador actúa en su 
propio Turno Activo usando sus Órdenes, pero gracias a la 
ORA (Orden de Reacción Automática) también puede actuar 
durante el Turno Activo de sus adversarios, reaccionando con 
sus Miniaturas cada vez que éste active a uno de sus Mineros 
mediante el consumo de una Orden.

ORDEN
La Activación de un Minero mediante el consumo de una Orden 
permite declarar como primera Habilidad: Mover, que podrá 
combinar con otra Habilidad, tal y como muestra la tabla:
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Las únicas Habilidades que los Mineros pueden declarar como 
ORA son:

 > Ataque Cuerpo a Cuerpo (Ɗ).
 > Ataque a Distancia (ƍ).
 > Evasión (Ɠ).
 > Inacción.
 > Habilidades (Ɔ) que indiquen [ORA]. 

La MegaBestia tiene derecho a declarar ORA si:

 > Dispone de LDT con el TAG que está siendo activado por el 
Jugador Activo. Los Jugadores Reactivos comprueban la 
LDT de la MegaBestia. 
La MegaBestia declarará la ORA especificada por su 
Comportamiento, que se encuentra en su Carta de Evento 
de MegaBestia.

Es obligatorio que los Jugadores Reactivos declaren todas 
las ORA de aquellas Miniaturas que tengan derecho a declarar 
ORA, inmediatamente después de que el Jugador Activo 
realice la Habilidad Mover (ver Secuencia de gasto de una 
Orden, pág. 14). En caso contrario, dichos Mineros perderán su 
derecho a ORA frente a esa Orden. Si, al declarar la segunda 
Habilidad de la Orden, el Minero Activo concede oportunidad 
de ORA a otros Mineros Enemigos que carecieran de ella en 
la primera declaración de Mover, entonces éstos obtienen 
automáticamente derecho a declarar ORA.

MOVER +

HABILIDAD (Ɔ)

ATAQUE CUERPO A CUERPO

ATAQUE A DISTANCIA

EVASIÓN

INACCIÓN

MOVER

Todas estas Habilidades se explican en el apartado de 
Habilidades (pág. 26). 

ORDEN DE REACCIÓN 
AUTOMÁTICA - ORA

En TAG Raid, la ORA permite tanto a los Jugadores Reactivos  
como a la MegaBestia reaccionar a las Activaciones de los 
Mineros del Jugador Activo.  

Un Minero en Turno Reactivo tiene derecho a declarar ORA en 
los siguientes casos:

 > Si disponen de Línea de Tiro (LDT) con el Minero 
que está siendo activado por el Jugador Activo 
(Ver LDT, pág. 17).

 > Si dispone de Habilidades que le permitan declarar 
ORA sin LDT ƞ.

 > Si el Minero carece de LDT con el Minero Activo, 
pero se da alguna de las siguientes situaciones: 

 > Si es objetivo de un Ataque.
 > Si el Minero Activo se encuentra en el mismo 
Hexágono.

En estos casos, la ORA sólo puede 
ser Evasión.
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Cada vez que el Jugador Activo activa un Minero consumiendo 
una Orden concede una única ORA a cada Minero Enemigo, 
independientemente del número de Habilidades que el Jugador 
Activo declare durante dicha Orden.

El objetivo de la ORA debe ser el Minero activado con la Orden a 
la que se está reaccionando.

No se puede reaccionar a una ORA. Sólo las Órdenes del 
Jugador Activo conceden ORA, y únicamente los Jugadores 
Reactivos pueden declarar ORA.

No hay límite al número de Mineros que pueden reaccionar al 
consumo de una Orden por parte de un Minero Enemigo.

IMPORTANTE

Aquellas ORA que posean Ráfaga ƣ disponen siempre de 
ƣ1 salvo que una Habilidad o carta otorgue un MOD a 
la Ráfaga ƣ.

“TODO OCURRE A LA VEZ”

En TAG Raid, Órdenes y ORA son simultáneas. Por tanto, se 
ejecutan de manera simultánea entre sí, independientemente de 
las Habilidades y el orden en que se hayan declarado.

MinerBot te lo explica 

Por ejemplo, si un Minero en Turno 
Activo declara una Orden de Mover 
+ Ataque ƍ en el que los disparos se 
realizan al inicio de su Movimiento (por ser la Distancia 
más adecuada para su Arma) y su objetivo reacciona a su 
vez con un Ataque ƍ contra él, realizando sus disparos 
al final de su Movimiento (por ser la Distancia más 
adecuada para su Arma) se considerará igualmente que 
ambas habilidades son simultáneas y se harán las tiradas 
de dados que sean necesarias.

SECUENCIA DEL GASTO DE 
UNA ORDEN
Cada vez que el Jugador Activo quiera emplear una Orden 
para activar a uno de sus Mineros, deberá seguir los pasos 
siguientes:

1. Activación: El Jugador Activo declara qué Minero va a 
activar.

1.1. Consumo de la Orden: El Jugador Activo voltea el 
Token de Orden que va a consumir para activar a su Minero. 

1.2. Declaración de la primera Habilidad de la Orden: 
Mover. El Jugador Activo mide la distancia hasta dónde 
quiere mover, declara la ruta seguida y sitúa al Minero en el 
punto final de dicho movimiento.

2. Declaración de la ORA de los Jugadores Reactivos.

2.1. Comprobación de ORA: Los Jugadores Reactivos 
comprueban si sus Mineros o la MegaBestia tienen derecho 
a declarar ORA. 

2.2. Declaración de ORA: Siguiendo la Línea Temporal, los 
Jugadores Reactivos declaran cuáles son las ORA de los 
Mineros que obtuvieron derecho a ORA. Los Mineros no 
están obligados a declarar las ORA, pero si un Minero puede 
declarar una ORA y no lo hace en este momento, entonces 
la pierde. 

La MegaBestia declarará la ORA que especifica su 
Comportamiento de MegaBestia.  

3. Declaración de la Segunda Habilidad de la Orden: El 
Jugador Activo declara la segunda Habilidad de la Orden.

Si se declara Mover, el Jugador Activo mide la distancia hasta 
dónde puede mover, declara la ruta seguida y sitúa al Minero 
en el punto final de dicho movimiento.

4.ORA de los Jugadores Reactivos.

4.1. Comprobación de ORA: Los Jugadores Reactivos 
comprueban si aquellos Mineros y la MegaBestia que no 
obtuvieron derecho a ORA en el punto 2.1 tienen derecho a 
declarar ORA en este paso.
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4.2. Declaración de ORA: Aquellos Mineros que hayan 
obtenido derecho a ORA declaran su ORA tal y como se 
explica en el punto 2.2. La MegaBestia declarará la ORA que 
especifica su Comportamiento de MegaBestia.  

5.Resolución: Se comprueba que las Habilidades declaradas 
en la Orden y en las ORA cumplen sus respectivos Requisitos, 
se realizan las mediciones necesarias, se comprueban los 
Modificadores (MOD) a aplicar, y todos los jugadores realizan 
las Tiradas que sean pertinentes. Si alguna Habilidad no 
cumple sus Requisitos, se considerará que el Minero ha 
declarado una Inacción. 

5.1. Efectos: Los jugadores aplican los Efectos de las 
Habilidades que hayan tenido éxito, y realizan las Tiradas de 
Salvación o el movimiento de Evasión.

5.2. Conclusión: Si la MegaBestia no ha ganado derecho 
a ORA, pero el Minero Activo la ha elegido objetivo o 
se encontró en algún momento de su activación en un 
Hexágono adyacente a la MegaBestia, reoriéntala (ver: ORA 
en MegaBestia, pág. 43). 

5.3. Fin de la Orden.

EJEMPLO DE SECUENCIA DE GASTO DE UNA ORDEN

 
El Jugador Activo declara Mover con su TAG y lo mueve. 
Después se comprueba si la MegaBestia y los Jugadores 

Reactivos tienen derecho a declarar ORA. En este ejemplo, 
sólo un TAG y la MegaBestia tienen derecho a ORA, así que la 
ORA del TAG será Ataque a Distancia ƍ y la ORA de la 
MegaBestia será la determinada en su Comportamiento, en 
este caso, Mover y Ƌ.

Después el Jugador Activo declara su segunda Habilidad 
de la Orden: Ataque a Distancia ƍ contra la MegaBestia 
y el TAG enemigo. Se comprueba que ningún otro Jugador 
ha obtenido derecho a ORA, por lo que se miden las 
Distancias con la Regla de Alcance y se efectúan las 
Tiradas.

Se producen dos Tiradas enfrentadas. La del TAG Activo 
contra el TAG Reactivo y otra contra la MegaBestia. El 
TAG Activo gana las dos Tiradas Enfrentadas. Por lo que 
gana un T-Bezoar Ƨ por herir a la MegaBestia y obliga al 
TAG Reactivo a realizar una Tirada de Salvación. 
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PANEL DE CONTROL  PANEL DE CONTROL  
DE PROSPECCIÓNDE PROSPECCIÓN
El Panel de Control de Prospección nos permite llevar un control 
absoluto de las Unidades de Neomaterial en nuestra posesión, 
así como de aquéllas que tengamos almacenadas. También nos 
permite administrar todo el Botín que se pueda encontrar en la 
mesa de juego.

En el Panel también llevaremos el control de las Heridas y el 
Nivel de Furia de la MegaBestia.

Así mismo, el Panel de Control de Prospección nos servirá como 
elemento donde colocar la Carta de MegaBestia y todos los 
Mazos de Cartas necesarios durante la partida.

ALMACÉN
El Almacén es la zona donde se pueden acumular 
Neomateriales a través de los efectos de algunas Herramientas 
o las Habilidades de alguno de los Mineros.

Los Neomateriales del Almacén no se pierden a la hora de 
colocar el Botín cuando un Minero muere. 

1 Espacio para la Carta de la MegaBestia.

2 Mazo de Eventos.

3 Mazo MegaBestia.

4 Mazo Herramientas.

5 Heridas de la MegaBestia.

6 Trofeo de caza.

7 Zona de Botín.

8 Espacio para cada Jugador.

9 Zona de Puntuación.

10 Botín TAG.

11 Almacén.

1
2 3 4

5

6

7

8

9

10

11
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LÍNEA DE TIRO (LDT),  LÍNEA DE TIRO (LDT),  
DISTANCIAS Y DISTANCIAS Y 
MEDIDASMEDIDAS
LÍNEA DE TIRO

En TAG Raid los Mineros tienen un Ángulo de Visión fijo de 180º, tal 
y como se marca en las peanas de las Miniaturas.

La Línea De Tiro (LDT) sirve para determinar si un Minero puede ver 
a su objetivo. Es una línea imaginaria trazada desde cualquier punto 
del volumen de su Silueta, hasta un punto de cualquier parte del 
volumen que ocupa otra Miniatura u objetivo válido.

Recuerda que el volumen de un Minero, Herramienta Desplegable o 
MegaBestia está determinado por el valor de su Atributo de Silueta.

Por tanto, un Minero puede trazar LDT hacia un objetivo siempre que 
se cumplan las siguientes condiciones:

 > El objetivo debe encontrarse dentro del Ángulo de Visión, ya sea 
de manera total o parcial.

 > Se pueda trazar una línea recta entre un punto cualquiera de 
su Silueta y un punto cualquiera del volumen que ocupa la 
Silueta del objetivo sin que atraviese o sea obstruida por ningún 
obstáculo, Miniatura o Hexágono sin loseta.

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

 > Si un Minero puede trazar LDT hacia su objetivo, entonces éste 
podrá a su vez trazar LDT hacia el Minero siempre y cuando el 
Minero se encuentre dentro de los 180º frontales del objetivo.

 > Un Minero que ha declarado Mover, dispondrá de una LDT de 
360º durante todo su recorrido.

 > Los Mineros que se encuentran en Contacto de Silueta con 
otro Minero enemigo disponen de una LDT de 360º aplicable 
únicamente al Contacto de Silueta. Por tanto, no pueden trazar 
LDT hacia Mineros, Herramientas Desplegables o MegaBestia 
que no se encuentren en Contacto de Silueta con ellos.

En el apartado MegaBestia de la página 45 puedes consultar cómo 
traza la MegaBestia su LDT y cómo se representan sus Ángulos de 
Visión. 

Consejo gratuito de MinerBot 

En ocasiones pueden surgir dudas de si se 
tiene o no LDT. De ser así, los jugadores que 
no están implicados decidirán si existe o 
no esa LDT... Y si esta decisión se complica, 
lo mejor es que lo arregléis tirando un d20 y 
que el destino decida si hay o no LDT.

…recuerda que el 7 es el número de la buena suerte, así 
que apuesta por los números impares.

EJEMPLOS DE LDT:

 
Volumen de una Miniatura y uso de la Silueta para comprobar 
la LDT.

 
El Minero Rojo no tiene LDT y el Minero Azul sí.
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Ambos Mineros tienen LDT.

 
Ambos Mineros tienen LDT.

 
El Minero Rojo no tiene LDT y el Minero Azul sí.

INTERACCIÓN CON 
ZONAS Y SILUETAS
En este reglamento usaremos una serie de términos que definen 
la interacción de los Mineros entre sí y con otros elementos de 
juego.

CONTACTO DE SILUETA

Los Mineros se encuentran situados de tal manera que los 
volúmenes de sus Siluetas se encuentran en contacto. Este 
término también se aplica cuando el Minero tiene su Silueta en 
contacto con una Herramienta Desplegable, MegaBestia, Tokens 
o un elemento de escenografía, que incluso puede no tener 
peana o Silueta definida. 

INTERACCIÓN CON ZONAS

Para considerar que un Minero se encuentra dentro de un área 
de juego definida (por ejemplo, una Zona de Terreno de una 
loseta) es necesario que su Silueta se encuentre, al menos 
parcialmente, en el interior de dicha zona.

Cuando se especifica “completamente dentro de” entonces 
es obligatorio que la totalidad de la Silueta se encuentre en el 
interior de dicha zona.
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1

2

3

1. Completamente dentro
2. Dentro
3. Fuera.

DISTANCIAS Y MEDIDAS

En la mesa de juego, las distancias se miden empleando las reglas 
de medición incluidas en el set de juego. La Regla de Movimiento se 
utilizará para Mover los Mineros por la mesa de juego, mientras que 
para medir las distancias entre dos Miniaturas se utilizará la Regla 
de Alcance. 

REGLA DE MOVIMIENTO
En el apartado de la Habilidad Mover (pág. 31) encontrarás 
explicadas las mecánicas de movimiento de TAG Raid.

Información que aporta la Regla 
de Movimiento y los usos que 
tiene en el juego.

1 Ancho mínimo para que los 
Mineros ƨ puedan pasar 
entre obstáculos.

2 Segmentos de Movimiento. 

3 Altura de las diferentes Siluetas 
de los Mineros.

4 Ancho de la Silueta de los 
Mineros ƨ.

1

2

3

4

REGLA DE ALCANCE
Esta regla está dividida en tres Segmentos: Alcance Corto, 
Alcance Medio y Alcance Largo. Un Minero se encuentra Fuera 
de Alcance cuando está más allá del Segmento del Alcance 
Largo o más allá de los Segmentos para los que un Arma de 
Combate a Distancia tiene Modificador.  

Consejo gratuito de MineBot 

Un Modificador de 0, sigue siendo un 
Modificador. No suma, pero aporta más 
que aquella vez que intentaste atacar a 
una MegaBestia con el Taladro Fijo… a 2 km 
de distancia… ¡Qué lástima! 

Para saber cuál es la distancia entre dos Mineros se sitúa la Regla 
de Alcance con el segmento Alcance Corto en contacto con el 
borde de la Silueta del Minero en Turno Activo y se orienta la regla 
hacia la Miniatura Objetivo siguiendo la LDT. El Segmento de valor 
más bajo que se solape con la Silueta del Objetivo determinará el 
Alcance existente entre ambos Mineros. 

En TAG Raid, las Armas de Combate a Distancia (o Armas ƍ) 
aplican Modificadores (MOD) a sus usuarios según la Distancia que 
indique la Regla de Alcance. Únicamente aquellas Armas que así lo 
indiquen pueden disparar Fuera de Alcance.

 
En la imagen podemos observar que el CaveCrawler (TAG 
verde) se encuentra en Alcance Corto, ya que la regla de 
Alcance que sigue la LDT se solapa con su Silueta. 
Mientras que el StoneBreaker (TAG azul) se encuentra 
Fuera de Alcance.
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Consejo gratuito de MinerBot 

En TAG Raid se recomienda usar siempre 
como referencia la Miniatura para medir 
la distancia. De esta manera resulta más 
sencillo y se agiliza el juego. Únicamente 
en situaciones puntuales será necesario emplear la 
Plantilla de Silueta para determinar la distancia exacta 
que pueda haber entre dos Mineros.

 No quiero hacer spoiler, pero esas Plantillas de Silueta 
las encontrarás en las Reglas de Movimiento y de 
Alcance.

DISTANCIA EN HEXÁGONOS
Algunas Habilidades o Carta de Herramientas Ɲ pueden 
indicar el Alcance de su efecto en Hexágonos:

Ƈ:  Indica que el Alcance de efecto se limita sólo al propio 
Hexágono en el que se encuentre el Minero.
Ƹ:  Indica que el Alcance de efecto se limita sólo a Hexágonos 
adyacentes al que se encuentre el Minero o MegaBestia.
ƈ:  Indica que el Alcance de efecto se limita al propio 
Hexágono donde se encuentra el Minero y los 
adyacentes a éste. 
Ɖ:  Indica que el Alcance de efecto se 
extiende desde el propio Hexágono 
hasta 2 Hexágonos de distancia.
ƶ:  Indica que el Alcance de efecto 
se limita a los Hexágonos adyacentes 
al que se encuentre el Minero o 
MegaBestia, hasta 2 Hexágonos de 
distancia.

EJEMPLO DE DISTANCIAS EN HEXÁGONOS 
RESPECTO A UN MINERO.
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TIRADASTIRADAS
En TAG Raid se emplean tiradas de dados de 20 caras (d20) 
como método para determinar si un Minero tiene éxito al realizar 
alguna Habilidad. Por ejemplo, para saber si logra impactar 
contra su objetivo al realizar un disparo, si es capaz de hackear 
a un adversario, si logra dañar a la MegaBestia, etc. 

La mecánica de juego de TAG Raid se basa en dos tipos de 
tiradas diferentes, Normales y Enfrentadas, y en ambas se utiliza 
el d20.

ÉXITO EN LA TIRADA

Los Mineros y las Herramientas Desplegables tienen una 
serie de Atributos que definen sus aptitudes para realizar las 
diferentes Habilidades en el juego. Llamaremos Valor de Éxito 
(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 d20 y se 
compara el resultado del dado con el Valor de Éxito. Todo 
resultado Igual o Inferior al Valor de Éxito significa que la 
Habilidad ha sido exitosa.

MODIFICADORES (MOD)

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

Los principales MOD que se aplican en juego suelen ser:

 > Distancia (pág. 19): modifica el Atributo ƍ.
 > Cobertura Parcial: modifica el Atributo ƍ (pág. 26) y el 
Daño Ƒ (pág. 26).

 > Habilidades y Cartas de Herramientas Ɲ (pág. 28): modifican 
diversos Atributos, Ráfaga ƣ, Daño Ƒ... 

IMPORTANTE

Siempre que en una regla se mencione el valor de 
un atributo se estará refiriendo al valor de éxito, 
el que se obtiene cuando se han aplicado todos los 
MOD.

IMPORTANTE - REDONDEOS

En TAG Raid, siempre que haya que dividir un número (un 
resultado de una tirada, un Atributo, un MOD… etc.) se 
redondea hacia arriba. 

CRÍTICOS 

Los Críticos reflejan acciones exitosas que han salido 
excepcionalmente bien. Cuando el resultado de una tirada 
coincide con el Valor de Éxito (Recuerda: es el valor del Atributo 
una vez se han aplicado todos los MOD), se llama Éxito Crítico. 
Se ha logrado obtener el objetivo de la mejor forma posible, 
¡felicidades, ha sido un éxito perfecto!

En las Tiradas Enfrentadas los Críticos siempre ganan, 
independientemente de los resultados que haya obtenido el 
adversario. Si ambos Jugadores obtienen uno o más Críticos, 
la Tirada Enfrentada es un empate y se considera que los dos 
Mineros han fallado.

MinerBot te lo explica 

Cuando obtienes un Crítico atacando 
con un Arma, ese Crítico puede tener 
un efecto adicional al de ganar la Tirada 
Enfrentada, que dependerá de la Munición utilizada. 
Puedes consultar esos efectos extra en el apartado de 
Municiones de la página 34.

TIRADAS NORMALES

La Tirada Normal es la tirada básica de TAG Raid. Es el tipo de 
Tirada que se realiza cuando el Minero no se enfrenta a ningún 
adversario y únicamente debe medir su propia efectividad al 
utilizar una Habilidad determinada (por ejemplo, al disparar a 
un Minero por la espalda a más de un Hexágono de distancia 
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o al no tener Ráfaga suficiente para disparar contra todas los 
Mineros que te declaran ORA).

Cuando se realiza una Tirada Normal para saber si un Minero ha 
tenido éxito al usar una Habilidad, se tira el d20 y se compara 
el resultado con el Valor de Éxito del Atributo adecuado. Si el 
resultado obtenido es igual o inferior que el Valor de Éxito, la 
Habilidad se ejecuta con éxito y el Minero logra su objetivo.

EJEMPLO DE TIRADA NORMAL:

Un TAG tiene un Atributo en su perfil de ƍ = 12 y tiene que 
hacer una Tirada Normal de ƍ con un MOD-3, por lo que 
su Valor de Éxito es 9. Así que lanza el d20 y obtiene un 8. 
Como el Valor de Éxito del TAG es 9, la tirada es un éxito. 
Más adelante, el TAG tiene que realizar otra Tirada Normal 
de ƍ, pero esta vez el resultado es 12. Como el Valor de 
Éxito del TAG es 9, falla la tirada.

TIRADAS ENFRENTADAS

Las Tiradas Enfrentadas se utilizan cuando se enfrentan los 
ataques o la evasión contra un ataque de dos o más Mineros 
que son enemigos entre sí, y se quiere saber cuál de ellos actúa 
antes y de manera más efectiva, logrando así su objetivo, por 
encima de su adversario.

Al igual que en la Tirada Normal, en una Tirada Enfrentada 
todos los Jugadores deben realizar las tiradas necesarias por 
cada uno de sus Mineros involucrados en el enfrentamiento, 
y comparar los resultados de cada dado con el Valor de Éxito 
adecuado. Los fallos se descartan automáticamente. Sin 
embargo, a diferencia de la Tirada Normal, los éxitos de los 
Mineros de cada Jugador deben compararse también con los 
del adversario.

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

MinerBot te lo explica 

Lo que podría pasar en una Tirada 
Enfrentada es: 

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

 > Uno falla y el otro tiene éxito. El que ha tenido éxito 
gana la Tirada Enfrentada y logra su objetivo.

 > Ambos tienen éxito. En este caso, el Jugador que obtuvo 
la tirada exitosa más alta anula los éxitos de su 
adversario, ganando la Tirada Enfrentada y logrando 
su objetivo. 

 > Ambos tienen éxito y obtienen el mismo resultado. Los 
jugadores empatan y no sucede nada.

 > Ambos tienen éxito, pero uno de ellos obtiene un 
Crítico. El Jugador que ha obtenido el Crítico gana la 
Tirada Enfrentada, aunque el resultado de su tirada 
sea igual o más bajo que el de su adversario.

 > Ambos obtienen un Crítico. Los Críticos se anulan 
mutuamente, con lo que no se aplica ningún efecto. 
Cualquier resultado en esta Tirada Enfrentada que no 
sea un Crítico se descarta también.

 > Uno obtiene un Crítico y su adversario obtiene dos (o 
más) Críticos. Al igual que en el caso anterior, los 
Críticos se anulan sin importar su número.

IMPORTANTE

Para que una tirada sea Enfrentada, las Habilidades 
de ambos Mineros deben afectarse entre sí. Si 
alguna de las dos Habilidades no afecta a la otra, 
entonces se realizan Tiradas Normales.

EMPATES

A veces, en las Tiradas Enfrentadas se pueden producir 
empates. En caso de empatar, ya sea con éxitos simples o 
con Críticos, entonces se anulan las tiradas, no se aplica 
ningún efecto y la Orden se considera consumida.
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EJEMPLO TIRADA ENFRENTADA 1 VS 1

ARMA: FUSIL

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

TĀFĀNG

ƍ  12

STONEBREAKER

ARMA: FUSIL

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

ƍ  12

 
Durante su Turno Activo, el Stonebreaker declara Ataque ƍ con su Fusil contra el Tāfāng, que declara a su vez la ORA Ataque 
ƍ con otro Fusil. Ambos se encuentran en Cobertura y en Alcance Largo por lo que ambos TAG aplicaran un MOD de +3 por el 
Alcance del Arma y un MOD de -3 por la Cobertura.

El Valor de Éxito para ambos será: 12 (12+3-3). El Stonebreaker dispondrá de su Ráfaga ƣcompleta del Fusil, mientras que el 
Tāfāng al estar en ORA solo dispone de Ráfaga ƣ1.

Todas las Tiradas son exitosas, pero el valor más alto del Tāfāng gana la Tirada Enfrentada, anulando todos los éxitos del 
Stonebreaker, por lo que éste deberá realizar una Tirada de Salvación. 

TIRADA ENFRENTADA: EVASIÓN

En una Tirada Enfrentada, el éxito con la Habilidad Evasión 
no afecta o anula la acción del adversario más allá de en lo 
que atañe al a propio Minero que ha tenido éxito al declarar 
Evasión. Por ejemplo, evadir un Ataque que afecta también a 
otros Mineros evita que el Minero que ha evadido sufra dicho 
Ataque, pero no anula ese Ataque para los demás Mineros.



24

EJEMPLO TIRADA ENFRENTADA Y TIRADA NORMAL

STONEBREAKER

ARMA: FUSIL

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

ƍ  12

ARMA: FUSIL

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

TĀFĀNG

ƍ  12

ROCKEATER

ARMA: rattler

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

ƍ  12

 
El Stonebreaker declara Ataque ƍ con su Fusil contra el Tāfāng, que declara a su vez la ORA Ataque ƍ con otro Fusil. Además, 
el Rockeater declara como ORA Ataque ƍ con su Rattler. Todos los Mineros se encuentran en Cobertura Parcial, el 
Stonebreaker y el Tāfāng en Alcance Largo y el Rockeater en Alcance Corto, por lo que todos Mineros aplicaran un MOD de +3 
por el Alcance del Arma y un MOD de -3 por la Cobertura. 

El Valor de Éxito para los TAG será: 12 (12+3-3). Se produce una Tirada Enfrentada entre el Stonebreaker y el Tāfāng. El 
Rockeater realizará una Tirada Normal ya que no tiene oposición por parte del Stonebreaker. En la Tirada Enfrentada ambos 
obtienen Crítico, por tanto, los éxitos se ven anulados. El Rockeater con un 14 como resultado falla la Tirada.
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EJEMPLO DE DOS TIRADAS ENFRENTADAS

STONEBREAKER

ARMA: FUSIL

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

ƍ  12

ARMA: FUSIL

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

TĀFĀNG

ƍ  12

ROCKEATER

ARMA: rattler

ALCANCE
COBERTURA

+3
-3

ƍ  12

 
En un caso similar al del ejemplo anterior, con la salvedad de que ahora el Stonebreaker decide también enfrentar un disparo de 
su Fusil contra el TAG de RocaWorks. 

El Valor de Éxito para las Tiradas enfrentadas entre los TAG Stonebreaker y Tāfāng sigue siendo 12. Contra el Rockeater, el 
Stonebreaker aplicará un MOD de 0 por encontrase en Alcance Corto y un MOD de -3 por la Cobertura Parcial del TAG. 

Por tanto, el Valor de Éxito para el Stonebreaker será: 9 (12+0-3) mientras que el 
Valor de Éxito del Rockeater es de 12 (12+3-3). 

En la Tirada Enfrentada entre los TAG Stonebreaker y Tāfāng, gana el 9 del 
Stonebreaker, mientras que el 11 contra el Rockeater es un fallo. El Crítico del 
Rockeater sólo podría haber sido anulado si el Stonebreaker hubiera obtenido otro 
Crítico, un 9 en este caso.

ALCANCE
COBERTURA

0
-3
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DAÑO 

En TAG Raid, el Daño Ƒ es la capacidad de un Arma, Ataque, 
Habilidad … para causar algún tipo de detrimento o perjuicio a su 
objetivo. El Daño está expresado mediante un valor numérico. 

Cada éxito no anulado obtenido en una Tirada de Ataque obliga 
al objetivo a realizar una Tirada de Salvación utilizando el 
Atributo Ɛ. 

COBERTURA PARCIAL
Se considera que un Minero se encuentra en Cobertura Parcial 
cuando se halla en Contacto de Silueta con un Elemento de 
Escenografía que no permite al atacante obtener una visión 
completa de su Silueta.

 > El objetivo del Ataque ƍ reduce en 3 el Daño del Ataque 
para la Tirada de Salvación, si ésta fuera necesaria.

 > Cuando se realizan Ataques ƞ los objetivos no se pueden 
beneficiar de Cobertura Parcial.

El Minero azul dispone de Cobertura Parcial y el Minero 
amarillo no.

TIRADA DE SALVACIÓN
La Tirada de Salvación tiene como función determinar si los 
impactos recibidos por un Ataque o efecto causan al objetivo la 
pérdida de puntos del Atributo Heridas o la Muerte.

Un Minero o Herramienta Desplegable perderá un punto de 
su Atributo Heridas ƙ cuando el resultado de la Tirada de 
Salvación sea igual o menor al Daño del Ataque. En estos casos 
el Minero o Herramienta Desplegable sufre Daño y su perfil de 
Atributos y su estado se pueden ver alterados.

Para calcular el Daño del Ataque el Jugador debe restar al Daño 
del Arma Ƒ:

 > El Atributo Blindaje Ɛ.
 > (-3) MOD por Cobertura Parcial si la hubiera.
 > Aplicar otros MOD (+ o -) por Habilidades, Propiedades o 
Cartas de Herramientas Ɲ si los hubiera.

Una vez conocido el valor del Daño del Ataque el Jugador lanza 
un d20 por cada impacto y compara el resultado:

 > Tirada de Salvación fallida:
Si el resultado es igual o inferior que el Daño del Ataque, el 
impacto es exitoso y el objetivo sufre la pérdida de un punto 
de su Atributo Heridas ƙ.

 > Tirada de Salvación superada:
Si el resultado es superior al Daño del Ataque, el impacto 
no causa Daño al objetivo y su Atributo ƙ no se ve 
alterado. 

Si el Arma o Habilidad causa algún Estado, el objetivo, tanto si 
supera como si falla la Tirada de Salvación, sufrirá dicho estado.
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MUERTE
Si el valor del Atributo Heridas ƙ de un Minero llega a 0, 
entonces el Minero muere. En tal caso:

 > Si el Minero que ha muerto es un TAG ƨ, todo Jugador que 
haya causado la pérdida de uno o más puntos del Atributo 
Heridas durante esta Orden a dicho Minero ganará una 
Unidad de Teseum por cada una de ellas. 

 > Si procede, el Jugador colocará un Token de Botín en 
contacto con la peana del Minero (ver Botín, pág. 37).

 > El Minero se retira de la mesa de juego.
 > Retira todos los Tokens de Heridas ƙ y Estados de la 
Carta de Minero. 

 > El Minero regresa a la mesa de juego. Para ello realizará una 
Reaparición (pág. 27).

IMPORTANTE

Los puntos de Herida por debajo del valor 0 que pierda 
un Minero o una MegaBestia no proporcionan Unidades de 
Teseum ƫ ni de T-Bezoar Ƨ al Minero que haya causado 
su pérdida.

MinerBot te lo explica: 

En cualquier momento puede darse 
el caso de que, en una misma Orden, 
varios Mineros deban realizar Tiradas 
de Salvación provocando la Muerte a más 
de uno. ¡Menuda escabechina! Cuando esto suceda, lo 
primero que debéis hacer es que cada uno obtenga las 
Unidades de Teseum que le correspondan. Y después, 
cada Minero que haya muerto, siguiendo la Línea 
Temporal, aplicará los pasos de Muerte. 

Cruza los dedos para no ser tú el que gane Unidades de 
Teseum, para luego acabar perdiéndolas por meterte en 
una pelea de la que no ibas a ser capaz de salir.

Consejo gratuito de MinerBot  
Si por motivos de juego y elementos de 
escenografía no hubiera sitio para colocar 
el Token de Botín en contacto con la 
peana del Minero, retira al Minero y deja 
el Token en el centro del hueco que 
ocupaba dicho Minero.

Allá a dónde vas, no vas a necesitar nada de eso. 

REAPARICIÓN

La Reaparición permite a los Mineros muertos ser desplegados 
de nuevo en la mesa de juego.

Para Reaparecer, el Jugador debe realizar una Tirada de un 
d20. El valor del dado determinará en qué Punto de Acceso 
desplegará a su Minero.

El TAG se desplegará en contacto con el Punto de Acceso, 
mientras que el resto de su Cuadrilla de Prospección desplegará 
en cualquier parte del Hexágono o Hexágonos que se 
encuentren en contacto con el Punto de Acceso.

Si el jugador obtiene el número de un Punto de Acceso que tiene 
un Minero enemigo en contacto con él, el jugador debe repetir la 
tirada hasta obtener un número de un Punto de Acceso libre.

Si es el Turno Activo del Minero y éste aún dispone de Órdenes, 
podrá continuar utilizándolas.
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HABILIDADES Y HABILIDADES Y 
HERRAMIENTAS HERRAMIENTAS 
Existen una serie de Habilidades y Herramientas que permiten al 
Minero actuar durante el juego. 

MODIFICADORES (MOD) DE HABILIDADES Y 
CARTAS DE HERRAMIENTAS  

Determinadas Habilidades de algunos Mineros o algunas Cartas 
de Herramientas Ɲ pueden aplicar MOD tanto al Minero que 
las use como a los Enemigos que Ataquen a su portador. En 
cualquier caso, la propia Habilidad o Carta explicará su uso y 
Efectos. 

HABILIDADES

Las Habilidades  que los Mineros pueden realizar son: 

 > Habilidades comunes. 
 > Habilidades Ɔ de una carta (ya sea de Minero o de 
Herramientas Ɲ). 

 > Habilidades Ɔ de una Misión en concreto.

Todas las Habilidades Ɔ vendrán explicada en la carta o Misión 
correspondiente.

Algunas Habilidades pueden tener un número limitado de usos, 
ya sea por Ronda o por Partida. 

Las Habilidades que indiquen [ORA] pueden ser declaradas 
tanto en Turno Activo como en Turno Reactivo. 

HABILIDADES COMUNES 

ATAQUE CUERPO A CUERPO (Ɗ) 
Habilidad que permite el Combate Cuerpo a Cuerpo. 

Consejo gratuito de MinerBot 

En la minería la mayoría de las 
herramientas son de uso por contacto, 
por ello, no hay nada más peligroso que 
un minero en las distancias cortas…bueno, 
eso y encender una cerilla cerca de esos bidones. 

Ataque Cuerpo a Cuerpo (Ɗ) [ORA]

REQUISITOS

 >Disponer de un Arma de Combate Cuerpo a Cuerpo.

 >Encontrarse en Contacto de Silueta con un Minero 
Enemigo u objetivo.

EFECTOS

 >Permite emplear el Atributo Ɗ para combatir en un 
Combate a Cuerpo a Cuerpo.

 >Al declarar Ɗ el Jugador debe escoger qué Arma 
de Combate Cuerpo a Cuerpo empleará entre las 
disponibles.

 >Si dispone de varios Objetivos y un Arma con ƣ 
superior a 1, el Jugador deberá clarificar cómo reparte la 
Ráfaga al declarar el Ataque Ɗ.

MODIFICADORES (MOD) AL COMBATE 
CUERPO A CUERPO

 > Un Minero que se encuentre en Contacto de Silueta con más de 
un Minero Enemigo tipo TAG, debe aplicar un MOD de -3 a su 
Atributo Ɗ cuando declare un Ataque Ɗ.
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ATAQUE A DISTANCIA (ƍ) 
Habilidad que permite el Combate a Distancia.

Consejo gratuito de MinerBot 

Ante la escasez de armamento militar en 
las minas, adaptar las herramientas para 
hacer daño efectivo a distancia y   eliminar 
amenazas puede ser una buena idea…siempre 
y cuando no le des a un compañero. 

Ataque a Distancia (ƍ) [ORA]

REQUISITOS

 >Disponer de un Arma de Combate a Distancia.

 >Es obligatorio disponer de LDT con el objetivo.

 >No encontrarse en Contacto de Silueta con un Minero 
Enemigo durante el paso de Activación de la Orden.

EFECTOS

 >Permite emplear el Atributo ƍ para establecer un 
Combate a Distancia.

 >Al declarar ƍ el Jugador debe escoger qué Arma de 
Combate a Distancia empleará entre las disponibles.

 >Si dispone de varios Objetivos y un Arma con ƣ superior 
a 1, el Jugador deberá clarificar cómo reparte la Ráfaga al 
declarar el Ataque ƍ.

 >Todos los Ataques se deben declarar desde el mismo 
punto. 

MODIFICADORES (MOD) AL ATAQUE A 
DISTANCIA

 > Si el objetivo se encuentra en Cobertura Parcial, el atacante 
aplicará un MOD de -3 a su Tirada de Ataque ƍ.

 > Las Armas a Distancia aplican Modificadores (MOD) que 
dependen de la distancia que haya entre el atacante y su 
objetivo. Si el objetivo se encuentra Fuera de Alcance, el 
Ataque ƍ se considera un fallo automático.

Únicamente las Armas que lo indiquen expresamente 
pueden disparar Fuera de Alcance, en dichos casos 
se señalará en la Carta respectiva el MOD que aplican 
Fuera de Alcance.

Consejo gratuito de MinerBot 

Disparar a dos enemigos que están 
enfrascados en un combate Cuerpo a 
Cuerpo, no es muy honorable…. aunque nada te 
impide hacerlo. Por lo menos no morirás intentando 
hacerte el héroe en un intercambio de disparos.

EVASIÓN (Ɠ) 
Esta Habilidad aglutina las capacidades físicas y tecnológicas 
que permite a un Minero evitar Ataques que se hayan declarado 
contra él. 

EVASIÓN (Ɠ)[ORA]

REQUISITOS

Para poder realizar Evasión se debe cumplir una de las 
siguientes condiciones:

 >El Minero se encuentra en Turno Activo. 

 > En Turno Reactivo el Minero:

 >Se ve afectado por un Ataque.

 >Se encuentra en el mismo Hexágono que el Minero 
Activo.

EFECTOS

 >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 Ráfaga 
ƣ.

 >El Minero que declara Evasión Ɠ realizará una única 
Tirada, que se enfrentará de forma individual a todos 
los ataques de enemigos, independientemente del 
Atributo que empleen para realizar su Ataque.

 >Si el Minero no está haciendo una Tirada Enfrentada 



30

(si no ha sido atacado y está en el mismo hexágono que 
el minero activo), hará en su lugar una Tirada Normal de 
Ɠ.

 >Una Tirada de Ɠ exitosa, resultado de una Orden u 
ORA, permite mover un Segmento. Dicho movimiento 
permite tanto dejar como alcanzar el Contacto de 
Silueta con Mineros, Herramientas Desplegables o la 
MegaBestia. 

 >Una Tirada de Evasión durante un Evento o un Evento 
de MegaBestia no permite mover un Segmento.

 >El movimiento de Ɠ no genera ORA.

MODIFICADORES (MOD) A LA EVASIÓN

El Minero debe aplicar un MOD de -3 a su Atributo Ɠ en las 
siguientes situaciones:

 > Es objetivo de un Ataque y no dispone de LDT con el 
Atacante. 

 > Si fuera de LDT algún Minero se activa en Ƈ.
 > Si el Minero se encuentra en Contacto de Silueta con más 
de un Minero Enemigo tipo TAG.

El Minero aplicará un único MOD de -3 aunque se produzcan 
varias de estas situaciones. 

IMPORTANTE

En el caso de varios Mineros logren realizar una 
Evasión Ɠ con éxito, el movimiento de Evasión lo 
realiza primero el Minero Activo y después el resto de 
los Mineros Reactivos siguiendo el orden de la Línea 
Temporal. 

EJEMPLO DE EVASIÓN Ɠ

 
En la imagen superior vemos como el Minero de Yuè 
Minerals (TAG amarillo), que es el Minero Activo, declara 
Mover y se desplaza otorgando derecho a ORA a los 
Mineros de RocaWorks y de Minescorp (los TAG rojo y 
azul). Ambos declaran Ataque a Distancia ƍ como ORA.

La segunda Habilidad que declara el Minero de Yuè 
Minerals es Evasión Ɠ. 

Se realizan las Tiradas pertinentes donde el Minero de 
Yuè Minerals gana las Tiradas Enfrentadas, por lo que si lo 
desea puede desplazarse un Segmento.

El movimiento de Ɠ de Yuè Minerals no genera ORA, a 
pesar de que con ese desplazamiento el Minero de Sterling 
Forge (TAG verde) obtiene LDT.
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INACCIÓN
Es la Habilidad que permite a los Mineros no realizar ningún tipo 
de acción. 

INACCIÓN [ORA]

EFECTOS

 >Cuando se declara esta Habilidad, el Minero no ejecuta 
ninguna acción, pero su uso igualmente activa dicho 
Minero, por lo que los adversarios pueden declarar sus 
ORA con normalidad.

 >Del mismo modo, si se comprueba que el Minero 
declaró una Habilidad no permitida por las reglas se 
considerará que declara una Inacción. En este caso, si 
declaró el uso de un Arma que se debe descartar tras su 
uso, dicha Arma se descartará igualmente.

MOVER (Ɵ)
Habilidad que permite a los Mineros desplazarse por la mesa de 
juego. 

MOVER (Ɵ)

REQUISITOS

La comprobación de Requisitos de esta Habilidad se 
realiza en el momento de su declaración.

 >La superficie por la que se desplaza el Minero ha de tener 
una anchura igual o superior a la indicada por la Regla de 
Movimiento.

 >El Minero debe poder situarse al final del Movimiento 
sobre una superficie que tenga un tamaño igual o superior 
al de su peana. 

 >El Minero no podrá desplazarse por Hexágonos sin 
losetas.

 >El Minero no podrá finalizar su Movimiento sobre otra 
Miniatura o Token.

 >El Minero no podrá atravesar con su Movimiento a otros 
Mineros, Herramientas Desplegables o MegaBestias. 

EFECTOS

 >El Minero podrá recorrer como máximo la cantidad 
de Segmentos que marca el primer valor de su Atributo 
Ɵ. No es obligatorio mover todos los Segmentos, ni la 
totalidad del Segmento. 

 >Si en una misma Orden, ese Minero declara de nuevo 
Mover, entonces en esa segunda Habilidad de la Orden 
podrá recorrer la cantidad de Segmentos marcada por 
el segundo valor de su Atributo Ɵ. De nuevo, no es 
obligatorio mover todos los Segmentos, ni la totalidad del 
Segmento. 

 >Durante todo su recorrido, un Minero dispone de una 
LDT de 360º.

 >Al final del movimiento, el Minero puede reorientase 
como prefiera. 

 >Subir o bajar de cualquier obstáculo, sin importar su 
altura, consume 1 Segmento entero del movimiento. La 
posición a la hora de subir o bajar se tendrá en cuenta 
a efectos de LDT.

 >Si al declarar Mover el Minero alcanza el Contacto 
de Silueta con algún Minero Enemigo o MegaBestia, 
su movimiento termina de manera automática en ese 
punto.

 >Mover permite a los TAG robar una Carta de 
Herramientas Ɲ o recoger un Token de Botín si se 
alcanza el Contacto de Silueta con alguno de ellos 
gracias al movimiento. En dicho caso, el movimiento 
del Minero termina de manera automática en ese punto. 
En este momento, el Jugador decide con que Ɲ se 
equipa su Minero y añade las Unidades de Neomaterial 
ƫ y Ƨ a su Zona de Puntuación (Ver Contenedores de 
Herramientas y Botín, pág. 36).

MOVER Y MEDIR

Al declarar Mover, antes de determinar el punto final del 
Movimiento, se puede medir inmediatamente, desde el borde 
exterior de la base de la peana para poder determinar el 
recorrido de la Miniatura.
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Por tanto, la secuencia de declaración sería:

1. El Jugador declara la Habilidad Mover.
2. Coloca la Regla y mide la distancia para saber qué 
localizaciones puede alcanzar el Minero con dicha Habilidad.
3. Determina la posición final del Minero y la ruta exacta de su 
recorrido.
4. Mueve la Miniatura, situándola en la posición final.

MinerBot te lo explica 

El que no sea obligatorio mover todos los 
Segmentos o la totalidad de éstos 
significa que si tienes hasta 3 Segmentos 
cuando declares Mover, podrás moverte 
sólo 2 Segmentos, 1 segmento y medio, o incluso 
ir moviendo poco a poco mientras rodeas ese edificio para 
que no te vea esa fea MegaBestia. 

Sabiendo esto, qué fácil se ha hecho girar la esquina de 
un edificio, ¿verdad?

EJEMPLOS DE MOVER Y MEDIR 

 
Con un Atributo de MOV 3 - 2

Al declarar Mover, el jugador puede situar la Regla de 
movimiento en contacto con la peana del Minero y 
recorrer hasta 3 Segmentos, terminando su movimiento al 
final de la Regla de Movimiento.

  
Si el Minero declarase Mover como segunda Habilidad de 
la Orden, entonces podrá mover hasta 2 Segmentos, 
terminando su movimiento al final de dicho tramo.

EJEMPLO MOVER PASILLOS ESTRECHOS
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EJEMPLO DE MOVER Y SUBIR / BAJAR DE UN 
OBSTÁCULO

 
El Minero está a menos de 2 Segmentos del obstáculo, y 
como puede mover hasta 3, podría utilizar su tercer 
Segmento de movimiento para colocarse en la parte 
superior del Elemento de Escenografía.

HERRAMIENTAS

Las Herramientas son los instrumentos utilizados por las 
Corporaciones Mineras para la extracción de Neomateriales. 
La mayoría de estas Herramientas pueden ser utilizadas como 
Armas Cuerpo a Cuerpo o Armas de Combate a Distancia. Otras 
otorgan acceso a Habilidades, modifican el valor de los 
Atributos de los Mineros o mejoran las Armas.

-6

-3

+3

munición: N

Ƒ 15 | ƣ 1

taladro láser

Las Tiradas de 
Salvación del enemigo 

aplicarán Ɛ=0.

Arma de Combate a Distancia 

1 Nombre de la Herramienta.

2 Tipo de Munición.

3 Tipo de Arma.

4 Propiedades.

5 Daño.

6 Ráfaga.

7 MOD por Alcance Corto.

8 MOD por Alcance Medio.

9 MOD por Alcance Largo.

10 Fuera de Alcance.

10

9

8

7

65

4

3

2

1

 > Tipo de Arma:
 > Las Armas de Combate a Distancia son aquellas que 
disponen de MOD por Distancia y utilizan el Atributo 
Ataque a Distancia ƍ. Además, las Armas de Combate 
a Distancia no se pueden usar en combate Cuerpo a 
Cuerpo. 

 > Las Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo carecen de 
MOD por Distancia y utilizan el Atributo Ataque Cuerpo a 
Cuerpo Ɗ.

 > Alcance:
 >  Si es un Arma de Combate a Distancia, indicará los MOD 
que aplica el Jugador al utilizar el Arma según el Alcance 
existente entre el Minero y su objetivo. 
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 > Daño (Ƒ):
 > Valor numérico que los Mineros utilizarán para las Tiradas 
de Salvación. 

 > Ráfaga (ƣ):
 > Indica la Cantidad de dados d20 que lanza el Minero 
durante el Turno Activo al declarar un Ataque. 

 > Munición: 
 > Indica la Munición que utiliza el Arma (Ver apartado 
Munición).

 > Propiedades:
 > Indica si el Arma dispone de alguna Propiedad que actúe 
como MOD o si aplica un estado al objetivo en caso de un 
impacto (Ver Propiedades, pág. 36).

 
MUNICIÓN

Gracias a los distintos tipos de Munición, las Herramientas 
pueden producir diferentes efectos sobre las protecciones de 
los Mineros.

NORMAL (N)

La mayoría de las Herramientas carecen de efectos especiales y 
se caracterizan por este tipo de Munición.

Munición Normal (N)

TIRADA

 >La Munición Normal (N) obliga a su objetivo a realizar 
una Tirada de Salvación por cada impacto recibido.

EFECTOS

 >En caso de fallar la Tirada de Salvación, la Munición 
Normal (N) causa a su objetivo la pérdida de 1 punto 
del Atributo Heridas ƙ.

 >Un Crítico con Munición Normal obliga a su objetivo a 
realizar una Tirada de Salvación adicional.

DOBLE ACCIÓN (DA - DOUBLE ACTION)

Característica de aquellas Herramientas que producen impactos 
de alta intensidad en el objetivo. 

Munición Doble Acción (DA)

TIRADA

 >La Munición de Doble Acción (DA) obliga a su objetivo 
a realizar dos Tiradas de Salvación por cada impacto 
recibido.

EFECTOS

 >Con la Munición DA cada Tirada de Salvación fallida 
causa a su objetivo la pérdida de 1 punto del Atributo 
Heridas ƙ.

 >Un Crítico con Munición DA obliga a su objetivo a 
realizar una Tirada de Salvación adicional.

MinerBot te lo explica 

Por cada Crítico recibido con Munición 
DA el objetivo debe realizar 3 Tiradas 
de Salvación: 2 por el impacto con 
Munición DA y 1 más por la Tirada de 
Salvación adicional.
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EXPLOSIVA (EXP - EXPLOSIVE)

Herramientas especialmente diseñadas para generar daños 
masivos por deflagración al entrar en contacto con el objetivo.

Munición Explosiva (EXP)

TIRADA

 >La Munición Explosiva (EXP) obliga a su objetivo a 
realizar tres Tiradas de Salvación por cada impacto 
recibido.

EFECTOS

 >Con la Munición EXP cada Tirada de Salvación fallida 
causa a su objetivo la pérdida de 1 punto del Atributo 
Heridas ƙ.

 >Un Crítico con Munición EXP obliga a su objetivo a 
realizar una Tirada de Salvación adicional.

MinerBot te lo explica 

Por cada Crítico recibido con Munición 
EXP el objetivo debe realizar 4 Tiradas de 
Salvación: 3 por el impacto con Munición 
EXP y 1 más por la Tirada de Salvación 
adicional.

PERFORANTE (AP - ARMOUR PIERCING)

Estas Herramientas están especialmente diseñadas para lograr 
una mayor penetración en el blindaje del objetivo.

Munición Perforante (AP)

TIRADA

 >La Munición Perforante (AP) obliga a su objetivo a 
realizar una Tirada de Salvación por cada impacto 
recibido, reduciendo a la mitad el valor de Ɛ.

EFECTOS

 > La Munición AP reduce el valor de Ɛ a la mitad.

 > En caso de fallar la Tirada de Salvación, la Munición 
AP causa a su objetivo la pérdida de 1 punto del 
Atributo Heridas ƙ.

 > Un Crítico con Munición AP obliga a su objetivo 
a realizar una Tirada de Salvación adicional con el 
Atributo de Ɛ reducido a la mitad.

MinerBot te lo explica 

La Munición AP se aplica únicamente 
al Atributo BLI del objetivo, pero no al 
Modificador por Cobertura Parcial.

RECUERDA

Redondeos: 
Siempre que haya que dividir un número en TAG Raid (un 
resultado de una Tirada, un Atributo, un MOD… etc.), se 
redondea hacia arriba. 
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PROPIEDADES 

Las Propiedades son aquellas características especiales que 
poseen algunas Herramientas.

Las Propiedades suelen estar vinculadas con efectos 
específicos que les dotan de una mayor singularidad. Algunas 
son evidentes y su nombre ya indica cuál es el efecto que 
causan. A continuación, las Propiedades de TAG Raid que 
requieren una explicación más detallada:

ATAQUE A DISTANCIA -3 {ƍ(-3)}

Cualquier enemigo que declare un Ataque a Distancia ƍ contra 
el Minero que lleve Equipada una Herramienta Ɲ con esta 
Propiedad, deberá aplicar un MOD de -3 a su Ataque a Distancia 
ƍ.

BLINDAJE Ɛ = 0

Esta Propiedad reduce el Atributo Ɛ del Objetivo a un valor de 
0 al realizar la Tirada de Salvación.

ESTADOS
ESTADO RALENTIZADO (Ƥ)

Este Estado refleja una situación negativa en la que se puede 
encontrar un Minero presa de alguna condición de juego que 
disminuye su capacidad de movimiento. 

RALENTIZADO

ACTIVACIÓN

 >El Minero sufre un Ataque o Efecto exitoso de una 
Herramienta, condición o regla Especial de Escenario 
que especifique que provoca este Estado. El objetivo, 
tanto si supera como si falla la Tirada de Salvación, 
pasa a Estado Ƥ, colocando el Token correspondiente 
a su lado.

EFECTOS

 >El Minero en Estado Ƥ al declarar la Habilidad Ɵ o 
Ɠ se desplazará un Segmento menos.

 >Si la cantidad de Segmentos es cero, el Minero solo 
podrá reorientarse. 

CANCELACIÓN

 >El Minero puede cancelar este Estado al declarar la 
Habilidad Ɵ sin desplazarse.

IMPORTANTE

Los Mineros se ven afectados por los estados al final 
de la Orden que han sufrido el Ataque o condición que lo 
impone. Si el estado lo produce una Carta de Evento, su 
efecto se aplica según indique la propia Carta. 

un minero solo puede tener 1 Token por cada Estado.  

CONTENEDORES DE 
HERRAMIENTAS Y BOTÍN 
En TAG Raid, los Mineros encontrarán Contenedores de 
Herramientas y Botín dispersos por la mesa de juego. En ellos 
hallarán otros útiles mineros, equipos de mejora, Neomateriales 
como ƫ y Ƨ o incluso armas de grado militar. 

Para poder robar una Carta de Herramientas Ɲ o recoger un 
Token de Botín, el Minero debe cumplir:

 > Ser un Minero tipo TAG ƨ.
 > No estar en Contacto de Silueta con ningún Minero enemigo.
 > Haber declarado la Habilidad Mover y acabar en Contacto de 
Silueta con una Caja de Herramientas Ɲ o Token de Botín.
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IMPORTANTE

Salvo que una Habilidad o Carta indique lo contrario, 
en cada Ronda de Juego cada Minero sólo pueden robar 
una Carta de Herramientas Ɲ de cada Contenedor de 
Herramientas. 

BOTÍN

El Botín representa todas las Ɲ y Neomateriales (ƫ y Ƨ) 
que pierden los Mineros cuando son aniquilados en la mesa de 
juego. Por tanto, sólo los TAG ƨ, tienen asociado un Token 
de Botín. Cada vez que uno de estos Mineros muera, el jugador 
seguirá estos pasos:

 > Muerte de un TAG ƨ:
 > Colocará en la Zona de Botín del Panel de Control de 
Prospección todas aquellas Cartas que tuviera en sus 
Ranuras de Herramientas Ɲ.

 > El Jugador, a su elección, conservará en su Zona de 
Puntuación la mitad, redondeando hacia arriba, del total 
de las Unidades de Neomaterial (ƫ o Ƨ) que disponga. 
El resto se situarán en la Zona de Botín del Panel de 
Control de Prospección. 

Si un Minero muere y su Token de Botín ya está sobre la mesa 
de juego, el jugador devolverá a la reserva todas sus Unidades 
de Neomaterial y descartará todas las Cartas de Herramienta 
Ɲ de su Zona de Botín. Después sigue los pasos de Muerte y 
Botín con normalidad.

IMPORTANTE

Si la MegaBestia interviene en la muerte de un Minero, 
el Botín se pierde; las cartas de Herramienta Ɲ van 
al mazo de descartes y las unidades de Neomaterial al 
montón de reserva.

EQUIPARSE CARTAS DE HERRAMIENTAS 
O BOTÍN

Un Minero, al ejecutar la Habilidad Mover y terminar su 
movimiento en contacto con un Contenedor de Herramientas 
Ɲ o Token de Botín, puede equiparse con el material 
encontrado de la siguiente manera:

Si el Minero está en contacto con un Contenedor de 
Herramientas:

 > Roba una Carta de Herramientas Ɲ y ponla boca arriba. 
 > Si es una Herramienta Ɲ y dispones de una Ranura 
de Herramienta libre, puedes decidir equiparla en este 
momento. En cualquier otro caso, sigue las instrucciones de 
la Carta. 

 > Durante la Orden en la que te equipas una Herramienta, 
sólo podrás aplicar sus efectos o declarar Ataques con ella 
desde el punto donde ha sido equipada.

 > Si no tienes Ranuras de Herramientas libres, puedes 
descartar una Carta de Herramientas Ɲ equipada para 
colocar esta Ɲ en su lugar. 

 > Las cartas descartadas se pondrán boca arriba en la Pila de 
Descartes del Mazo de Herramientas. 

Si el Minero está en contacto con un Token de Botín:

 > Coge las Unidades de Neomaterial que haya en la Zona de 
Botín del Token correspondiente y sitúalas en tu Zona de 
Puntuación.

 > Coge las Cartas de Herramientas Ɲ que estén en la Zona 
de Botín del Token y sigue los pasos de Equiparse Cartas de 
Contenedor de Herramientas. 

 > Devuelve el Token de Botín a la Zona de Botín 
correspondiente. 

IMPORTANTE 
No se pueden robar Cartas de Herramientas Ɲ o Botín 
de la mesa de juego si el Minero se halla en Contacto 
de Silueta con algún Minero Enemigo o se encuentra en 
estado Bloqueado.
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Ʊ – EXCAVACIÓN

 
Ʋ – LOSETAS DE CAJAS Y ESCOMBROS

TERRENOS TERRENOS 
Cada Hexágono de las losetas representa un tipo de Terreno que 
estará asociado a un símbolo:

Ư – VEGETACIÓN

ư – ARENA
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Ƴ – ELEMENTOS ROCOSOS

 
Estas losetas podrán verse afectadas por diferentes efectos 
durante el juego.

TERRENOS ESPECIALES

Existen diferentes tipos de Terreno Especiales. Estos terrenos 
estarán determinados por Eventos, Eventos MegaBestia o por 
algunos escenarios de Campaña.

Para diferenciarlos de un Terreno normal se utiliza el Token de 
Terreno Especial ƪ.

Los diferentes tipos de Terreno Especial que se pueden 
encontrar en TAG Raid se explican en los escenarios de 
Campaña o en aquellas cartas en las que aparezcan. No 
obstante, los más comunes son los siguientes:

Terreno Impasable: Esta loseta no puede ser atravesada por 
ningún tipo de Minero.

Terreno Difícil: Cualquier tipo de Minero que realice una Orden u 
ORA en esta loseta se verá afectado por el estado: Ralentizado 
Ƥ, situando a su lado el correspondiente Token de estado al 
final de dicha Orden u ORA.
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MEGABESTIAMEGABESTIA
Las MegaBestias son descomunales criaturas de la fauna local, 
que han seguido un camino evolutivo diferente a causa de la 
saturada carga electromagnética del entorno.

Su carácter extremadamente agresivo, junto a su enorme 
tamaño, las convierten en una letal amenaza para la 
prospección.

CARTA DE MEGABESTIA

Cada MegaBestia es única y todas sus características, rasgos 
específicos e información de juego estarán definidas en su 
Carta de MegaBestia.

1 Silueta.

2 Nombre de la MegaBestia. 

3 Habilidades, Ataques y ORA. 

4 Nivel de Furia. 

5 Efectos del Nivel de Furia. 

6 Identificador de la Carta.

7 Despliegue y Tipo de Movimiento. 

8 Nivel de Amenaza.

9 Heridas.

1 2

3

4

56

7 8 9

SILUETA
Este valor determina el volumen de la MegaBestia y permite 
establecer su límite de anchura y altura.

Este volumen fijo se determina por la peana y la altura de la de 
la MegaBestia.

Consejo gratuito de MinerBot  

En caso de duda respecto al volumen de una 
MegaBestia, en la Regla de Movimiento o 
del Alcance encontrarás las diferentes 
referencias de Altura de cada una de ellas.  

Cuanto más grande, más rápido deberías correr.
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DESPLIEGUE Y TIPO 
DE MOVIMIENTO
Esta característica determinará en qué partes de la mesa de 
juego podrá la MegaBestia desplegar y moverse.

DESPLIEGUE

La primera vez que el símbolo Ə aparezca en una carta de 
Evento Ɣ, los jugadores deberán desplegar a la MegaBestia en 
la mesa de juego.

El jugador en la última posición de Línea Temporal colocará 
la MegaBestia en cualquiera de los espacios que permita su 
característica de Despliegue y Tipo de Movimiento, encarada 
como el jugador prefiera, pero siempre orientada hacia algún 
Minero tipo TAG que se encuentre dentro de su LDT.

MOVIMIENTO

La forma en la que se mueve la MegaBestia por la mesa de 
juego dependerá de su tipo de Despliegue y Tipo de Movimiento.

El Comportamiento de MegaBestia, que se explica más 
adelante, determinará si la MegaBestia se mueve o no.

Dependiendo de su Tipo de Movimiento, el movimiento de la 
MegaBestia siempre se realizará hacia el Hexágono o Hexágono 
sin loseta que se encuentre más próximo al Minero Activo tipo 
TAG. La MegaBestia se orientará siempre manteniendo dentro 
de su Ángulo de Visión al Minero Activo y a la mayor cantidad de 
Mineros tipo TAG que sea posible. 

La MegaBestia no se moverá ni se reorientará si en el momento 
de declarar su ORA ya dispone LDT y se encuentra en la posición 
más cercana al Minero Activo Tipo TAG. 

EJEMPLO DE ENCARAMIENTO DE LA MEGABESTIA

  
Opción A

Opción B.

De las dos opciones de encaramiento de la MegaBestia 
en las que el Minero Activo (TAG rojo) se encuentra dentro 
de su Ángulo de Visión, se colocará como en la opción A 
porque tiene a un Minero más que en la opción B.
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ƬƬ  DESPLIEGUE Y MOVIMIENTO 
INTERIOR

Con este tipo de Despliegue y Movimiento, la MegaBestia sólo 
podrá situarse en los Hexágonos sin losetas, siempre y cuando 
estén rodeados como mínimo por cuatro losetas.

 
Lugares donde puede ser colocada la MegaBestia con 
Despliegue y Movimiento Interior.

HERIDAS
Indica los niveles vitales de las MegaBestias, el daño que 
pueden recibir antes de caer muertas.

Cuando las Tiradas exitosas del Ataque de un Minero superen 
el Nivel de Amenaza en la Tirada Enfrentada con la MegaBestia, 
ésta perderá un punto del Atributo Heridas por cada Tirada de 
Salvación que produzca dicho Ataque. El Jugador obtendrá 
una Unidad de T-Bezoar Ƨ por cada Herida que haya sufrido 
la MegaBestia por el Ataque y la colocará en su Zona de 
Puntuación.

Cuando una MegaBestia pierde el último punto del Atributo 
Heridas, el jugador que la produjo obtendrá todas las Unidades 
de T-Bezoar Ƨ de las casillas de Trofeo de caza del Panel de 
Control de Prospección.

MinerBot te lo explica 

Las MegaBestias no realizan Tiradas de 
Blindaje como el resto de los Mineros, una 
vez superes su Nivel de Amenaza, habrás 
conseguido herirla.

Y si lo haces, asegúrate de matarla o acabarás dentro de 
sus fauces.

Una MegaBestia nunca podrá recuperar puntos del Atributo 
Heridas más allá del valor inicial indicado en su carta.

La MegaBestia es inmune a los Críticos, por lo que ignora 
la Tirada de Salvación adicional que requieren los impactos 
Críticos, por lo que no pierde un punto adicional de su Atributo 
de Heridas.

NIVEL DE FURIA 
El Nivel de Furia ƹ de una MegaBestia determina el aumento 
de su agresividad e ira exaltada.

La cantidad de Tokens de Nivel de Furia y su posición en la 
Barra de Heridas del Panel de Control de Prospección se 
indicará en la Carta de MegaBestia.
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A efectos prácticos, los Tokens de Nivel de Furia funcionan 
como una Herida de la MegaBestia y cuentan como una 
Unidad de T-Bezoar Ƨ; con la salvedad de que al retirarlos irán 
activando y acumulando los diferentes efectos de Furia en la 
Carta de la MegaBestia.

NIVEL DE AMENAZA
El Nivel de Amenaza de una MegaBestia determina lo peligroso 
que será enfrentarse a ella y la dificultad que supondrá herirla o 
evadir su Ataque.

La MegaBestia no tira dados para determinar si tiene éxito en 
sus acciones. En su lugar, el valor del Nivel de Amenaza del 
lado del Hexágono donde se produzca la ORA será el valor que 
obtendría una MegaBestia en una Tirada de dados. 

En la Carta de MegaBestia se reflejarán tres valores, cada uno 
de ellos con un color asignado. El número y el color indican cuál 
es valor del Nivel de Amenaza que supone enfrentarse a esa 
MegaBestia. Cuanto mayor sea el valor, mayor será el peligro. El 
color rojo es el más peligroso, el amarillo un riesgo considerable 
y el verde donde la MegaBestia es más vulnerable.

Cada lado del Hexágono que ocupa la MegaBestia tendrá 
asignado un Nivel de Amenaza. Éste podrá variar cada Turno y 

estará indicado en el Comportamiento de MegaBestia. 

EJEMPLO DE NIVEL DE AMENAZA

 
Los lados del Hexágono que coinciden con el Ángulo de 
Visión suponen un Nivel de Amenaza de 8, mientras que 
los lados adyacentes al Ángulo de Visión disponen de un 
Nivel de Amenaza de 5 y los lados contrarios al Ángulo de 
Visión sólo suponen un Nivel de Amenaza de 2. 

El Cavecrawler de Sterling Forge tiene la osadía de 
golpear al Stoorworm con su Martillo Neumático y lo 
hace por el lado en el que el valor del Nivel de Amenaza 
es de 8. Para poder herir al Stoorworm, el Cavecrawler 
debe obtener en su Tirada un Valor de Éxito superior a 8. 
Si fracasa, la MegaBestia se habrá impuesto y aplicará 
el efecto de la Habilidad o Ataque especificada en el 
Comportamiento de la MegaBestia. En cambio, si el TAG 
obtiene un Éxito superior a 8, herirá 3 veces al Stoorworm 
gracias a la Munición EXP del Martillo Neumático, que 
produciría 3 Tiradas de Salvación.

HABILIDADES, ATAQUES Y ORA
Las Habilidades y Ataques que puede realizar una MegaBestia 
se indican en su Carta de MegaBestia y el Comportamiento de 
MegaBestia determinará cuál de ellos realiza como ORA.

Recuerda que las MegaBestias no realizan tiradas. En vez de 
eso, el Nivel de Amenaza determina el resultado que obtendría 
en una Tirada Enfrentada al realizar una Habilidad o Ataque.
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ORA

Las MegaBestias sólo obtendrán ORA de Mineros tipo TAG.

Si el Comportamiento de MegaBestia indica que se mueve, ésta 
lo hará en el momento que declare una ORA siguiendo las reglas 
de movimiento. El resto del Comportamiento de MegaBestia se 
realizará en el paso 5. Resolución de la Secuencia del gasto de 
una Orden.

Si la MegaBestia no ha declarado una ORA y ha sido objetivo de 
un Ataque, o un Minero tipo TAG se ha activado en un Hexágono 
adyacente, se reorientará durante la Conclusión de la Secuencia 
de gasto de una Orden.

Al reorientarse, la MegaBestia debe tener al Minero Activo y a 
la mayor cantidad posible de Mineros tipo TAG dentro de su 
Ángulo de Visión.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO Y ATAQUE DE UNA 
MEGABESTIA

POSICIÓN 1

POSICIÓN 2

 
El Stoorworm tiene LDT con el TAG Activo. El TAG declara 
su Movimiento. Stoorworm y el resto de los enemigos con 
derecho declaran sus correspondientes ORA. El 
Comportamiento de la MegaBestia determina que ésta se 
mueve y declara un Ataque. Así que, al declarar su ORA, el 
Stoorworm se moverá al Hexágono sin loseta más cercano 

al TAG Activo (de la posición 1 a la posición 2), y resolverá 
su Ataque, si es posible por alcance, durante el paso de 
Resolución de la Secuencia de Gasto de una Orden.

EJEMPLO DE ENCARAMIENTO DE MEGABESTIA 1

 
La MegaBestia no tiene LDT con el Stonebreaker de 
Minescorp, así que el TAG decide Mover hacia un 
Contenedor de Herramientas, aprovechando que la 
MegaBestia no podrá declarar el Ataque especificado en 
el Comportamiento de MegaBestia. Pero el movimiento 
del Stonebreaker acaba en un Hexágono adyacente a la 
MegaBestia, por lo que esta se reorientará hacia el TAG de 
Minescorp durante la Conclusión de la Orden.

EJEMPLO DE ENCARAMIENTO DE MEGABESTIA 2

 
Aprovechando que el Stoorworm no tiene Línea de Visión 
y no tendría que arriesgarse a sufrir su Ataque, el 
Rockeater de RocaWorks decide disparar a la MegaBestia 
con su Cañón E/M. Al carecer de LDT con el Minero 
Activo, el Stoorworm no podrá declarar la ORA del 
Comportamiento de MegaBestia. Sin embargo, al haber 
sido objetivo de un Ataque, durante la Conclusión de la 
Orden el Stoorworm se reorientará hacia su agresor.
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EVENTOS MEGABESTIA 
Y COMPORTAMIENTO 
DE MEGABESTIA

Cada MegaBestia tiene asignado un Mazo de 15 Eventos de 
MegaBestia. Cada una de estas cartas describe una acción 
que realizará la MegaBestia durante el paso 1.2 Evento de 
MegaBestia, en la Fase de Eventos.

En estas cartas también encontraremos el Comportamiento de 
MegaBestia; una serie de símbolos que describirán cómo actúa 
la MegaBestia durante sus ORA.

       Este símbolo muestra la LDT y los Niveles de Amenaza.

Ɵ Si aparece este símbolo indica que la MegaBestia se moverá 
en ORA, según su Tipo de Movimiento, hacia el Hexágono o 
Hexágono sin loseta más próximo al Minero Activo.

Ƌ ƌ Ǝ Ɩ  Estos símbolos indican qué Ataque o 
Habilidad de la Carta de MegaBestia declarará como ORA.

Cada Ataque exitoso a la 
MegaBestia permite coger 
un Ƨ del Trofeo de caza.

Trofeo de  
caza mayor

1. Título de la Carta. 

2. Acción de la MegaBestia 
durante el paso 1.2 
Evento de MegaBestia. 

3. Nivel de Amenaza. 

4. Movimiento de la 
MegaBestia. 

5. Tipo de Ataque o 
Habilidad que declarará 
la MegaBestia como 
ORA.

1

2

3 4 5

LÍNEA DE TIRO DE 
LA MEGABESTIA

FRONTAL DEL ÁNGULO DE VISIÓN

ÁNGULO DE VISIÓN

El Ángulo de Visión de la MegaBestia se indica en el 
Comportamiento de MegaBestia de la carta de Evento de 
MegaBestia. 

El ˆ especifica cuál es el frontal del Ángulo de Visión de la 
MegaBestia. Si no se dispone de un Ángulo definido en el 
Comportamiento de MegaBestia, ésta tendrá un Ángulo de 
Visión de 360º.

Para determinar si la MegaBestia dispone de Línea de Tiro con 
un Minero tipo TAG o Prospector de cualquier jugador, ésta debe 
cumplir las siguientes condiciones:

 > El Minero debe estar total o parcialmente dentro del Ángulo 
de Visión de la MegaBestia.

 > La LDT se debe poder trazar entre un punto cualquiera de 
su Silueta hasta un punto cualquiera del volumen que ocupa 
el Minero sin que sea obstruida por ningún obstáculo o 
Miniatura. 

La MegaBestia puede trazar LDT a través de Hexágonos sin 
loseta.

MODOS DE JUEGOMODOS DE JUEGO
MODO: ESTÁNDAR 
En este Modo de Juego los jugadores sólo utilizarán los Mineros 
tipo TAG, el Mazo de Eventos y el Mazo MegaBestia.
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