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Puedes ordenar tus unidades, o moverlas entre tus Grupos de Combate, utilizando la parte punteada 	  
a la izquierda de cada tropa. Arrastra la unidad hasta su nueva posición y suéltala.

Al ir creando tu lista podrás crear nuevos Grupos de Combate pulsando el botón “Nuevo Grupo”. Puedes 
crear hasta 4 grupos y cada uno puede incluir hasta 10 tropas.

Una vez creada tu lista, llega el momento de enfrentarte a tus rivales en la mesa de juego. ¡Comienza la 
partida!
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Gestor de Órdenes:
La gran novedad de esta versión es este gestor que te ayudará a controlar las órdenes de tus tropas du-
rante las partidas. Encontraras estos elementos en tu pantalla:

1. El botón “Play” inicia la partida. A continuación, vemos los efec-
tos de activarlo.

2. La barra de Control de ¡¡¡Retirada!!! nos muestra los puntos 
supervivientes y cuantos nos quedan para entrar en ¡¡¡Retirada!!!

3. Reset manual de todos los contadores.

4. Tokens de mando.

5. Orden Especial del Teniente

6. Órdenes disponibles para cada grupo.
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Comienza la partida.
Al pulsar el botón “Play” se activa la partida y vemos que nuestra lista cambia. Ya no es posible eliminar 
ni añadir tropas nuevas y aparecen nuevos iconos junto a cada tropa. Veámoslos uno a uno:

-Podemos parar la partida en cualquier momento usando el botón Stop. 

-Pulsa “Turno de despliegue” para dar comienzo  a la partida. 

-Al comienzo de la partida todas nuestras tropas están vivas y aportan su Orden a la Reserva, siguiendo 
las reglas y habilidades aplicables en cada caso. Según se desarrolle la partida en mesa, vamos indicán-
dole a la aplicación qué debe hacer. Según pulsemos sobre tropa herida irán cambiando los iconos.

-Las tropas con Habilidades que te permitan hacer un “Despliegue Oculto” no aportan su Orden a la Re-
serva, y permanecerán con el icono “Oculta”    hasta que hagan su aparición en el tablero. Al pulsar en 
este icono la tropa se hace visible para el rival, y se activa el icono “Visible”  .

Cuando una tropa pierde un punto de su Atributo Heridas/ Estructura pulsaremos una vez el icono “Vivo” 

Dependiendo del número de puntos del Atributo Heridas/ Estructura que tenga y de sus Habilidades Es-
peciales puede pasar a diferentes estados:

- “Herido”:    Si la tropa tiene más de una herida aparece éste icono hasta que pierda tantos puntos de 
su Atributo Heridas/ Estructura como tenga. El número nos indica cuántos puntos de Heridas/ Estructura 
ha perdido.

- “Inconsciente”:   La tropa deja de aportar su Orden a la Reserva, pero aún puede ser curada por un 
Médido, Ingeniero, etc. Algunas Habilidades pueden modificar éste estado.

-Inconsciente 2:    Hay tropas que pueden tener dos niveles de Inconsciencia. El número indica dicho 
nivel.
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-Muerto:   Cuando la tropa en estado Inconsciente, pierde más puntos de su Atributo Heridas/ Estruc-
tura, pasa a estado Muerto y es retirada de la mesa. 

-Las tropas con la Habilidad Especial “V: Sin Incapacidad por Heridas” no pasan a estado Inconsciente si 
no que quedan es un estado especial indicado por el icono .

-Cada vez que terminemos nuestro turno, sea activo o reactivo, pulsaremos el botón de “contador de tur-
nos”. Al comienzo de cada Turno Activo el app hace un recuento de Órdenes y se activan de nuevo todos 
los marcadores disponibles.

-	 Cada baja que se produzca en nuestra lista hace que se recalculen los puntos para ¡¡¡Retirada!!! 

Hay muchas otras Habilidades que pueden hacer que nuestras tropas tengan diferentes estados:

- “Semilla-Embrión”:    Estas tropas se despliegan en forma de semilla. Al pulsar éste icono desaparece 
indicando que la tropa se ha generado completamente y es operativa.

- “Sincronizado”: La tropas con “G:Sincronizado” o “G:Servidor”, al perder el enlace con la tropa que los 
sincroniza pasan a estado Desconectado. Cuando esto ocurre aparece el icono Desconectado. 

- “Armadura Simbionte”:   La tropas con ésta habilidad tienen activa una protección en forma de arma-
dura que desaparece cuando pierden un número determinado de Heridas. Cuando esto ocurre se desactiva 
la armadura y la tropa pasa a tener el icono normal de Vivo .
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Pérdida de Teniente:
Si nuestro Teniente cae Inconsciente o Muerto (dependiendo de sus habilidades), entramos en “Pérdida de 
Teniente”. Este estado hace que todas nuestras tropas (excepto aquellas con habilidades que lo impidan) 
se vuelvan Irregulares hasta que nombremos un nuevo Teniente.

En el momento en el que el Teniente cae a las tropas con la habilidad “Cadena de mando” a las tropas les 
aparecerá el icono de Teniente    y pueden ser nombradas inmediatamente.

Si al comienzo del siguiente Turno Activo no hemos podido o querido nombrar un nuevo Teniente, segui-
remos en estado de “Pérdida de Teniente” y todas las tropas que puedan ser nombradas tendrán activo 
el icono.

 


