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OBJETIVOS DE LA MISION

OBJETIVOS PRINCIPALES

e Dominar la misma cantidad de Cuadrantes que el adversario al final de cada Ronda de Juego (1 Punto de
Objetivo, sélo si el jugador Domina al menos 1 Cuadrante).

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

e Hackear una Consola (1 Punto de Objetivo por cada Consola Hackeada).

CLASIFICADO
e Cada jugador tiene 1 Objetivo Clasificado (1 Punto de Objetivo, sélo si el jugador dispone de un total de
Puntos de Objetivo inferior a 10).

DESPLIEGUE

Ambos jugadores desplegaran en los lados opuestos de la mesa de juego, en una Zona de Despliegue estandar
de 30 cm de profundidad.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

AMBIENTE: MONTANA
Toda la superficie de la mesa de juego, excepto ambas Zonas de Despliegue y los interiores y techos de los
Edificios de Escenografia, se deben considerar Terreno de Montafia.

CUADRANTES (z0)
Al final de cada Ronda de Juego se divide la mesa en cuatro Cuadrantes, tal y como se muestra en el mapa, se
comprueba cuantos Cuadrantes Domina cada jugador y se le otorgan los Puntos de Objetivo correspondientes.

En este escenario, cada Cuadrante se considera una Zona de Operaciones (Z0).

DOMINAR ZONA DE OPERACIONES

Una Zona de Operaciones (Z0O) se considera Dominada por un jugador si éste tiene mas Puntos de Ejército que
el enemigo dentro de su area. Sélo se contabilizardn tropas, incluyendo Balizas IA, Proxies y Remotos Servidor,
ya sea en forma de miniatura o de Marcador (Camuflaje, HuevaEmbrion, Semilla-Embridn, etc.). Aquellas
tropas que se encuentren en estado Nulo no seran contabilizadas. No se tendrdn en cuenta los Marcadores que
representen armas o piezas de equipo (como Minas o Repetidores de Posicion), Holoecos falsos y demas tipos
de Marcadores que no representen una tropa.

Para considerar que una tropa se encuentra dentro del area de la ZO, es obligatorio que mas de la mitad de la
peana se encuentre en el interior de dicha area.

SHASVASTII
Las tropas con la Habilidad Especial Shasvastii situadas en una Zona de Operaciones siempre contabilizaran sus
puntos mientras se encuentren en estado Normal o HuevaEmbrion.

BAGAIJE
Las tropas con la Habilidad Especial Bagaje que se encuentren en una Zona de Operaciones también
contabilizaran el extra de puntos que les otorga esta Habilidad.

CONSOLAS

Hay un total de 4 Consolas, situadas en el centro de cada Cuadrante, cada una de ellas situada a 30 cm

del borde correspondiente de la mesa. Cada Consola deberd representarse con un Marcador 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).

En este escenario, las Consolas disponen de perfil de Elemento de Escenografia, por lo que pueden ser
tomadas como objetivo por las tropas, siguiendo las reglas de Estructuras de Escenografia, a partir de la
segunda Ronda de Juego.
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CONSOLAS HACKEADAS POR AMBOS
HACKEAR CONSOLAS JUGADORES =~ -
B reesyl Al final de la partida, los jugadores realizardn una
Tirada Enfrentada de VOL por cada Consola que
haya sido hackeada por ambos. Cada jugador
podra emplear en esta Tirada Enfrentada la VOL
de cada una de todas las Tropas Especialistas que
hayan sobrevivido al escenario, de modo que
» Sélo Tropas Especialistas pueden declarar esta Habilidad. se puede producir una Tirada Enfrentada con
multiples participantes. Aquel que gane la Tirada
Enfrentada podra contabilizar el Punto de Objetivo
gue otorga dicha Consola. En caso de empate
se repetira la Tirada Enfrentada. Si sdlo uno de
los jugadores dispone de Tropas Especialistas
supervivientes, entonces obtendra el Punto de
» Superando una Tirada de Normal VOL se considera que la Objetivo directamente. Si ninguno dispone de
Consola ha sido Hackeada por el jugador. Tropas Especialistas supervivientes, entonces el
Punto de Objetivo se pierde.

Ataque.

REQUISITOS

» La Tropa Especialista debe encontrarse en contacto peana con
peana con una Consola.

EFECTOS

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

» Un jugador puede Hackear una Consola que haya sido
Hackeada previamente por su adversario, empleando el mismo
procedimiento.

» Se pueden emplear Marcadores de Jugador A (PLAYER A)
y Jugador B (PLAYER B) para sefialar la Consola hackeada. Es
recomendable que cada jugador emplee un tipo de Marcador
distinto.

TROPAS ESPECIALISTAS

En este escenario, sdlo Hackers, Ingenieros, Médicos, Observadores de Artilleria, Sanitarios y figuras con
Cadena de Mando se consideran Tropas Especialistas.

Los Hackers, Médicos e Ingenieros no pueden cumplir las funciones de Tropa Especialista a través de figuras
con Repetidor ni de G: Servidor.

Recuerda: Aquellas tropas que dispongan de la Habilidad Especial Operativo Especialista podran cumplir
las distintas funciones que tienen las Tropas Especialistas en esta mision.

Una Tropa Especialista con un Marcador de Inutilizado (DIS) podra igualmente cumplir los Objetivos del
escenario.

BONO DE HACKER
Aquellas tropas que posean la Habilidad Especial Hacker dispondran de un MOD de +3 a las Tiradas de VOL
necesarias para poder hackear una Consola.

CARTA INTELCOM (INTERFERENCIA)

Antes de comenzar la partida, tras seleccionar el Objetivo Clasificado, el jugador debera elegir si esa carta
sera su Objetivo Clasificado, o si sera su Carta INTELCOM, informando a su contrincante de la decisién
tomada. El contenido de la carta, ya sea la misidn o su valor numérico, se considera Informacion Privada
independientemente del uso de la carta del Mazo Clasificado.

Al final de la partida, cuando se proceda al recuento de los Puntos de Objetivo siguiendo el orden establecido
por la eleccidon de la Iniciativa, el jugador podra emplear su Carta INTELCOM en Modo Interferencia, para
anular la Regla Especial Tropa Especialista o la Habilidad Especial Operativo Especialista de una tropa enemiga
a su eleccidn.
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FIN DE MISION

La misidn tiene un tiempo limitado de duracidn, terminando automaticamente al final de la tercera Ronda de
Juego.

Si un jugador empieza su turno en situacion de jjiRetirada!!! la partida acabar3 al final de ese mismo Turno de
Jugador.

TIPO DE ELEMENTO NOMBRE  BLI PB EST TAC PRO
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